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			UNA CARTA DE LA SEÑORITA WILLA

			Querido lector:

			Si estás leyendo con detenimiento las palabras de estas páginas, alguien descubrió mi cajón de notas, registros y diarios y decidió hacer públicos al menos parte de ellos.

			Como bien sabes, llevo por aquí mucho tiempo; una eternidad, en realidad. Como miembro de mayor edad del Consejo de Ancianos, he experimentado y sido testigo de muchas cosas a lo largo de mi vida. Como vidente… he visto aún más. Pero con esto último en mente, merece la pena mencionar que las cosas no siempre me vienen en orden cronológico. Recibo retazos y fragmentos de distintas épocas o distintas personas, y por tanto necesito organizarlos y darles algún tipo de organización. Para mí, por supuesto, pero también para la posteridad.

			En ocasiones, experimento algunos de estos momentos históricos de primera mano (tanto sucesos grandes como pequeños, pues todos son igual de importantes) cuando ocurren, y por tanto sé cuándo y cómo sucedieron. Otras veces, es una cuestión de averiguar todo lo posible acerca de las personas implicadas y hacer conjeturas con conocimiento de causa. Pero siempre voy donde me llevan mis deseos. Ya sean basados en visiones o… de otra índole. Puesto que, como sabes, nunca digo que no a esos deseos. Y no puedo ignorar las visiones de sangre ni la atracción fogosa de la carne cuando me llaman.

			Razón por la cual lo que sostienes en las manos es una mezcla de hechos, hechos irreales presentados como verdades y observaciones combinadas con un relato personal de mis experiencias. Necesitaba escribir una crónica de datos históricamente precisos, cosas relacionadas con mi mundo a medida que cambiaba, y detalles específicos de líneas temporales y personas dignas de mención. Pero no tenía ningún sentido hacerlo sin intercalar mis pensamientos y sentimientos. Después de todo, una siempre debería confiar en sus instintos.

			Pero por favor, recuerda que estos acontecimientos son eternamente cambiantes. A medida que cambian las fases de la luna y la historia se desvela con profecías cumplidas, la serie de acontecimientos puede a veces adoptar nuevos significados. También deseo mencionar que podría estar estropeando algunas cosas para aquellos no presentes en los acontecimientos pasados que detallo aquí. Mis más sinceras disculpas. Aunque… te lo he advertido.

			Sin embargo, ahora que estás al tanto de mi colección privada, bien puedes disfrutar de ella. Después de todo, la vida es para vivirla. Y dado que tengo un alma errante con sed de exploración, puedo decirte que algunas de estas cosas son verdaderamente deliciosas.

			Con mis mejores deseos.

			Siempre tuya,

			Señorita Willa

		

	
		
			GLOSARIO DE TÉRMINOS:

			Antes de empezar a transmitir lo que sé sobre el mundo y la gente importante digna de mención tanto en esta línea temporal como en la que sucedió antes, me parece necesario proporcionar algo de información sobre los términos empleados en mis notas. Es probable que utilice otros no definidos aquí, pero estos deberían ser útiles para aquellos que utilicen esto en el futuro.

			Abismo: lugar donde las almas pagan por todos los actos malvados cometidos mientras estaban vivas. Alberga los Fosos de Llamas Eternas, que arden de manera continua y pintan el cielo de tono hierro a causa del humo.

			Adarves: enormes murallas construidas de piedra caliza y hierro extraído de los Picos Elysium. Utilizados para proteger las ciudades dentro de los reinos.

			Antiguos: energía pura que cayó como estrellas y creó los mundos. Con el tiempo, se levantaron para caminar entre sus creaciones y crearon a los Primigenios como manera de limitar su poder y mantener el equilibrio.

			Arae: otra palabra para designar a los Hados. Residen en el Monte Lotho.

			Arcadia: otro mundo en donde los dioses disfrutan de su descanso eterno. Su entrada está marcada por columnas con una luz intensa brillando entre ellos.

			Arcanos: creados inicialmente por las deidades para servir como espías y soldados y sofocar cualquier rebelión, pero llegó un punto en el que se volvieron contra sus creadores. Llevan máscaras de wolven para ocultar su identidad.

			Atlantianos elementales: atlantianos con la sangre más pura. Hijos del primer mortal que pasó la prueba de los corazones gemelos con una deidad. Pueden sobrevivir sin comida durante días, pero requieren más sangre. La mayoría de ellos tienen sentidos aumentados y capacidades mentales o dones.

			Atlantianos: ciudadanos de Atlantia de estirpes variadas. Nacidos mortales hasta la edad de entre diecinueve y veintiún años, momento en el cual inician su Sacrificio y maduran, lo cual permite que su fuerza y sus habilidades se manifiesten por completo. Todos los atlantianos tienen dos colmillos y algún rastro de ámbar en los ojos; no obstante, solo los atlantianos elementales tienen los iris de color oro puro. Deben beber sangre atlantiana para vivir en toda su plenitud. Sin ella, no morirán, pero se convierten en algo que no está del todo vivo. Los atlantianos de sangre pura son, en esencia, inmortales.

			Barrat: roedor grande, más o menos del tamaño de un jabalí.

			Bendición: los mortales creían que el contacto de los Regios tenía propiedades curativas y hacían colas de días para tener la oportunidad de recibir una Bendición. Sin embargo, esta era solo un alivio temporal de las enfermedades obtenido mediante la ingesta de sangre atlantiana. Una falacia.

			Cambiaformas: linaje atlantiano que se creía que era el resultado de una unión entre una deidad y un wolven. La mayoría son capaces de transformarse. Algunos, aunque solo unos pocos, pueden adoptar la forma de otra persona y, cuando lo hacen, también adoptan sus gestos.

			Cazadores: división del ejército que lleva información de una ciudad a otra y escolta a viajeros y mercancías.

			Ceerens: un linaje atlantiano que podía transformarse en seres acuáticos. Un gran contingente de ellos vivía cerca de las islas Triton, a poca distancia de la costa de Hygeia. Se creía que se habían extinguido antes de la guerra cuando Saion se fue a dormir.

			Corazones gemelos: concepto similar al de las almas gemelas. Las dos mitades de un todo. Cuando los Arae miran las hebras del destino y ven las muchas posibilidades diferentes de la vida de una persona, a veces pueden ver lo que podría salir del amor entre dos o más almas. Y en esa unión, ven posibilidades que podrían dar nueva forma a los mundos, ya sea creando algo nunca visto o propiciando un gran cambio. Casi considerados una leyenda. Tan excepcionales que se convirtieron en un mito durante mucho tiempo.

			Dakkais: raza de agresivas criaturas carnívoras que se rumoreaba que habían nacido en los fosos insondables localizados en algún lugar de Iliseeum. Sin rasgos, excepto por una boca llena de dientes y unas ranuras a modo de nariz. Les gusta atacar desde el agua y se sienten atraídas por el eather. Los dakkais actuaban como sabuesos entrenados para Dalos, y Kolis trataba a algunos como mascotas.

			Deidades: hijos de los dioses. Se rumorea que uno dio origen a Atlantia.

			Demis: un mortal que no es un segundo o tercer hijo o hija y es Ascendido por un dios. Tienen poderes divinos, pero se consideran abominaciones.

			Demonios: criaturas con cuatro colmillos y garras que emergen de la neblina para atacar en busca de sangre. Un mordisco de un Demonio hace que la víctima quede maldecida y se convierta en un Demonio en cuestión de días. Los habitantes de Solis llevaron a todo el mundo a creer que los atlantianos eran responsables de la creación de los Demonios, un producto de su beso venenoso, y dijeron que estaban controlados por el príncipe Casteel como el supuesto Señor Oscuro. En realidad, es en lo que se convierte un mortal cuando le roban toda la sangre al alimentarse de él sin reponerla. Ese acto los pudre, tanto en cuerpo como en mente, lo cual los convierte en criaturas amorales impulsadas por un hambre insaciable… razón por la cual el acto de matar a un mortal mientras se alimentaban de él estaba prohibido. Sin embargo, los Demonios existían antes que los vamprys que conocen los habitantes de Solis. Ya existían en la época de los dioses, consecuencia de cuando los primeros Ascendidos se alimentaban sin reponer la sangre de la víctima, o cuando un dios los drenaba sin sustituir la esencia.

			Dioses de la Adivinación: dioses capaces de ver lo que estaba oculto para otros: sus verdades, tanto pasadas como futuras.

			Divinidades: los hijos de un mortal y un dios. Los que descienden de dioses poderosos tendrán poderes y habilidades, mientras que otros nacen mortales.

			Doncellas personales: las guardias personales de la Reina de Sangre. No todas son Retornadas, pero muchas sí. Las que lo son llevan máscaras pintadas con forma de alas en la mitad superior de la cara.

			Drakens: protectores y guardianes de los Primigenios. Descendidos de dragones a los que Eythos, el entonces Primigenio de la Vida, dio forma mortal. El fuego que echan por la boca es la esencia de los dioses, igual que lo es su sangre. La sangre de los drakens es lo único que puede matar a un Retornado (veremos más sobre ellos más adelante).

			Eather: el potente poder residual que se cree que no solo creó el mundo mortal e Iliseeum (abajo encontrarás más información sobre la creación de los mundos), sino que también corre por la sangre de un dios y proporciona incluso a los más pequeños y desconocidos un poder inimaginable. También descrito como esencia primigenia o esencia de los dioses. Todos los Elegidos tienen algo de eather en su interior. Los que Ascendieron tienen más que la mayoría.

			El Rito: en la época de los dioses, era cuando los terceros hijos e hijas de mortales se Elegían para Ascender y entrar en el mundo de los dioses para estar a su servicio. El acto de la Ascensión era muy secreto, pero se daba por sentado que Kolis intentaba convertirlos en Retornados. De hecho, convirtió a muchos en Ascendidos al drenarlos hasta el punto de la muerte y después utilizar la sangre de uno de sus dioses para Ascenderlos. Después de la creación de Atlantia y Solis, el Rito pasó a ser la celebración que tenía lugar antes de una Ascensión. Los segundos y terceros hijos e hijas se ofrecían a menudo a los dioses durante el Rito. Sin embargo, después de la Guerra de los Dos Reyes, cambió para ser el momento en que los niños servían de sustento para los vamprys.

			Graeca: palabra de la lengua antigua de los Primigenios que significa «vida» o «amor».

			Gyrms: en la época de los dioses, se decía que eran mortales que habían jurado lealtad a los dioses o a los Primigenios por toda la eternidad, convirtiéndose así en Cazadores o Buscadores. O almas que se negaban a entrar en las Tierras Umbrías en el momento de su muerte, por lo que hacían un trato para servirlos y al final se convertían en Centinelas. Son seres tipo espectro con las bocas cosidas y están llenos de serpientes. En la época posterior a la Guerra de los Dos Reyes, se decía que nunca habían estado vivos sino que habían sido creados a partir de la tierra de Iliseeum y eather, invocados para ser soldados o guardias de lugares sagrados. En la época de los dioses, solo podían ser destruidos por un golpe demoledor en la cabeza. En la época posterior a la Guerra de los Dos Reyes, cualquier herida punzante letal funcionaba.

			Heliotropo, piedra de sangre: material empleado para fabricar armas que pueden matar Demonios, Ascendidos y wolven, pero no tiene ningún efecto sobre los atlantianos o los Retornados. Creado a partir de rocas rojo rubí encontradas en la costa de los mares de Saion que se pensaba que eran las lágrimas enfadadas o tristes de los dioses petrificadas por el sol.

			Huesos de los Antiguos: utilizados para atar a dioses, pues anulan sus habilidades y por tanto los hacen vulnerables a ser sepultados. También pueden anular el notam primigenio. Si se utilizan como arma, un solo cortecito puede matar a un dios o incapacitar a un Primigenio. Si se dejan clavados en un Primigenio, este queda incapacitado hasta que lo retiran. Los huesos solo pueden destruirlos el Primigenio de la Vida y el Primigenio de la Muerte.

			Iliseeum: el mundo de los Primigenios, dioses, divinidades y los mortales que los sirven. Se accede a él a través de la neblina Primigenia o de una puerta en el mundo mortal que lleva al viajero a un lugar específico en Iliseeum. En la época de los dioses, había puntos de acceso en el lago de Sera y en las Tierras de Huesos, la zona que con el tiempo se convirtió en Atlantia.

			Kardia: la parte del alma, su chispa, con la que todas las criaturas nacen y mueren y que les permite amar a otro que no sea de su misma sangre. De un modo irrevocable y altruista.

			La Ascensión: la definición varía según la época. En tiempos de los dioses, el proceso permitía a los Elegidos entrar en Iliseeum y servir al Primigenio de la Vida, lo cual les otorgaba una vida eterna. También podía consistir en la Ascensión de un dios para convertirse en Primigenio, o de un dios para ser un dios más poderoso. Asimismo, el término se utilizaba para describir el proceso de que un dios Ascendiera a un mortal que no era un tercer hijo o hija, con lo que creaba un demis. En la época posterior a la Guerra de los Dos Reyes, la «Ascensión» sigue siendo el acto de ser entregado a los dioses, pero tiene más que ver con permitir a esos Ascendidos participar en actividades prohibidas pues se convierten en vamprys.

			La Doncella: una de las Elegidas, nacida envuelta en un velo, y cuya Ascensión se dice que salvará el reino de Solis y permitirá la Ascensión de cientos de lores y damas en espera.

			La Estrella: un diamante único conocido no solo por su fuerza indestructible sino también por su belleza irregular y cortante y por su pátina plateada. Se decía que se había creado a partir de las llamas de los dragones que solían habitar Iliseeum antes de que los Primigenios fuesen capaces de llorar lágrimas de felicidad. Se hundió en la tierra, donde permaneció durante una eternidad antes de, por fin, ser desenterrado por los Hados. Es capaz de contener tanto brasas primigenias como almas. En realidad, es un Antiguo convertido en piedra por el fuego de un dragón.

			La Podredumbre: plaga que se extendió tanto por el mundo de los dioses como por el mundo mortal, matando la tierra y provocando grandes penurias. Se creía que era consecuencia de un trato hecho entre el Primigenio de la Muerte y el entonces rey de Lasania. En realidad, era consecuencia del cambio de poder y la falta de equilibrio cuando Kolis robó el poder de Eythos. El hecho de que las brasas de vida residieran en un recipiente mortal con fecha de caducidad solo aceleró la expansión de la Podredumbre. Una vez que la consorte se convirtió en la verdadera Primigenia de la Vida, la Podredumbre empezó a retroceder.

			La Unión: proceso mediante el cual se vinculan un atlantiano, su wolven vinculado y la pareja del atlantiano para sincronizar la duración de sus vidas. Requiere un intercambio de sangre y en ocasiones puede volverse sexual. Para que funcione, debe haber sangre atlantiana presente en el intercambio. Una vez vinculados, si la parte más fuerte muere, los otros irán detrás. Al Unirse, se sincronizan la respiración y la frecuencia cardiaca de los tres, y pueden sentir las emociones de los otros.

			Liessa: significa «reina».

			Los Ascendidos/Vamprys: mortales que pasaron por la Ascensión. De piel pálida e insondables ojos del todo negros. Atemporales, con una velocidad y fuerza antinaturales, son casi inmortales. No caminan al sol y son propensos a la sed de sangre.

			Los Elegidos: terceros hijos e hijas nacidos bajo el amparo de los dioses (en un velo). Se elegían para servir en la corte del Primigenio de la Vida. Se dice que los Elegidos nacen con cierta cantidad de esencia no latente de los dioses en su sangre, lo cual les permite completar la Ascensión.

			Los Primigenios: los seres más poderosos de Iliseeum aparte de los Hados. Cada uno gobierna en una corte y todos tienen dioses a su servicio: las Tierras Umbrías (Primigenio de la Muerte), Dalos (Primigenio de la Vida), Lotho (Primigenia de la Sabiduría, la Lealtad y el Deber), Kithreia (Primigenia del Amor, la Belleza y la Fertilidad), Vathi (Primigenios de la Guerra y la Concordia y de la Paz y la Venganza), las llanuras de Thyia (Primigenia del Renacimiento), Sirta (Primigenia de la Caza y la Justicia Divina), islas Callasta (la Diosa Eterna / Primigenia de los Ritos y la Prosperidad), islas Triton (Primigenio del Mar, el Viento, la Tierra y el Cielo). No pueden quedarse en el mundo mortal demasiado tiempo, pues sus poderes empiezan a afectar a los que están a su alrededor. Si un Primigenio muere, pueden ocurrir sucesos catastróficos en ambos mundos; por ello, debe encontrarse un recipiente nuevo para el eather. Tienen muchas habilidades diferentes unos de otros, pero una cosa es cierta para todos: si hacen una promesa, deben cumplirla.

			Meyaah: significa «mi».

			Mortales: nacidos de la carne de un Primigenio y el fuego de un draken. La mayoría lleva en su interior una brasa latente de esencia primigenia, excepto los terceros hijos e hijas. En ellos, la brasa no siempre está latente. No existe una explicación para esto, pero es la razón de que fuesen los Elegidos utilizados para la Ascensión.

			Piedra umbra: piedra negra, utilizada en armas y que puede matar a un dios. Uno de los materiales más duros existentes, si no el más duro. Creado con fuego de dragón antes de la época de los drakens. Es en lo que se convertían todas las formas de vida cuando las quemaba el fuego de dragón. Básicamente, el material orgánico se convertía en algo parecido a desechos y se filtraba en el suelo, dejando depósitos de piedra. Se creía que la piedra umbra solo era vulnerable a sí misma y a los huesos de los Antiguos, pero puede destruirse con eather blandido por un dios poderoso o un Primigenio. Uno de los mayores depósitos de piedra umbra en el mundo mortal está en el lago de Sera, aunque los Templos Sombríos también están hechos de ella. Asimismo, hay enormes depósitos en las montañas de Nyktos y en los Picos Elysium.

			Retornados: considerados abominaciones de la vida y la muerte. Creación mágica de Kolis. Al principio, eran los Elegidos que desaparecían, aquellos con una brasa de eather. Morían y volvían a la vida cambiados, después de haber recibido sangre de un dios. Pueden sobrevivir a casi cualquier herida, incluso las mortales, y son capaces de resucitar sea cual sea la herida sufrida. Su única debilidad es la sangre de draken. Kolis los llamaba su «trabajo en progreso», pues decía que necesitaba a su graeca para perfeccionarlos. También se decía que era necesaria la sangre de un rey, o al menos de alguien destinado a ser un rey, para garantizar que alcanzasen todo su potencial, aunque eso no es del todo cierto. Callum fue el primer Retornado, creado cuando se quitó la vida por pena y Kolis le dio su sangre. Aunque él es diferente, dado que no era un tercer hijo. Millicent también es diferente a otros Retornados porque era una primera hija e hizo también una transición diferente. Los Retornados no necesitan comer; tampoco necesitan sangre ni ninguna otra comodidad; y por lo general, los Retornados no tienen alma. Sus ojos pálidos son como ventanas a su verdadera naturaleza y son la prueba de que no están vivos.

			Senturiones: las filas guerreras atlantianas. Nacidas, no entrenadas. Compuestos de múltiples linajes: Primordiales (pueden invocar los elementos durante una batalla), Cimmerianos (pueden invocar a la noche y bloquear el sol para cegar a sus enemigos), Empáticos (capaces de leer las emociones y convertirlas en armas; también podían curar, tenían el favor de las deidades y eran temidos por los demás. Asimismo, eran luchadores excepcionales, más valientes e intrépidos que cualquier otra línea. A menudo se les llamaba Come Almas), Pryos (capaces de conjurar llamas para sus armas), Otros Sin Nombre (podían invocar a las almas de los muertos a manos de aquellos contra los que luchaban).

			Sirenas: guardianas del Valle.

			So’lis: significa «mi alma».

			Sombrambular: forma de transporte mediante la cual un Primigenio se concentra en dónde quiere ir y simplemente entra en esa realidad.

			Tierras Umbrías: la corte del Primigenio de la Muerte. Contiene la ciudad de Lethe y el Valle y el Abismo más allá de los Pilares de Asphodel.

			Tinieblas: almas tipo sombra que se negaban a pasar a través de los Pilares de Asphodel para enfrentarse a su juicio final. Debido a ello, no pueden ni regresar al mundo mortal ni entrar en el Valle. Por lo tanto, se quedan en el Bosque Moribundo y se vuelven locas a causa de un hambre y una sed sin fin y su deseo de vivir, lo cual las vuelve peligrosas. Si las destruyen, no hay redención ninguna ni posibilidad de revivir.

			Viktors: seres eternos nacidos con un objetivo: proteger a alguien que los Hados creen que está destinado a propiciar un gran cambio o tener un gran propósito. No son ni mortales ni dioses. No todos son conscientes de su deber, pero los Hados siempre los pondrán con aquel a quien deben proteger. Siempre se reencarnan. Cuando mueren, sus almas regresan al Monte Lotho, donde los Arae les proporcionan nuevas formas mortales y nuevos propósitos sin conservar ningún recuerdo de sus vidas anteriores. Sin embargo, algunos viktors están predestinados a averiguar lo que son y a quién los han enviado a proteger, y a conservar sus recuerdos.

			Wiverns: linaje atlantiano que podía adoptar la forma de un gato grande. Se creía que se habían extinguido.

			Wolven: a los lobos kiyou les dieron forma mortal para servir como protectores y guías de las deidades en el mundo mortal. Cuando los atlantianos elementales empezaron a superar en número a las deidades, los vínculos de los wolven cambiaron a ellos. Son anteriores a los atlantianos. Sus sentidos son mucho más agudos que los de la mayoría. Cuando están vinculados, pueden sentir las emociones del atlantiano o los atlantianos con los que tienen el vínculo, y el o los atlantianos pueden utilizar al wolven para que les aporte energía si fuese necesario. Prefieren no permanecer en su forma mortal demasiado tiempo.
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			HISTORIA DE LOS MUNDOS

			Nuestro mundo y la Tierra de los Dioses han cambiado de manera considerable a lo largo de los años. Y aunque tengo muchos muchos siglos de edad, en verdad no estaba viva durante la época de los dioses. Sin embargo, mis poderes de vidente me dan una visión de algunas cosas del pasado que muchos no poseen, y he combinado eso con conocimientos de primera mano obtenidos a lo largo de mi vida para compilar la siguiente lista de datos que deberían ayudar a poner algunas cosas en perspectiva. No obstante, ten en cuenta, por favor, que la comprensión evoluciona, siempre surgen nuevas verdades y las cosas cambian a medida que los destinos se desvelan.

			Al principio:

			Muchos creen que los Primigenios crearon el aire, las tierras, los mares, los mundos y todo lo que hay entremedias. Después de todo, se sabe poco acerca del principio, y era mejor así para que la gente tuviese fe. Más fácil. Más seguro. La verdad era mucho más complicada y peligrosa porque todo nuevo principio conlleva el riesgo de un nuevo final.

			Nuestro principio empezó cuando solo había estrellas hechas de esencia cruda en estado libre, y permaneció así hasta que Orsus, la más grande y brillante de todas ellas, entró en erupción. La explosión lanzó ondas de poder en todas direcciones que creó tierras yermas y montañas donde antes no había existido nada más que una enorme vaciedad.

			A lo largo de los siguientes milenios, las estrellas comenzaron su descenso hacia los mundos no tan yermos. Algunas cayeron en zonas donde grandes criaturas aladas gobernaban los cielos, y otras en tierras separadas por enormes extensiones de agua. Esas estrellas se enterraron muy hondo en la tierra creada por Orsus, y alimentaron a la tierra mientras esta los alimentaba a ellos hasta que se levantaron para caminar convertidos en los Antiguos.

			Con los ojos llenos de todos los colores de sus orígenes, eran seres de un poder absoluto, ni buenos ni malos, pero las grandes bestias aladas que gobernaban el cielo no los recibieron de buena gana y sus batallas casi destruyeron los mundos, hasta que se estableció una tregua precaria. Llegó la paz, pero durante ese tiempo, diez de los Antiguos empezaron a soñar con lo que estaba por venir. Vieron la verdad en el poder absoluto. Era inevitable que corrompiera. En su intento por prevenirlo, los diez crearon a los primeros Primigenios, con lo que dividieron su poder compartiendo partes de su energía entre sus descendientes, que se diseñaron para estar más allá de toda necesidad o deseo a fin de garantizar que siempre hubiese un equilibrio inmaculado.

			La paz continuó y comenzó la concepción, a medida que los Antiguos crearon preciosos seres elementales y criaturas pesadillosas nacidas de las partes más oscuras y profundas de los mundos. Se crearon Primigenios nuevos de la tierra, mientras otros entraban en Arcadia para su tiempo de descanso. Durante este tiempo, jamás se plantearon siquiera pelearse o matarse los unos a los otros, y la procreación era solo por afán de multiplicarse. Los Primigenios engendraron a los dioses y las tierras prosperaron de manera armoniosa, pero esos diez Antiguos aún soñaban. Sabían lo que se avecinaba.

			Hay quien podría decir que la caída de los Antiguos y lo que estaba por venir empezó con el joven Primigenio de la Vida y su curiosidad insaciable. Fue él quien creó a los primeros seres duales, lo cual consolidó la tregua entre los que caminaban y los que gobernaban los cielos. Fue él quien creó a los mortales, no a imagen y semejanza de los Primigenios y los dioses, sino al modo de los Antiguos, que nacieron de las estrellas.

			El desarrollo de los mortales no estaba tan restringido como el de los Primigenios. El joven Primigenio de la Vida quería que tuvieran lo que ellos no tenían: libre voluntad. Y con ella vino la capacidad para sentir emoción. Así que, a medida que pasaba el tiempo y los Primigenios y los dioses interactuaban con los mortales, se volvieron más curiosos y cautivados por todas las cosas que sentían los mortales.

			Se volvieron más como ellos.

			Los Antiguos no estaban tan vinculados a los mortales como los Primigenios, pero de todos modos les gustaban. Verás, durante muchísimos milenios, los Antiguos vieron la belleza que había en todo, pero eran tan viejos como el tiempo mismo y, por benévolos y equilibrados que hubiesen sido, empezaron a ver solo el duro precio de la creación sin límites. A medida que los mortales se reprodujeron y se extendieron, atestando las tierras y destruyendo cada vez más de lo que había antes que ellos, los Primigenios mismos se volvieron más parecidos a los mortales y acabaron por desarrollar la propia voluntad y la capacidad para sentir un afecto profundo. Y nada es más poderoso que la capacidad para sentir y amar.

			Muchos de los Antiguos empezaron a ver a sus creaciones, desde los dioses hasta los mortales, como parásitos egoístas. Al darse cuenta de que los mortales no podían coexistir con la tierra, y de que los Primigenios empezaban a estar desequilibrados por influencia de los mortales, los Antiguos decidieron retirar lo que habían dado. Decidieron purificar los mundos. Sin embargo, los Primigenios se rebelaron, junto con los mortales, y los Antiguos cayeron. Y aunque algunos se marcharon a lugares donde descansar, otros permanecieron atrás para garantizar el equilibrio y se convirtieron en los Arae. Los Hados.

			Y la evolución continuó.

			El primer Primigenio se enamoró. Y los Arae también empezaron a sentir emociones. Esto preocupó a los Hados. Temían que esos sentimientos pudiesen utilizarse como armas, así que intervinieron, con la esperanza de disuadir a los otros. Pero cometieron uno de sus mayores errores.

			Convirtieron el amor en la verdadera debilidad de los Primigenios.

			No obstante, para entonces ya era demasiado tarde. Otro Primigenio se había enamorado. Y luego otro. Con el tiempo, los Primigenios empezaron a sentir otras emociones. Alegría y tristeza. Emoción y miedo. Esperanza y amargura. Empatía y celos. Y por supuesto, amor y odio. Empezaron a vivir, y al igual que con todos los seres que tienen elecciones, algunos se volvieron corruptos, incontrolables y obsesivos.

			Y lo que los Antiguos habían soñado hacía tantísimo tiempo continuó adelante a pesar de su interferencia. El equilibrio de los mundos se volvió cada vez más inestable a medida que los Primigenios luchaban entre sí, aunque nunca fueron más que escaramuzas, nunca una guerra sin cuartel.

			Nunca nada que amenazase la mismísima estructura de los mundos.

			Hasta ahora.

			Para empezar nuestro viaje de descubrimiento, echemos un vistazo a los Antiguos…

			Nota: parte de esta información ya se aportó en el glosario, pero si no lo has leído antes de tener acceso a este archivo, dicha información se reitera y expande aquí.

			Antiguos:

			Estrellas caídas que crearon los mundos y se levantaron para caminar por sus tierras. Con el tiempo dividieron su poder entre creaciones de su propia carne: los Primigenios. A medida que avanzaba el tiempo, se cansaron de ver cómo cuidaban los Primigenios, los dioses y los mortales de lo que les habían dado, y decidieron purificar los mundos. Los Primigenios unieron fuerzas con dioses, mortales, drakens y sus antepasados, los dragones, para luchar contra ellos.

			Arae/Los Hados:

			Los Hados: Antiguos que permanecieron atrás para garantizar el equilibrio. Hechos de energía pura, se limitaron a existir durante muchísimo tiempo. Al final, adoptaron forma mortal. Les preocupaba lo que no podían predecir y las posibilidades desconocidas o no vistas. Sin embargo, nada los preocupaba más que el poder Primigenio desequilibrado. Querían contar con algo en el caso de que un Primigenio tuviese que elevarse pero no hubiese Primigenio de la Vida para Ascenderlo. Es obvio que vieron de antemano lo que estaba por venir, pero ninguno predijo que la mismísima cosa que crearon provocaría justo lo que ellos trataban de evitar.

			Entra en escena el diamante La Estrella: un recipiente lo bastante poderoso para almacenar brevemente y transferir brasas tanto volátiles como impredecibles en su estado crudo y desprotegido. Se desenterró de las entrañas de las Colinas Eternas, pero retirar el diamante hizo que la tierra quedase inhabitable. Los Arae hicieron saltar por los aires la mitad de la montaña para encontrar La Estrella, y las rocas y gases recalentados cambiaron el paisaje de manera irrevocable.

			Creado por las llamas de los dragones que solían habitar el mundo de los dioses mucho antes de que los Primigenios fuesen capaces de derramar lágrimas de alegría (que también producen diamantes), era el primero de su tipo y conocido por su fuerza indestructible, su belleza irregular y serrada, y su pátina plateada.

			En realidad, se trata de un Antiguo petrificado.

			Se suponía que nadie excepto los Arae debían saber de su existencia. Aunque La Estrella tiene muchos usos, es probable que el más importante sea su capacidad para almacenar brasas para una transferencia, aunque solo un Arae o un Primigenio tienen el tipo de poder necesario para forzar algo semejante.

			Después de los sucesos relacionados con Sotoria (detallados más abajo), un Hado le entregó La Estrella a Kolis, pero no se sabe quién fue ni por qué lo hizo. Kolis la utilizó para atrapar el alma de Eythos y la guardó en la parte superior de una jaula dorada fabricada con los huesos de los Antiguos. Al final, Sera la rescata, libera a Eythos y después la utiliza para guardar el alma de Sotoria.

			Ahora, retrocedamos solo un pelín y hablemos un poco más acerca de los Primigenios, ¿te parece?

			Diosas/Dioses primigenios:

			Aspecto: parecen mortales, pero su aspecto preternatural varía.

			Habilidades: solo diez Primigenios pueden desgarrar los mundos. Algunos Primigenios notan el sabor de las emociones. Todos los Primigenios pueden cambiar de forma. Son capaces de vincularse con drakens de sus cortes y eso les permite llamarlos en tiempos de necesidad. La mayoría de los drakens considera esto un honor, aunque algunos Primigenios fuerzan el vínculo, como Kolis. Tienen la habilidad de curarse con facilidad y pueden percibir la magia. Mientras se alimentan, son capaces de acceder a los recuerdos. Pueden sombrambular, cosa que consiste en emplear eather para transportarse al instante a donde quieren ir. Cuando están en el mundo mortal, la esencia de un Primigenio puede afectar a la actitud y la mente de los mortales y del entorno. También pueden producir electricidad.

			Biología: la piedra umbra no los mata a menos que estén debilitados por el amor. Los huesos de los Antiguos pueden sumirlos en una estasis de años si se utilizan para herir. Siempre se creyó que los Primigenios no podían tener hijos con mortales. Envejecen como los mortales hasta los veinte años más o menos, momento en el cual el proceso se ralentiza muchísimo. Los Primigenios pueden pasar bastante tiempo sin alimentarse, pero si es un tiempo excesivo, se vuelven, bueno… primigenios y primitivos. Es muy difícil que les queden cicatrices y, para que la tinta permanezca en un tatuaje, deben echarle sal de inmediato. Los Primigenios son virtualmente inmortales. En el momento en que nacen o Ascienden, su esencia empieza a cambiarlos. Pueden encender fuegos y moverse a una velocidad increíble, pero todo ello está propiciado por la voluntad, no por el pensamiento. Las cadenas y celdas de hueso sí pueden contener a un Primigenio debilitado. Se sumen en una estasis si su cuerpo se ve sobrepasado o necesita curarse o recargar energía; si lo hacen, multitud de raíces crecen a su alrededor y los cubren para protegerlos. Cuando los Primigenios se enamoran, desarrollan una graeca, que en la lengua antigua significa «amor» o «vida».

			Organización: cada Primigenio gobierna sobre una corte en Iliseeum, con dioses menores que los sirven (no obstante, Attes y Kyn compartían la corte de Vathi, aunque veremos más sobre las cortes más adelante). Cada corte es un territorio dentro de Iliseeum, con la tierra suficiente para que su Primigenio y sus dioses puedan hacer lo que les parezca oportuno. Todo Primigenio tiene el poder suficiente para hacer lo que le plazca, pero siempre quieren más, y sus acciones siempre tienen consecuencias. Los Primigenios no pueden hacerles exigencias a los Hados, ni tocarlos; está prohibido para mantener el equilibrio, aunque los Arae tampoco pueden ver el destino de un Primigenio elevado. Hablar siquiera de ir a la guerra con el Rey de los Dioses sería invitar al conflicto y significaría una condena en los lugares más oscuros del Abismo. Cuando el Primigenio de la Muerte se lleva un alma, nadie más puede tocarla.

			Hábitos/Costumbres/Fortalezas/Debilidades: los Primigenios no necesitan sangre a menos que estén muy debilitados. Rara vez entran en el mundo mortal (si es que lo hacen); algunos van con mayor frecuencia que otros pero son conscientes de las consecuencias. No es fácil para un Primigenio percibir a un viktor. Descanso: para algunos es dormir; para otros es como un retiro. Si no desean entrar en estasis, pueden elegir entrar en Arcadia, lo cual propicia que un dios Ascienda para ocupar el lugar del Primigenio. Si adoptan su verdadera forma cuando se enfadan, se convierten en algo distinto: una personificación de la ira. Las emociones intensas pueden causar cambios físicos, como que su piel se afine, el eather brille de distintos colores, etcétera. Los Primigenios pueden ver o percibir lo que el otro está pensando o sintiendo durante los intercambios de sangre; algunos son más hábiles en esto que otros. En el mundo mortal, los Primigenios no pueden sentir la presencia de otros con la misma intensidad. Hasta que completan su Sacrificio, utilizar eather los debilita. Los Primigenios rara vez mueren; si lo hacen, eso crea un efecto dominó que puede sentirse a través de los mundos. La única manera de evitar esto es que el eather vaya a alguien que pueda soportarlo.

			Durante la época de Seraphena y Nyktos, estos eran los Primigenios existentes:

			Nyktos: Dios Primigenio de la Muerte; gobernaba sobre las Tierras Umbrías.

			Kolis: falso Dios Primigenio de la Vida; gobernaba sobre Dalos.

			Attes y Kyn: hermanos gemelos. Dioses Primigenios de la Guerra y la Concordia y de la Paz y la Venganza, respectivamente; gobernaban sobre Vathi.

			Embris: Dios Primigenio de la Sabiduría, la Lealtad y el Deber; gobernaba sobre Lotho.

			Maia: Diosa Primigenia del Amor, la Belleza y la Fertilidad; gobernaba sobre Kithreia.

			Keella: Diosa Primigenia del Renacimiento, gobernaba sobre las llanuras de Thyia.

			Hanan: Dios Primigenio de la Caza y la Justicia Divina; gobernaba sobre Sirta.

			Veses: Diosa Primigenia de los Ritos y la Prosperidad, también conocida como La Diosa Eterna; gobernaba sobre las islas Callasta.

			Phanos: Dios Primigenio del Mar, la Tierra, el Viento y el Cielo; gobernaba sobre las islas Triton.

			No debo olvidar a los otros dioses…

			Dioses:

			Los dioses sirven en la corte de un Primigenio o se convierten en Primigenios ellos mismos en algún momento. Mientras están con un Primigenio, no pueden abandonar la corte en la que nacieron sin el consentimiento expreso del Primigenio gobernante. Si lo hacen sin permiso, la deserción es castigable con la muerte. Del tipo definitivo.

			Durante la época de Poppy y Casteel, estos eran los dioses restantes:

			Aios: diosa del amor, la fertilidad y la belleza.

			Bele: diosa de la caza.

			Ione: diosa del renacimiento.

			Lailah: diosa de la paz y la venganza.

			Penellaphe: diosa de la sabiduría, la lealtad y el deber.

			Rhahar: el dios eterno.

			Rhain: dios del hombre común y de los finales.

			Saion: dios del cielo y la tierra / de la tierra, el viento y el cielo.

			Theon: dios de la concordia y la guerra.

			Aspecto: parecen mortales, pero algunos tienen eather que brilla en sus ojos.

			Habilidades: los dioses no pueden sombrambular como los Primigenios, y solo los más fuertes pueden ocultar su aspecto a los demás. La neblina y el eather son extensiones de su voluntad. Algunos pueden utilizar la coacción. Otros pueden hurgar en las mentes y leer recuerdos. Y aun otros pueden proyectar pensamientos. Los dioses poderosos pueden detectar la magia. Pocos (aunque algunos) pueden cambiar de forma. Algunos son capaces de acceder a los recuerdos al alimentarse, como hacen los Primigenios. Solo los dioses más mayores y fuertes pueden producir electricidad.

			Biología: la piedra umbra clavada en el cerebro o en el corazón los mata, pero si los apuñalan en cualquier otro sitio y la hoja no se retira, eso puede paralizarlos. Si sufren la más mínima herida con los huesos de los Antiguos, eso significa su muerte instantánea. Todos los dioses necesitan alimentarse, pero hacerlo de un mortal no tiene el mismo efecto para ellos que alimentarse de otro dios. Los dioses pueden pasar periodos largos sin alimentarse, pero con el tiempo eso los degenerará. El Sacrificio los lleva hasta la madurez, la cual ralentiza el proceso de envejecimiento e intensifica el eather en su interior. Su sangre es de un centelleante rojo azulado.

			Hábitos/Costumbres/Fortalezas/Debilidades: ver a un dios en el mundo mortal no es inusual; se aburren en su mundo o van ahí para encargarse de algún asunto para su Primigenio. Cuando los dioses matan a algún mortal, suelen dejar los cuerpos como advertencia. Los dioses encuentran fascinantes a los mortales.

			Parentesco: las deidades son descendientes de tercera generación de los Primigenios o los hijos de los dioses más allá de eso. Las divinidades son hijos de mortales y dioses. Los atlantianos elementales son los descendientes más cercanos y puros de las deidades. Muchos creen que los cambiaformas, como yo, son el resultado del emparejamiento entre un wolven y una deidad, aunque no está del todo claro. Quizá baste con tener esos linajes en alguna parte de la familia.

			Y estas son solo algunas de las estirpes descendientes de los dioses. ¿Qué pasa con las otras surgidas por aquel entonces? Puesto que los drakens fueron el producto de la colaboración entre un Primigenio y los dragones, propongo que empecemos por ahí.

			Drakens:

			Hace muchísimo tiempo, existían dragones en ambos mundos, incluso antes de los Primigenios y los dioses en la época de los Antiguos. Cuando aparecieron los Primigenios y los dioses, Eythos entabló amistad con los dragones. Quería aprender sus historias y leyendas, así que, como era poderoso, joven e impulsivo, les ofreció darles forma mortal para que pudiesen comunicarse. Algunos aceptaron esa vida dual (el primero fue Nektas), y los descendientes de aquellos primeros se conocen como los drakens. A continuación, Nektas y Eythos crearon a los mortales.

			Aquí tienes algo más de información acerca de los drakens:

			Aspecto: en su forma de dios, parecen mortales, excepto por unas tenues crestas en la piel que parecen escamas. Estas escamas aparecen en distintas partes del cuerpo en cada momento, según lo cerca que están de transformarse. En otros momentos, los drakens parecen dragones: cola con púas, cuernos, alas, una gorguera alrededor de la cabeza, ojos con pupilas verticales y escamas de tacto correoso. Los ojos de todos los drakens eran de un brillante tono zafiro hasta que Kolis alteró el equilibrio. Después, se volvieron color rojo sangre. Cuando Sera adquirió todo su poder, se volvieron azules de nuevo.

			Habilidades: saben cuándo el Primigenio con el que tienen una relación más estrecha ha resultado herido y siempre pueden sentir a los Primigenios. Los drakens son inmunes a los cambios que la esencia de un Primigenio impone a los que están a su alrededor. Pueden herir a los Primigenios de gravedad, pero no pueden matarlos. Al igual que los Primigenios, los drakens son virtualmente inmortales. Su fuego quema a través de cualquier cosa.

			Biología: tienen los sentidos muy aguzados. Los drakens pasan los seis primeros meses de su vida en forma mortal; después se transforman y suelen permanecer en sus formas de draken durante los primeros años (la forma en la que se encuentran más cómodos). Maduran igual que un dios durante los primeros dieciocho o veinte años, después dan un estirón en su forma de draken. Comparan el hecho de transformarse con quitarse una ropa demasiado apretada. La reproducción es complicada, y pueden pasar varios siglos sin que nazca una cría.

			Hábitos/Costumbres/Fortalezas/Debilidades: durante la adolescencia y principios de la veintena, pueden morir a causa de una herida en la cabeza o en el corazón, igual que un dios. Muchos drakens perdieron la vida cuando Kolis se convirtió en el falso Primigenio de la Vida. Los drakens no siempre son del todo conscientes de su entorno, lo cual hace que con frecuencia los muebles y los que están a su alrededor reciban golpes o empujones (aunque a menudo me pregunto si en realidad sí lo saben y simplemente eligen parecer no darse cuenta). Para la mayoría, el vínculo con un Primigenio es una elección y un motivo de orgullo. Los vínculos no se transfieren de manera automática; así, cuando su Primigenio muere o entra en Arcadia, el vínculo se corta. Los drakens tienen prohibido atacar a un Primigenio, pero no a miembros de su corte. Cazadores por naturaleza, comen prácticamente de todo, incluidos dioses y mortales. Las cadenas de hueso no tienen ningún efecto sobre ellos. Solo los drakens, y aquellos que han Ascendido, pueden entrar en el Valle. Las crías pueden dormir en medio de un gran estruendo, incluso en medio de una guerra.

			Cultura: los drakens no celebran ceremonias en honor de sus muertos porque saben que han seguido su camino. Cuando es posible, alguien cercano al fallecido quema el cuerpo pocas horas después de la defunción y cada uno lo llora como le parece adecuado. Los emparejamientos son muy parecidos a un matrimonio mortal, aunque no se realizan a la ligera, pues el vínculo solo puede romperlo la muerte.

			Bueno, ¿y qué pasa con los wolven y otras criaturas de naturaleza dual?

			Wolven:

			Los lobos kiyou eran salvajes, feroces y leales a sus manadas, pero impulsados por el instinto, la supervivencia y una mentalidad de manada. Todo era un desafío para ellos y muchos no vivían demasiados años. Estaban a punto de extinguirse cuando un Primigenio (casi todo el mundo piensa que fue Nyktos) se presentó ante la última gran manada y les preguntó si querrían proteger a los hijos de los dioses en el mundo mortal. A cambio, el Primigenio les ofrecía forma humana para que pudiesen comunicarse con las deidades y tener unas vidas largas. Se lo preguntó, no se lo ordenó, y no era un acuerdo de servidumbre sino más bien una asociación. Algunos kiyou rechazaron la oferta porque no se fiaban del Primigenio, y otros solo porque querían quedarse como estaban.

			Una vez que pasaron a formar parte de dos mundos, crearon vínculos con las deidades. Esos vínculos eran instintivos y pasaban de generación a generación. Con el tiempo, sin embargo, los atlantianos elementales empezaron a superar en número a los hijos de los dioses y esos vínculos acabaron por transferirse a ellos. El número de wolven se redujo de manera drástica durante la Guerra de los Dos Reyes, razón por la cual están tan empecinados en recuperar tierras ahora.

			No todos los atlantianos elementales o los wolven están vinculados. Para los que sí lo están, aunque no pueden leerse la mente, el vínculo les permite percibir las emociones del otro. Si un atlantiano resulta herido de gravedad, puede obtener energía de su wolven vinculado. Si uno de ellos muere, el otro queda debilitado, pero sobrevivirá. La Unión cambia esas cosas un poco, pues las intensifica todas (más detalles abajo). Dadas las razones para la asociación en primer lugar, el vínculo significa que los wolven deben obedecer y proteger al o a los atlantianos en todas las cosas, incluso si hacerlo supone la muerte del wolven; nada sustituye al vínculo. Aunque los atlantianos no están obligados a dar la vida por su wolven, la mayoría lo haría.

			¿Qué más puedo contarte acerca de los wolven?

			Aspecto: parecen lobos extragrandes en su verdadera forma, y tienen la temperatura más elevada de lo normal.

			Habilidades y biología: los wolven se curan deprisa, gracias a la velocidad a la que se repone su sangre. Tienen vidas muy largas; algunos han vivido incluso tanto como yo misma. Los wolven son los únicos seres con sentidos más finos que los de los atlantianos. Son vulnerables a cualquier herida en el corazón o la cabeza. Los wolven son capaces de percibir la agitación, a los vamprys y las emociones de los Primigenios.

			Cultura: en su cultura, las cicatrices se veneran y nunca se esconden. Las muestras de afecto en público son habituales.

			Hábitos/Costumbres/Fortalezas/Debilidades: harán cualquier cosa para proteger su hogar y a su familia. Los wolven tienen su propio lenguaje. A la mayoría le parece que la ropa es una molestia. Los dioses ocupan un lugar especial en sus corazones, puesto que uno de ellos los hizo de dos mundos, razón por la cual se sienten honrados de estar en presencia de un hijo de los dioses. Ningún wolven ha gobernado nunca; su instinto de manada es demasiado fuerte.

			La Unión: es una antigua tradición que ya no se realiza demasiado a menudo. Consiste en que un par vinculado extienda ese vínculo a la pareja del atlantiano y las vidas de todos ellos queden atadas las unas a las otras. Requiere un intercambio de sangre por todas las partes. El ritual pueden volverse muy íntimo e incluir sexo, pero no necesita ser así. No es algo que se realice a la ligera, puesto que el vínculo de sangre funciona en ambos sentidos para todos los implicados. Si uno muere, los otros también mueren. No funciona con mortales, pues todas las partes deben tener al menos algo de sangre atlantiana. El ritual debe llevarse a cabo en la naturaleza y todos los participantes deben estar desnudos. Se pronuncian unos votos y se intercambia sangre: el más fuerte del grupo bebe primero de los otros, después beben los otros dos el uno del otro, y por último, estos beben del más fuerte. Se emplea una daga atlantiana para marcar el centro del pecho, cerca del corazón, para que los que no tengan colmillos puedan extraer la sangre. La sangre se extrae del cuello del wolven, pues este es una especie de conducto, un puente para vincular la duración de las vidas, y después se extrae sangre de manera simultánea del miembro más fuerte para garantizar que este sustenta las vidas de los otros y se convierte en la base.

			Otros: hacen falta décadas para criar a un wolven; por ello, es normal que los hermanos nazcan con varias décadas de diferencia. Los wolven necesitan al menos dos décadas para adquirir el control de sus formas. Los wolven jóvenes son muy propensos a sufrir accidentes en su forma alternativa y, si resultan heridos, deben transformarse lo antes posible para evitar daños permanentes. En una boda entre wolven, solo estos pueden bailar alrededor del fuego; o su Liessa. Los wolven son relativamente saludables, aunque sí existen varias enfermedades que pueden acabar con ellos (por ejemplo, la enfermedad degenerativa que se llevó a Elashya y a su abuela).

			Ahora, profundicemos un poco más en lo que Kolis le hizo a Eythos y cuáles fueron las consecuencias:

			El intercambio de destinos:

			La historia empieza con una mortal llamada Sotoria.

			Kolis, el entonces Primigenio de la Muerte, solía entrar en el mundo mortal. Los que lo veían se acobardaban y se negaban a mirarlo a los ojos. En una de esas ocasiones, vio a una preciosa mujer joven que recolectaba flores para la boda de su hermana. La mujer era Sotoria.

			Kolis la observó y se enamoró de ella al instante. Estaba absolutamente cautivado y, al cabo de un rato, salió de entre los árboles para hablar con ella. Sotoria sabía quién era (por aquel entonces, los mortales sabían qué aspecto tenía el Primigenio de la Muerte, pues sus rasgos se representaban en pinturas y esculturas). La joven huyó y la persecución acabó con ella cayendo desde un acantilado.

			A pesar de morir joven y demasiado pronto, Sotoria aceptó su destino, por lo que su alma llegó a las Tierras Umbrías, pasó entre los Pilares de Asphodel y entró en el Valle en cuestión de minutos después de su fallecimiento. No se demoró. Estaba en paz con la idea de comenzar la siguiente etapa de su vida.

			Décadas después de su muerte, Kolis seguía obsesionado con traerla de vuelta a la vida y estar con ella. Eythos, el entonces Primigenio de la Vida, le advirtió de que no debería insistir en ello, pero su hermano no escuchó y, consciente de que el Dios Primigenio de la Vida tenía el poder para hacer lo que él quería hacer, Kolis encontró una manera de lograrlo.

			Solo Eythos y él saben con exactitud cómo lo logró. El uno se niega a hablar de ello y el otro ya no está aquí para contarlo. Sí sabemos que involucró al diamante Estrella. Kolis logró cambiar de lugar y de destino con su gemelo. No obstante, el acto en sí tuvo repercusiones catastróficas, pues mató a cientos de dioses que servían en ambas cortes y debilitó a muchos otros Primigenios, e incluso mató a unos pocos, lo cual forzó a que la siguiente generación se elevara de la divinidad al poder Primigenio. También murieron muchos drakens, y el mundo mortal sufrió terremotos y tsunamis devastadores. Muchos lugares fueron arrasados y pedazos enteros de tierra simplemente se partieron para formar islas, mientras que otros se hundieron.

			Eythos le advirtió a Kolis de que no trajese a Sotoria de vuelta, pues ella estaba en paz y había transcurrido demasiado tiempo. Dijo que si Kolis hacía lo que planeaba, ella no regresaría como era antes. Sería un acto antinatural que alteraría el ya de por sí inestable equilibrio entre la vida y la muerte. Aun así, Sotoria regresó y, como había predicho Eythos, no era la misma. No estaba agradecida de que Kolis le hubiese devuelto la vida; estaba asustada, era infeliz y estaba horrorizada por lo que le habían hecho.

			Kolis no podía entender por qué se mostraba tan taciturna y nada de lo que hacía conseguía que ella lo quisiera. Nadie sabe cuánto tiempo vivió la segunda vez, pero acabó por volver a morir. Hay quien dice que se dejó morir de hambre. Otros creen que puede haber empezado a vivir de nuevo y haber luchado contra su captor, a pesar del poder de este.

			Callum dice que Eythos la mató esa segunda vez.

			Aún tengo que ver más información que confirme esto en un sentido u otro.

			En el momento de esa segunda muerte, Eythos hizo algo para asegurarse de que su hermano no pudiese alcanzarla nunca… algo que solo el Primigenio de la Muerte podía hacer. Con la ayuda de Keella, la Diosa Primigenia del Renacimiento, Eythos marcó el alma de Sotoria, lo cual significaba que estaba destinada a renacer y nunca pasaría entre los Pilares. Su alma regresaría una y otra y otra vez, aunque los recuerdos de sus vidas anteriores nunca serían demasiado sustanciales, si es que conservaba alguno en absoluto.

			Debido a lo que hicieron Eythos y Keella al marcar su alma, Sotoria renacería envuelta en un velo (como sabéis que nacieron tanto Poppy como Sera, las más Elegidas de las Elegidas). Kolis sabía esto, por lo que continuó buscándola en el mundo mortal. Incluso sepultado, buscó, usando su poder para extender su voluntad. Lo que hicieron Eythos y Keella no fue perfecto, y hay quien podría decir que fue aún peor que lo que había hecho Kolis, pero era lo único que se les ocurrió para mantenerla a salvo.

			Tanto Eythos como Keella pagaron caro lo que hicieron. Kolis acabó por despreciar a su gemelo y juró hacerle pagar; al final, mató a Mycella, la consorte de Eythos, cuando estaba embarazada. Kolis lo hizo porque creía que lo más justo era que su hermano perdiese a su amada igual que la había perdido él. También destruyó el alma de Mycella, lo cual provocó su muerte definitiva.

			Perderla destruyó una parte de Eythos.

			Kolis también destruyó todo registro o archivo con la verdad, tanto en el mundo mortal como en Iliseeum. Ese fue el momento en que el Dios Primigenio de la Muerte ya no volvería a representarse en el mundo del arte o la literatura. Kolis hizo grandes esfuerzos por ocultar que no debía ser el Primigenio de la Vida, aun cuando empezó a ser evidente que algo iba mal en el equilibrio de poder. Kolis empezó a perder la capacidad para crear vida y mantenerla. Nunca había habido intención de que ese fuese su destino, igual que los poderes del Dios Primigenio de la Muerte nunca deberían haber sido de Eythos.

			Hicieron falta siglos para que los poderes se diluyeran y, para entonces, Eythos estaba muerto (asesinado y capturado dentro del diamante Estrella por su gemelo) y Kolis había aprendido a dominar otros poderes, con los que creaba Ascendidos y Retornados como manera de demostrar que todavía era capaz de crear vida.

			Las consecuencias de lo que sucedió fueron amplias y variadas. A pesar de que Ash naciera para desempeñar el papel de Primigenio de la Muerte, lo que había hecho su tío reformuló su destino e hizo que el equilibrio se desplazase aún más hacia la muerte. Hacia el final de todo en ambos mundos. Y aunque deberían haber hecho falta varias vidas para que la destrucción fuese absoluta, ya había empezado. Dos Primigenios de la Muerte nunca deberían haber gobernado, y eso era justo lo que pasó porque, en lo más profundo de su ser, Kolis era el Primigenio de la Muerte, no el de la Vida.

			Antes de su muerte, Eythos había decidido encargarse de darles a Nyktos y a los otros una oportunidad de salvación. Depositó una brasa de vida en la estirpe mortal de los Mierel, así como la chispa de poder que había heredado Nyktos en el momento de nacer. Una vez hecho esto, se limitó a cruzar los dedos y esperar que todo saliese bien. Aun así, el desequilibrio de poder continuó con su destrucción y provocó la Podredumbre, que incluso se intensificó cuando nació Sera, debido a que ese nacimiento ponía a las brasas en un recipiente vulnerable con una fecha de expiración para su eficacia.

			Las partes en las que Sera empieza a darse cuenta de que era la verdadera Primigenia de la Vida, el alma de Sotoria se almacena dentro del diamante Estrella y nace Penellaphe Balfour no son del todo nítidas, pero adquiero más información todo el rato y continuaré actualizando mis archivos mientras pueda. Lo que sí sabemos es que Poppy por fin es consciente de que desciende de Sera y de Nyktos y que, por tanto, es la verdadera Primigenia tanto de la Vida como de la Muerte. Y solo podemos suponer que el alma de Sotoria volverá a estar en juego, pues Isbeth ha despertado a Kolis. Quiero decir, ¿has visto alguna imagen de Poppy y Sotoria? Está claro que ahí hay un parecido inquietante. Sea como sea, las cosas están a punto de ponerse muy interesantes para todos nosotros.

			Perdóname si doy un salto atrás en un punto y luego corro hacia delante otra vez. Intentaré volver a relatar la línea temporal de la historia de un modo un poco más lineal.

			¿Por dónde íbamos? Ah, tal vez debamos hablar de la Ascensión, que en la época de los dioses significaba algo completamente distinto a lo que significa ahora.

			Ascensión:

			Al principio, el acto de la Ascensión requería drenar la sangre de un mortal de su cuerpo y luego sustituirla por sangre de un dios o de un Primigenio. Sin embargo, no siempre estaba garantizado que el mortal completase la Ascensión (veremos más detalles sobre esto más adelante). Los Elegidos en la época de los dioses nacían envueltos en un velo y siempre tenían un poco de esencia primigenia en su interior, lo cual les permitía Ascender.

			El Rito existía ya entonces y era una tradición que se honraba. Los Elegidos (terceros hijos e hijas) cruzaban a Iliseeum para servir a los dioses. Se les daba la elección de Ascender y convertirse en inmortales o no. Todo eso cambió cuando el poder se alteró en Iliseeum. Kolis les arrebató a los Elegidos su libre voluntad y los llevaba a Iliseeum para ser tratados como objetos: utilizados, intercambiados, maltratados y, al final, desechados. Si se les Ascendía, no se hacía como es debido. Kolis o bien utilizaba la sangre de los dioses de su corte para transformar a los Elegidos y convertirlos en lo que conocemos ahora como los vamprys (seres casi inmortales que viven en la oscuridad y tienen una sed de sangre casi insaciable), o bien la esencia retorcida de Kolis se combinaba con la muerte mortal de los Elegidos y los convertía en algo ni vivo ni muerto, lo que conocemos como Retornados.

			En tiempos más recientes, el Rito se convirtió en algo muy diferente. Los vamprys necesitaban una fuente de alimento, una que no fuese cuestionada, así que convencieron a los mortales para entregar a sus hijos a fin de honrar a los dioses. Crearon incluso toda una religión alrededor del tema, con la que forzaban a las familias a volverse las unas contra las otras si una se negaba a entregar a sus hijos.

			Durante el Rito, los Ascendidos se llevan a los terceros hijos e hijas para alimentarse con ellos. Si no los drenan y matan, se convierten en Demonios (aunque la mayoría muere antes de aprender a hablar siquiera). Todos los segundos hijos e hijas se utilizan para crear más Ascendidos; esto es diferente de la época de los dioses, cuando los terceros hijos e hijas eran Elegidos para Ascender. Sin embargo, el secretito retorcido de los vamprys es que se requiere sangre atlantiana para completar una Ascensión; por lo tanto, los Ascendidos siempre mantienen a un atlantiano prisionero como fuente de sangre.

			Toda la historia de los atlantianos se erradicó en Solis, y los Ascendidos no le dicen a la gente que es perfectamente posible sobrevivir fuera de los Adarves. Una parte crucial de su control es crear una brecha entre los mortales que tienen dinero y los que no, a fin de que los pobres concentren su odio en los ricos y nunca en los Ascendidos. Creen que los Ascendidos son su acceso directo a los dioses que duermen y, por tanto, a una respuesta a sus oraciones. En consecuencia, consideran que están más allá de cualquier reproche.

			Echemos un vistazo mejor a cómo la Ascensión se convirtió, en definitiva, en el comienzo de los vamprys.

			La primera Ascensión después de la época de los dioses:

			El rey atlantiano Malec O’Meer se enamoró de una mujer mortal llamada Isbeth. Cuando esta resultó herida de muerte, Malec cometió el acto prohibido de Ascenderla en una apuesta para salvarla. Bebió de ella, paró solo cuando sintió que el corazón de su amada empezaba a fallar y luego compartió su sangre con ella. Aunque esto debería haber creado al primer vampry, en realidad la convirtió en una demis porque Malec era mucho más que un rey, e Isbeth era una tercera hija. Malec era un dios, y los dioses no pueden Ascender a mortales, en el sentido tradicional de la palabra.

			Después de la Ascensión de Isbeth, el rey Malec levantó la prohibición sobre la Ascensión y muchos otros hicieron lo mismo que él, lo cual produjo a los primeros vamprys. A medida que se creaban más, muchos de ellos eran incapaces de controlar su sed de sangre, con lo que crearon la pestilencia conocida como los Demonios y diezmaron a la población mortal. Los Demonios se crean cuando un vampry se alimenta de un mortal casi hasta la muerte (o hasta la muerte), pero no completa el proceso. Al principio, se creía que era consecuencia de que el vampry no le diese al mortal su sangre, pero desde entonces hemos llegado a entender que es porque les falta la pieza mágica: la sangre atlantiana, sangre con la esencia de los dioses.

			Cuando Malec fue exiliado y después sepultado, la reina Eloana volvió a prohibir la Ascensión y ordenó la destrucción de todos los Ascendidos para proteger a la especie mortal, lo cual provocó la enemistad entre Solis y Atlantia. Los Ascendidos de Solis se rebelaron y así dio comienzo la Guerra de los Dos Reyes, que cambiaría la historia. Como ya mencioné, la historia registrada por Solis es muy diferente a la registrada por Atlantia, y está llena de mentiras, detalles engañosos y medias verdades.

			Existen diferentes tipos de Ascensión:

			Dios y mortal

			Si un dios Asciende a un mortal, en especial a uno que no sea un tercer hijo o hija, no puede crear a otro dios (un dios solo puede nacer, no hacerse). En lugar de eso, crea a un demis, razón por la cual esto siempre estuvo prohibido. Los demis son cosas que no deberían existir: seres con poderes divinos que nunca estuvieron destinados a tener tales dones ni a cargar con tales responsabilidades. Son abominaciones.

			Dios y divinidad

			Si un dios Asciende a una divinidad, eso da lugar a una divinidad que vive. La mayoría de las divinidades no pueden soportar el proceso del Sacrificio porque sus cuerpos siguen siendo mortales. Para sobrevivir, una divinidad debe beber de un dios durante su Sacrificio. No está del todo claro si esa es una Ascensión completa o si solo beben como manera de ayudar en su curación. Si no reciben la sangre inmortal, el eather acabará por matar a su cuerpo mortal. El Sacrificio ocurre entre los dieciocho y los veintiún años más o menos.

			Atlantiano elemental y Dios que aún no ha terminado su Sacrificio

			Esta es la situación de Poppy… o al menos parte de ella. Poppy es una amalgama de piezas completamente diferente.

			Atlantiano y mortal

			Si un atlantiano Asciende a un mortal, este se convierte en un vampry. Es lo mismo que cuando un Ascendido Asciende a un mortal, pues se requiere sangre atlantiana para facilitar el cambio.

			Vampry y mortal

			Si un vampry Asciende a un mortal, este se convierte en Ascendido (un vampry), siempre que tenga acceso a sangre atlantiana para completar el cambio. Si no tiene sangre atlantiana, el mortal se convierte en un Demonio.

			Primigenio que aún no ha terminado su Sacrificio y Dios

			Este es el caso de Sera y Bele. Sera Ascendió a Bele, pero esta no se convirtió en una Primigenia. Recibió los ojos plateados y el aumento de poder de un Primigenio, pero no contabilizaba como una Primigenia completa. En cualquier caso, sí pudo desafiar a un Primigenio para hacerse con la autoridad de la corte y convertirse en un recipiente latente para el poder primigenio si este necesitaba algún lugar adonde ir (cosa que sucedió cuando Ash mató a Hanan).

			Como comenté con anterioridad, algunas creaciones únicas no encajan del todo en el molde de la historia estándar. Aun así, merece la pena registrarlas aquí en aras de la posteridad.

			Los mencioné antes, pero echemos un vistazo a los Retornados.

			Retornados:

			Un Retornado, igual que un demis, es una abominación y algo que no debería existir. Fueron un experimento de Kolis y su mayor logro, y utilizó su magia primigenia para crearlos. Después se convirtió en un pasatiempo de Isbeth cuando Callum le contó cómo se realizaba el proceso. Para crear a la mayoría de los Retornados (excepto a Callum y a Millie), hace falta un tercer hijo de dos mortales, uno que lleve una brasa no latente en su interior, la muerte, y la sangre de un dios, un rey o alguien destinado a convertirse en rey. Sin embargo, no todos los terceros hijos tienen el rasgo que permite la transformación y, como podemos ver en el caso de Callum y Millie, en las circunstancias adecuadas, un primer o segundo hijo puede convertirse en un Retornado, aunque no son del todo iguales a los otros.

			Kolis dice que las diferencias en Callum se debieron a la intención y la motivación. Yo creo que es posible que eso sea cierto, combinado con el poder y las circunstancias de los elementos utilizados para crearlos. Estoy segura de que averiguaremos más sobre esto en algún punto.

			Cuando los Elegidos se convierten en Retornados, ya no son mortales. No tienen alma. Y son inmunes por completo a las enfermedades o las heridas, incluidas aquellas infligidas por el poder divino. Tampoco necesitan comer comida ni beber sangre, ni otras comodidades. Existen para complacer a su creador.

			La única manera de matarlos es mediante la ingesta de sangre de draken, aunque solo hace falta una gota de esta.

			Ahora echemos un vistazo a los gyrms.

			Gyrms:

			Los gyrms son seres creados con la tierra de Iliseeum y eather, que puede encontrarse en la sangre de un dios o en los huesos de una deidad. Existen distintos tipos de gyrms. Los Cazadores y los Buscadores son mortales que invocan a un dios para ver cumplido su mayor deseo. A cambio, ofrecen su servidumbre eterna al dios. Cuando mueren, se convierten en gyrms y sus bocas se suturan para mantenerlos leales al dios o al Primigenio al que juraron lealtad. Los sacerdotes se consideran gyrms. Si un Cazador o un Buscador es destruido y se convierte en cenizas, va al Abismo.

			Los Centinelas pasan a la servidumbre al morir y negarse a pasar por los Pilares de Asphodel para que sus almas sean juzgadas. En lugar de la posibilidad de que los condenen al Abismo, se convierten en gyrms como manera de expiar sus pecados. Sirven durante un periodo de tiempo preestablecido y son más mortales que los Cazadores o los Buscadores, pues conservan la capacidad para pensar. Si los Centinelas se convierten en polvo, pueden elegir entre regresar con el dios al que sirven para continuar con su servidumbre o pueden ir al Abismo.

			Hay unas cuantas cosas más que me gustaría repasar también aquí, aunque están un poco fuera de contexto, por lo que te ruego que me perdones.

			Dakkais

			Primero, los dakkais. Los dakkais eran mascotas en la corte de Dalos. Se desconoce si algún otro Primigenio los utilizaba, pero Kolis era aficionado a hacerlo. Son una raza de agresivas criaturas carnívoras que se rumoreaba que habían surgido de algún abismo insondable en alguna parte de Iliseeum. Son del tamaño de caballos, muy musculosas, y están entrenadas como sabuesos para percibir y seguir el rastro del eather. Una herida en la cabeza puede matarlos y, cuando mueren, se convierten en cenizas igual que les pasa a los gyrms.

			Y en último lugar, si bien no menos importantes en absoluto, tenemos a los viktors.

			Viktors

			Los viktors nacen con un objetivo: proteger a alguien que los Hados creen que está destinado a propiciar un cambio significativo o a servir para algún propósito extraordinario; incluso los mortales que están destinados a hacer cosas terribles pueden tener viktors. Algunos no son conscientes de su deber y se limitan a toparse con sus protegidos en el lugar adecuado en el momento adecuado, pues los Hados se encargan de que sus caminos se crucen. Otros sí son conscientes y se arraigan en la vida de la persona que los han enviado a proteger. Se cree que solo puede haber un viktor por individuo a proteger, pero sabemos que eso no es del todo cierto porque Poppy tuvo tanto a Leopold como a Vikter, aunque en momentos diferentes. Los viktors no pueden revelar su naturaleza ni las razones para estar donde están.

			En su mayor parte, son mortales porque viven y sirven como mortales. Sin embargo, cuando mueren sus almas regresan al Monte Lotho (donde viven los Arae). Cuando se reciclan y regresan para su siguiente encargo, no recuerdan sus vidas pasadas. No obstante, cada vez que regresan al Monte Lotho sí recuerdan. En cualquier caso, algunos están predestinados a averiguar qué son y a quién los enviaron a proteger incluso después de regresar al mundo mortal, mientras que otros, como Vikter Ward/Wardwell, lo recuerdan todo.

			Bueno, creo que esta es una buena compilación de datos acerca de la evolución de la Tierra de los Dioses y el mundo mortal. Como ya he dicho, todo está en constante cambio, pero siempre trato de anotar las cosas para poder llevar un seguimiento de lo que ha pasado y sus consecuencias. Tal vez no sea una historiadora oficial, pero soy buena para llevar algo más que solo un diario sexy (aunque si le preguntas a Poppy, a Cas, o a cualquier otro que lo haya leído —y disfrutado—, puede que no estén del todo de acuerdo).

		

	
		
			PERSONAJES DE SANGRE Y CENIZAS

			En esta sección, encontrarás información sobre personajes destacables en Solis y Atlantia después de la Guerra de los Dos Reyes. La mayor parte de lo que he visto, en la vida real o en mis visiones, está aquí recogido; documentado de tal modo que uno puede consultar el dosier de una persona y encontrar detalles pertinentes y una línea temporal de acontecimientos en los que estuvo implicada. Esto es útil pues extraer eventos específicos de cada personaje arroja luz en ocasiones sobre cosas que no tenían demasiado sentido antes.

			Debo recalcar, sin embargo, que puedo haber eliminado o combinado algunas cosas que considero de poca prioridad, o quizás haya incluido cosas que a la persona que esté consultando estos archivos no le importen demasiado. Sea como sea, los acontecimientos de mayor extensión son los hechos históricos importantes, y ninguno de los detalles adicionales que he incluido aquí, o no, cambiará eso.

			Asimismo, la historia de algunas personas abarca tanto la época de los dioses como la posterior a la formación de Solis y Atlantia. Por lo tanto, puede que las encuentres en los archivos de datos de DE CARNE Y FUEGO si las buscas y no consigues encontrar lo que necesitas.
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			PENELLAPHE BALFOUR DEL CASTILLO DE TEERMAN

			Primigenia de la Vida y la Muerte/de Sangre y Hueso

			Nombre de casada: reina Penellaphe «Poppy» Da’Neer

			Oh, ¿qué puedo decir acerca de la querida Poppy? Apenas una adulta y, aun así, preparada para cambiar los reinos para siempre. Hace bastante tiempo que ocupa un lugar predominante en mis visiones, pero su futuro, más que el de la mayoría, es mutable.

			Pelo: del color del vino color rubí y cae hasta la mitad de su espalda.

			Ojos: verdes como la hierba primaveral; se vuelven de un tono plata fundida tras su Sacrificio.

			Constitución: un poco más bajita que la altura media y con curvas voluptuosas.

			Rasgos faciales: rostro ovalado con pómulos angulosos. Labios carnosos, con arco de Cupido; del color de las bayas. Frente fuerte. La nariz se hunde un poco por el puente, con la punta un pelín respingona.

			Rasgos distintivos: algunas pecas por encima de la nariz y hasta los ojos. Una cicatriz pronunciada en forma de franja irregular de piel pálida que empieza en la línea de nacimiento del pelo y corta a través de su sien, pasa pegada a su ojo izquierdo y termina en su nariz. Tiene otra cicatriz más corta que baja por su frente y corta su ceja, y otra cicatriz más en la cara interna del muslo, además de múltiples cicatrices en su antebrazo derecho y algunas por el estómago… desgarros irregulares. Más cicatrices recorren sus piernas, incluida una notable en la parte interna de la rodilla, y tiene otra en un lado de su cintura. La herida curada del muslo es consecuencia de un mordisco de Demonio, no de sus garras.

			Otros: su amante piensa que sabe a miel.

			Personalidad: contestona, valiente. Miente fatal. Amable. Se deleita en la venganza. No les da demasiadas vueltas a sus decisiones pasadas. Impulsiva. Temeraria con respecto a su seguridad. Testaruda. Competitiva. Se distrae mucho.

			Hábitos/Costumbres/Fortalezas/Debilidades: arruga la nariz cuando está pensando algo que no quiere compartir. Se escapa con regularidad por la noche. Lleva una daga de heliotropo con mango de hueso de wolven amarrada al muslo. Sufre pesadillas, pero no suele poder dormir una vez que sale el sol. Rara vez enferma y se cura deprisa. Se marea en barco. Odia las serpientes.

			Antecedentes: nacida en una fecha desconocida de abril; eligió el día veinte como su cumpleaños. Fue atacada por Demonios cuando tenía seis años; estos casi la mataron y se supone que mataron a sus padres. La reina de Solis la acogió después del ataque y cuidó de ella como si fuese su propia hija. Le dijo que había sobrevivido porque había sido tocada por los dioses; luego la forzó a ponerse el velo de la Doncella desde los ocho años.

			Familia: criada primero por Coralena † (una doncella personal que se cree que era una Retornada) y Leopold † (un viktor). En realidad es la hija biológica de la reina Isbeth † (una demis) e Ires (un dios), y desciende de Nyktos (un Primigenio de la Muerte) y su consorte, Seraphena Mierel (la verdadera Primigenia de la Vida).

			A lo que saben las emociones para ella/cómo las siente:

			AFLICCIÓN = pesada y amarga

			AGOTAMIENTO = arenoso

			ALIVIO = terroso, silvestre y refrescante

			AMOR = chocolate y bayas

			ANGUSTIA = ácida y agria, a veces amarga

			APROBACIÓN = tarta mantecosa

			ASOMBRO = burbujeante y azucarado

			ATRACCIÓN y EXCITACIÓN = picante y ahumada

			CONDESCENDENCIA = escalda la garganta y escuece en los ojos

			CONFLICTO = ácido y alimonado

			CONFUSIÓN = ácido y alimonado

			CONSTERNACIÓN = frío, fresco y resbaladizo

			CULPA = agria

			CURIOSIDAD = limón primaveral

			DECISIÓN = salada y olor a nuez

			DESAGRADO = ácido

			DESASOSIEGO = crema demasiado espesa

			DESCONFIANZA = amargo

			DESEO = picante y ahumado

			DESESPERACIÓN = ardiente

			DETERMINACIÓN = salado y con olor a nuez, a veces con olor a madera de roble como el whisky

			DIVERSIÓN = azucarada

			DOLOR = el físico es caliente, el emocional es frío

			EMOCIÓN = agua con burbujas o champán

			EMPATÍA = caliente

			ESTRÉS = como crema demasiado espesa y pesada

			FRUSTRACIÓN = espinosa

			FURIA = caliente y ácido, pero puede ser gélida

			HORROR = agrio

			HUMILLACIÓN = ácido y picor/agobiante

			IMPOTENCIA, INDEFENSIÓN = amarga, similar a la angustia o al humo caliente y asfixiante

			INCERTIDUMBRE/INQUIETUD = ácido y alimonado, pero acre en ocasiones

			IRA = caliente y ácida, aunque puede ser gélida

			IRRITACIÓN = ácida

			LUJURIA = picante, ahumada y caliente

			MIEDO = acre como el melón amargo

			ODIO = caliente y ácido, pero puede ser gélida

			ORGULLO = como la empatía, pero con canela más rica y caliente

			PÁNICO = agrio

			PREOCUPACIÓN = crema demasiado espesa

			RABIA = caliente y ácida, puede ser gélida

			REMORDIMIENTO = vainilla

			SINCERIDAD = vainilla reconfortante y caliente

			SORPRESA = fría

			TERROR = parecido al dolor

			TRISTEZA = ácida y agria

			VERGÜENZA = muy dulce

			Esta mujer extraordinaria con una debilidad por el queso y las fresas empezó su vida como una Doncella reprimida y confinada. El título significaba que se suponía que había sido Elegida por los dioses y por tanto la habían escondido detrás de un velo cuando no era más que niña, regida por reglas que no le daban ni voz ni voto en su vida. Hasta que conoce a Hawke Flynn, también conocido como el príncipe Casteel, «Cas» Hawkethrone Da’Neer.

			Una vez que él entra en su vida, y acaba por despertar un amor que ella teme que nunca será correspondido, Poppy jura no volver a ocultarse nunca más, ni siquiera cuando tiene más miedo de sí misma que de cualquier otra cosa.

			Ahora que todo lo que le han enseñado o lo que ha creído nunca se está desvelando como una serie de mentiras siniestras, ahora que sus poderes están aumentando, que el amor entre Cas y ella se hace más fuerte a cada día que pasa, y que las verdades de sus orígenes van saliendo a la luz a cachitos a cada giro de los acontecimientos, Poppy aprende a compartimentar, procesar y aceptarlo todo en un tiempo récord. No obstante, aún le cuesta encajar las verdades más grandes: que Isbeth, una demis, es su madre y que ella, Poppy, es una diosa, una Primigenia nacida de carne mortal, la Primigenia de Sangre y Hueso, y la verdadera Primigenia de la Vida y la Muerte.

			Su viaje ha sido espantoso, por decir poco, y he registrado todo lo que he podido, tanto cosas que han sucedido como otras que he visto mediante mi don. Sin embargo, ¿la conclusión cuál es? Que su futuro, solo parte del cual fue predicho, sigue siendo en su mayor parte suyo para escribirlo…
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			EL VIAJE DE POPPY HASTA LA FECHA:

			Nacida de la demis Isbeth y del dios Ires, Penellaphe se crio con la doncella personal Retornada Coralena Balfour y su marido viktor, Leopold.

			Cora y Leo intentaron huir con Poppy, que tenía solo seis años, y con su hermano Ian, el hijo biológico de Cora y Leo, para alejarlos de la influencia de Isbeth. Se detuvieron en una posada de Lockswood para pasar la noche. Mientras estaban ahí, un supuesto amigo, un wolven llamado Alastir Davenwell, que creía que Poppy era una amenaza para Atlantia, los traiciona y allana el camino para que el príncipe Malik Elian Da’Neer la destruya. El Señor Oscuro la considera la heraldo de muerte y destrucción dispuesta a arrasar ambos reinos como había predicho la profecía. Sin embargo, cuando Malik ve a la consorte (la antepasada de Poppy, Seraphena) en sus ojos, vacila y se echa atrás, pues ya le estaba costando la idea de acabar con la vida de una niña. Al final, la devuelve a Carsodonia, pero antes, atraídos por las muertes ocurridas en la posada, los Demonios siguen el rastro de la sangre y los atacan, causando aún más destrucción.

			A diferencia de la mayoría de las personas, que se convierten en maldecidos o mueren después de recibir un mordisco, Poppy sobrevive al ataque de los Demonios en la posada, lo cual da credibilidad a la historia que le cuentan acerca de haber sido Elegida por los dioses. La verdad es que los atlantianos no se transforman si los muerden. Y ella es mucho más que eso. Es una diosa. Una Primigenia. Aunque esto es algo que ella no descubre durante un tiempo.

			Durante la mayor parte de su vida, Poppy cree que los Demonios mataron a sus padres en Lockswood aquella noche, lo cual no es verdad. Isbeth mató a Cora algún tiempo después al obligarla a beber sangre de draken, y es probable que a Leo lo enviasen de vuelta al Monte Lotho para aguardar su renacimiento como viktor.

			Sin embargo, ahora que Poppy ha quedado huérfana y la han devuelto a la capital, la reina acaba por enviarla al castillo de Teerman, donde la ocultan tras el velo de la Doncella y la confinan, a la espera de su diecinueve cumpleaños y la primera Ascensión desde la Guerra de los Dos Reyes, algo que a Poppy le dicen que curará al reino de Solis. Todo eso también es mentira. Lo que es aún más desafortunado es que, durante su tiempo en Masadonia, Poppy queda sujeta a las órdenes tiránicas y a los abusos crueles del duque Dorian Teerman, mientras su mujer, la duquesa Jacinda, hace la vista gorda.

			Temerosa de su Ascensión y desesperada por ser libre y tener derecho a elegir, Poppy espera, en secreto, que los dioses no la encuentren digna de Ascender.

			Sus únicas vías de escape son pulir su destreza en la lucha y escabullirse para ayudar a su entrenador y amigo, Vikter, también un viktor. Juntos ayudan a los maldecidos a morir. Poppy utiliza sus dones y piensa en recuerdos felices para aliviar el sufrimiento de los afectados, pero anhela algo más.

			No mucho antes de su Ascensión, Poppy se escapa para ir a la Perla Roja, un local de mala reputación, para experimentar la vida durante unas horas. Con la ayuda de una servidora bajo la guisa de una de las mujeres que trabajan en el antro (¡nunca he dicho que no haya interferido!), Poppy se encuentra en las habitaciones del príncipe Casteel Hawkethrone Da’Neer, un atlantiano elemental que por aquel entonces se hacía pasar por «Hawke». Se besan y las cosas se ponen en marcha para la pareja… tanto las cosas de los Hados como los planes del príncipe Casteel.

			Aún en su papel de Hawke, Cas se postula como guardia en el castillo y con el tiempo se abre paso hasta el círculo interno para convertirse en uno de los guardias personales de Poppy.

			Eso es algo que me pareció de lo más inteligente, aunque cuando preví que iba a ocurrir, aún me preguntaba cuáles serían sus motivos.

			A medida que pasa el tiempo, Poppy empieza a cuestionarse el orden natural de las cosas, y a preguntarse si podría cambiarlas, en especial cuando ve que sus dones no hacen más que aumentar y evolucionar. Al principio, solo percibía el dolor de los demás, pero eso cambió deprisa a la posibilidad de percibir todo tipo de emociones, cuyos sabores únicos distinguía con la lengua, y después a una capacidad para aliviar a los demás, del mismo modo que hacía con los maldecidos. Dado que la empatía es una de sus mayores cualidades, espera poder usar un día sus dones para ayudar a la gente.

			Desde el momento en que empecé a seguir sus movimientos, la admiraba mucho por ello.

			Cuando parte de Masadonia en dirección a Carsodonia, acompañada de Hawke, Kieran (que Poppy descubre que es un wolven) y los otros aliados, un mundo entero se abre ante ella. Ve y experimenta cosas que jamás ha tenido ocasión de conocer antes y decide que no va a volver a una vida sin libertad. Jura no Ascender, y llega a la conclusión de que sus dos opciones son huir o hablar con la reina. Sin embargo, el peligro la acecha y muchísimas cosas no son lo que parecen.

			Pronto aprende la verdadera historia de Solis y la realidad con respecto a los vamprys y los atlantianos, y eso la deja descolocada, pero ella está hecha de una pasta más dura. Aun así, los que la ven como al enemigo no cejan en su empeño y al final resulta herida casi hasta el punto de la muerte. De hecho, podría haber muerto, de no ser por la sangre atlantiana de Hawke y sus propiedades curativas. No obstante, entre la emoción del ataque y sus consecuencias subsiguientes, se revela un gran secreto: Hawke es en realidad el príncipe de Atlantia, y a Poppy la han criado para considerarlo el Señor Oscuro.

			Sí, suelta una exclamación. Quiero decir, yo ya lo sabía, pero ¿puedes imaginar lo que debió de ser para ella descubrir ese pequeño detalle?

			Consternada y con sentimientos encontrados, entre su sensación de traición y lo que siente por Hawke, que ahora sabe que es un príncipe, Poppy decide huir. Sin embargo, no llega lejos y su lujuria acaba por ganar la partida. Quiero decir, ¿no suele hacerlo? En cualquier caso, aún con eso y consciente de que lo quiere, Poppy sabe que no puede confiar en él… o al menos no debería. Y el lado oscuro de Cas, aunque es excitante y algo que apela a la necesidad de venganza de Poppy y encaja con su propensión a matar sin dudarlo a veces, es un poco inquietante.

			Como ya he dicho, la sombra de una persona no es todo lo que hay y lo que determina si una persona es buena o no. Lo que determina si alguien es de fiar es lo que tiene en el corazón y en el alma.

			Cuando descubren que Poppy no es del todo mortal y Casteel le dice que se dirigen a Atlantia para casarse, ella se niega. Está convencida de que no está a salvo con él, y los atlantianos no tienen ninguna duda de que al final pedirán un rescate por ella. Así que Poppy traza un plan para escapar e ir en busca de su hermano. Si lo que le han dicho acerca de los Ascendidos es verdad, Ian podría ser un monstruo, en cuyo caso Poppy tendrá que matarlo. Pero no lo sabrá hasta que no lo encuentre.

			Una vez más, no llega lejos. Casteel y Kieran la detienen y Cas le da un ultimátum: Lucha conmigo. Si ganas, puedes quedarte con tu libertad. Por desgracia, antes de que Poppy pueda hacer más que hacer sangrar a Casteel, atacan los Demonios.

			Una vez dan buena cuenta de esas crueles criaturas, se instalan a pasar la noche y Casteel revela más información. Los Ascendidos no tenían ninguna intención de proceder con la Ascensión de Poppy. Hacerlo ensuciaría su codiciada sangre, que necesitan para sus planes nefarios. Por otra parte, lo más probable es que Ian no sea su hermano biológico. Cas también le cuenta lo que los Ascendidos le hicieron a él, una historia que la horroriza, y explica sus motivos para querer casarse con ella: para evitar la guerra, salvar a su hermano, Malik, y resolver los problemas de escasez de alimentos y tierras de su gente, al tiempo que le permitirá a ella ser libre. Era ventajoso para todos. Poppy se da cuenta de que el plan de Cas tiene su mérito y es probable que sea el rumbo de acción más seguro. Además, está ese pequeño detallito de la atracción que siente hacia él. No debemos olvidar eso.

			Cuando Alastir, a quien Poppy conoce solo como un aliado wolven de confianza, comparte información acerca de su hija y le asegura que la ayudará en todo lo que pueda si siente que la están obligando a algo, Poppy empieza a sentirse más cómoda. No obstante, cuando se entera de que Casteel va a convertirse en el rey, se pregunta si ella de verdad es importante para él pese a todo lo que ha pasado, o si no es más que otro peón en el largo juego.

			Con la cabeza llena de dudas, los dones de Poppy y sus sentidos no paran de crecer y agudizarse. Empieza a sentir calambrazos cuando toca tanto a Kieran como a Casteel. Al hablar de las distintas estirpes atlantianas, Cas revela que cree que Poppy desciende de la línea de guerreros Empáticos, y Alastir comenta después que en ocasiones los llamaban Come Almas.

			Cuando los Ascendidos por fin dan con ella y los atacan, toman como rehén a un niño, y ella se entrega para salvar a los inocentes. Pide que la lleven ante la reina, pero lord Chaney tiene otros planes. El lord confirma que Poppy tiene sangre atlantiana y ataca, invadido por la sed de sangre. Por suerte, Casteel acude en su rescate y le da a Poppy su sangre otra vez para ayudarla a curarse. La cercanía y la esencia de Cas en el interior de Poppy ayudan a que su relación aumente. Al final, Cas le pide que finja: Yo soy Hawke y tú eres Poppy. Sin pasado, sin futuro.

			Poppy lo hace, se entrega a él y se deleita en ello.

			Mientras continúa su viaje hacia el hogar de Casteel y a pesar de los peligros y las penurias, Poppy se empapa de todo lo que puede sobre la cultura atlantiana y el pasado de las personas hacia las que ya siente afecto. Descubre lo del vínculo de Kieran con Casteel, y que el wolven amó y luego perdió; también le cuentan la historia del hermano de Casteel, Malik, y la de Shea. Y entonces Alastir le habla de la Unión.

			Cuando llegan a Spessa’s End, Poppy conoce a aún más gente cercana a Casteel y a Kieran y exhibe sus poderes crecientes al curar a Beckett, un wolven joven que había sufrido un accidente.

			Aunque aún se pregunta si Cas la desechará una vez que consiga lo que quiere, Poppy llega a la conclusión de que ya no va a dudar más de sí misma y se entrega a Casteel una vez más sin reservas. Él es la primera cosa que ella elige para sí misma en toda su vida, y no está dispuesta a renunciar a ello. No obstante, aunque ella lo quiere a él, eso no significa que él la quiera a ella.

			Continúan adelante con la boda y da la impresión de que su unión recibe la bendición de Nyktos, pese a que Poppy se pregunta si no será más bien un presagio.

			Se revela que Poppy está emparentada con la reina y que en realidad Ileana no es una Ascendida (algo que explica algunas cosas que Poppy siempre se había preguntado). Durante otro enfrentamiento, los dones de Poppy cambian aún más y le permiten proyectar un miedo abrumador para ayudar en la victoria, pues de algún modo, eso invoca a los wolven sin querer mientras está angustiada.

			A mí no me importaría nada que un wolven viniese a mí, aunque te garantizo que no habría ninguna angustia en el encuentro.

			Mientras lidian con amenazas continuas, aparecen más señales de la aceptación de los dioses: la bendición de Nyktos durante la boda, Aios salva a Poppy de caer por un acantilado, las voces en los sueños de Poppy con consejos y advertencias… Casteel le dice que cree que Poppy les gusta. En cualquier caso, eso no significa que guste a todos. Un puñado de ciudadanos de Atlantia la atacan, en un intento de lapidarla, e insisten en que es una Come Almas y ha mancillado tanto al príncipe como al reino. Los dones de Poppy se avivan con intensidad una vez más para defenderse: les rebota a los atacantes su propio odio multiplicado por tres, cosa que los mata a todos en el proceso. Y allá donde cae sangre de Poppy… aparecen árboles de sangre, una señal de su conexión con los dioses.

			Como si hubiese alguna duda.

			El ataque también fortalece su vínculo con los wolven, a quienes invoca en masa una vez más y acuden a la carrera para protegerla. Cuando llegan el rey y la reina, la reina Eloana revela que Poppy es la última descendiente de los más antiguos y lleva la sangre de Nyktos en su interior. Después renuncia a su corona y declara que Poppy es la nueva reina de Atlantia.

			Los wolven siguen actuando de un modo extraño, y a Poppy le dicen que cortó sus vínculos con sus atlantianos sin querer, y que ellos pueden percibir su notam primigenio. Poppy recuerda que Kieran le habló de los lobos kiyou y de cómo la sangre de una deidad usurparía cualquier derecho al trono que pudiese tener un atlantiano. ¿Es ella una deidad?

			El zumbido de la magia en su sangre aumenta y Cas le dice que ha empezado a refulgir cuando utiliza su poder. No mucho, pero como unas hebras de plata entretejidas. Es entonces cuando Poppy descubre lo que es el eather, la esencia primigenia de los dioses.

			Salen a la superficie más amenazas y los atacan los Arcanos, que la capturan y la hacen prisionera. Durante la batalla, Poppy oye la voz de quien cree que es la diosa de pelo plateado que aparece en sus sueños, y ve las manos esqueléticas que emergen del suelo.

			Mientras está en las mazmorras, vuelve a reunirse con un viejo conocido, el comandante Jansen, aprende cosas sobre las sombras umbrías y los huesos de los Antiguos, y ve a un extraño cambiaformas que puede adoptar la forma de otra persona. También descubre que Alastir la traicionó y que Beckett, el wolven al que curó, está muerto. Eso la entristece. Además, aprende sobre los dioses y las deidades, las Tierras Umbrías e Iliseeum en su conjunto. También se entera de que todos los sepultados donde la tienen a ella eran deidades que se convirtieron en monstruos porque los atlantianos elementales se rebelaron contra ellas. Los que la tienen retenida insisten en que es peligrosa y debe ser detenida porque ha comenzado su Sacrificio y empezará a mostrar las mismas tendencias caóticas como los que existieron antes que ella.

			Y entonces se entera de lo de Malec, y Alastir le dice que O’Meer es su padre. Poppy oye también la profecía por primera vez, le dicen que ella es la persona sobre la que advirtió su tocaya, y se da cuenta de que Alastir estaba detrás del ataque a Lockswood cuando era niña.

			Tantísimas cosas que asimilar, y muy poco tiempo para hacerlo.

			Cuando Alastir le dice que preferiría ir a la guerra que dejarla suelta entre su gente y luego se la lleva a Irelone para ser entregada a los Ascendidos, Poppy se preocupa de que eso pueda ser el final. Sin embargo, Valyn, Casteel, Kieran, Jasper, Delano, Emil y Naill acuden a rescatarla.

			Durante la batalla posterior a su rescate, Poppy abre sus sentidos y libera su poder, dispuesta a acabar con todo el mundo, pero se detiene en el último minuto, insistiendo en que no es un monstruo. No obstante, sí que impide que Casteel le aseste el golpe final a Jansen y cumple con su promesa de matarlo ella.

			Sinceramente, yo hubiese hecho lo mismo.

			En medio de la refriega, le disparan un virote de ballesta y, mientras yace herida y en proceso de desangrarse, estalla una violenta tormenta que deforma los árboles a su alrededor. Brotan árboles de sangre, que empiezan con capullos dorados que se abren para revelar hojas rojo sangre, y las raíces se congregan a su alrededor como un escudo. Cuando Kieran extrae el virote, Poppy se da cuenta de que se está muriendo y Cas planea Ascenderla.

			Por suerte, Casteel la trae de vuelta. Durante su Ascensión, Poppy tiene otra visión de una mujer de pelo pálido, del color de la luz de la luna, que se parece a ella. La mujer derrama una lágrima rojo sangre y le habla a Poppy antes de desaparecer..

			Cuando Poppy despierta, está muerta de hambre y se abalanza sobre Kieran, aunque enseguida la redirigen hacia Casteel. Su necesidad de sangre enseguida se convierte en un ansia sexual y las cosas se ponen calientes e intensas. Sí, vi esto en mis visiones. No, no me siento culpable por ser una voyeur. Fue un momento crucial, porque después, Cas le dice a Poppy que la quiere y ella también se lo dice a él. Por primera vez.

			Como necesita más información, Poppy hace muchas muchas preguntas y averigua que el vínculo entre Kieran y Casteel de verdad está roto, que lo que dijo Alastir no es correcto, y que Cas había extraído hasta la última gota de su sangre para Ascenderla porque en verdad había muerto. Cas dice que Poppy ya no le parece mortal, y a Kieran tampoco le huele así. En lugar de eso, le dicen que transmite una sensación de poder absoluto y definitivo.

			Mientras se pregunta si Ian será como ella, más fuerte pero no realmente Ascendido, Poppy retoma su camino y ve cómo la neblina se diluye ante ella y cómo los árboles dorados de Aios se han tornado de color rojo sangre.

			Cuando llegan a la Cala de Saion, los ciudadanos más mayores se inclinan ante Poppy y la llaman Meyaah Liessa, «mi reina», y ella descubre que se puede comunicar mediante telepatía con los wolven. Entonces se cobra su venganza de Alastir y jura no volver a pensar en él nunca más.

			Todo lo que ha pasado en tan poco tiempo se vuelve abrumador para Poppy (¿puedes culparla?) y muestra las emociones que siempre se esfuerza tanto por ocultar. Cas está ahí para consolarla y se relajan juntos mientras leen algunas de mis entradas más ardientes en el diario.

			Siempre tuve la esperanza de que alguien se topase con esos diarios algún día.

			Poppy y Cas hablan sobre el derecho al trono de la primera, y Cas admite que la respaldará si quiere la corona, pero también dice que si no la quiere, tendrán que marcharse de Atlantia. Poppy se encuentra desgarrada entre una opción y otra.

			Cuando de repente la llaman para ayudar a un niño, descubre que sus poderes han evolucionado aún más, lo cual le permite no solo curar sino traer a alguien de vuelta a la vida. Y cuando se entera de que Nyktos y su consorte tuvieron dos hijos, de nombres y géneros desconocidos, eso la hace pensar.

			En especial cuando luego le dicen que ni siquiera los hijos de las deidades tenían habilidades que se manifestasen tan fuerte como las suyas. Ni siquiera el elemental más poderoso es capaz de hacer lo que hace ella. Cuando la reina revela que Poppy tiene algunos de los mismos poderes que Malec, empieza a preguntarse si la duquesa no tendría razón. Sin embargo, también descubre que Malec no puede ser su padre, puesto que Eloana insiste en que ella lo sepultó antes de que Poppy fuese concebida. Lo único que pueden deducir a ciencia cierta es que, de algún modo, desciende de Nyktos. Poppy no puede evitar preocuparse de que su madre fuese una atlantiana retenida por la Corona de Sangre y forzada a quedarse embarazada.

			Sale a la luz entonces que Eloana, Valyn y los Ancianos (no era unánime entre nosotros) ya han decidido ir a la guerra y planean reducir Carsodonia a cenizas. Poppy sabe que solo Cas y ella son capaces de impedirlo, pero solo si son rey y reina. Después de asumir que no todo el mundo la aceptará, Poppy toma una decisión.

			De repente, llega Ian y los convoca en Oak Ambler. Poppy por fin lo ve y sabe que quizá deba tomar una decisión dura pronto y acabar con el hermano que sabe que ya no está. Además, sabe que es posible que eso sea una trampa, aunque la reina haya prometido no hacerles daño si mantienen a raya a los ejércitos atlantianos.

			Cuando los Arcanos atacan de nuevo sin ninguna intención de dejarla con vida, Poppy desata su poder una vez más, después de advertir que todo el que intente impedir que asuma la corona fracasará en su intento.

			Como miembro del Consejo de Ancianos, tengo la suerte de estar presente antes de la coronación y poder hablar de varias cosas con Poppy: de su noche en la Perla Roja, su linaje y su necesidad de ir a Iliseeum. También tengo la oportunidad de anunciar a la feliz pareja, el rey y la reina que propiciarán una era completamente nueva. Son el Rey de Sangre y Cenizas y la Reina de Carne y Fuego.

			Poppy y Cas le piden a Kieran que sea su Consejero y, recordando la conversación que tuvo conmigo y los otros datos que sabe, Poppy llega a la conclusión de que los guardias de Nyktos son los drakens.

			Poppy y los más cercanos a ella se aventuran a cruzar las neblinas cercanas a las montañas de Nyktos para entrar en Dalos y encontrarse con los drakens y el Rey de los Dioses. Poppy averigua entonces la historia de la consorte y recuerda otra vez que los dioses no deberían nacer en el mundo mortal… sin embargo, ahí está ella.

			Después de contarle a Nyktos lo de los Retornados, él comenta que son abominaciones y se disculpa por lo que Poppy tendrá que soportar en los siguientes días. Después le recuerda que nació de carne con el fuego de los dioses en la sangre, le dice que es la portadora de vida y muerte, la llama la Reina de Carne y Fuego, a la que le corresponde más de una corona y un reino, y reitera que siempre ha tenido el poder en su interior.

			A bordo de un barco en dirección a su siguiente destino, Poppy y Cas estrechan aún más su relación y exploran mejor sus deseos… con un poco de ayuda de la página doscientos treinta y ocho de mi diario. Mmm, sí. Esa fue una buena.

			En Oak Ambler, Poppy ve a un gato grande en una jaula y recuerda de pronto el que vio de niña. Su poder vibra con fuerza en su pecho y eso fuerza al felino a transformarse en hombre. Poppy le promete que volverá a por él y se pregunta si podría ser Malec. Cuando pregunta acerca de ello, le dicen que Malec no era de ese tipo de deidad. Además, se supone que está sepultado. El gato de cueva no puede ser él.

			Cuando llega a presencia de la reina Ileana, Poppy jura que la Corona de Sangre no volverá a poner jamás un solo dedo sobre su marido otra vez, y por fin puede al menos ver y abrazar a su buena amiga Tawny. Esta fue su compañera y confidente durante la mayor parte de su vida como la Doncella, y la única persona con la que podía hablar que la conocía sin el velo. La echaba de menos.

			En su encuentro con Ileana, se revelan muchas de sus maquinaciones. La Reina de Sangre les dice que siempre planeó que Poppy fuese la reina de Atlantia, pero que había asumido que sería con Malik como su rey. También dice que preferiría ver arder todo el reino antes que entregarles un solo acre de tierra.

			Entonces deja caer el mayor bombazo de todos: le dice a Poppy que es su madre, que su verdadero nombre es Isbeth, que Cora no estaba de acuerdo con sus planes y por eso trató de llevarse a Poppy a escondidas, y que aunque Coralena sobrevivió al ataque de Lockswood, no sobrevivió a la cólera de la reina.

			También revela que Malec es un dios. Poppy recuerda de repente lo que le dijo Nyktos. Pregunta por ello e Isbeth confirma que todo lo que hizo, lo hizo por venganza. En un arrebato ruin de ira, hace que maten a Ian, momento en el cual los más antiguos instintos de Poppy toman el control y activan sus poderes. Luchan como dioses e Isbeth acaba matando a Lyra, la amiga y amante de Kieran.

			Al cabo de un rato, Poppy cae inconsciente y, cuando despierta, descubre que Casteel se ha entregado a la Corona de Sangre. En su ira, conjura otra tormenta. Una Retornada se acerca a ella y le dice que deje de hacer lo que sea que esté haciendo, y amenaza con detenerla ella misma si no lo hace. Cuando Poppy por fin se apacigua, descubre que Tawny ha sido herida por piedra umbra, algo que Poppy no puede curar, ni siquiera con sus poderes recién adquiridos.

			Mediante un proceso de eliminación y algo de deducción, Poppy se da cuenta de que la consorte debe de ser su abuela y que la vendetta de Isbeth es algo totalmente personal. Eloana se llevó al hijo de Isbeth, así que Isbeth se llevó a Casteel. Y a pesar de que Malec estaba sepultado, Isbeth y Malec debían ser sus padres.

			Decide invocar a los drakens y hacer lo que sea necesario para llevar a Casteel a casa. Cuando Kieran y ella llegan a Iliseeum, Poppy encuentra a Nektas, el guardia draken más próximo a Nyktos, en su forma de dios. Nektas le dice que Nyktos se ha vuelto a dormir con su consorte. Entonces le pregunta a Poppy si está dispuesta a soportar el peso de dos coronas y a traer de vuelta lo que tienen el deber de proteger y lo que permitirá que la consorte despierte. Poppy averigua que se refiere al draken desaparecido (Jadis, la hija de Nektas) y al hijo de la consorte, que Poppy descubre que no es Malec sino su gemelo, Ires.

			Cuando se percata de que el gato de cueva enjaulado era su padre, conjura a los drakens y parte de nuevo hacia el mundo mortal, donde visita a Tawny y se reúne otra vez con los otros. Regresa a Oak Ambler, donde se encuentra con Jalara. Poppy le dice al rey que tiene un mensaje para la Reina de Sangre y después lo decapita para utilizarlo a él como mensaje. A continuación, destruye a los caballeros de la reina, da vía libre a los drakens y le indica al Retornado que entregue el mensaje completo a la reina, reiterando que va a por Isbeth. Sus últimas palabras resuenan en el aire: «Soy la Elegida, la Bendecida, y llevo en mi interior la sangre del Rey de los Dioses. Soy la Liessa de los wolven, la segunda hija, la legítima heredera de las coronas de Atlantia y de Solis. Soy la Reina de Carne y Fuego, y los guardias de los dioses cabalgan conmigo. Dile a la Reina de Sangre que se prepare para la guerra».

			Mientras Poppy se prepara para rescatar a Cas y cobrarse su venganza, sus poderes crecen aún más, lo cual hace que los árboles tiemblen y el clima arrecie. Toma el bastión de los Ascendidos en Massene y ata algunos cabos.

			Incapaz de comer ni de dormir, no hace más que revivir lo que sucedió en Oak Ambler y se pregunta si tienen un traidor en su seno… alguien distinto de Alastir.

			A medida que se suceden los días, Poppy y Kieran estrechan cada vez más sus lazos en su aflicción compartida a causa del encarcelamiento de Cas, y Poppy descubre algo interesante: existe un registro de un Rito en la época de los dioses, y los segundos y terceros hijos e hijas en los libros de historia no tienen fechas de muerte. Esto la lleva a la conclusión de que el Rito existía antes de los Ascendidos, pero que al final se perdió en el tiempo hasta ser corrompido y luego adoptado otra vez por los vamprys.

			Al hablar con Reaver, uno de los drakens que respondieron a su llamada, descubre que están vinculados a ella como los wolven, pero de un modo un poco diferente. No pueden comunicarse con ella, como hacen los wolven, pero sí responderán a su llamada. Reaver dice que siempre ha sido así con los Primigenios y le dice a Poppy que no es muy lista.

			Está claro que Reaver no tiene filtros, y no estoy segura de que Poppy captara su insinuación despreocupada de su verdadero estado: del hecho de que es una Primigenia.

			Reaver le dice entonces que un dios puede matar a otro, y que ella, Poppy, es la primera descendiente femenina del Primigenio de la Vida, el ser más poderoso jamás conocido. Dice que, con el tiempo, se volverá aún más poderosa que su padre, Ires.

			Cuando Poppy le pide más información sobre la consorte, quien ahora cree que es su abuela, le dicen que pronunciar el nombre de la consorte está prohibido.

			Justo cuando parece que las cosas empiezan a desentrañarse, aunque sea de un modo sorprendente con todas esas revelaciones, Isbeth le envía un regalo. Resulta ser el dedo índice de Casteel, completo con alianza de boda incluida. Poppy pierde los papeles por completo y tienen que calmarla.

			Tras decidir que no puede, y no piensa, esperar para ir en busca de Casteel, hace planes para partir lo antes posible. Kieran insiste en ir con ella, y Poppy le dice que Reaver también debe ir.

			Esa noche, camina en sus sueños (algo que también se llama almambulismo, cuando las almas gemelas pueden encontrarse incluso en sueños) y encuentra a Casteel. Cuando se reúnen, la cosa se pone caliente, como de costumbre entre ellos, y él le dice que lo encuentre, cosa que refuerza la determinación de Poppy.

			Antes de que pueda tomar otra decisión siquiera, una tormenta antinatural llega de pronto y mata a todos los drakens que están con ella excepto a tres. Poppy se da cuenta de que debe ser cosa de Vessa, la extraña mujer que encerraron cuando se volvió un poco loca. Al final, Poppy la mata, pero no antes de que Vessa insista en que Poppy jamás controlará el fuego de los dioses y provocará la guerra; luego afirma servir a la Verdadera Corona de los Mundos. Signifique lo que signifique.

			Por desgracia, lo averigüé no mucho después…

			Reaver le explica entonces que Nyktos no es el Primigenio de la Vida, como todo el mundo asume. Lo era Kolis. También explica cómo Kolis quedó sepultado después de la guerra entre los Primigenios y los dioses, y cómo a continuación se le borró de la historia. Reaver también le cuenta que los Retornados fueron una vez el proyecto más querido de Kolis y explica cómo se crearon los mortales, antes de explicar por qué eran especiales los terceros hijos e hijas.

			Puesto que Poppy no logra devolver la vida a los drakens que han muerto, por mucho que lo intente, se da cuenta de que tampoco puede traer de vuelta a la vida a los wolven, pues ellos también pertenecen a dos mundos. Esto la lleva a la conclusión de que la única manera de salvar a Kieran si este resultaba herido y de garantizar su seguridad continuada era que Cas, Kieran y ella completasen la Unión, que los haría a todos casi inmortales.

			Al llegar a Oak Ambler, encuentran a un grupo de ciudadanos que intenta marcharse, la mayoría de ellos lamentando la pérdida de hijos que les habían arrebatado. Poppy les dice que vayan a Massene, donde estarán a salvo; luego llama a los soldados y les dice que ella no es la heraldo, pero que lleva la sangre del Rey de los Dioses en su interior. También afirma que los Ascendidos son el enemigo, no ella.

			Poppy piensa en la tormenta que conjuró Vessa y llega a la conclusión de que la Corona de Sangre sabe cómo emplear la magia primigenia, lo cual le hace preguntarse si la magia que empleó Isbeth era de Malec o de Kolis, y si Malec es el gran conspirador de la profecía.

			Pregunta por los niños y la conducen a la tumba, donde encuentra setenta y un cuerpos de los últimos dos Ritos. Le ordena a Reaver que reduzca el templo a cenizas, incluidos a los sacerdotes que están en su interior. Después cura a quien puede. Por desgracia, pierden a cinco wolven y cerca de cien soldados atlantianos por el camino.

			De repente, a Poppy se le ocurre la idea de utilizar magia para localizar el paradero de Cas y encontrar una manera de llegar hasta él. Reúne lo que necesita para hacer un hechizo localizador, pero antes de poder partir, llega Tawny (aunque Poppy descubre que está muy cambiada). Sigue siendo su amiga, pero tiene un aspecto distinto y le transmite unas sensaciones diferentes. Tawny le cuenta que vio a Vikter en un sueño que no era un sueño, y que él le dijo que Poppy es una diosa y que el plan de Isbeth es rehacer los mundos con ayuda de Poppy.

			Al pensar en Vikter (al que vio morir, después de todo), Poppy averigua que es un viktor, descubre lo que eso significa y deduce que él debió de determinar qué era, y es posible que también a quién se suponía que debía proteger y buscó a Cora antes de que Poppy naciese siquiera.

			Repasando la profecía, que todavía no conocen o entienden por completo, Poppy se pregunta quién era la primera hija, puesto que a ella siempre se refieren como la segunda. Sí deduce que Malik debe ser el rey una vez prometido que se menciona.

			Poppy averigua que la consorte nació en Lasania y que era una princesa mortal y la verdadera heredera al trono antes de adquirir todo su poder. Sin embargo, nació con una brasa de puro poder primigenio, a diferencia de los terceros hijos e hijas. Todo eso, combinado con el hecho de que ningún Primigenio puede pronunciar el nombre de la consorte sin hacer que las estrellas caigan del cielo y las montañas se desmoronen hacia el mar, le hacen preguntarse aún más cosas acerca de sí misma y de su antepasada.

			Llega un gran grupo de soldados y se produce una batalla. Poppy, Kieran y Reaver acaban apresados como rehenes, y Poppy despierta acompañada de la doncella personal Retornada de la reina, que dice llamarse Millie. Poppy acepta un trato para salvar a Kieran y a Reaver. Dos días más tarde, Poppy se despierta en su antiguo dormitorio de Wayfair con Kieran y le dicen que Reaver está en una habitación debajo de ella.

			Los dos hablan sobre los caballeros del castillo y sobre las dos personas tan extrañas que han conocido (Callum y Millie), y Poppy intenta ponerse en contacto con Delano mediante la telepatía. Parece que su plan de atacar en oleadas se ha frustrado, aunque descubre que Whitebridge y New Haven están ahora bajo control atlantiano, y que Tres Ríos está a punto de caer en sus manos.

			Llevada ante la Reina de Sangre, Poppy se pregunta cómo se sentiría la gente si supiera la verdad acerca de Isbeth y cómo Malik puede soportar estar cerca de ella. Entonces Poppy destroza los escudos mentales de Malik y percibe la verdad. Isbeth hace que se lo lleven y deja que Poppy le exponga sus términos, de los cuales se ríe.

			La Reina de Sangre permite a Poppy ver a Cas, pero no deja que nadie más se acerque a él. Cuando Poppy por fin llega hasta él, lo encuentra sumido en la sed de sangre y parece estar en muy malas condiciones. Ella consigue curarlo y traerlo de vuelta del borde del precipicio, pero Cas necesita más que eso. Poppy exige que le lleven comida y agua, pero Isbeth se burla una vez más.

			Poppy e Isbeth hablan entonces sobre las mentiras y la responsabilidad última de todo lo que se ha hecho. Al final, Poppy le pregunta a la reina cómo capturó a Ires y esta le dice que fue ahí por voluntad propia hace más de doscientos años, en busca de su gemelo, Malec. Añade que la que llegó con él, que ahora sabemos que era Jadis, podía detectar la sangre de Malec. Isbeth insinúa después que se habían encargado de la draken.

			Cuando Poppy pregunta acerca de su concepción, Isbeth dice que no fue forzado, pero añade un «ninguna de las dos veces», antes de pasar a decir que ella quería un hijo fuerte y que Ires estaba lleno de lujuria y odio. Él incluso intentó matarla después, algo que parece proporcionar a Isbeth un placer perverso.

			También revela que sabía en lo que se convertiría Poppy y que Malec no estaba muerto, a pesar de que su vínculo de corazones gemelos se rompió cuando Eloana lo sepultó.

			Sin tiempo que perder, Poppy estira su mente hacia Kieran y le dice que deben agarrar a Cas y marcharse de inmediato. Poppy odia la idea de dejar a su padre atrás, pero no tiene elección.

			Después de hablar con Malik y de repasar lo que sintió cuando destrozó sus escudos, Poppy se da cuenta de que la razón para que él se quede es Millie. Más tarde, averigua que Malik y Millie son corazones gemelos.

			Pero es complicado.

			Sin saber que Isbeth quiere ver los reinos arder y culpando a Nyktos por negarse a atender la petición de Malec de celebrar una prueba de corazones gemelos, Poppy acaba por comprender que erradicar a todos los atlantianos es la única justicia que satisfará a Isbeth.

			Después de que la escolten de vuelta a su habitación, Poppy conjura la neblina primigenia, que utiliza para escapar. Se reúne con Kieran y Reaver y se abren paso luchando a través del castillo. Kieran resulta herido y Poppy no puede curarlo del todo; después descubre que el arma llevaba una maldición. Cuando llegan hasta Cas, lo encuentran en peor estado que antes y les dicen que Callum es la causa. Poppy jura ver al muy bastardo muerto, y Reaver está de acuerdo con ella. Poppy es capaz de traer a Cas de vuelta a su ser, más o menos, y se vuelven a unir.

			Justo del modo que yo esperaba que lo hicieran. Recuerda que no tengo ninguna vergüenza como voyeur.

			Cuando Cas revive el tiempo pasado en la mazmorra, le cuenta a Poppy sus interacciones con Millie y lo que acabó por entender: Millie es la hermana de Poppy, de padre y madre. La primera hija. Poppy también se entera de que Callum le enseñó a Isbeth cómo fabricar Retornados, y Malik menciona algo dicho cierto tiempo atrás: que Poppy es una Primigenia. El draken confirma entonces que en efecto es una Primigenia nacida de carne mortal. La primera desde el Dios Primigenio de la Vida.

			Malik les cuenta entonces cómo mataron a Preela, la wolven que estaba vinculada con él. Más tarde, Poppy se entera de que la mataron delante de Malik y que sus huesos se emplearon para crear armas… una de las cuales la lleva Poppy encima en todo momento: la daga de heliotropo con mango de hueso de wolven que le regaló Vikter en su dieciséis cumpleaños.

			Ya reunidos, Poppy y Cas hablan sobre el hecho de que ella sea la heraldo, sobre su Sacrificio, la profecía y la Unión. Después Poppy repasa todo lo que aprendió con los generales y descubre información sobre Malec. Al final resulta que está sepultado en la esquina noreste del Bosque de Sangre, cerca de unas ruinas, dentro de un féretro cubierto de huesos de deidad.

			También se entera de que yo misma ayudé a Eloana a sepultar a Malec.

			Sí, lo hice.

			Deciden que, una vez que termine todo, Malec e Ires serán devueltos a Nyktos y a la consorte. A continuación, Poppy se marcha para pasar algo de tiempo con Tawny y para hablar con Kieran acerca de la Unión. Mientras hablan, Poppy siente cosas procedentes de Kieran y descubre que hay amor ahí. Entonces se da cuenta de que ella también lo quiere. No es lo mismo que siente por Cas, pero es suficiente como para que los dos hagan el tipo de promesa requerida por la Unión.

			Parten en busca de Malec, pero encuentran algunas dificultades por el camino (¿qué hay de nuevo en esto?): Demonios y gyrms, a los que por fortuna derrotan.

			Cuando regresan, Poppy, Cas y Kieran realizan la Unión (que sí se volvió sexual… algo que aprobé de todo corazón) y acaban con la respiración y la frecuencia cardiaca sincronizadas y con sentimientos compartidos. Por desgracia, eso no elimina la maldición sobre Kieran como habían esperado.

			Poppy sueña otra vez con la mujer de pelo plateado y ve a alguien que piensa que podría ser Vikter. Despierta entre los brazos de Cas, con Kieran tumbado cerca. Después de asegurarse de que sus ejércitos están listos, parten para reunirse con la reina.

			Aquí es donde los acontecimientos varían un poco con respecto a mis visiones de vidente. Yo acabé casi igual de sorprendida por el resultado final que todos los presentes.

			Cuando llegan hasta la reina, Poppy le lanza un ultimátum: deben retirar la maldición de Kieran antes de que ella entregue a Malec. Callum lo hace y le entregan a la reina su corazón gemelo, pese a las advertencias de Millie a Poppy de que algo no parece ir bien.

			Convencidos de que Isbeth traería a Malec de vuelta, todo el mundo observa con atención, dispuestos a intervenir si fuese necesario. Y aquí es donde las cosas se ponen extrañas. Isbeth los sorprende a todos al disculparse y clavar una daga de piedra umbra en el corazón de su amado. Es la única cosa que puede matar a un dios. Isbeth no hace más que decir que alguien está esperando el sacrificio. El equilibrio en el que tanto insisten los Arae. La nacida de carne mortal a punto de convertirse en un gran poder primigenio. Y Callum revela que siempre que tanto Poppy como Millie compartan la sangre del Primigenio y sean amadas, él será restaurado. Añade que Isbeth solo necesitaba a alguien de la estipe de él para poner las cosas en marcha.

			Así que Malec no era el Verdadero Rey de los Mundos del que todo el mundo hablaba. Y Poppy acabó siendo la portadora de muerte y destrucción de todos modos, puesto que llevó a Malec ante Isbeth. Juntando las piezas del puzle de la profecía, establecen que Isbeth es la heraldo y que Millie es la advertencia. Callum dice entonces que él necesitaba estar fuerte para poder despertar, y que la Ascensión de Poppy lo liberó. Dice que cuando Malec respire su último aliento, él habrá recuperado toda su fuerza. Cuando Poppy detecta un olor a lilas marchitas, se da cuenta de quién es él. Es Kolis. El Primigenio que robó el poder y la corte de su hermano gemelo y desequilibró los mundos.

			Millie le dice a Poppy que Malec aún vive y que las cosas pueden detenerse. Cuando Poppy invoca a los drakens y empieza a usar el eather, le advierten de que eso atraerá a los dakkais. Poppy se repliega, pero no es capaz de aguantar así. Durante su batalla divina con Isbeth, los dakkais atacan y se producen muchas muertes. La consorte acude a ella y le dice que no debía ser de este modo, y Poppy recuerda lo que dijo Reaver acerca de pronunciar el nombre de la consorte.

			Poppy se percata entonces de que la consorte es la verdadera Primigenia de la Vida y grita su nombre, uno que ni siquiera sabía que conociera. De repente, Poppy recibe el impacto de un relámpago y se convierte en luces y sombras giratorias con alas de eather. Le salen colmillos y su Sacrificio se completa.

			Poppy se pone toda Primigenia y se produce una gran batalla. Cuando despierta más tarde, se siente aliviada de ver que todos sus amigos caídos están vivitos y coleando, y se entera de que Reaver se ha llevado a Malec de vuelta a Iliseeum, que Millie huyó y Malik fue tras ella.

			Nektas le cuenta a todo el mundo la historia de Eythos y Kolis, y luego también la de Sotoria. Luego pasa a decir que la Ascensión de la consorte fue como un reinicio cósmico, y que solo si nacía una descendiente femenina y esta Ascendía podría producirse un reinicio otra vez. El hecho de que Malec tuviera un hijo alteró el equilibrio y creó un vacío en el que poder deshacer lo que le habían hecho a Kolis. Dice que deben encontrar a Callum y encargarse de él y revela que Poppy es la Primigenia de Sangre y Hueso, la verdadera Primigenia de la Vida y la Muerte.

			Cuando Poppy le dice a Nektas que sabe dónde está Ires, este les ordena que lo lleven con el dios y dice que también deben encontrar a Jadis para que puedan volver todos a Iliseeum. Nyktos y la consorte ya no están dormidos, lo cual significa que los otros dioses despertarán.

			La guerra solo ha comenzado.

			En los túneles de debajo de Wayfair, Kieran y Casteel se muestran muy sobreprotectores. Nektas se burla de ellos por preocuparse de ella y protegerla, y los llama adorables.

			Cuando los túneles se desplomaron, Cas y Kieran van a protegerla, pero se dan cuenta de que no había sido cosa de ella. De ninguno de ellos. Son los dioses.

			Poppy se emociona por que pudiera ser Penellaphe, su tocaya, y pregunta si puede conocerla. Nektas le responde que lo más probable es que los conozca a todos cuando sea el momento oportuno.

			Estoy impaciente por ver eso.

			El grupo por fin llega hasta Ires, y Poppy no sabe muy bien qué decir o qué hacer. Al principio, se siente muy incómoda y Cas la tranquiliza, mientras Nektas les advierte de que Ires se parecerá más a un animal que a un hombre.

			Poppy toca a su padre y este se transforma. Habla con él y le pregunta si la recuerda, al tiempo que le informa de que es su hija. Después de que Kieran le consiga a Ires un estandarte para envolverse en él, el dios encuentra su voz y alarga las manos hacia Poppy para decirle que sabe quién es.

			Fue un momento de lo más conmovedor.

			Hablan todos de Jadis, e Ires les dice que cree que está en algún lugar de las Llanuras del Saz.

			De repente, Poppy se marea. Cuando Nektas pregunta que si ha dormido, ella contesta que descansó un poco. Él le aclara que se refiere a una estasis, pero Poppy se desvanece antes de que él pueda decir nada más.

			Kieran y Cas la llevan a una habitación vacía del castillo y cuidan de ella, mientras le cuentan historias de sus primeros tiempos juntos.

			Cuando por fin se despierta, sacude el castillo entero, graba a fuego un símbolo de vida y muerte en el suelo y abre unos ojos del más puro tono plateado, propios de una Primigenia.

			La profecía de Poppy:

			«De la desesperación de coronas doradas y nacido de carne mortal, un gran poder primigenio surge como heredero de las tierras y los mares, de los cielos y todos los mundos. Una sombra en la brasa, una luz en la llama, para convertirse en un fuego en la carne. Cuando las estrellas caigan de la noche, las grandes montañas se desmoronen hacia los mares y viejos huesos levanten sus espadas al lado de los dioses, el falso quedará desprovisto de gloria hasta dos nacidas de las mismas fechorías, nacidas del mismo gran poder primigenio en el mundo mortal. Una primera hija, con la sangre llena de fuego, destinada al rey una vez prometido. Y la segunda hija, con la sangre llena de cenizas y hielo, la otra mitad del futuro rey. Juntas, reharán los mundos mientras marcan el comienzo del fin. Y así comenzará, con la última sangre Elegida derramada, el gran conspirador nacido de la carne y el fuego de los Primigenios se despertará como el Heraldo y el Portador de Muerte y Destrucción a las tierras bendecidas por los dioses. Cuidado, porque el final vendrá del oeste para destruir el este y arrasar todo lo que haya entre medias».

			Cosas destacables de la profecía:

			
					Alastir le dice a Poppy que la profecía se escribió en los huesos de la tocaya de Poppy.

					El primer atisbo de la profecía fue solo: «Con la última sangre Elegida derramada, el gran conspirador nacido de la carne y el fuego de los Primigenios se despertará como el Heraldo y el Portador de Muerte y Destrucción a las tierras bendecidas por los dioses. Cuidado, porque el final vendrá del oeste para destruir el este y arrasar todo lo que haya entre medias».


					Yo presento a Cas como el Rey de Sangre y Cenizas, y a Poppy como la Reina de Carne y Fuego a la gente.

					La sacerdotisa llamó a Poppy «aquella cuya sangre está llena de cenizas y hielo».

			

			CORALENA «CORA» BALFOUR †

			Según todos los indicios, Coralena era una madre increíble. A pesar de convertirse en la tutora de Poppy por orden de su reina, al final se volvió contra Isbeth para intentar salvar a su hija, aunque seguro que sabía que el castigo sería rápido y severo si alguna vez la descubrían.

			Ojos: marrones (más tarde nos enteramos de que eran muy pálidos, como los de todos los Retornados, pero que se los habían oscurecido con magia).

			Antecedentes: tercera hija. Doncella personal/Retornada.

			Familia: marido = Leopold Balfour †, Hijo = Ian Balfour †.

			EL VIAJE DE CORALENA HASTA LA FECHA:

			Según cuenta la historia, al ser una tercera hija, Coralena era una dama en espera, entregada a la corte en el Rito. Antes de su Ascensión conoció a Leopold, lo cual dicen que fue por casualidad, pero nosotros sabemos que no fue así, puesto que Leo era un viktor y sabía quién era su protegida, por lo que buscó a Cora antes de que Poppy naciese siquiera. Se enamoraron; eso es verdad, al menos. Se dice que Coralena solicitó no Ascender para poder estar con Leo, algo que no se había hecho jamás. No está del todo claro si esa parte es verdad. Lo que sí sabemos es que acabaron casados y tuvieron un hijo juntos.

			La historia real es que Cora era una Retornada, una de las guardias personales de la reina y muy próxima a Ileana (que ahora sabemos que en realidad es Isbeth). Coralena era la favorita de la reina.

			Después del nacimiento de Penellaphe, Isbeth se la entregó a su doncella personal de mayor confianza (Cora), para que nadie que quisiera obtener lo que tenía la reina pudiese utilizar a su hija en su contra. No obstante, Cora cambió sus lealtades cuando descubrió que Isbeth planeaba casar a Poppy con Malik en un intento por unir los reinos. Cora desaprobaba ese rumbo de acción, por lo que Leo y ella huyeron con Poppy e Ian.

			Puesto que habían entablado amistad con Alastir antes de esa noche, la pareja le pidió ayuda. Poco sabían que él tenía motivos ulteriores para acercarse a ellos y que, una vez se enteró de la verdad acerca de Poppy, decidió matarla.

			Alastir dejó entrar a Malik, el Señor Oscuro, esa noche, convencido de que el príncipe haría lo que él no había logrado aún. El rastro de sangre que dejó Malik a su paso de camino a la posada atrajo a los Demonios, que después le causaron a Poppy sus heridas. Cora trató de salvarla, le suplicó a Malik y le dijo que su hija propiciaría un gran cambio y supondría el fin de la Corona de Sangre, no el fin de los mundos. Después le dijo que Leo era el viktor de Poppy. Todo eso hizo poco por cambiar las intenciones del Señor Oscuro, y Cora acabó apuñalando a Malik en el pecho mientras Alastir contemplaba la escena.

			Se creía que Cora había muerto esa noche en la posada, superada por los Demonios. Sin embargo, la Reina de Sangre reveló más adelante que no pereció en Lockswood. Sobrevivió. Pero no sobrevivió a la cólera de Isbeth después.

			La reina obligó a Cora a ingerir sangre de draken, lo cual provocó su muerte.

			LEOPOLD «LEO»/«LEÓN» BALFOUR †

			Leopold es un personaje interesante. Como viktor, nació (o renació, supongo) para proteger a alguien que los Hados creían que estaba destinado a propiciar un cambio significativo o a servir para un gran propósito. Sin embargo, a diferencia de la mayoría de los viktors, Leo dedujo lo que era, así como a quién lo habían enviado a proteger y por qué.

			Pelo: rojo cobrizo.

			Ojos: verde pino.

			Constitución: alto.

			Rasgos faciales: mandíbula cuadrada con pelusilla de varios días. Nariz recta. Cejas oscuras.

			Personalidad: cariñoso. Estable.

			Hábitos/Costumbres/Fortalezas/Debilidades: llamaba a Poppy «florecilla de amapola» y «niña pequeñita».

			Antecedentes: viktor. Primer hijo. Adinerado pero no era un lord; familia de comerciantes con negocios navieros y amigos del rey.

			Familia: mujer = Coralena †, Hijo = Ian Balfour †.

			EL VIAJE DE LEOPOLD HASTA LA FECHA:

			Leopold, que había renacido con el único propósito de proteger a Poppy en su camino hasta propiciar un gran cambio, era uno de los pocos que averiguaron a quién debía proteger y guiar, y se encargó de buscar a la que acabaría por convertirse en la tutora de Poppy: Cora. Los dos se enamoraron y acabaron teniendo un hijo. A todos los efectos, tuvieron una buena vida, a pesar de saber la verdad sobre los Ascendidos y el destino de Poppy.

			Cuando el Señor Oscuro fue en busca de Poppy, tanto Leo como Cora lucharon. Alastir, que los había traicionado a ambos, también estaba presente en la posada de Lockswood aquella fatídica noche.

			La mayoría de las personas creyeron que tanto Cora como Leo murieron esa noche. Más adelante se supo que Cora no murió entonces, sino que la mató Isbeth. El final de Leo, sin embargo, sigue sin conocerse a ciencia cierta.

			Supongo que sí que murió y regresó al Monte Lotho con los Arae para aguardar su siguiente vida y misión.
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			IAN BALFOUR †

			Ian fue el catalizador de gran parte de la motivación de Poppy después de que Casteel, como Hawke, se la llevara. Aunque su historia tiene un final trágico, y a pesar de las circunstancias, fue un buen hermano.

			Pelo: castaño rojizo.

			Ojos: avellana; oscilaban entre el castaño y el verde. Se volvieron negros después de la Ascensión.

			Constitución: largo y fibroso.

			Rasgos faciales: apuesto. Rostro ovalado. Mandíbula suave. Labios carnosos.

			Personalidad: amable. Imaginativo. Juguetón. Dulce. Paciente. Atento. Un poco ligón.

			Hábitos/Costumbres/Fortalezas/Debilidades: su voz era suave como el aire. Le encantaba contar cuentos. Era un soñador. Conocía los horrores que aguardaban fuera de los muros del Adarve. Llamaba a Penellaphe «Poppy». Le escribía a su hermana una carta todos los meses. Le gustaba el café. Sufría pesadillas con el ataque de los Demonios. Antes de su Ascensión, se lo podía encontrar al aire libre en los días soleados, anotando cosas en uno de sus diarios y escribiendo cuentos. Era un gran actor. Le gustaba bailar.

			Otros: era dos años mayor que Poppy. Nacido en diciembre, pero no recordaba la fecha y en realidad no lo celebraba.

			Antecedentes: estaba impaciente por que llegase su Ascensión. Se casó con lady Claudeya poco después de Ascender, aunque nunca hablaba de ella. Ascendió como favor cuando Poppy tenía dieciséis años. Fue el último en Ascender.

			Familia: madre = Coralena †. Padre = Leopold †. Hermana adoptiva = Penellaphe.

			EL VIAJE DE IAN HASTA LA FECHA:

			Ian es un caso interesante. Daba la impresión de conservar algo de su bondad incluso después de su Ascensión. Fue una pena que Isbeth tuviera que acabar con su vida demasiado pronto. Desearía que Poppy hubiese tenido más tiempo para comprobar cuánto quedaba de él, para poder así añadir eso a sus recuerdos jugando con él bajo el sauce, haciendo bolas de nieve o aprendiendo a forzar cerraduras.

			La noche que los Demonios los atacaron en Lockswood debido al Señor Oscuro (es decir, Malik), una mujer de la posada metió a Ian a toda prisa en una habitación para salvarlo.

			Se dice que siempre tuvo ganas de Ascender. Estoy segura de que eso cambió una vez que supo la verdad…

			Tres años antes de la Ascensión planeada para Poppy, un año antes de que Ian Ascendiera, él ganó a lord Mazeen al póker, pero el lord lo acusó de hacer trampas. La cosa no acabó bien y provocó algo de tensión.

			Me he preguntado varias veces si esa fue la razón de que Ian acabase separado de Poppy… aparte de que ella fuese la Doncella y él fuese seleccionado para la Ascensión.

			Ian Ascendió cuando Poppy tenía dieciséis años, aunque no era un segundo hijo, que son a los que los vamprys convierten en nuevos Ascendidos. Se dijo que se hizo como favor hacia Poppy y que Ileana les rogó a los dioses que lo permitiesen.

			Yo no creo nada de eso.

			No obstante, merece la pena destacar que Ian fue el último en ser Ascendido.

			Se casó con lady Claudeya poco después de Ascender, pero creo que, de alguna manera, era más un acto político. Ian no hablaba nunca de ella. A lo mejor no se casó con ella nunca y era todo solo una mentira. ¿Quién sabe?

			Ian no volvió a aparecer en mis visiones hasta el momento en que las cosas se estaban volviendo reales con Poppy y sus aliados.

			Vonetta confirma que Ian ha Ascendido, justo antes de que él conduzca a un pelotón de unos doscientos Caballeros Reales y soldados a Spessa’s End para solicitar una audiencia con Cas y Poppy. Ian dice que solo hablará con su hermana y afirma haber acudido para evitar otra guerra.

			Pregunta por Poppy, interesado en saber cómo le va después de su secuestro. Cuando averigua que está casada, finge sorpresa. Yo estoy casi segura de que ya lo sabía.

			Cuando se reúne con ellos, Ian pregunta qué espera Atlantia ganar raptando a su hermana (no a la Doncella), y se cuestiona si de verdad se supone que debe creer que Poppy se ha casado con el monstruo responsable de la muerte de sus padres. Hace un comentario en el que dice que solo puede imaginar las mentiras que le ha contado el enemigo a Poppy, aunque también dice que él no se lo tendrá en cuenta… como tampoco se lo tendrá la Corona.
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