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  El Rey del río de Plata contempló, con profunda tristeza y pesadumbre, el mundo de los hombres mortales que limitaba con los Jardines, sus dominios desde los albores de la era de los elfos. Por todas partes, el terreno enfermaba y moría: la rica tierra negra se transformaba en polvo, las praderas se agostaban, los bosques se convertían en amplias extensiones de madera muerta y los lagos y ríos se estancaban o evaporaban. De igual manera, las criaturas enfermaban y morían al no encontrar recursos, pues los alimentos estaban cada día más y más contaminados. Hasta el aire había empezado a ser casi irrespirable.




  «Y mientras tanto —pensó el Rey del río de Plata—, los umbríos se fortalecen». Alargó la mano para acariciar los pétalos carmesíes del ciclamen que crecía en torno a sus pies. La forsitia se apiñaba un poco más lejos, junto con los cornejos y las zarzas, las fucsias y los hibiscos, los rododendros y las dalias, los macizos de lirios, azaleas, narcisos, rosas y un centenar de variedades de plantas siempre en flor: una profusión de colores que se extendía ante sus ojos hasta más allá de donde alcanzaba la vista. También había animales, grandes y pequeños, criaturas cuya evolución se remontaba a la época lejana en que todos los seres vivían en paz y armonía.




  En el mundo actual, el mundo de las Cuatro Tierras, el mundo de las Razas que se habían desarrollado a partir del caos y la destrucción de las Grandes Guerras, ese tiempo ya se había olvidado. El Rey del río de Plata era el único superviviente. Existía ya cuando el mundo era joven y las primeras criaturas empezaban a nacer. Entonces él también era joven, y tenía muchos semejantes. Ahora ya era viejo, el último de su especie. Todo lo que entonces existía, excepto los Jardines en los que habitaba, había muerto. Solo los Jardines sobrevivían, inmutables, conservados por la magia. La Palabra se los había dado, encomendándole su cuidado, para que permanecieran como recordatorio de lo que había sido y tal vez pudiera ser de nuevo. El mundo exterior evolucionaría, pero los Jardines permanecerían inalterables.




  Sin embargo, se estaban replegando sobre sí mismos. No era algo físico, sino espiritual. Los límites se mantenían fijos, inalterables, ya que se hallaban en un plano de existencia más allá de la influencia del mundo de los hombres mortales y de lo que allí ocurría. Los Jardines eran una presencia más que un lugar. Sin embargo, esa presencia perdía consistencia por la enfermedad del mundo al que estaba unida, pues su misión, y también la de su cuidador, era protegerlo. A medida que las Cuatro Tierras se iban envenenando, el trabajo se hacía más duro, sus efectos eran menos duraderos y la fe que los humanos depositaban en ellos, siempre difusa, empezaba a desaparecer.




  Eso entristecía al Rey del río de Plata. No sentía lástima por sí mismo, sino por los habitantes de las Cuatro Tierras, los hombres y mujeres mortales que estaban a punto de perder la magia definitivamente. Los Jardines habían sido para ellos sido un refugio en las tierras del río de Plata durante siglos, y él era el espíritu amistoso que los protegía. Había velado por ellos, les había proporcionado una paz y un bienestar que trascendían las fronteras físicas, y se había asegurado de que en este mundo todavía quedaran rincones donde pervivieran la benevolencia y la buena voluntad. Ahora eso había terminado, ya no podía proteger a nadie. La perversidad de los umbríos, el veneno que inoculaban de forma incesante en las Cuatro Tierras, había ido erosionando su propia fuerza hasta dejarlo prácticamente encerrado en los Jardines, sin que pudiera ayudar a aquellos por quienes se había dejado la piel durante tanto tiempo.




  Dominado por la desesperación, el Rey del río de Plata contempló la ruina del mundo. Los recuerdos jugaban al escondite en su mente. Los druidas, guardianes de las Cuatro Tierras, habían desaparecido. Varios descendientes de la casa élfica de Shannara habían actuado de paladines de las Razas durante generaciones, protegiendo lo que quedaba de la magia, pero todos ellos ya habían muerto.




  Se obligó a rechazar el sentimiento de desesperación que le oprimía. Los druidas regresarían, porque había nuevas generaciones de la antigua estirpe de Shannara. El Rey del río de Plata conocía con detalle casi todo lo que sucedía en las Cuatro Tierras, aunque no pudiera visitarlas. El espíritu de Allanon había convocado a varios descendientes de Shannara, que estaban dispersos por el mundo, con el fin de recuperar la magia perdida, y tal vez lo lograran, si sobrevivía el tiempo suficiente para encontrar el camino hacia el éxito. Sin embargo, todos ellos estaban en grave peligro. Todos corrían el riesgo de morir, amenazados en el este, el sur y el oeste por los umbríos, y en el norte por Uhl Belk, el Rey de Piedra.




  Sus ojos cansados se cerraron durante un breve instante. Sabía lo que se necesitaba para salvarlos; un acto de magia, tan poderoso y complicado que nada pudiera impedir que tuviera éxito; un acto de magia que traspasara los muros que sus enemigos habían creado, que rompiera la barrera de mentiras y falsedades que habían colocado ante los cuatro de quienes tanto dependía.




  Sí, cuatro, no tres. Algunas cosas escapaban hasta a los ojos de Allanon.




  Se dio la vuelta y se dirigió al centro de su refugio. Dejó que el canto de los pájaros, la fragancia de las flores y el aire templado sosegaran su espíritu a medida que caminaba. El color, el sabor y el sonido de todo cuanto le rodeaba penetraban en él a través de sus sentidos. En realidad, podía hacer cualquier cosa dentro de sus Jardines, pero era afuera donde su magia era necesaria. Sabía muy bien que así era. Para prepararse, adoptó la forma del anciano con la que en ocasiones se mostraba al mundo exterior. Sus pasos se convirtieron en un bamboleo inestable, su respiración se volvió entrecortada, se le nublaron los ojos y su cuerpo se encorvó por el peso de la edad. Cesó el canto de los pájaros, y los animalillos que estaban cerca se escondieron con rapidez. El Rey del río de Plata se propuso alejarse de todo aquello en lo que estaba inmerso, y volvió a lo que podría haber sido: necesitaba sentir la mortalidad humana para comprender con claridad cuál era la parte de sí mismo que debía entregar.




  Cuando llegó al centro de sus dominios, se detuvo junto a una laguna de aguas cristalinas, alimentada por un pequeño arroyo, en la que en aquel momento bebía un unicornio. La tierra que la rodeaba era oscura y fértil. A las orillas del agua crecían flores diminutas y delicadas que no tenían nombre: eran tan blancas como la nieve recién caída. Un pequeño árbol se alzaba en medio de un parterre de violetas al otro lado de la laguna. Sus delicadas hojas verdes estaban moteadas de rojo. Unas vetas de minerales en un par de enormes rocas refulgían a la luz del sol.




  El Rey del río de Plata se quedó inmóvil, sintiendo la vida que lo rodeaba, y deseó fundirse con ella. Cuando lo hizo, cuando todo a su alrededor se entrelazó con la forma humana que había adoptado, se expandió para abarcarlo en su interior. Sus manos, de frágiles huesos y arrugada piel humana, se alzaron e invocaron la magia, y las sensaciones de la vejez que le recordaban la existencia mortal desaparecieron.




  El arbolito llegó primero, arrancado de sus raíces, y se asentó ante él; el armazón de hueso sobre el cual podría empezar a construir. Poco a poco, el árbol se curvó para adoptar la forma que él deseaba, mientras las hojas se plegaban contra las ramas y las envolvían. A continuación, llegó la tierra, arrastrada por palas invisibles que la apilaban sobre el árbol, cubriendo y definiendo su forma. Luego se aproximaron los minerales para los músculos, el agua para los fluidos y los pétalos de las diminutas flores para la piel. Cogió seda de la crin del unicornio para el cabello y perlas negras para los ojos. La magia modeló y unió todos los elementos, y su creación fue tomando forma.




  Cuando terminó, la muchacha que se encontraba ante él era perfecta en todos los sentidos, salvo en uno. Aún le faltaba la vida.




  Miró a su alrededor y eligió la paloma. La cogió en el aire y la depositó, todavía viva, en el pecho de la muchacha, donde se convirtió en su corazón. Entonces la abrazó y le insufló su propia vida, dio un paso atrás y esperó.




  El pecho de la muchacha se expandió y se contrajo, y sus miembros se movieron. Abrió los ojos, unos carbones negros en contraste con sus delicadas y blancas facciones. Era de complexión pequeña y delicada, como una figura de papel cuyos bordes y ángulos se hubieran visto reemplazados por líneas curvas. Sus cabellos eran tan blancos que parecían de plata, y había en ellos un brillo que traía a la mente los reflejos del metal.




  —¿Quién soy? —preguntó con una voz suave y musical, que recordaba al susurro de los arroyuelos y a los sonidos apagados de la noche.




  —Eres mi hija —respondió el Rey del río de Plata, descubriendo que en su interior renacían unos sentimientos que creía perdidos hacía ya mucho tiempo.




  No se molestó en decirle que era una elemental, una hija de la tierra creada por la magia. Ella podría sentir lo que era, gracias a los instintos sobrenaturales que le había proporcionado. No era necesaria más explicación.




  La muchacha dio un paso hacia adelante con cuidado, y luego otro. Al descubrir que podía andar, empezó a moverse con más rapidez, probando sus recién adquiridas habilidades de distintas formas, y girando en torno a su padre, a quien observaba con timidez y precaución. Contempló los alrededores con curiosidad, embebiéndose de las vistas, olores, sonidos y sabores de los Jardines, sintiendo una afinidad con ellos que en aquel momento no era capaz de entender.




  —¿Son mi madre estos Jardines? —preguntó de pronto, y el Rey del río de Plata respondió que así era—. ¿Ambos sois parte de mí? —volvió a preguntar, y él respondió que sí. 




  —Ven conmigo —le dijo con amabilidad el Rey del río de Plata.




  Recorrieron juntos los Jardines, explorándolos como un padre y su pequeña hija, contemplando las flores, observando los rápidos movimientos de los pájaros y los animales, estudiando los vastos y complicados diseños de las raíces enmarañadas, las complejas capas de roca y tierra, y las pautas tejidas por los hilos de la existencia de los Jardines. Ella era aguda e inteligente, se interesaba por todo, respetaba la vida, se preocupaba. Él se sentía satisfecho, consciente de que la había creado bien.




  Un rato más tarde empezó a enseñarle los rudimentos de la magia. Primero le mostró la que él mismo poseía; solo pequeños retazos, para no abrumarla. Entonces la animó a que ella probara la suya. La muchacha se sorprendió al comprobar que la tenía, y más aún cuando descubrió lo que podía hacer. Pero no titubeó al emplearla. Estaba ansiosa por darle un uso a su don.




  —Tienes un nombre —le dijo el Rey del río de Plata—. ¿Te gustaría saberlo? 




  —Sí —respondió, deteniéndose y mirándolo fijamente.




  —Tu nombre es Aurora. —Hizo una breve pausa—. ¿Comprendes por qué? 




  —Sí —respondió la muchacha, tras reflexionar un instante.




  La llevó hasta un viejo nogal, cuya corteza se desprendía del tronco en tiras grandes y gruesas. Soplaba una fresca brisa que olía a begonia y a jazmín, y la hierba les pareció suave al tacto cuando se sentaron sobre ella. Un grifo que deambulaba por allí olisqueó la mano de la muchacha.




  —Aurora —dijo el Rey del río de Plata—. Hay algo que debes hacer.




  Con tranquilidad y de forma clara y precisa, le explicó las razones por las que debía abandonar los Jardines y salir al mundo de los hombres. Le indicó dónde debía ir y qué era lo que tenía que hacer. Le habló del Tío Oscuro, del joven montañés, y del otro que no tenía nombre, de los umbríos, de Uhl Belk y Eldwist, y de la piedra élfica negra. Mientras le hablaba, revelándole la verdad de su existencia, experimentó un dolor dentro del pecho que era inequívocamente humano, una parte de sí mismo que había permanecido arrinconada durante muchos siglos. El dolor provocó en él una tristeza que a punto estuvo de quebrarle la voz y de hacerle derramar lágrimas amargas. Sorprendido, se detuvo para retomar el control sobre sí mismo, y tuvo que hacer un gran esfuerzo para proseguir con su explicación. La muchacha lo observaba en silencio, atenta, introspectiva y expectante. No puso objeciones a sus palabras ni formuló preguntas. Simplemente se limitó a escucharlas y aceptarlas.




  —Comprendo lo que se espera de mí —dijo Aurora, poniéndose de pie, cuando el Rey del río de Plata terminó su explicación—. Estoy preparada.




  —No, hija, no lo estás —respondió él, haciendo un gesto negativo—. Lo descubrirás cuando salgas de aquí. A pesar de ser quien eres y de tus poderes, serás vulnerable a cosas contra las que no puedo protegerte. Ten cuidado. Ten mucho cuidado con aquello que no puedas comprender.




  —Así lo haré —contestó la muchacha.




  El Rey del río de Plata la acompañó hasta el final de los Jardines, donde empezaba el mundo de los hombres, y contemplaron juntos su estado ruinoso. Permanecieron en silencio durante largo rato.




  —Comprendo por qué soy necesaria allí —dijo por fin Aurora.




  Él hizo un gesto de asentimiento dominado por la tristeza, sintiendo su pérdida aunque aún no se había marchado. «Es solo una elemental», pensó, pero enseguida supo que estaba equivocado. Era parte de él, como si la hubiera engendrado.




  —Adiós, padre —dijo Aurora de repente, y empezó a alejarse.




  Salió de los Jardines y desapareció en el mundo de más allá. Cuando partió, no se despidió con un beso ni con un abrazo. Simplemente se marchó, porque no conocía otra forma de actuar.




  El Rey del río de Plata se dio media vuelta. Los esfuerzos para crearla lo habían debilitado, al extraer parte de su magia. Necesitaba tiempo para reponerse. Se despojó de su imagen humana, apartando la falsa cobertura de piel y huesos, liberándose de sus recuerdos y sensaciones, y volvió a ser la criatura fantástica que era.




  Sin embargo, los sentimientos que había provocado en él Aurora, su hija, la niña que había creado, permanecieron con él.
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  Un escalofrío despertó a Walker Boh.




  «Tío Oscuro».




  El susurro de una voz en su mente lo apartó de la orilla del estanque negro hacia el que se deslizaba, lo sacó de aquella intensa oscuridad y lo guio hacia unos rayos de luz grisácea; el sobresalto fue tan violento que sintió calambres en los músculos de las piernas. Levantó la cabeza del brazo que le servía de almohada y abrió los ojos, pero no percibió nada. El dolor le recorría todo el cuerpo en incesantes oleadas. Era como si lo hubieran atizado con un hierro al rojo blanco, y se acurrucó, en un inútil intento de aliviarlo. Solo su brazo derecho permaneció extendido, como algo pesado y molesto que ya no le pertenecía, unido para siempre al suelo de la caverna sobre el que reposaba, convertido en piedra hasta el codo.




  Allí estaba el origen del dolor.




  Cerró los ojos, deseando que se disolviera, que desapareciera. Pero carecía de la fortaleza necesaria para eliminarlo, porque su magia estaba muy debilitada, casi agotada por el esfuerzo de resistir el avance del veneno del Áspid. Habían pasado siete días desde su llegada a la Sala de los Reyes en busca de la piedra élfica negra, siete días desde que, en lugar de la piedra, había encontrado a la criatura letal que habían colocado allí para acabar con su vida.




  «¡Oh, sí! —pensó, lleno de angustia—. Para acabar con mi vida de una forma cruel». Pero ¿quién la había puesto allí? ¿Los umbríos, o alguna otra criatura? ¿Quién tenía en su poder la piedra negra?




  Recordó, lleno de desesperación, los sucesos que lo habían llevado a la situación en la que se encontraba. El espíritu de Allanon, muerto trescientos años antes, había convocado a los herederos de la magia de Shannara: su sobrino Par Ohmsford, su prima Wren Ohmsford y él. Recibieron la llamada y también una visita del antiguo druida Cogline, que les pedía que acudieran. Y lo hicieron. Los tres se reunieron en el Cuerno del Hades, el antiguo lugar de descanso de los druidas, donde Allanon se les apareció y les encomendó una misión a cada uno para combatir la tétrica obra de los umbríos, que utilizaban su propia magia para agostar la vida de las Cuatro Tierras. A Walker le encomendó la misión de recuperar Paranor, el desaparecido hogar de los druidas, y con él, a los druidas que lo habían habitado. Se negó hasta que Cogline volvió a visitarlo, esta vez llevando consigo un volumen de la Historia de los druidas que hablaba de una piedra élfica negra con el poder de recuperar Paranor. Eso lo impulsó a visitar al Oráculo del Lago, adivino de los secretos de la tierra y de los hombres mortales.




  Escudriñó la penumbra de la caverna que lo rodeaba, las puertas que guardaban el mausoleo de los reyes de las Cuatro Tierras, muertos hacía varios siglos; los tesoros apilados ante las criptas donde yacían; los centinelas de piedra que montaban guardia sobre sus restos. Ojos pétreos en rostros inexpresivos, ciegos, indiferentes. Estaba solo con sus fantasmas.




  Se moría.




  Las lágrimas le inundaron los ojos y le nublaron la vista mientras luchaba por contenerlas. ¡Qué idiota había sido!




  «Tío Oscuro». Las palabras le llegaron sin sonido, un recuerdo que se burlaba de él y lo mortificaba. Era la voz del Oráculo del Lago, el espíritu malicioso responsable de que ahora estuviera a punto de morir. Sus adivinanzas lo habían llevado a la Sala de los Reyes en busca de la piedra élfica negra. El Oráculo debía de saber lo que le esperaba: que allí no encontraría ninguna piedra élfica sino el Áspid, una trampa mortal que lo destruiría.




  ¿Por qué había llegado a creer que saldría bien parado?, se preguntaba Walker. ¿No lo odiaba el Oráculo del Lago más que a nadie? ¿No se había vanagloriado de que lo enviaba a la muerte al darle lo que le pedía? Walker había seguido el camino que le había mostrado, complaciendo así al espíritu, corriendo al encuentro de la muerte que le había sido prometida, porque había creído con frivolidad que sería capaz de protegerse contra cualquier mal que lo acechara. «¿Y ahora qué? —se reprendió—. ¿Dónde está esa confianza en ti mismo y en tus habilidades ahora?»




  Se retorció mientras el veneno ardía en su interior. Bien. ¿Qué había sido de su confianza?




  Se puso de rodillas con gran esfuerzo y se inclinó sobre la grieta del suelo de la caverna, donde su mano estaba engarzada con la piedra. Apenas podía distinguir los restos del Áspid: el retorcido cuerpo pétreo estaba enroscado en su brazo de piedra, los dos unidos para siempre, atados a la roca de la montaña. Apretó los dientes y se subió la manga de la túnica. Tenía el brazo duro y rígido, gris hasta el codo, y vetas grises que ascendían hacia su hombro. El proceso era lento, pero irreversible. Todo su cuerpo se convertiría en piedra.




  Aunque eso tampoco le preocupaba especialmente, pues moriría de hambre, de sed o a causa del veneno mucho antes de que eso llegara a suceder.




  Dejó que la manga volviera a su sitio, cubriendo el horror de aquello en que se había convertido. Siete días. Las escasas provisiones que había llevado hacía tiempo que se habían acabado, y también el agua, aunque esta le había durado algo más. Estaba perdiendo fuerzas a un ritmo vertiginoso. Tenía fiebre, y sus periodos de lucidez eran cada vez más cortos. Al principio luchó con todas sus fuerzas contra lo que le sucedía, intentando utilizar la magia para expulsar el veneno de su cuerpo y recuperar su mano y su brazo de carne y hueso. Pero la magia le había fallado estrepitosamente. Había intentado separar el brazo del suelo de piedra, pensando que encontraría la forma de hacerlo, pero no lo consiguió. Estaba condenado, no había esperanza. Después, el cansancio lo indujo al sueño, cada vez con mayor frecuencia a medida que pasaban los días. Ahora ya le era muy difícil mantenerse despierto. Mientras permanecía arrodillado en una terrible confusión de tinieblas y dolor, salvado momentáneamente de la muerte por la voz del Oráculo del Lago, comprendió con aterradora certeza que si volvía a ceder al sueño sería su perdición. Su respiración se volvió rápida y superficial, se ahogaba en su propio miedo. No debía permitir que eso sucediera. No podía rendirse.




  Se obligó a pensar intensamente. Si pensaba no se quedaría dormido. Repasó mentalmente la conversación que había mantenido con el Oráculo del Lago, oyendo de nuevo las palabras del espíritu, e intentó descifrar una vez más su significado. El Oráculo no había nombrado la Sala de los Reyes cuando describió el lugar donde se escondía la piedra élfica negra. ¿Se había precipitado Walker, había llegado a una conclusión errónea? ¿Lo había confundido el Oráculo de manera deliberada? ¿Había algo de verdad en lo que le había dicho?




  Sus pensamientos se dispersaron en un mar de confusión; su mente se negaba a funcionar como se le pedía. Cerró los ojos, desesperado, y volvió a abrirlos con gran dificultad. Tenía la ropa helada, empapada en su propio sudor. El cuerpo le temblaba, su respiración era fatigosa, tenía la vista nublada y cada vez le costaba más trabajo tragar saliva. Con tantas distracciones… ¿cómo iba a ser capaz de pensar en nada? Lo único que quería era tumbarse y…




  Se aterrorizó al darse cuenta de que esa necesidad amenazaba con engullirlo. Cambió de postura, frotando las rodillas contra el suelo hasta que empezaron a sangrar. «Un poco de dolor me mantendrá despierto», pensó. Sin embargo, apenas lo sentía. Volvió a pensar en el Oráculo del Lago. Vio al espectro riéndose de su situación, disfrutando de su agonía. Oyó que lo llamaba con voz burlona, y la furia le dio fuerzas. Había algo que necesitaba recordar, algo que el Oráculo le había dicho que debía recordar.




  «¡Por favor, por favor, no te duermas!»




  La Sala de los Reyes no respondió a su angustiosa súplica; las estatuas permanecieron silenciosas, desinteresadas, ajenas. La montaña esperaba.




  —¡Tengo que conseguir liberarme! —gritó en silencio.




  Y entonces recordó las visiones; o, mejor dicho, la primera de las tres que le había mostrado el Oráculo. Aquella en la que se encontraba de pie sobre una nube, por encima de los otros miembros del grupo que se había reunido en el Cuerno del Hades, respondiendo a la llamada del espíritu de Allanon; cuando dijo que prefería cortarse la mano antes que hacer que los druidas regresaran, y después levantó el brazo para reforzar sus palabras.




  Recordó la visión y comprendió la verdad que encerraba. El impacto del recuerdo de esa visión se tornó en incredulidad horrorizada, y bajó la cabeza hasta apoyarla en el suelo de piedra de la caverna. Lloró, notando las lágrimas que le corrían por las mejillas y un escozor en el rabillo de los ojos al mezclarse estas con el sudor. Reconocer que esa era su única posibilidad de sobrevivir le hizo retorcerse de angustia.




  ¡No! ¡No lo haría!




  Pero no tenía otra opción. Y lo sabía.




  Su llanto se convirtió en una risa demente y gélida que fluía a borbotones desde su garganta hacia el vacío de la tumba. Esperó a que terminara y los ecos se extinguieran en el silencio. Entonces levantó los ojos. Se le habían agotado las posibilidades; su destino estaba sellado. Si no se liberaba inmediatamente, no volvería a tener la oportunidad de salvarse.




  Solo había una forma de conseguirlo.




  Se endureció para poder llevarlo a cabo, escudándose contra las emociones, recurriendo a las últimas reservas de sus fuerzas. Escrutó el suelo de la caverna hasta encontrar lo que necesitaba. Era una piedra de la forma y el tamaño aproximado de la hoja de un hacha, dentada por un lado; tenía que ser lo bastante dura, pues seguía entera tras desprenderse del techo durante la batalla, cuatro siglos antes, entre Allanon y la serpiente Valg. La piedra estaba a unos cinco metros de distancia, fuera del alcance de cualquier hombre normal. Pero él no era un hombre normal. Recurrió a la poca magia que le quedaba, y se obligó a permanecer inmóvil mientras hacía uso de su don. La piedra se acercó poco a poco, arañando el suelo al moverse, y produjo un lento chirrido en el silencio de la caverna. Walker estaba mareado por la tensión y consumido por la fiebre. Sin embargo, continuó atrayendo la piedra hacia él.




  Por fin quedó al alcance de su mano libre. Dejó que la magia se disolviera mientras descansaba para recuperarse. Después extendió el brazo hacia la piedra, y sus dedos se cerraron en torno a ella. La acercó muy despacio. Le pareció que era muy pesada, hasta el extremo de no estar seguro de si conseguiría levantarla ni…




  No llegó a formular el pensamiento entero. No podía seguir retrasando lo que sabía que tenía que hacer. Arrastró la piedra hasta que la tuvo junto a él, se apuntaló con las rodillas, tragó una gran bocanada de aire, levantó la piedra sobre su cabeza, vaciló un instante y, en un arrebato de miedo y angustia, descargó el golpe contra la piedra de su brazo entre el codo y la muñeca, con tanta fuerza que todo su cuerpo se estremeció. Sintió un dolor tan intenso que estuvo a punto de perder el conocimiento. Gritó mientras las oleadas lo atravesaban, estremecido por la sensación de que lo estaban despedazando. Se inclinó hacia delante, respirando con dificultad, y el hacha cayó de entre sus dedos inertes.




  Entonces se dio cuenta de que algo había cambiado.




  Se irguió y bajó la mirada hacia el brazo. El golpe había roto el miembro de piedra en el punto del impacto. La muñeca y la mano permanecían unidas al Áspid en la penumbra del compartimento oculto de la caverna, pero él estaba libre.




  Continuó arrodillado y aturdido durante largo rato, contemplando su brazo destrozado, la carne veteada de gris por encima del codo y los cascotes de piedra del muñón. Sentía el brazo envarado y pesado. El veneno que fluía por su cuerpo continuaba ejerciendo su letal efecto. El dolor lo atravesaba de parte a parte.




  ¡Pero era libre! ¡Era libre!




  De repente algo se movió en la cámara contigua, un roce leve y distante, como si algo hubiera despertado de su letargo. Walker Boh sintió frío en la boca del estómago y comprendió lo que había sucedido. Su grito lo había delatado. Aquella cámara era la Asamblea, el lugar donde había vivido la serpiente Valg, guardiana de los muertos.




  Y donde, tal vez, vivía todavía.




  Walker se puso de pie, y sintió un fuerte mareo. Lo ignoró, y también hizo caso omiso del dolor y el aturdimiento, y se dirigió con paso vacilante hacia las pesadas puertas forradas de hierro que le habían facilitado la entrada. Apartó de sí los sonidos de cuanto lo rodeaba, así como los que procedían de su interior, y concentró todas sus fuerzas en recorrer la distancia que lo separaba del pasadizo que se abría a sus espaldas. Si la serpiente seguía viva y lo encontraba ahora, Walker tendría los minutos contados.




  Pero, afortunadamente, lo acompañó la suerte. La serpiente no salió de su escondrijo. Ninguna criatura apareció para atacarlo. Walker llegó hasta las puertas, las atravesó y prosiguió su camino en la oscuridad. Nunca llegó a tener claro qué había sucedido después. De algún modo, consiguió atravesar la Sala de los Reyes y dejar atrás a los Heraldos de la Muerte, cuyos terroríficos gritos volvían locos a los hombres, y también a las esfinges y su mirada que podía convertirlo en piedra. Oyó los gritos de los Heraldos, sintió las miradas ardientes de las esfinges y experimentó el terror de la antigua magia de la montaña que intentaba capturarlo y convertirlo en una víctima más, pero nada lo detuvo. Su inquebrantable determinación, una voluntad de hierro combinada con el cansancio, el dolor y la locura, se convirtió en un escudo que le permitía avanzar entre el peligro sin detenerse. Quizá la magia también contribuyera a ello en cierta medida. A Walker le parecía más que posible. Después de todo, la magia siempre era caprichosa, un misterio constante. Continuó avanzando en la oscuridad, entre imágenes fantasmagóricas, y dejó atrás los muros de roca que amenazaban con cerrarse en torno a él, descendiendo por túneles de oscuridad y sonido en los que no podía ver ni oír nada. Por fin, alcanzó la libertad.




  Amanecía cuando salió al mundo exterior. La luz del sol que atravesaba el cielo cubierto de nubes y lluvia, residuos de la tormenta de la noche anterior, era débil y fría. Con el brazo mutilado protegido bajo la capa como si de un niño herido se tratase, recorrió el sendero montañoso que conducía a las llanuras del sur, sin volver la vista atrás en ningún momento. Apenas lograba ver lo que tenía delante. Solo conseguía mantenerse en pie porque se negaba a rendirse. Apenas si era capaz de percibir sensaciones, ni siquiera era consciente del dolor que le producía el envenenamiento.




  Caminaba como si fuera una marioneta a la que le movían los hilos. El viento agitaba con furia su pelo negro, le flagelaba el pálido rostro, hacía que le lloraran los ojos. Era como un espantapájaros loco que se bamboleaba entre la bruma gris.




  —Tío Oscuro —susurró en su mente la voz del Oráculo del Lago, y soltó una carcajada alegre. Había perdido por completo la noción del tiempo. La débil luz del sol no conseguía dispersar las nubes de tormenta, y el día continuaba gris y desapacible. Los senderos aparecían y desaparecían en una interminable procesión de rocas, desfiladeros, cañones y precipicios. Walker permanecía ajeno a todo lo que lo rodeaba. Solo sabía que estaba descendiendo, de vuelta al mundo que había abandonado de una manera tan estúpida, y que estaba intentando salvar la vida.




  Al mediodía llegó al valle de Esquisto. Walker Boh era un despojo humano tan debilitado por la fiebre que continuó su avance, tambaleándose sobre las piedras negras del valle, planas y brillantes, antes de caer en la cuenta de dónde se hallaba. Cuando lo comprendió, lo abandonaron las fuerzas. Se derrumbó sobre su arrugada capa y notó que los afilados bordes de la roca le cortaban la piel de los brazos y la cara, pero estaba tan exhausto que permaneció allí, tumbado bocabajo, indiferente al dolor. Poco después, se arrastró hasta las plácidas aguas del lago, palmo a palmo, de forma dolorosa, con su brazo inerte rematado en piedra. En su delirio, creía que, si lograba llegar a la orilla del Cuerno del Hades y sumergía en él su brazo destrozado, las aguas mortíferas contrarrestarían el veneno que estaba acabando con su vida. No tenía sentido, pero para Walker Boh la locura era la única constante en su vida.




  Fracasó incluso en esta pequeña empresa. Su extrema debilidad solo le dejó acercarse unos metros, y después perdió el conocimiento. Lo último que recordaba era la oscuridad reinante, aunque sabía que era de día. El mundo era un lugar tenebroso.




  Durmió y soñó que se le aparecía el espíritu de Allanon. El fantasma emergía de las aguas revueltas del Cuerno del Hades, oscuro y místico, y se materializaba desde el mundo de ultratumba en el que había sido confinado. Se aproximó a Walker, lo puso de pie, le infundió nuevas fuerzas y le permitió ver y pensar con claridad. Fantasmal y transparente, el druida gravitaba sobre las aguas oscuras y verdosas, aunque su contacto era extrañamente humano y material.




  «Tío Oscuro…»




  Cuando el fantasma pronunció estas palabras, al contrario que cuando lo había hecho el Oráculo del Lago, estaban desprovistas de burla y de odio. Solo definían quién y qué era Walker.




  «¿Por qué no quieres aceptar la misión que te he encomendado?»




  Walker intentó responder con acritud, pero no fue capaz de encontrar las palabras adecuadas.




  «No entiendes hasta qué punto eres imprescindible, Walker. Yo no te necesito, son las tierras y sus gentes, las razas del nuevo mundo, las que te necesitan. Si no aceptas la misión que te he encomendado, no habrá esperanza para ellas».




  Walker sintió una furia ilimitada. ¿Devolver a este mundo a los druidas, que ya no existían, y el desaparecido Paranor? «Claro —respondió mentalmente Walker—. Claro, espíritu de Allanon. Llevaré mi cuerpo destrozado en busca de lo que tú me ordenes, con este brazo envenenado. Aunque me esté muriendo y no pueda ayudar a nadie en estas condiciones, yo…»




  «Acepta la misión, Walker. Hasta ahora no la has aceptado. Reconoce la verdad de tu identidad y de tu propio destino».




  Walker no conseguía comprenderlo.




  «No entiendes a aquellos que te precedieron, aquellos que comprendieron lo que implica aceptar la misión de su vida. Eso es lo que te falta».




  Walker sintió un estremecimiento que interrumpió la visión de su sueño. Las fuerzas lo abandonaron. Estaba junto a la orilla del Cuerno del Hades, abrumado por la confusión y el miedo, y se sentía tan perdido que le parecía imposible volver a encontrarse.




  «Ayúdame, Allanon», suplicó con desesperación.




  El fantasma del druida flotó inmóvil en el aire, etéreo contra un fondo de cielos invernales y picos pelados, alzándose como el espectro de la muerte dispuesto a cobrarse una nueva víctima. De pronto, a Walker le pareció que morir era lo único que le quedaba.




  «¿Quieres que muera? —le preguntó—. ¿Es eso lo que me pides?»




  El fantasma del druida guardó silencio.




  «¿Sabías que me sucedería esto?» Extendió el brazo, el muñón de piedra quebrada, la carne veteada de veneno.




  El fantasma de Allanon permaneció en silencio.




  «¿Por qué no me ayudas?», gritó Walker.




  «¿Por qué no me ayudas tú?», respondió el espíritu del druida.




  Las palabras resonaron en su mente, urgentes y cargadas de oscuros propósitos. Pero no las había pronunciado él, sino Allanon.




  Entonces, de repente, la figura lanzó un destello y se desvaneció. Las aguas del Cuerno del Hades burbujearon y sisearon, rugieron con furia y volvieron a la calma. La atmósfera era brumosa y oscura, llena de fantasmas y locos delirios, un lugar donde la vida y la muerte se encontraban en un cruce de preguntas sin respuesta y acertijos sin solución.




  Walker Boh lo vio solo un momento, consciente de que no estaba dormido, sino despierto, dándose cuenta de que su visión podía ser real.




  Entonces todo desapareció, y se sumergió en las tinieblas.




  Cuando recuperó el conocimiento, alguien estaba inclinado sobre él. Walker lo vio a través de una neblina de fiebre y dolor. Era una figura delgada como un palo, vestida de gris, con el rostro afilado, la barba y el pelo rizados y escasos, la nariz ganchuda, y estaba tan cerca que parecía que quisiera sorberle la poca vida que le quedaba.




  —¿Walker? —dijo la figura con amabilidad.




  Era Cogline. Walker tragó saliva con dificultad e intentó incorporarse, pero el peso de su brazo se lo impidió y tuvo que volver a tumbarse. Las manos del anciano palparon bajo la capa y encontraron el muñón. Walker sintió que se le cortaba la respiración.




  —¿Cómo me… has encontrado? —consiguió preguntar.




  —Allanon —respondió Cogline. Su voz era áspera y malhumorada. 




  —¿Cuánto tiempo llevo…? —preguntó Walker, dando un suspiro.




  —Tres días. No sé cómo es posible que sigas con vida. No tienes derecho a estar vivo.




  —Ninguno —reconoció Walker, y abrazó impulsivamente a Cogline. El contacto y el olor familiar del cuerpo del anciano le llenaron los ojos de lágrimas—. Creo que no me… ha llegado la hora… todavía.




  Cogline le devolvió el abrazo.




  —No, Walker. Todavía no.




  Entonces le ayudó a ponerse de pie, levantándolo con una fuerza que sorprendió a Walker, y lo sujetó mientras se dirigía hacia el sur del valle. Volvía a amanecer, y los rayos dorados del sol iluminaban un horizonte sin nubes. El aire estaba tranquilo y expectante, como si les aguardara.




  —Agárrate a mí —le dijo Cogline, mientras recorrían el terreno cubierto de piedras negras—. Nos están esperando con unos caballos para ayudarnos. Agárrate fuerte, Walker.




  Walker Boh se agarró al anciano con todas sus fuerzas.
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  Cogline llevó a Walker Boh a Storlock; alcanzaron su destino al anochecer. Hicieron el viaje a caballo, con Walker atado a la silla. Salieron de los Dientes del Dragón un día templado y luminoso, y se dirigieron al este a través de las llanuras de Rabb, hacia los bosques del Anar Central y la legendaria aldea de los stors. Devorado por el dolor y consumido por pensamientos oscuros, Walker permaneció despierto casi todo el tiempo, aunque nunca estaba seguro de dónde se hallaba o de qué le sucedía; solo era consciente del balanceo del caballo y de las constantes palabras de ánimo de Cogline, que no dejaba de decirle que todo saldría bien.




  Estaba seguro de que mentía.




  La aldea de Storlock estaba silenciosa, fría y seca a la sombra de unos árboles que ofrecían refugio contra el calor y el polvo de las llanuras. Varias manos se acercaron para separar a Walker de la silla, del olor a sudor y del balanceo del caballo, de la sensación de que en cualquier momento tendría que entregarse a la muerte que esperaba pacientemente su oportunidad para llevárselo con ella. No sabía por qué seguía con vida. No encontraba ninguna explicación para no haber muerto aún. Varias figuras envueltas en túnicas blancas se congregaron a su alrededor, dándole ánimos y tranquilizándolo: los stors, los gnomos sanadores de la aldea por todos conocida. Aquel era el centro de salud más avanzado de las Cuatro Tierras. Wil Ohmsford había estudiado con ellos y se había convertido en sanador, el único habitante de la Tierra del Sur que lo había conseguido. Habían curado a Shea Ohmsford en aquel centro de sanación tras el ataque que había sufrido en las montañas Wolfsktaag. Par también había sido trasladado a la aldea de los stors cuando los hombres bestia lo infectaron con su veneno en el Páramo Viejo. Lo había llevado el mismo Walker. Y ahora le tocaba el turno a él, aunque no creía que la ciencia de los stors pudiera salvarlo.




  Le acercaron una copa a los labios, y un extraño líquido le bajó por la garganta. Casi al instante, el dolor disminuyó y Walker se sintió dominado por un profundo sopor. Dormir le haría bien, se dijo a sí mismo. Sería un alivio. Lo trasladaron al edificio principal, y lo acostaron en una de las habitaciones traseras, desde donde se podía ver el bosque, una muralla de troncos oscuros y protectores, a través del tejido de la cortina. Lo desnudaron, lo cubrieron con mantas, le dieron un líquido caliente y amargo, y lo dejaron a solas para que durmiera.




  Casi al instante se sumió en un profundo sueño.




  La fiebre desapareció y el cansancio remitió mientras dormía. El dolor persistía, pero era un dolor sordo, lejano: ya no formaba parte de él. Se sumergió en el calor y la comodidad de la cama, y ni siquiera las pesadillas pudieron atravesar el escudo protector del sueño. No tuvo visiones que lo perturbaran, ni pensamientos tenebrosos que lo obligaran a despertar. Allanon y Cogline quedaron relegados al olvido. La angustia por haber perdido el brazo, la lucha para liberarse del Áspid y huir de la Sala de los Reyes, la aterradora sensación de haber perdido el control de su propio destino… todo ello quedó relegado al olvido. Se sentía en paz consigo mismo.




  No supo cuánto tiempo había dormido, porque no era consciente del paso del tiempo, del desplazamiento del sol en el cielo, ni del cambio de la noche al día y del día a la noche. Cuando empezó a tomar conciencia de la realidad, deslizándose desde la oscuridad del mundo de semiinconsciencia en el que descansaba, surgieron de manera inesperada ciertos recuerdos de su adolescencia, pequeños fragmentos de su vida, de los días en los que estaba aprendiendo a manejar la frustración y maravillándose por el descubrimiento de quién y qué era.




  Los recuerdos eran claros y precisos.




  Todavía era un niño cuando descubrió que poseía el don de la magia. Entonces no le dio ese nombre; mejor dicho, no le dio ninguno. Creía que ese poder era patrimonio de todos, que él era igual que los demás. Vivía con su padre, Kenner, y su madre, Risse, en la Chimenea Rocosa, en la Cuenca Oscura, y allí no había más niños con los que pudiera compararse. Eso llegaría más tarde. Su madre fue la primera persona que le dijo que hacía cosas que estaban por encima de lo que se consideraba normal, y que eso lo hacía diferente de los demás niños. Todavía veía en su mente la expresión de su rostro mientras intentaba explicárselo, la tensión en sus delicadas facciones, la piel blanca que contrastaba vivamente con el negro azabache de su pelo, siempre trenzado y adornado con flores. Todavía podía oír su voz baja y apremiante. Risse. Quería mucho a su madre. Ella no poseía el don de la magia; era una Boh, y la magia procedía de la familia de su padre, de los Ohmsford. Ella se lo había dicho, sentada frente a él en un brillante día de otoño, cuando el olor de las hojas muertas y la madera quemada llenaba el aire, sonriendo y tranquilizándolo mientras hablaba, intentando sin éxito ocultarle la inquietud que sentía.




  Esa era una de las habilidades que le proporcionaba la magia: la percepción de lo que sentían los demás. No lo conseguía con todos, pero sí con su madre; casi siempre.




  —Walker, la magia hace que seas especial —le dijo—. Es un don que debes cuidar y apreciar. Sé que algún día harás algo maravilloso con ella.




  Su madre murió un año después, víctima de unas fiebres que ni siquiera sus fabulosas dotes de sanadora pudieron curar.




  Desde entonces Walker vivió con su padre, y lo que su madre había considerado un don se desarrolló con gran rapidez. La magia aumentaba notablemente sus capacidades, le proporcionaba perspicacia. Descubrió que, con frecuencia, podía sentir cosas que las personas se negaban a expresar: cambios de humor y carácter, emociones que creían mantener en secreto, opiniones e ideas, necesidades y esperanzas, incluso las motivaciones que las impulsaban a actuar. Siempre había visitantes en la Chimenea Rocosa; viajeros de paso, comerciantes, buhoneros, leñadores, cazadores, tramperos, incluso buscadores, y Walker sabía todo lo referente a ellos sin necesidad de que le explicaran nada. A algunos se lo decía. Era un juego que le encantaba. Pero hubo quienes se asustaron, y su padre le prohibió volver a hacerlo. Walker obedeció la orden sin rechistar. Para entonces ya había descubierto una habilidad nueva y mucho más interesante. Podía comunicarse con los animales del bosque, con los pájaros y los peces, e incluso con las plantas. Podía captar sus pensamientos y sentimientos de la misma forma que lo hacía con los humanos, aunque fueran más rudimentarios y limitados. Desaparecía durante horas para hacer excursiones en las que poner a prueba su magia, para vivir aventuras imaginarias, para conocer su entorno y sus habilidades. Pronto se definió a sí mismo como un explorador de la vida.




  A medida que pasaba el tiempo, pudieron comprobar que el don especial de Walker también se aplicaba al estudio. Empezó a leer los libros de su padre casi tan pronto como aprendió que las letras del alfabeto formaban palabras sobre las ajadas páginas. Dominaba las matemáticas sin ningún esfuerzo. Comprendía las ciencias de una manera intuitiva. Pocas veces era necesario explicarle nada. Parecía comprender por sí mismo cómo funcionaban las cosas. La historia se convirtió en su verdadera pasión; tenía una capacidad prodigiosa para recordar acontecimientos, lugares, fechas y nombres. Empezó a tomar sus propias notas, a escribir todo lo que descubría, a compilar enseñanzas que algún día transmitiría a otros.




  Cuanto más se desarrollaba, más parecía cambiar la actitud de su padre hacia él. Al principio hizo caso omiso de sus recelos, convencido de que serían imaginaciones suyas. Pero la sensación persistió. Por fin, se decidió a preguntárselo a su padre, y Kenner (un hombre alto y delgado, de movimientos rápidos y ojos grandes e inteligentes) admitió que era verdad. Kenner no poseía el don de la magia. Había advertido algunos pequeños indicios de tenerla cuando era joven, pero desaparecieron poco después de que entrara en la pubertad. Lo mismo le había sucedido a su padre y al padre de su padre, lo mismo que a todos los Ohmsford que conocía hasta remontarse a Brin. Pero ese no parecía ser el caso de Walker. Su magia se fortalecía a medida que pasaban los días. Kenner le dijo que tenía miedo de que tales habilidades lo dominaran, de que se desarrollaran hasta tal punto que no pudiera prever ni controlar sus efectos. Pero también le dijo, como antes le había dicho Risse, que no debía reprimirlas, que la magia era un don que siempre tenía una razón de ser.




  Poco después le contó la historia de la magia de los Ohmsford, de Allanon y de Brin, y del misterioso legado que le había dejado a la joven del valle cuando el druida estaba agonizando. Walker tenía doce años cuando escuchó el relato por primera vez. Quiso saber en qué consistía aquel legado, pero su padre no fue capaz de aclarárselo. Solo pudo contarle la historia de su paso a través del linaje Ohmsford.




  —Se manifiesta en ti, Walker. Tú se lo transmitirás a tus hijos, y estos a los suyos, hasta el día en que sea necesario. Ese es el legado de nuestra familia.




  —Pero ¿para qué queremos un legado si no tiene una finalidad clara? —preguntó Walker. 




  —Siempre hay una finalidad para la magia, aunque nosotros no seamos capaces de comprenderla —respondió Kenner.




  Apenas un año después, cuando Walker se disponía a entrar en la pubertad y dejar atrás la niñez, la magia le reveló su faceta tenebrosa. Descubrió que podía ser destructiva. A veces, sobre todo cuando estaba furioso, sus emociones se transformaban en energía. Entonces podía hacer que las cosas se movieran, y romperlas sin tocarlas. A veces convocaba un fuego extraño. No eran llamas normales; no ardían como el fuego natural y tenían un color distinto, un extraño tono cobalto. Ese fuego no obedecía sus órdenes, sino que actuaba a su libre albedrío. Necesitó varias semanas para aprender a controlarlo. Intentó ocultárselo a su padre, pero este lo descubrió, como solía pasar con todo lo referente a él. Aunque apenas dijo nada al respecto, Walker sintió que la distancia entre ellos se hacía insalvable. 




  Algún tiempo después, su padre tomó la decisión de abandonar la Chimenea Rocosa. La salud de Kenner Ohmsford se había ido deteriorando en los últimos años, y su cuerpo, que antes era fuerte, se había visto debilitado por una grave enfermedad. Tras cerrar la casa que había sido el hogar de Walker desde el día en que nació, lo llevó a Valle Sombrío, a vivir con otra familia de Ohmsford, la de Jaralan, Mirianna y sus hijos Par y Coll.




  Para Walker Boh, el cambió de hogar fue lo peor que le había sucedido en su corta vida. Valle Sombrío, aunque era poco más que una pequeña aldea, le parecía agobiante comparado con la Chimenea Rocosa. Allí, la libertad no tenía límites; en el valle, sin embargo, había unas fronteras que no podía traspasar. No estaba acostumbrado a vivir rodeado de tanta gente y no conseguía acostumbrarse a su presencia. Tuvo que ir a la escuela, pero no había nada que le pudieran enseñar. Su maestro y sus compañeros desconfiaban de él y no lo comprendían. Era un extranjero, se comportaba de forma diferente, sabía demasiado, y pronto decidieron que no querían tener nada que ver con él. Su magia se había convertido en una trampa que lo aislaba del mundo. Se manifestaba en todo lo que hacía, y cuando se dio cuenta de que debería haberla ocultado, ya era demasiado tarde. Permitió que lo golpearan en numerosas ocasiones porque se negaba a defenderse. Le aterraba pensar lo que podría suceder si liberaba el fuego.




  Antes de que se cumpliera un año desde que se fueran a vivir a Valle Sombrío murió su padre, y Walker deseó haber muerto con él.




  Continuó viviendo con Jaralan y Mirianna Ohmsford, que eran muy buenos con él y comprendían las dificultades que tenía, porque su propio hijo, Par, empezaba a mostrar signos evidentes de que también poseía el don de la magia. Par era descendiente de Jair Ohmsford, el hermano de Brin. Ambas ramas de la familia habían transmitido la magia de sus antepasados desde la muerte de Allanon, por lo que nadie se sorprendió al descubrirlo. La magia de Par era menos imprevisible y complicada, y se manifestaba sobre todo en la habilidad del niño para crear imágenes vívidas con la voz. Todavía era pequeño, solo cinco o seis años, y apenas comprendía lo que le estaba sucediendo. Coll aún no era lo bastante fuerte para proteger a su hermano, así que Walker terminó erigiéndose como protector del niño. Le parecía natural. Después de todo, solo él comprendía lo que experimentaba Par.




  Su relación lo cambió todo. Tuvo algo en lo que centrarse, un objetivo que iba más allá de preocuparse por sobrevivir. Le ayudó a acostumbrarse a la presencia de la magia en su cuerpo. Le dio consejos sobre cómo utilizarla, le advirtió sobre las precauciones que debía adoptar y sobre las protecciones que debía aprender a usar. Puso todo su empeño en enseñarle cómo controlar el miedo y la repulsa de quienes preferían no comprender. Se convirtió en el mentor de Par.




  La gente de Valle Sombrío empezó a llamarle «Tío Oscuro». Fueron los niños los primeros en darle este apodo. Realmente no era tío de Par. No era tío de nadie. Pero no tenía un parentesco definido a los ojos de los aldeanos; nadie sabía a ciencia cierta el vínculo que lo unía con Jaralan y Mirianna, así que podían aplicarle el que fuera. El apodo «Tío Oscuro» le venía como anillo al dedo. Walker era alto, de piel pálida y pelo negro como su madre, en apariencia inmune al efecto bronceador del sol, así que ofrecía un aspecto fantasmal. Los niños de Valle Sombrío lo consideraban una criatura nocturna que evitaba la luz del día, y su relación con Par les parecía misteriosa. Así se convirtió en el «Tío Oscuro», consejero de magia; el extraño, sombrío y silencioso joven cuyas percepciones y habilidades lo alejaban del resto del mundo.




  Sin embargo, a pesar del apodo, la actitud de Walker mejoró. Fue aprendiendo a enfrentarse al recelo y la suspicacia. Ya no lo atacaban. Descubrió que podía repeler a aquellos que querían hacerle daño con una simple mirada o un ademán, y que podía utilizar la magia para protegerse. Explotó su capacidad para proyectar desconfianza y sospecha en los demás, y los que pretendían agredirlo cambiaban rápidamente de idea y decidían dejarlo en paz. Incluso consiguió poner fin a peleas ajenas. Por desgracia, todo eso contribuía a aislarlo aún más. Los adultos y los jóvenes se alejaron de él; solo los niños pequeños se mostraban amistosos, aunque con cierta cautela.




  Walker nunca fue feliz en Valle Sombrío. La sospecha y el miedo siguieron estando presentes en su día a día, ocultos bajo las sonrisas forzadas, los saludos convencionales y las fórmulas de cortesía habituales de los aldeanos, que le permitían vivir entre ellos, pero sin acabar de aceptarlo. Walker sabía que la verdadera causa de sus problemas, la única causa, en realidad, era la magia. Para sus padres era un don, pero él no podía ni podría verla nunca como algo bueno, porque estaba seguro de que era una maldición que lo acompañaría hasta la tumba.




  Cuando llegó a la edad adulta, decidió regresar a la Chimenea Rocosa, el hogar que recordaba con tanto cariño, lejos de la gente de Valle Sombrío, de sus recelos y suspicacias, del desprecio de los aldeanos. Par se había adaptado tan bien a la magia que ya no tenía que preocuparse por él. Había nacido en Valle Sombrío, y eso hacía que sus convecinos lo aceptaran de buen grado. Además, su actitud hacia el uso de la magia era muy distinta a la de Walker. Par no dudaba nunca; quería enterarse de todo lo que la magia podía hacer. Le traía sin cuidado lo que pudieran pensar los demás. Al contrario que Walker, podía ignorar los comentarios maliciosos. Los dos se habían ido separando a medida que crecían. Walker sabía que era inevitable. Había llegado el momento de irse. Jaralan y Mirianna le pidieron que se quedara, aunque comprendían los motivos por los que quería marcharse.




  Siete años después de su llegada, Walker Boh se marchó de Valle Sombrío. Había adoptado el apellido de su madre y renunciado al de su padre, Ohmsford, porque lo vinculaba demasiado al legado de la magia que ahora despreciaba. Regresó a la Cuenca Oscura, a la Chimenea Rocosa, sintiéndose como un animal enjaulado que se liberaba al fin. Cortó los lazos que lo unían a la vida que ahora dejaba detrás. Tomó la decisión de no volver a utilizar la magia y se prometió a sí mismo que se mantendría alejado del mundo de los hombres.




  Durante casi un año hizo lo que se había propuesto; pero entonces apareció Cogline y todo cambió de forma radical.




  Salió de la duermevela súbitamente y al fin despertó, y sus recuerdos se desvanecieron por completo. Se estremeció en el calor de la cama y parpadeó. Durante un momento no supo dónde estaba. La luz diurna inundaba la habitación en la que yacía, a pesar de la sombría presencia de los árboles al otro lado de la ventana. El dormitorio era pequeño, estaba muy limpio y todo el mobiliario se reducía a una silla y una mesita colocadas junto a la cama. También había un jarrón con flores, una palangana llena de agua y algunas ropas dobladas a los pies de la cama. La única puerta de la habitación estaba cerrada.




  Storlock. Allí era donde se encontraba, allí era donde lo había llevado Cogline. Entonces recordó lo que le había sucedido.




  Sacó con cuidado su maltrecho brazo de debajo de las mantas. Sentía un dolor sordo, pero sobre todo la pesadez de la piedra, y seguía sin recuperar la sensibilidad. Se mordió los labios, lleno de ira y frustración. Había disminuido notablemente la intensidad del dolor, pero todo lo demás seguía igual. La punta de piedra del brazo continuaba allí y las vetas grises del veneno también seguían presentes.




  Tapó el brazo para no verlo. Los stors no habían encontrado un remedio eficaz. Fuera cual fuese la naturaleza del veneno que le había inoculado el Áspid, los stors no habían conseguido controlarlo. Y si ellos, que eran los mejores sanadores de las Cuatro Tierras, no podían…




  Se negó a terminar la frase, aunque fuera solo en su cabeza. La rechazó, cerró los ojos e intentó volver a dormir, pero no lo consiguió. Todo lo que podía ver era su brazo quebrándose al recibir el fuerte impacto del hacha de piedra.




  La desesperación se apoderó de él, y rompió a llorar.




  Pasó una hora antes de que la puerta se abriera. Cogline entró en la habitación, y logró que el opresivo silencio fuera aún más incómodo.




  —Walker —dijo en voz baja.




  —No pueden salvarme, ¿verdad? —preguntó Walker bruscamente, dejando que la desesperación se impusiera a todo lo demás.




  —Estás vivo, ¿no? —repuso el anciano, que parecía una estatua colocada junto a la cama.




  —No esquives la pregunta con juegos de palabras. No sé qué remedio han usado los stors, pero no me ha librado del veneno. Puedo sentirlo. Tal vez esté vivo, pero solo por el momento. Dime que me equivoco.




  —No te equivocas —respondió Cogline tras permanecer un momento en silencio—. El veneno todavía está dentro de ti. Ni siquiera los stors cuentan con los medios adecuados para extraerlo o impedir que siga extendiéndose. Sin embargo, han conseguido ralentizar el proceso, mitigar el dolor, y te han dado algo de tiempo. Eso es más de lo que cabría esperar, teniendo en cuenta la naturaleza y la gravedad de la herida. ¿Cómo te sientes?




  —Como si estuviera muriéndome, pero muy cómodo —respondió Walker, con un deje de amargura en la voz.




  Se miraron sin hablar durante un rato. Después, Cogline acercó la silla y se sentó. El anciano era un manojo de huesos viejos y articulaciones doloridas cubiertas por una arrugada piel marrón.




  —Cuéntame lo que te sucedió, Walker —dijo Cogline.




  Walker le contó que había descubierto la existencia la piedra élfica negra con la lectura del viejo volumen de la Historia de los druidas que él mismo le había entregado, y que había decidido ir al encuentro del Oráculo del Lago para pedirle consejo, escuchar sus enigmas y contemplar sus visiones; que había llegado a la conclusión de que debía ir a la Sala de los Reyes, donde encontró el compartimento secreto señalado con runas en el suelo de la tumba y recibió el mordisco y el veneno del Áspid que habían dejado allí para que acabara con su vida.




  —Al menos, para que acabara con la vida de alguien. Tal vez la de cualquiera —puntualizó Cogline.




  —Cogline, ¿qué sabes tú de eso? —le preguntó Walker, dirigiéndole una mirada cortante, con la furia y la desconfianza reflejadas en sus ojos oscuros—. ¿Te dedicas ahora a los mismos juegos que los druidas? ¿Qué hay de Allanon? ¿Sabía…?




  —Allanon no sabía nada —lo interrumpió Cogline, rechazando la acusación antes de que acabara de formularla. Los cansados ojos del anciano chispearon bajo su ceño fruncido—. Tomaste la decisión de resolver los acertijos del Oráculo del Lago por tu cuenta y riesgo, sin ayuda de nadie, lo cual fue, qué duda cabe, muy arriesgado. Te he advertido en innumerables ocasiones que el Oráculo encontraría la forma de acabar contigo. ¿Cómo podría saber Allanon por lo que estabas pasando? Esperas demasiado de un hombre que murió hace trescientos años, y, aunque todavía siguiese con vida, su magia nunca podría traspasar la que rodea la Sala de los Reyes. Cuando entraste, él perdió tu rastro, igual que lo perdí yo. Hasta que no saliste y te desplomaste a orillas del Cuerno del Hades no supo lo que había sucedido, ni pudo enviarme en tu ayuda. Acudí lo más rápido que pude, y aun así tardé tres días en llegar.




  Levantó una mano y movió un dedo, tan delgado como un palillo. 




  —¿No se te ha ocurrido pensar que tiene que haber una razón para que aún no estés muerto? Esa razón es que Allanon ha encontrado la manera de mantenerte con vida; primero, hasta que yo llegara, y después, hasta que los stors pudieran encontrarte un tratamiento. Te recomiendo que la próxima vez te lo pienses dos veces antes de hacer acusaciones tan a la ligera.




  El anciano clavó sus ojos en Walker, y este le aguantó la furiosa mirada. Fue el primero en ceder, ya que estaba demasiado enfermo para pelear con el anciano.




  —En estos momentos me cuesta bastante trabajo confiar en nadie —dijo Walker con resignación.




  —Te cuesta confiar en quien sea en el momento que sea —replicó Cogline, sin dulcificar lo más mínimo su expresión—. Hace mucho tiempo que te cubriste el corazón con una capa de hierro. Dejaste de creer en todo. Sin embargo, yo aún tengo muy buenos recuerdos de los días en que no era así.




  Se calló, y la habitación permaneció en silencio. Walker pensó en la época a la que se refería el anciano, cuando lo visitó por primera vez y se ofreció a enseñarle las diversas formas de utilizar la magia. Cogline tenía razón. En aquellos días Walker no estaba tan amargado; al contrario, su corazón estaba henchido de esperanza.




  —Tal vez pueda utilizar mi propia magia para sacarme el veneno del cuerpo —dijo Walker en voz baja, casi echándose a reír. Había pasado mucho tiempo desde entonces—. Cuando regrese a la Chimenea Rocosa, cuando haya recuperado fuerzas. Brin Ohmsford tenía ese poder.




  Cogline bajó la mirada en actitud pensativa. Sus manos nudosas se agarraron a los pliegues de la ropa, como si estuviera intentando tomar una decisión.




  —¿Qué sabes de los otros? ¿De Par, Coll y Wren? —preguntó Walker tras un momento de silencio.




  —Par ha ido en busca de la espada, acompañado por el joven Coll —respondió Cogline sin levantar la mirada—. La muchacha nómada busca a los elfos. Los dos han aceptado la misión que les encomendó Allanon. ¿Y tú, Walker? —le preguntó, levantando los ojos.




  Walker lo miró, considerando la pregunta a la vez absurda y problemática, atrapado entre la incredulidad y la inseguridad. Antes habría respondido sin la menor vacilación. Pensó de nuevo en el encargo de Allanon: recuperar el desaparecido Paranor y hacer que los druidas regresen a las Cuatro Tierras. Una misión imposible y ridícula, o así le había parecido en el momento en que le fue encomendada. Un juego absurdo. Él no participaría en semejante estupidez, les había dicho a Par, Coll, Wren y todos los demás miembros del pequeño grupo que habían acudido al valle de Esquisto. Despreciaba a los druidas por haber manipulado a su antojo a los Ohmsford desde siempre. Él no se convertiría en su marioneta. Se había mostrado tan osado, tan seguro de sí mismo. Hasta había afirmado que preferiría cortarse la mano antes que presenciar el regreso de los druidas.




  Al parecer, ese era exactamente el precio que debía pagar: su mano.




  Sin embargo, ¿esa pérdida suponía que ya no había posibilidades de recuperar Paranor y propiciar el regreso de los druidas? ¿Qué iba a hacer ahora?




  Era consciente de que Cogline lo estaba observando y esperaba con impaciencia su respuesta. Walker Boh mantuvo los ojos fijos en el anciano, pero sin verlo. De repente pensó en la Historia de los druidas y en lo que contaba sobre la piedra élfica negra. Si no hubiera ido a buscarla, no habría perdido el brazo. ¿Por qué lo había hecho? Se había dejado llevar por la curiosidad. Pero esa era una explicación demasiado simple, demasiado fácil. En cualquier caso, ¿no probaba eso que, a pesar de sus tajantes negativas, había aceptado la misión que le había encomendado Allanon?




  Porque, si no, ¿qué estaba haciendo?




  —Dime una cosa, Cogline —preguntó Walker, centrando su atención otra vez en el anciano—. ¿De dónde sacaste el libro de la Historia de los druidas? ¿Cómo lo encontraste? Me dijiste que lo habías encontrado en Paranor, pero eso es completamente imposible.




  —¿Por qué, Walker? —preguntó a su vez Cogline, esbozando una sonrisa irónica.




  —Porque Allanon hizo que Paranor se desvaneciera del mundo de los hombres hace trescientos años. Ya no existe.




  —¿No existe? —inquirió Cogline. Las arrugas de su rostro se acentuaron—. ¡Oh, claro que existe, Walker! Estás muy equivocado. Cualquiera que cuente con la magia adecuada puede llegar a Paranor. Incluso tú.




  Walker se mostró inseguro de repente.




  —Allanon hizo que Paranor desapareciera del mundo de los hombres, pero todavía existe —dijo Cogline con voz suave—. Solo se necesita la magia de la piedra élfica negra para recuperarlo. Hasta ese momento estará perdido, separado de las Cuatro Tierras. Pero quienes tengan los medios necesarios y el coraje suficiente pueden entrar en Paranor. Se necesita valor, Walker. ¿Te digo por qué? ¿Te gustaría escuchar la historia de mi viaje a Paranor?




  Walker volvió a dudar, preguntándose si quería o no saber más de los druidas y de su magia.




  —Sí —respondió tras un breve instante de reflexión, con un gesto de asentimiento.




  —Pero vas a desconfiar de lo que te cuente, ¿verdad?




  —Así es.




  —No importa. Es preferible que juzgues por ti mismo —dijo el anciano, inclinándose hacia delante.




  Hizo una breve pausa para ordenar sus pensamientos. La luz del día lo iluminaba: marcaba las arrugas y los recovecos de su delgada figura, señales de su avanzada edad; revelaba cuán escaso era el pelo de la cabeza y la barba; les daba a sus manos una apariencia trémula mientras las entrelazaba.




  —Fue después de vuestra reunión con Allanon. Él presentía, y yo también, que renegarías de la misión que te había encomendado, que rechazarías tu papel sin considerar las posibilidades de éxito. Tu actitud es muy distinta de la de los otros dos: pones en duda todo lo que se te dice. Fuiste al encuentro del espíritu de Allanon dispuesto a rechazar cualquier cosa que te propusiera.




  »No, Walker. No me discutas —prosiguió Cogline, haciendo un gesto negativo y levantando las manos para impedir la inminente protesta de Walker—. Te conozco mejor que tú mismo. Ahora, escúchame. Me dirigí al norte a instancias de Allanon, fingí que desaparecía para que pudierais discutir libremente entre vosotros qué hacer a continuación. Pero tú ya habías tomado una decisión irrevocable. No aceptarías lo que se te había pedido, y me propuse hacerte cambiar de opinión. Mira, Walker, yo creo en los sueños; a diferencia de ti, yo veo en ellos la verdad. Puedes estar seguro de que no sería mensajero de Allanon si no fuera necesario. Mis tiempos de druida hace mucho que llegaron a su fin, y no pretendo volver a ser lo que un día fui. Pero no queda nadie más y, por tanto, haré lo que crea necesario. Y es necesario que te convenza para comprometerte con esta misión.




  Se estremeció ante la dureza de sus propias palabras, mientras dirigía a Walker una mirada que encerraba verdades de las que no podía hablar.




  —Como te decía —prosiguió el anciano—, me dirigí al norte. Salí del valle de Esquisto y crucé los Dientes del Dragón, hasta llegar al valle de la Fortaleza de los Druidas. De Paranor solo quedan unas pocas paredes ruinosas sobre un montículo yermo. El bosque todavía rodea el lugar donde una vez se levantó la Fortaleza, pero en la tierra no crece nada, ni una miserable brizna de hierba. La muralla de espinos que antaño protegía Paranor ha desaparecido. Todo ha desaparecido… como si una mano gigantesca lo hubiera arrancado de cuajo.




  »Permanecí allí, a la hora del crepúsculo, mirando el vacío, contemplando lo que antaño había sido Paranor. Podía sentir la presencia de la Fortaleza: casi podía verla surgir de las sombras, la silueta definida de sus torres y parapetos de piedra recortada contra el cielo nocturno. Esperé, porque Allanon sabía lo que tenía que hacer y me lo haría saber en el momento oportuno.




  Los cansados ojos del anciano miraban al infinito.




  —Cuando me venció el cansancio, me eché a dormir y Allanon me visitó en sueños, como ahora hace con todos nosotros. Me dijo que Paranor estaba todavía allí, transportado por la magia a un espacio y tiempo diferentes, pero que seguía estando allí. Me pidió que entrara, que cogiera el volumen de la Historia de los druidas donde se describía la forma de devolver Paranor a las Cuatro Tierras, y que te lo entregara a ti. —Dudó un momento, dando la impresión de que iba a revelar algo más, pero cambió de idea—. Y accedí.




  »Entonces, él me tocó la mano. Me sacó el espíritu del cuerpo, me envolvió en su magia, me convertí en algo distinto al hombre que soy, pero no sé en qué, y me dijo lo que debía hacer. En ese momento me acerqué al lugar donde en otros tiempos se levantaban las murallas de la Fortaleza, cerré los ojos para que no me engañara la vista y palpé en mundos que existen más allá del nuestro, en busca de la forma de lo que antes fue. Descubrí que podía hacerlo. Imagina mi sorpresa cuando las murallas de Paranor se materializaron de repente bajo mis dedos. Me arriesgué a dirigirles una rápida mirada, pero no había nada que ver, y tuve que empezar de nuevo. Ni siquiera como espíritu podía penetrar en la magia si incumplía sus reglas. Mantuve los ojos cerrados, volví a palpar los muros, descubrí la trampilla oculta en la base de la Fortaleza, tiré del pestillo que la abría y entré.




  La boca de Cogline dibujó una mueca a causa de la tensión.




  —Entonces se me permitió abrir los ojos y mirar lo que me rodeaba. Walker, era el Paranor de la antigüedad, un gran castillo con torres que se alzaban hasta tocar las nubes y murallas que se extendían hasta el infinito. Me pareció inmenso mientras subía las escaleras y atravesaba los salones; me sentí como una rata en un laberinto. La Fortaleza estaba impregnada del olor y el sabor de la muerte. El aire tenía un extraño tono verdoso que lo cubría todo. Si hubiera intentado entrar con mi cuerpo de carne y hueso habría muerto al instante. Podía sentir que la magia seguía activa, surcando los pasillos de piedra en busca de cualquier signo de vida. Los hornos que antes se alimentaban del fuego que arde en el corazón de la tierra estaban inactivos, y Paranor, frío y muerto. Al llegar a las estancias más altas, encontré pilas de huesos, grotescos y deformes. Eran los restos de los mordíferos y los gnomos que Allanon dejó allí atrapados cuando recurrió a la magia para destruir Paranor. En la Fortaleza de los Druidas no había ningún ser vivo, excepto yo.




  Guardó silencio durante un momento, como si tuviera que hacer un esfuerzo para recordar.




  —Busqué la cripta que guardaba la Historia de los druidas. Presentía dónde estaba, en parte por los recuerdos que conservaba de mis días de estudio en Paranor, y en parte por la magia de Allanon. Busqué la biblioteca a través de la cual se accedía a la cripta, y al hacerlo advertí que tocaba las cosas como si todavía fuera una criatura con un cuerpo material, y no solo un espíritu. Toqué con los dedos los polvorientos y desgastados bordes de los estantes hasta que encontré los cerrojos de las puertas. Se descorrieron, y la magia me abrió paso. Entré, encontré la Historia de los druidas, y cogí el volumen que me había indicado Allanon.




  Los ojos de Cogline recorrieron la habitación iluminada por el sol, buscando algo que para Walker era invisible.




  —Después me marché. Volví por donde había venido, un fantasma del pasado igual que aquellos cadáveres que seguían allí, y sentí la gelidez de su muerte y la inmediatez de la mía propia. Bajé las escaleras y seguí los corredores, en una duermevela que me permitía sentir y ver el horror de lo que ahora campa a sus anchas en la Fortaleza de los Druidas. ¡Cuánto poder, Walker! La magia que convocó Allanon era aterradora incluso después de tanto tiempo. Eché a correr… no con los pies, por supuesto, sino con la mente. ¡Estaba aterrorizado!




  Un estremecimiento recorrió todo el cuerpo del anciano.




  —Hui. Cuando desperté, el libro que había ido a buscar estaba a mi lado, y ese fue el libro que te entregué.




  Guardó silencio, esperando pacientemente a que Walker asimilara su historia.




  —¿Es eso posible? ¿Se puede entrar en Paranor, aunque ya no exista en las Cuatro Tierras?




  —Los hombres corrientes no pueden hacerlo —respondió Cogline, negando con la cabeza y frunciendo el entrecejo—. Pero quizá tú puedas, con la ayuda de la magia de la piedra élfica negra.




  —Quizá —admitió Walker, distraído—. ¿Qué magia posee la piedra? 




  —Sé tanto de ella como tú —respondió Cogline en voz baja.




  —¿Ni siquiera sabes dónde podría estar ahora mismo, o quién podría tenerla?




  —Nada —contestó Cogline, negando con la cabeza.




  —Nada —repitió Walker. Su voz estaba impregnada de amargura. Cerró los ojos un instante para enfrentarse a sus sentimientos. Cuando los abrió, su mirada reflejaba resignación—. Así es como veo yo las cosas: tú esperas que acepte la misión de Allanon, es decir, que recupere el desaparecido Paranor y propicie de esa manera que los druidas vuelvan a las Cuatro Tierras. Sin embargo, solo podré conseguirlo si tengo en mi poder la piedra élfica negra, y ni tú ni yo sabemos dónde está ni quién la tiene. Por otra parte, estoy infectado con el veneno del Áspid, y me voy petrificando lentamente. ¡Me estoy muriendo! Aunque pudieras convencerme… —Su voz se quebró y negó con la cabeza—. ¿Es que no te das cuenta, Cogline? ¡No me queda tiempo para una tarea como esta!




  —¿Y si sí te quedara tiempo? —inquirió el anciano, encogido bajo la ropa, con los ojos clavados en la ventana.




  —No lo sé, Cogline —respondió Walker, con voz cansada y una risa hueca.




  —Sí lo sabes —dijo el anciano después de mirar a Walker durante largo rato, con las manos cruzadas sobre el pecho—. Sigues negándote a aceptar que es necesario. Reconoces la verdad en el fondo de tu corazón, pero la rechazas en tu mente. ¿Por qué?




  Walker se limitó a mirarlo.




  —No tengo nada más que añadir —dijo el anciano, con un gesto de impotencia—. Descansa, Walker. Dentro de un par de días podrás marcharte. Los stors han hecho todo lo que estaba en sus manos. Tu curación, si se produce, se dará por otras causas. Te llevaré a la Chimenea Rocosa.




  —Me curaré —dijo Walker en voz baja. Su voz traslucía ansiedad, ira y decisión.




  Cogline no respondió. Se arregló la ropa y salió de la habitación. La puerta se cerró tras él con suavidad.




  —Lo haré —juró Walker Boh.




  4




  





  Tras separarse de Padishar Cesta y los supervivientes del Movimiento para tomar el camino hacia el sur, Morgan Leah tardó casi tres días en recorrer la distancia que separaba los yermos parajes de los Dientes del Dragón y la ciudad de Culhaven, habitada por los enanos y rodeada de terrenos boscosos. El primer día, las tormentas barrieron las montañas, empapando las lomas pedregosas y tornándolas resbaladizas, bajo un cielo cubierto de nubes grises y una densa niebla a ras de suelo. El segundo día, las tormentas se alejaron, los rayos del sol consiguieron romper las nubes y la tierra se secó. El tercer día llegó acompañado del verano y de un aire cálido, impregnado de la fragancia de las flores y la hierba. El paisaje adquirió colores vivos bajo un cielo despejado, y los sonidos lentos y perezosos de las criaturas salvajes emergieron de los escondrijos que les daban refugio.




  El estado de ánimo de Morgan mejoró con el cambio. En el momento de iniciar el viaje estaba descorazonado. Steff había muerto, asesinado en los túneles del Saliente, y el montañés se sentía abrumado por una culpabilidad injusta pero persistente; pensaba que podría haber hecho algo para impedirlo. El qué, no lo sabía. Había sido Teel quien había asesinado a Steff, y también había estado a punto de acabar con él mismo. Ni Steff ni él supieron hasta el final que Teel era un ser distinto del que aparentaba, que no era la muchacha de quien el enano se había enamorado, sino un umbrío que los había acompañado en su viaje a las montañas con el único propósito de destruirlos. Morgan había sospechado de ella en varias ocasiones, pero no pudo conseguir pruebas de que sus sospechas eran fundadas hasta el momento en que ella misma se descubrió, y entonces ya era demasiado tarde. Sus amigos del valle, Par y Coll Ohmsford, habían desaparecido después de huir de los horrores del Pozo de Tyrsis y no los había vuelto a ver. El Saliente, la fortaleza de los miembros del Movimiento, había caído en manos de los ejércitos de la Federación, y Padishar Cesta y los proscritos habían huido hacia el norte a través de las montañas. La espada de Shannara, el principal objetivo de su búsqueda, continuaba en paradero desconocido. Las semanas que habían dedicado a buscar el talismán, a intentar resolver el enigma de su escondite, a luchar una y otra vez contra monstruos, a huir de la Federación y de los umbríos que los hostigaban, las semanas de frustración y miedo: todo había sido en vano.




  Pero Morgan Leah era fuerte y, tras un par de días de tristeza y lamentos, logró sobreponerse. Después de todo, ahora era un veterano en la lucha contra los opresores de su pueblo. Antes se había conformado con ser una pequeña molestia para el puñado de agentes de la Federación que gobernaban las Tierras Altas, pero nunca había hecho nada que afectara a los acontecimientos importantes de las Cuatro Tierras. Los riesgos que había corrido habían sido insignificantes, como insignificantes habían sido también los resultados de sus acciones. Pero todo eso había cambiado. En las últimas semanas había viajado al Cuerno del Hades para reunirse con el espíritu de Allanon, había participado en la búsqueda de la espada de Shannara, había combatido contra los umbríos y la Federación, y había salvado las vidas de Padishar Cesta y sus hombres al avisarlos sobre las aviesas intenciones de Teel, antes de que esta pudiera traicionarlos por última vez y de forma definitiva. Sabía que por fin había hecho algo que tenía valor y significado.




  Y estaba a punto de hacer más.




  Había prometido a Steff que cumpliría su último deseo. Mientras su amigo agonizaba, él le había jurado que iría a Culhaven, al orfanato donde Steff se había criado, para advertir a la abuela Elise y la tía Jilt de que corrían peligro. Ellas eran la única familia que Steff había tenido, y no quería abandonarlas a su suerte. Si Teel lo había traicionado a él, era probable que también las hubiera traicionado a ellas. Morgan las ayudaría a ponerse a salvo.




  Aquello contribuyó a levantarle el ánimo y a salir del estado depresivo que lo había dominado los últimos días. Había empezado el viaje desencantado, y el mal tiempo y la desgana le habían obstaculizado la marcha. Pero el tercer día consiguió deshacerse de su influencia. Renació en él una fuerza de voluntad que le dio nuevos bríos. Llevaría a la abuela Elise y a tía Jilt a un lugar seguro, fuera de Culhaven. Volvería a Tyrsis y no pararía hasta encontrar a los hermanos del valle, y los tres juntos continuarían la búsqueda de la espada de Shannara. Encontraría la forma de librar a Leah y a las Cuatro Tierras de la opresión de los umbríos y la Federación. Estaba vivo, y nada era imposible. Silbó y tarareó una canción mientras caminaba y olvidó las dudas y el desánimo con la caricia de los rayos del sol en el rostro. Era el momento de seguir adelante.




  De vez en cuando, sus pensamientos volvían a la magia perdida de la espada de Leah. Todavía llevaba los restos de la hoja rota en su cintura, dentro de la funda que había fabricado para ella. Pensó en el poder que le había dado y en cómo la pérdida de ese poder hacía que se sintiera incompleto. Sin embargo, el arma aún conservaba una pequeña parte de magia. Había conseguido convocarla para sobrevivir en los túneles del Saliente, cuando destruyó a Teel. Aún tenía magia suficiente para salvarle la vida.




  En lo más profundo de su ser albergaba la esperanza, por muy absurda que pareciera, de que la espada de Leah podría recuperar toda su magia.




  A última hora de la tarde del tercer día de viaje salió de los bosques del Anar y entró en Culhaven. La aldea de los enanos estaba sucia y ruinosa, el refugio de los que eran demasiado viejos o demasiado jóvenes para que las autoridades de la Federación los llevaran a las minas o los vendieran como esclavos. Culhaven, que había sido una de las comunidades más prósperas y mejor cuidadas, era ahora un conjunto de edificios en mal estado, habitados por personas que mostraban una enorme falta de interés y mimo hacia sus hogares. El bosque crecía tan cerca de las primeras casas que prácticamente las cubría, la maleza invadía patios y jardines, y las calles estaban llenas de basura, ahogadas por los matojos. Las paredes de madera se combaban bajo la pintura cuarteada, las tejas y losas estaban agrietadas y rotas, y muchas de las molduras que habían rodeado las puertas y ventanas yacían esparcidas por el suelo. En la oscuridad, los ojos de los enanos seguían al joven montañés mientras este seguía su camino. Podía sentir las miradas de la gente que se ocultaba detrás de las puertas y ventanas. Los pocos enanos que se cruzó lo evitaron, alejándose con rapidez. Siguió sin detenerse, y la furia por lo que la Federación les había hecho a los enanos de Culhaven se inflamó en su interior una vez más. Les habían despojado de todo, excepto de la vida, y habían reducido su existencia a la nada.




  Se mantuvo alejado de las calles principales para no llamar la atención. Era un hombre de la Tierra del Sur y, por tanto, podía viajar libremente por la Tierra del Este, pero no se identificaba lo más mínimo con los ocupantes de la Federación y prefería no relacionarse con ellos. Aunque no se sentía responsable de lo que les había ocurrido a los enanos, las cosas que veía en Culhaven hacían que se avergonzara de ser quien era. Una patrulla de soldados de la Federación que se cruzó en su camino lo saludó con cordialidad, y el joven de las montañas se vio obligado a devolver el saludo.




  A medida que se acercaba al orfanato, crecía su inquietud por lo que pudiera encontrar allí. La ansiedad empezó a imponerse a la confianza. ¿Llegaba demasiado tarde? Descartó esa posibilidad, porque no había motivos para ser tan pesimista. Teel nunca se habría arriesgado a poner en peligro su disfraz actuando de forma precipitada. Sin duda, habría esperado hasta estar segura de que traicionar a las enanas no le causaría problemas.




  Las sombras empezaban a alargarse a medida que el sol desaparecía entre los árboles. El aire se tornó frío y el sudor que empapaba la espalda del joven de las montañas se le secó bajo la túnica. Los sonidos del día empezaron a desvanecerse, convirtiéndose en un susurro expectante. Se miró las manos, y sus ojos se clavaron en la trama irregular de cicatrices blancas que cubrían su piel morena. Las heridas que había sufrido en las batallas de Tyrsis y el Saliente habían dejado huellas en su cuerpo. Levantó la barbilla. «Eso no tiene importancia —pensó—. Las heridas internas dejan huellas mucho más profundas».




  Vio que un chiquillo enano, de intensos ojos negros, lo observaba desde detrás de un muro de piedra bajo, pero no pudo precisar si era niño o niña. Estaba muy delgado y llevaba ropa harapienta. Los ojos lo siguieron durante un breve instante, y después desaparecieron.




  Morgan apresuró el paso, cada vez más angustiado. Vio a lo lejos el techo del orfanato, la fachada frontal, una ventana alta, un alero. Dobló una curva del camino y se detuvo en seco: algo iba mal. El patio del orfanato estaba vacío y el césped, descuidado; no había juguetes, ni niños. Se sintió invadido por una oleada de pánico e intentó dominarla. Las ventanas del viejo edificio estaban oscuras. No había ni rastro de vida en su interior.




  Se acercó a la verja del patio y se detuvo. Todo estaba en silencio.




  Sus esperanzas habían sido en vano. Después de todo, llegaba demasiado tarde.




  Dio un paso al frente y volvió a detenerse. Recorrió con la mirada la oscuridad de la vieja casa, preguntándose si no se estaría metiendo en una trampa. Permaneció inmóvil largo rato, observando. No había señal alguna de que hubiera alguien dentro, ni tampoco motivos para pensar que le habían tendido una trampa.




  Empujó la verja, se dirigió al porche y abrió la puerta principal. El interior de la casa estaba oscuro, y sus ojos tardaron un momento en acostumbrarse a las nuevas condiciones. Después, entró. Atravesó muy despacio el edificio, registrando cada habitación, y salió de nuevo. Todo estaba cubierto de polvo. Hacía tiempo que allí no vivía nadie, y estaba claro que nadie había recorrido la casa desde entonces.




  ¿Qué podía haberles sucedido a las dos ancianas?




  Se sentó en los escalones del porche y se apoyó contra la barandilla. Solo existía una explicación posible: la Federación las había detenido. La abuela Elise y la tía Jilt nunca hubieran abandonado su hogar por voluntad propia, y menos aún a los niños que les habían confiado a su cuidado. Además, la ropa continuaba guardada en los cofres y armarios, junto con los juguetes de los niños, las sábanas, las mantas… todo. Lo había visto mientras registraba la casa. El desorden reinante era la prueba palpable de que no habían dejado la casa de forma premeditada. Si las ancianas hubieran decidido cerrar el orfanato por propia voluntad, no la habrían dejado así.




  Se sintió invadido por una profunda amargura. Steff contaba con él, no podía rendirse ahora. Tenía que encontrarlas. Pero ¿dónde? En Culhaven, ¿quién estaría dispuesto a decirle lo que necesitaba saber? Nadie. Los enanos no confiarían en un hombre de la Tierra del Sur. Podría estar preguntando hasta que el sol saliera por el oeste y se pusiera por el este.




  Permaneció sentado en los escalones del porche durante largo tiempo, reflexionando mientras la luz diurna se disolvía en el crepúsculo, hasta que advirtió que un niño lo observaba a través de la verja: era el mismo chiquillo que lo había mirado en el camino. Un chico, esta vez estaba seguro.




  —¿Sabes dónde han ido las dos señoras que vivían aquí? —le preguntó cuando comprendió que el niño no parecía tenerle miedo.




  El niño desapareció inmediatamente, con tanta rapidez como si se lo hubiese tragado la tierra. Morgan dio un suspiro. Debería haberse imaginado que reaccionaría así. Estiró las piernas. Tendría que encontrar la forma de enterarse recurriendo a las autoridades de la Federación. Podría ser peligroso, sobre todo si Teel les había hablado también de él, y visto lo visto era más que probable. La joven enana debía de haber denunciado a las dos ancianas antes de que el grupo se dirigiera a la Cuenca Oscura. Lo más seguro era que la Federación las hubiera detenido en cuanto Teel estuvo a salvo fuera de la aldea. A ella no le preocupaba que Steff, Morgan o los hermanos del valle llegaran a descubrirlo; al fin y al cabo, todos estarían muertos antes de darse cuenta de que era un umbrío.




  Morgan se moría por golpear algo o a alguien. Teel los había traicionado a todos: Par y Coll habían desaparecido, Steff había muerto y las dos ancianas, que nunca habían hecho daño a nadie…




  —Eh, señor —oyó que lo llamaban.




  Morgan levantó la cabeza bruscamente. El niño había vuelto a asomarse a la verja, acompañado de otro niño mayor, y había sido este, un chico vigoroso con la cabeza cubierta de una maraña de pelo rojo, el que le había llamado.




  —Hace ya varias semanas que los soldados de la Federación se las llevaron a las casas de trabajo. Aquí ya no vive nadie.




  Después ambos se marcharon de repente, exactamente igual que había hecho antes el pequeño. Morgan se quedó mirando la verja. ¿Le habría dicho la verdad? No tenían motivos para intentar engañarlo. Muy bien. Ahora tenía por dónde empezar. Sabía a qué lugar debía dirigirse.




  Se puso en pie, desanduvo el sendero y traspasó la verja. Siguió el camino que serpenteaba hacia el centro del pueblo. Las tiendas y mercados reemplazaron a las casas, y el camino se ensanchó y se dividió en varias direcciones. Morgan rodeó el distrito comercial, mientras el cielo se oscurecía y empezaba a tachonarse de estrellas. Las luces de las antorchas brillaban en las calles principales, pero ninguna iluminaba las carreteras y caminos que él seguía. En el silencio se escuchaban murmullos, sonidos vagos, indefinidos e inconexos, como si quienes hablaban temieran que alguien los estuviera escuchando. Las casas, antes sucias y destartaladas, ahora estaban arregladas y limpias, con patios cuidados. Casas de la Federación, pensó Morgan, robadas a los enanos y atendidas por las propias víctimas. Mantuvo a raya su amargura, concentrándose en la tarea que debía realizar. Sabía dónde estaban las casas de trabajo y la misión que desempeñaban. Allí enviaban a las mujeres que ya eran demasiado viejas para poder ser vendidas como esclavas, pero que aún podían realizar tareas tales como lavar, coser y otras similares. Eran asignadas a los barracones de la Federación y se las obligaba a atender las necesidades de los soldados. Si el niño le había dicho la verdad, eso era lo que estarían haciendo la abuela Elise y la tía Jilt.




  Llegó a las casas de trabajo pocos minutos después. Había cinco, una serie de edificios bajos y largos, paralelos entre sí, con ventanas a ambos lados y puertas en los extremos. Las mujeres que los atendían vivían y trabajaban allí. Los soldados les proporcionaban jergones, mantas, palanganas y orinales, que sacaban de debajo de las mesas de los talleres por la noche. Hacía algún tiempo, Steff lo había llevado allí para que pudiera ver a través de una ventana lo que ocurría dentro. Con una sola vez, Morgan había tenido suficiente.
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