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Placer y hambre de lectura


Estimado lector,


Este libro ha sido escrito por nosotros con gran pasión y esperamos, por supuesto, satisfacer sus gustos. No obstante, este texto es diferente de otros, por lo que nos gustaría ofrecerle una breve explicación con el fin de adaptar la experiencia de lectura al grupo destinatario al que usted pertenece.


Los libros del proyecto Yî son escritos del universo fantástico Yî, cuya historia de origen (Gathiliòn) ya se esboza en este libro. Aunque hay escritos sobre todo el universo, las historias del planeta "Ithrum", parecido a la Tierra, son el preludio de estos escritos. El origen de Ithrum también se describe en este libro. La historia de sus orígenes revela las diferentes épocas y los importantes seres, pueblos y tribus que han existido y aún existen allí. Esto ya se puede desvelar: Además de dioses, brujos, enanos, humanos y magos, hay un gran número de otras criaturas buenas y malas. En algunos casos, incluso hay seres que encarnan ambas características al mismo tiempo.


Las historias siempre han sido el resultado de cuentos, mitos, epopeyas y otras obras anteriores, por eso no ocultamos nuestras fuentes de inspiración. Si se fija, encontrará rastros de Tolkien, Homero, Chaucer y Grimmelshausen, pero también de Kafka. Puede que esta mezcla sea exactamente lo que le gusta.


Las sagas y mitos Yî se publican en diferentes líneas. Esto puede resultar confuso, pero hay una buena razón para ello, que nos gustaría explicar: Este libro forma parte de la edición "Línea Negra (Antigua)". Los libros de esta serie sólo están escritos y editados por T.J. Albrecht y Lorenz Fleischhauer. Están escritos en un estilo ligeramente anticuado, algo inusual para los tiempos modernos. El estilo de escritura de la Línea Negra está orientado hacia los personajes principales y pretende hacer más tangible su estatus y sus vidas.


Para todos aquellos lectores que encuentren engorroso el estilo de redacción de la "Línea Negra", hemos redactado una edición de la "Línea Azul" en un estilo totalmente coloquial. En cuanto al contenido, sin embargo, no hay ninguna diferencia entre ambas líneas.


Además de la Línea Negra y la Línea Azul, que salen de nuestra pluma, también ofrecemos a los cocreadores un marco para describir el mundo de Yî e Ithrum. La "Línea Verde" contiene textos de otros autores del universo Yî. Complementan o continúan ideas de la "Black/Blue-Line".


Por último, cabe mencionar la "Línea Roja"; estos textos en coautoría se desvinculan de los textos de la "Línea Negra/Azul" o sólo utilizan ciertos componentes de ésta, sin tener en cuenta las historias existentes.


Al final del libro encontrará una referencia a los textos de los coautores.


Antes de que se sumerja en el universo de Yî, nos gustaría explicarle cómo está organizado el libro para ofrecerle la mejor experiencia de lectura posible:


En el capítulo "Génesis de Ithrum" encontrarás un resumen del libro aún inédito "Gathiliòn". En pocas páginas se describe la historia del origen del universo de Yî, las divinidades y las principales criaturas y tribus. Este capítulo es útil para todos aquellos que quieran saber exactamente lo que ocurrió. Por desgracia, no está exento de cierta complejidad.


→ Recomendamos este capítulo a todos los fans acérrimos de la fantasía.


El prólogo se basa en el Génesis, pero también puede entenderse sin él. En este capítulo se explica más información de fondo relacionada con la historia principal "El ascenso de Thion", es decir, de qué trata exactamente el lumen rojo. Esta parte también puede omitirse si quieres sumergirte directamente en la historia de Thion.


→Recomendamos este capítulo a todos los aficionados a la fantasía experimentados y a todos aquellos lectores que deseen esperar un poco más antes de que comience la historia principal.


La historia real del héroe "Thion" comienza en el primer capítulo.


→Se recomienda a los lectores impacientes que empiecen por aquí y lean después el prólogo y el Génesis.


Willich, 2024


T.J. Albrecht y Lorenz Fleischhauer


Nota sobre la creación del libro:


El original alemán de este libro ha sido escrito exclusivamente por nosotros personalmente. No contiene contenidos generados por programas, elementos de inteligencia artificial ni aportaciones de terceros.


Nota sobre la traducción:


Este libro se ha traducido cuidadosamente a la lengua actual. No obstante, debe tenerse en cuenta que el original fue escrito en alemán histórico, lo que puede dar lugar a pequeñas diferencias lingüísticas en la traducción. Si observa alguna, le rogamos nos lo comunique para poder mejorar futuras ediciones.


El precio de la edición digital refleja la distribución simplificada, a diferencia del original alemán. Los costes de la versión impresa, en cambio, tienen en cuenta principalmente los gastos de impresión y materiales.


Gracias por su comprensión y apoyo.









Génesis Ithrums1


Yî y los Udar


[image: ]


Fue Yî el primero en nacer, agonizante y poderoso, pero sin sonido; nacido en la luz blanca de los Udar, que todo lo vigilan y gobiernan. En el vientre de ese universo se formaron miríadas de planetas y estrellas a partir de polvo y gases. Y, sin embargo, Yî es tan grande como el pomo de una espada.


Los Udar siempre han estado ahíejar para sí la mayor parte de lo creado y se comportan más bien como un apicultor terrenal con sus innumerables colonias: cuida de sus queridos animales e intenta constantemente mantenerlos a todos con vida.


Sin embargo, de vez en cuando ocurre que una o dos abejas son aplastadas por él a pesar de su máxima precaución. O sucede que una colonia de abejas es destruida por colonias de abejas depredadoras vecinas; y esto ocurre ante sus propios ojos. Como una abeja que no conoce a su apicultor -y mucho menos le entiende-, las innumerables criaturas de Yî no se dan cuenta del bien que los Udar han hecho, hacen o pueden hacer por ellas. Del mismo modo que una abeja pica a veces ingratamente a su pastor, una parte de la vida en Yî se comporta blasfemamente y mal con sus creadores. Pero los Udar lo ven todo -si les place- y se comportan como lo harían los padres terrenales: En consecuencia, dejan en gran medida impunes las fechorías de sus criaturas.


Juntos, los Udar forman una unidad; sin embargo, son independientes, a veces incluso enfrentados entre sí, pero no en el mal sentido. Desde un punto de vista terrenal, son como hermanos unidos por un vínculo interior. Sin embargo, son muy diferentes y también están separados el uno del otro. Cada uno de ellos manifiesta un poder divino en todo lo creado y por crear: Rud gobierna la materia sólida y es el guardián de la luz amarilla. Suór es la deidad de la materia gaseosa y regente de la luz violeta. Alomne es una deidad menor, es la deidad de la materia líquida, pero gobierna la luz verde y azul. Nirem es la deidad de los rayos y soberana de la luz turquesa, mientras que Nafto es la deidad de las ondas y guardiana de la luz roja. Cuando los Udar combinan todos sus poderes, se crea la divinidad del equilibrio y la luz blanca. Por último, está la divinidad del caos: Oth es la guardiana de la luz negra. Es la deidad más bella, representa todos los comienzos, todos los opuestos y el final de todas las obras de los Udar.


Pero como hermanos, surgió un desequilibrio en su interacción a lo largo de la infinidad de los tiempos de los dioses. Las deidades concebían, creaban y destruían sus obras y se regocijaban en ellas. Sin embargo, cada vez disfrutaban más de la creación armoniosa y armonizadora. La simple construcción y posterior destrucción pasó cada vez más a un segundo plano. Les resultaba más agradable observar cómo lo que habían creado se desarrollaba de forma independiente sin que tuvieran que intervenir. Así fue como las contradicciones, el desequilibrio y, por lo tanto, el caos fue cada vez más considerados como indeseable en sus obras y sólo se entendían como un estado previo a algo mejor. El caos acabó convirtiéndose en un fenómeno marginal, y pronto la deidad Oth estuvo a la altura de la deidad de la materia líquida: Alomne.


Oth' se aleja del Udar
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Pero las apariencias engañaban, porque Oth es -y los otros Udar nunca lo habían comprendido- no sólo la deidad individual más bella, sino también la más poderosa. Así que surgió el resentimiento entre ellos. Del resentimiento surgió algo nunca visto: el odio. A partir de entonces, Oth albergó un malvado plan sin que los demás se dieran cuenta: en apariencia, pretendía gobernar junto a los demás como antes. Pero en el fondo, se veía a sí mismo como el único gobernante de todo lo que había existido y de todo lo que estaba por venir. Pero no sólo quería gobernarlo todo; sobre todo, quería derrotar y humillar a los demás Udar. Ante sus ojos, quería destruir lo que tenían más cerca de sus corazones y eso era Yî; su primer universo. Con una pasión autosatisfecha que casi llevaba a la vanidad, disfrutaban de los innumerables soles, planetas y seres que una vez habían creado aquí. Llenos de amor divino, observaban su creación y cómo había evolucionado desde entonces sin que ellos tuvieran que aportar nada. Aquí era exactamente donde Oth quería comenzar su destrucción: No quería destruir lo que había sido creado. Las criaturas del Udar debían provocar su propia desaparición. En lugar del principio de equilibrio de dos opuestos que se había aplicado anteriormente en Yî, un engaño iba a sustituir al equilibrio como fuerza organizadora; el caos iba a ser lo único que quedaría.


Para que los demás Udar no se enteraran de sus planes, tuvo que proceder con cuidado y dejar que el veneno del engaño se filtrara en Yî por todas partes... y, sin embargo, de forma discreta. Para ello, primero seleccionó planetas con seres débiles de mente, entre ellos Ithrum, un planeta verde-azul. Los planetas verde-azules eran de las pocas obras que Alomne había creado, sin los otros Udar. Se caracterizaban por una belleza que las demás obras de Yî difícilmente podían igualar. Pero por muy bellos que fueran ellos y todo lo que había en ellos, eran muy raros en Yî. La intención de Alomne no era crear mucho, pero lo poco debía ser de gran esplendor. Las criaturas de esos cuerpos celestes verdeazulados son especialmente gráciles, sobre todo las plantas y los animales. Los demás Udar rindieron homenaje a Alomne por este logro. Oth, en cambio, en secreto no sentía más que desprecio por sus obras, porque ya odiaba todo, especialmente lo que era bello y débil. Y todo en los planetas verdiazules era bello y débil.


La era de Ithrum y la traición de Oth'
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Oth albergaba el plan de convertir a los seres débiles en corruptos y que, en algún momento, todas las criaturas corruptas se unieran en Yî y destruyeran entonces la belleza y el equilibrio de todo el universo. Sin embargo, necesitaba apoyo para progresar con su plan sin ser reconocido, por lo que inesperadamente involucró a la deidad más adecuada - Alomne - en sus maquinaciones. Esto le permitió comenzar su infiltración con los seres más débiles de Yî como punto de partida y más tarde infectar todos los cuerpos celestes de Yî como una plaga terrestre.


Pero aún más significativo fue que pudo llevar a cabo su vil trabajo en gran medida desapercibido para las demás deidades, ya que los Udar no interferían con las creaciones de Alomne y, por tanto, se mantenían alejados de ellas.


Alomne -como los demás Udar- estaba llena de buenas intenciones y por eso no sospechó cuando Oth quiso trabajar en los planetas verdeazulados. Al poco tiempo, Oth empezó a cambiar las formas de vida en Ithrum. Pronto surgieron otros seres de entre los animales: Thûskae y Thrémae. Eran criaturas con un intelecto mucho mayor que el de los animales, pero ya tenían el corazón contaminado. Como aparente coronación de su existencia, les infundió la capacidad de hablar. Sería el don que inspiraría a su especie y pronto los convertiría en gobernantes de plantas y animales. Sin embargo, el lenguaje iba a ser el principio del fin de estas criaturas. Pues dotó a cada pueblo, por pequeño que fuera, de su propia lengua para que no pudieran aliarse simplemente con los demás. También maldijo la belleza del lenguaje; al fin y al cabo, le guardaba rencor a todo lo bello y, como resultado, se convirtió en una fuente de malentendidos y malas interpretaciones. Los pueblos no se entendían bien con otros pueblos y, por tanto, preferían entrar en un conflicto sangriento antes que comprometerse lo suficiente con el otro y buscar un terreno común entre ellos.


En Ithrum había más que suficiente de todo y para todos. Pero los pueblos pronto empezaron a envidiar las cosas más triviales, eran envidiosos y buscaban el conflicto allí donde no podía evitarse. Se suponía que a Oth sólo le gustaba así. Pero incluso entre los propios pueblos, la elevada inteligencia y el don de la lengua pronto se convirtieron más en un obstáculo que en una ayuda para convivir felizmente. El resultado fue el resentimiento, la envidia y una desunión en descomposición y fermentación, y los pueblos sufrieron mucho. Por un lado, eran tan parecidos y, sin embargo, se infligían tanto sufrimiento mutuamente a causa de pequeñas diferencias.


Después de Thó, el nacimiento de Ithrum, en el que principalmente sólo había plantas y animales, la época en la que se añadirían Thûskae y Thrémae fue la primera o más bien Edad de Piedra.


Los Thûskae se caracterizan por sus grandes capacidades mentales y pueden moverse en distintas dimensiones y manipularlas por partes. A pesar de sus malas cualidades generalizadas, como la ambición desmedida, la vanidad y la imperiosidad, se han mantenido bondadosos en algunas partes de su existencia, como los animales. En su mayor parte, son muy sabios y viven casi indefinidamente sin que los maten. Sin embargo, las criaturas que sólo pueden morir en combate tienden a reproducirse poco. Por eso sólo hay unas pocas razas de ellas en relación con todas las demás criaturas. Sólo gracias a la unión -aunque poco frecuente- de Thûskae con Thrémae surgieron los Nalae en la Segunda o Edad de Hierro e incluso más tarde, en la Cuarta o Edad de Plata, los Nalae Humanos.


Mucho más extendidos están los descendientes posteriores de los Thrémae, entre los que se encontraban los Enanos a principios de la Tercera Edad, o más bien Edad del Bronce, y los Humanos al final.


Los Thrémae viven mucho tiempo siempre que no les quiten la vida, pero no indefinidamente. Sin embargo, la capacidad de sabiduría es una rareza aquí y un don que sólo está al alcance de unos pocos, y sólo en la vejez.


Los enanos y los humanos, sin embargo, rara vez tienen inteligencia y sabiduría. En cambio, tienden a ser codiciosos, impulsivos, superficiales y estúpidos en ocasiones. Además, muy a menudo tienen vidas cortas como resultado de conflictos bélicos.


Alomne se enteró de todos estos avances y al principio le parecieron buenos. Le gustaba que las plantas y los animales se enriquecieran con formas de vida completamente diferentes. Consideró que los rasgos pendencieros y destructivos de estos descendientes eran un fenómeno de transición y depositó su fe en el desarrollo ulterior de los seres a lo largo del tiempo y en las fuerzas del equilibrio perpetuo. Pero se equivocaba; los seres cambiaban, pero no en su beneficio. Además, estas criaturas sólo pretendían ocultar los verdaderos acontecimientos que estaban teniendo lugar en secreto: Iban a ser criaturas completamente diferentes las que alimentaran el plan de Oth.


Lleno de furia, elaboró cruces encantadas de Thûskae y Thrémae, a menudo con plantas y animales o sus características. De este modo, creó una especie extremadamente poderosa -aunque primitiva- en la Edad de Piedra: los Nasnâsh. Están llenos de energía, fuerza, furia destructiva y -algo de lo que se sentía especialmente orgulloso- odio. De ellos evolucionaron innumerables especies, y cada una es peor que la anterior: Criaturas gigantescas como arañas, serpientes, gusanos gigantes y dragones; pero también bosques encantados y criaturas híbridas extremadamente viciosas.


También son muy numerosos los Krôr de mediados de la Edad del Bronce, creados posteriormente, degenerados y difíciles de encontrar. Originalmente eran un cruce entre animales deformes (especialmente leones y hienas), Nalae encantadas y un precursor primitivo del hombre.


La verdadera -aunque oscura- obra maestra de Oth son las Túrâksch: una especie de semidioses formada por hechiceros y brujas que él envió al mundo en la Edad de Piedra. Estos Túrâksch extraen su poder casi invencible de tres piedras. La primera y más importante contiene una chispa de la luz negra de Oth. Ésta se clava en sus cabezas como una espina en la carne supurante y es la fuente de su poder y su miseria a la vez. Mantiene el fuego constante del odio y la energía ardiendo a través del inmenso tormento de su portador.


Sin embargo, al principio la luz negra era demasiado fuerte para estos seres no divinos, por lo que se necesitaba una fuerza de contención para evitar que los Túrâksch siguieran siendo abrasados por ella.


Los Arachlumen y el castigo de Oth
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Como resultado, muchos Túrâksch tuvieron que morir sobre la piedra negra antes de que Oth encontrara la solución y capturara la luz de los otros Udar en piedras. Las otras piedras sostienen la piedra negra lo suficiente para evitar que los Túrâksch se quemen.


Pero ningún Udar revela su luz a los demás; sólo está reservada para sus propias obras o para la producción de luz blanca. Así que Oth tuvo que utilizar un truco. Interceptó en secreto la luz azul de las creaciones de Alomne y la unió a una segunda piedra. Sin embargo, para su disgusto, ni siquiera esto bastó para detener la piedra negra.


Sin embargo, a Alomne le pareció extraño que Oth pasara demasiado tiempo con ella y, pensativa, le preguntó a qué se debía. Oth se dio cuenta de su error y se alejó de ella a partir de entonces. Pero decidió esperar otra oportunidad favorable con el otro Udar.


De hecho, encontró a Nafto en sus obras; la situación era propicia para su fechoría. Al igual que con Alomne, intentó congraciarse y quiso captar la luz roja de su piedra en el momento oportuno mediante una hábil distracción. Pero Nafto estaba desconcertado por la rara presencia de Oth y finalmente se dio cuenta de lo que Oth estaba haciendo con su luz. Pero para entonces ya era demasiado tarde; Oth ya había capturado la luz. Nafto le permitió quedarse con lo que había robado, pero convocó al consejo para juzgar la hazaña de Oth. La unidad de los Udar se vio sacudida y Oth fue condenado a no volver a crear obras independientes. En su lugar, sólo se le permitiría actuar bajo la supervisión y dirección de los demás.


Sus pensamientos se volvieron aún más sombríos. Pero Oth pensó que pronto llegaría su hora. A pesar de su pérdida de libertad, había conseguido lo que tanto anhelaba. No necesitaba más piedras; las rojas y azules bastaban para compensar la negra. Ahora sus ejecutores podrían llevar a cabo lo que él había ideado, pensó con júbilo.


Son, por tanto, las tres piedras de poder, los Lumen, para proteger y fortalecer a su portador de muchas maneras. Los Lumen hicieron a los Túrâksch mucho más poderosos de lo que Thûskae y Thrémae podrían haber sido jamás. En poco tiempo dominarían todos los mundos y el plan de Oth se haría realidad.


Alomne no formaba parte del consejo, pero cuando se enteró de la fechoría de Oth, su corazón se entristeció y empezó a sospechar que Oth podría haber cometido más maldades bajo sus ojos. Al final, sus temores se confirmaron cuando se enteró de la existencia de los Nasnâsh, que ahora también hacían travesuras en otros planetas verdiazules del Yî. Informó al Consejo de Udar. El consejo deliberó y decidió erradicar a los Nasnâsh de todos los cuerpos celestes de Yî.


Sólo en Ithrum se abstuvieron de su erradicación divina para demostrar su superioridad a Oth. Eran demasiado vanidosos para simplemente librar a Ithrum de todo mal. En su lugar, querían iniciar una guerra por poderes y pretendían humillar a Oth con ello: No serían ellos quienes destruyeran a sus criaturas, sino los antagonistas que pretendían enviar sobre Ithrum.


Cuando Alomne oyó esto, se sintió abrumada por el dolor. Se dio cuenta de que el consejo ya había sucumbido a la traicionera tentación de Oth y se retiró. En lugar de seguir observando el malvado juego, decidió hacer un largo retiro interior.


El Consejo de Udar, sin embargo, no hizo más caso de esto y, en su lugar, creó seres tan poderosos como los Nasnâsh. En la Edad de Hierro, los colocaron junto a los poderosos Nalae. Además de muchos seres maravillosos, eran hechiceros especialmente poderosos. Como los humanos que observan una batalla de blancas y negras en un tablero de ajedrez, los Udar miraban ahora con avidez a Ithrum. Pronto disfrutaron de la terrible carnicería entre los Nasnâsh, los Thûskae, los Thrémae, los Nalae y los hechiceros, por nombrar sólo a los más importantes en las guerras. Oth, en cambio, sólo tenía su alegría interior, pero supuestamente se entristecía por las grandes pérdidas de sus criaturas de las sombras. "¡Qué ilusos son!", pensó para sí: "El consejo se hizo partícipe de mi plan y ni siquiera reconoció a los verdaderos adversarios: los ocultos y prepotentes Túrâksch".


Sin ser reconocido, Oth había logrado enviarles previamente las piedras: los Lumen. Controladas por la piedra negra, eran las piedras unidas del poder: los Arachlumen. A través de ellas, los Túrâksch escucharon la voz de su creador sin que el Consejo Udar se diera cuenta. Y Oth les dijo que permitieran que los Nasnâsh perecieran en las batallas. 2Tras una larga y encarnizada batalla entre todos los seres de Ithrum -descrita en los escritos "Rùmnanår næ sìgh"-, el mal parecía haber sido finalmente derrotado y destruido por completo a mediados de la Edad de Hierro.


Los Udar estaban satisfechos de sí mismos, pero no se dieron cuenta de que los Túrâksch estaban al acecho en secreto y con ellos los últimos ejemplares de los Nasnâsh. El Consejo Udar se reunió una vez terminado el trabajo y Alomne y Oth tuvieron que estar presentes. Hablaron airadamente con Oth sobre sus vergonzosas obras. Las guerras les habían revelado la maldad que Oth debía de estar tramando. Así que le dieron la última oportunidad de renunciar a todos los malos pensamientos y someterse a Alomne -como el Despreciado- para expresar su eterna disculpa. Pero Oth no tenía ninguna intención de someterse a esta débil deidad, ya que era más poderoso que cualquiera del grupo. Cuando el consejo se dio cuenta de que ya no podrían cambiar sus intenciones para mejor, lo pusieron bajo arresto manteniéndolo en una jaula de rayos con todas sus fuerzas. Allí ha permanecido encarcelado desde entonces.


Pero iba a ser demasiado tarde, pues Oth ya había conseguido lo que quería. A partir de ahora, estaría en manos de los Túrâksch completar su obra. Guiados por los Túrâksch, los Nasnâsh restantes se dedicaron a sus travesuras en Ithrum, primero en secreto, luego cada vez más abiertamente, y se extendieron. Pero los Udar ya no estaban al tanto de esto ni de todas las maquinaciones de los Túrâksch. Para ellos, todo iba bien. Mientras tanto, ya habían centrado su atención en otros trabajos.


Extinción de Alomnes
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Mientras tanto, era Alomne quien se sentía desdichada. Veía que algo estaba irremediablemente destruido: su creación estaba manchada, su vínculo interior con los Udar y también con sus propias criaturas estaba dañado; a veces incluso desgarrado.


Desde entonces, los Udar se han mostrado vanidosos y falibles. Por ello, tras un largo periodo de reflexión, decidió abandonar el pacto para siempre y no continuar con sus obras de planetas verdiazules, sino protegerlos indeleblemente contra el terror de Oth.


Por ello, decidió concentrar de una vez toda la energía que le quedaba, aunque tuviera que extinguirse en el proceso. Con una descarga cósmica sin precedentes que hizo estremecerse a los demás Udar, se desplegó el último golpe de genio de Alomne: la creación de nuevas dimensiones en Ithrum y también en Yî. Además del espacio y el tiempo, se añadieron combinaciones de esferas y ejes temporales.


Como un sol, la energía de Alomne se expandió repentinamente hasta alcanzar un tamaño casi majestuoso, sólo para desplomarse rápidamente hasta el tamaño de un grano de arena y encontrar su camino final a través de las dimensiones de Ithrum. Debido a los niveles temporales y espaciales recién creados, cada fibra de su ser divino, por pequeña que fuera, formó retroactivamente el núcleo de una vida primordial hasta entonces inexistente en Ithrum: los Sùrrhâ.


Y así, en plena Edad de Hierro, surgieron criaturas como si siempre hubieran estado ahí, con animales y plantas, desde el principio de Ithrum: Bosques encantados, jardines marinos mágicos, híbridos animales, cambiadores de pelaje y plumaje, águilas y mariposas gigantes, remolinos de aire y cardos de las nubes, serpientes de tierra y peces de magma, por nombrar sólo algunos.


Las esferas de Ithrum
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Las esferas son espacios en Ithrum y más allá. Representan una entidad independiente dentro de otros espacios o junto a ellos. Cada uno de ellos está reservado a criaturas especiales que sólo pueden sobrevivir en las condiciones de vida que allí se dan. Sólo unas pocas especies conocen otras esferas aparte de la suya. Menos aún son los seres capaces de pasar de una a otra sin sufrir daños; entre los pocos se encuentran principalmente los Thûskae y los magos.


Las plantas y los animales viven en Ëerethôn, la esfera terrestre, igual que en la tierra terrestre. Aquí dominan los Thûskae y los Thrémae y sus descendientes.


Aerothôn, la esfera aérea, también alberga plantas y animales, incluso híbridos Thûskae. Sin embargo, su aspecto, modo de vida y habilidades difieren completamente de los de la esfera terrestre.


En particular, las esferas del aire y de la tierra se complementan espacialmente: allí donde hay espacio en la esfera de la tierra, como por ejemplo por encima de las espigas de un campo de trigo lejos en el cielo, la vida tiene lugar en la esfera del aire. En cambio, los habitantes de la esfera terrestre no ven ni sienten nada allí. Sin embargo, también hay seres vivos, edificios, naturaleza, etc. La esfera aérea utiliza el espacio que le proporciona la esfera terrestre. Pero el espacio de ambas también va más allá. La mayor parte de lo que existe en una esfera también existe en las otras. Las propiedades materiales de los seres vivos y las cosas sólo se desarrollan en su propia esfera.


Alomnå, la esfera del agua, contiene la mayor abundancia de especies vegetales y animales de todas las esferas. Pero incluso aquí hay Thûskae y otros seres que han hecho de este mundo un lugar hermoso y digno de ser habitado con edificios.


Como la esfera terrestre también tiene agua, ésta no puede equipararse a la esfera acuática. Lo que los habitantes de la esfera terrestre pueden ver, nadar o bucear en el agua no es más que un reflejo de su propia esfera. Por eso, los habitantes de la esfera terrestre pueden entrar en mares, lagos o ríos sin entrar en el mundo de la esfera acuática. Sin embargo, si una persona digna del agua entra en la esfera del agua, entonces todo el esplendor de ese mundo se abre en el mar, el lago o el río.


Por encima de la esfera de tierra y de la esfera de aire se encuentra el reino de los muertos, Tòntrax, que llega hasta lo más profundo de Yî. En él, todas las plantas y animales pueden vivir indefinidamente, ya que poseen un corazón inmaculado. Todos los demás seres -en primer lugar, Sùrrhâ y Trhàšz- también pueden hacerlo, siempre que hayan demostrado ser dignos de ello durante su vida. Este mundo está lleno de alegría y felicidad. Como en todas las esferas, ésta está directamente conectada con las demás y profundamente entrelazada. Partes de ella se adentran en otras esferas sin poder ser vistas -y mucho menos penetradas- desde allí. Partes del reino de los muertos se extienden desde el núcleo de Ithrum hasta las cumbres de las montañas; desde allí hasta las nubes y, finalmente, hasta lo más profundo del universo de Yî. Alomne necesitó un mechón entero de su cabello para crear el reino de los muertos, del que se sentía muy orgullosa -incluso durante su extinción-, ya que encarnaba la perfección de la vida y el más allá.


También existe el reino de Asnoâ, que se formó en el núcleo de magma caliente de Ithrum, donde sólo viven unos pocos seres.


Todas las esferas tienen entradas, las Caësther, pero son pocas. Sólo unos pocos son capaces de atravesarlas en ambas direcciones. Los Thûskae, los Nalae y los magos en particular dominan esta magia y tienen el poder de sobrevivir indemnes al cambio de esferas. Sin embargo, sus propias vidas están en juego cada vez que entran en el reino, y en el reino de los muertos pueden incluso ser desterrados de él para siempre.


La extinción de Alomne está firmemente ligada a la esfera de Hÿeth, esta esfera ya no era capaz de completarla, por lo que siempre ha sido poco explorada. Y tanta menos información ha salido de ella. Todo lo que era conocido sobre esta esfera por magos y hechiceras, Thûskae y Nalae y algunos otros era que esta esfera se forma entre dos esferas y es comparable a la superficie del agua, que permite una vista en el agua y de allí en el aire. Lo que difiere de esto, sin embargo, es que la vista desde este pasaje invisible entre dos esferas sólo es posible desde un lado, es decir, desde el interior hacia el exterior, sin poder alcanzar nunca el otro lado.


Mientras Alomne ideaba su plan definitivo con las esferas y las líneas temporales, pensó largo y tendido si sólo debía permitir el acceso a las esferas a las plantas y los animales, así como a los Sùrrhâ y los Trhàšz; todos los seres sin un corazón corrupto. Fue una decisión difícil, pero al final se apiadó de los Thûskae y los Thrémae, que sufrieron tanto bajo la naturaleza de Oth que no quiso negarles a ellos y a sus descendientes el acceso a este reino por completo, al igual que a los magos como fuerza organizadora de la Udar.


Aunque no era una esfera creada por Alomne, Oth había hecho una vez algo parecido a una esfera. Es el espeluznante inframundo de Rùthrá, que Oth creó una vez para sus criaturas y sobre el que sus brujos y brujas han gobernado desde entonces. Todas las criaturas de allí son seres muy malhablados; tienen un corazón negro o no tienen ninguno. Pero también sufren bajo el dominio y la malicia desenfrenada de sus amos, los Túrâksch, como representantes de Oth. En la inconmensurablemente grande sala real -Rrèsh- siempre se ha oído el sordo y espeluznante retumbar de la voz de Oth; pero sólo muy pocos seres en Rùthrá pueden soportarlo, tan horrible suena. Así que los seres de este reino del horror sufren amargamente. Odian y condenan su existencia, que nunca terminará aquí. Pero odian aún más todo lo que está fuera de ella y por eso llevan a cabo sus travesuras desde aquí, envenenando Ithrum desde tiempos inmemoriales y, sin embargo, siguiendo siempre el plan de su creador y atormentador Oth.


Las líneas de tiempo de Ithrum
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En las líneas temporales, Alomne completó su creación anterior añadiendo más líneas temporales a la progresión sincronizada de lo viejo a lo nuevo: el Isothón.


Las líneas temporales recorren las esferas en su totalidad; sin embargo, también hay secciones que sólo están entrelazadas con una o unas pocas líneas temporales. Sin embargo, precisamente este desnivel era la firme intención de Alomne, que quería asegurarse de que siempre hubiera un lugar donde sus criaturas pudieran refugiarse de la superioridad de Oth.


Además del Isothón, existe también el movimiento temporal opuesto de lo nuevo a lo viejo, el Contrathón. Además, los hay con la imprevisible característica de los saltos temporales en ambas direcciones temporales, los Thalâthón. De este modo, algunas secciones temporales se desarrollan lentamente y otras espantosamente rápido.


Con mucho, la más divina de todas sus obras y, al mismo tiempo, la línea temporal más compleja es el Chronothón. Crearlo le costó a Alomne su resplandor interior de luz azul y verde, que se extinguió nada más terminarlo. Es la línea temporal que multiplica las vidas individuales en Ithrum en Yî, pero sin ser idénticas. En su lugar, cada vida individual de cada esfera tiene lugar de una forma diferente posible en un cuerpo celeste distinto de Ithrum. En consecuencia, todos los seres de Ithrum que no han servido a Oth viven y siguieron viviendo como parte de un múltiple paralelismo temporal de sí mismos. En consecuencia, la vida en Ithrum sigue existiendo de forma similar o diferente en todo momento en la extensión infinita de Yî. Pero no sólo de la misma forma cronológica, sino también de forma continua o retrógrada.


Todo su amor se había multiplicado así de forma casi interminable. Este fue su último acto para proporcionar a Ithrum una última protección divina contra la invencibilidad de Oth y su total deseo de destrucción.





1 Extracto del "Gathiliòn - De Yî e Ithrum"


2 ver "De magos - destrucción del mal"









Prólogo3


Fin de la Edad de Hierro
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Malas noticias viajaban de Thûska a Thûska a finales de la Edad de Hierro: Thûskae del bosque, de la piedra, del agua, de la Natù, de la Tenà y de la tierra; y éstos eran sólo los más grandes de su especie. "Una entidad desconocida de fuerza indescriptible está asolando la tierra", informaban los heraldos mientras corrían de una tribu a otra. "Un espíritu llameante está asolando aldeas, paisajes, puertos, castillos y fortalezas; abrasándolo y arrasándolo todo sin cesar. Nada ni nadie que se interponga en su camino podrá detenerlo o desviarlo de su camino".


Se convocó un consejo de guerra de todos los Thûskae de Ithrum, la Thûwigthing, con el objetivo de restaurar la antigua unidad de las tribus enemistadas y oponerse al mal en conjunto; prevalecer o fracasar en conjunto.


Pero el egoísmo, la cortedad de miras, la envidia, la pendencia y el falso orgullo cegaron a los Thûskae, como suele ocurrir. Y así, los aparentemente nobles y sabios comandantes del ejército se separaron unos de otros con gran resentimiento y se retiraron a sus tribus. Cada uno volvía a estar solo. Incluso se alegraron de ello en su estrechez de miras y su orgullo venenoso. Sólo el príncipe de los Agua-Thûskae, Chasír, envió un enorme ejército a los Bosque-Thûskae en los restos de la vieja amistad cuando el monstruo se trasladó allí y amenazó con acabar con la tribu. Pero ninguna de las tropas enviadas sobrevivió. Sólo un soldado, que debía regresar a los agua-Thûskae, informó de que la criatura debía de ser un engendro del infierno antes de sucumbir a sus heridas:


Era un demonio de las llamas, un Ûdrhum, que procedía del inframundo de Rùthrá, que llegaba hasta la esfera de Asnoâ. Había sido criado por la bruja imperial de Oth', Sÿr, una de las Túrâksch más espeluznantes, llena de maldad y desprecio por las obras de Alomne. Como todos los seres de Oth', ella nació de su mayor fuerza - su odio. Vomitada por su amo como carne rancia, así iba a ser su nacimiento. Incluso contra sus propias criaturas, Oth' sólo sentía un odio agonizante, que les impulsaba a compartir y extender su dolor, desprecio y odio al mundo.


Desde su orgullosa fortaleza -en lo más profundo del mágico Bosque de Wadrón-, Tadrûr, el príncipe de los Bosque-Thûskae, contemplaba el campo de cadáveres que se extendía ante sus puertas. El ejército de los Thûskae del Agua no había podido hacer nada. Era como si los hubieran matado a todos mientras dormían, tan indefensos habían estado contra los Ûdrhum en el campo de batalla. Tadrûr fue golpeado por el dolor de ya no ser capaz de hacer nada por su tribu. Así que pidió la desintegración completa de su unidad y que huyeran a la fragmentada y solitaria reclusión para encontrar al menos algo de protección. Les dijo que dejaran atrás todo lo que no fuera esencial para sobrevivir en una vida de privaciones en el desierto. Debían dispersarse por Ithrum, cuanto más lejos y en grupos más pequeños, mejor. Esto salvaría las vidas de los Thûskae del bosque, pero la tribu que una vez fue la más poderosa se disolvería.


Mientras tanto, el corazón del príncipe de los agua-Thûskae se llenó de gran furia. Había entregado a muchos de sus hombres y mujeres a la muerte por Tadrûr, pero se preguntaba qué había hecho a cambio por su tribu. Ni siquiera una palabra de agradecimiento salió de los labios de Tadrûr; y mucho menos que Tadrûr le presentara sus respetos agradecidos a él y a su tribu, se afligió.


Pero Chasír cometió una injusticia con Tadrûr: Cuando el BosqueThûskae abandonó su fortaleza a través de los pasadizos secretos hacia el Wadrón, Tadrûr cabalgó día y noche -sin cesar, sin importarle las penurias y el dolor- sólo para lograr una cosa en su vida: Encontrar a Pextagesque, la Encantadora Azul. Pero siempre han sido pocos los seres que saben dónde están los magos. Incluso los sabios y poderosos Thûskae no están entre ellos. Después de todo, los Thûskae son capaces de encontrar y leer señales secretas que pueden acercarlos a ellos. Aunque tales búsquedas pueden llevar meses y años, Tadrûr tuvo suerte.


Como si Pextagesque le hubiera estado esperando e incluso favorecido su encuentro, sólo pasaron unos días antes de que las huellas le condujeran hasta ella en el frío glacial de las montañas Khæsch. Fue conducido hasta la cresta de la poderosa cordillera. Justo al comienzo de su ascenso, tuvo que dejar atrás a su caballo y se quedó solo. Llegó a la cresta al tercer día. En la espesa nieve a la deriva, fue testigo de la violenta eyección del núcleo terrestre de Ithrum. Una enorme masa de mineral al rojo vivo se derramó sobre él, escupiendo lava, ceniza y roca durante semanas. Pero en lugar de quemarse bajo la pulpa caliente del núcleo terrestre, se encontró protegido y vio lo que ocurría en las montañas como a través de una pared transparente de hielo. Antes, Tadrûr había sido guiado por Pextagesque, por el clima y por las avalanchas de nieve y piedra que caían como por una mano invisible, de modo que inevitablemente tuvo que entrar en una de las irreconocibles Caësther. Si Pextagesque no le hubiera estado esperando allí, la muerte le habría alcanzado inmediatamente, tan peligrosamente se había dispuesto. Al entrar por este portal mágico, había abandonado el mundo terrenal. Sin embargo, aún podía observarlos como si hubiera permanecido en el sendero de la montaña.


"¡Me buscabas y ahora me has encontrado, Tadrûr! Pero ya sabes, a los magos no se les encuentra; ellos determinan si alguien les encuentra". Tadrûr, mientras tanto, sólo permaneció en silencio asombrado. "A los mortales que entran aquí se les niega el camino de vuelta. ¡Para siempre allí! Ni siquiera los Thûskae como tú se libran de este destino". Hizo una larga pausa, pero Tadrûr la soportó con entereza y permaneció en silencio. "¿Por qué diste tu vida?", quiso saber. Pero aunque ya le había leído la respuesta, escuchó su dolorosa súplica. Una lágrima resbaló por su mejilla con compasión, pero también con alegría por su generosidad, y goteó en su mano. Sus dientes se convirtieron en una brillante gema azul llena de luz y brillaron con confianza. "Tadrûr, tus esfuerzos no han sido en vano. Pero ahora tendrás que pagar un precio muy alto por tu deseo. Toma esto para que no pierdas el ánimo en Hÿeth y lleves en cambio un poco de luz contigo para siempre," y le dio el encantador lapislázuli y continuó: "Ya no tendrás que luchar aquí contra el hambre, la sed, el frío y la fatiga, pero tendrás que luchar contra la soledad y la vida eterna en esta esfera de pertenecer y sin embargo no ser reconocido."


La Hechicera Azul dejó a la valiente Thûska sin más palabras, pero con la gema. Tenía que darse prisa, pues le quedaba poco tiempo para cumplir su promesa. Tomó la ruta más corta que conocía a través de los mundos montañosos. No sólo era la más peligrosa, sino también la más ardua, y su corazón se sentía apesadumbrado. Comenzó su búsqueda en el mundo montañoso de Hÿeth. En lo profundo de la poderosa cresta de Ilaures, un macizo que atravesaba la mitad de Ithrum, Pextagesque se enfrentaba a una elección: tenía que ganar tiempo y tomar la ruta más rápida hacia el Agua Thûskae antes de que llegara el Demonio de la Llama. Pero ella sabía que sólo tendría éxito con el mayor sacrificio aquí en el Hÿeth. Pero también podía confiar en que los viejos lazos de los Thûskarum entre sí seguirían siendo lo suficientemente fuertes y que otros se apresurarían a socorrer primero a los Thûskae del Agua. Eso le daría algo de tiempo antes de poder apoyarles. Pero su coraje se desvaneció ante este pensamiento; los Thûskae se habían distanciado demasiado como para que ella pudiera esperar ese milagro. Así que decidió tomar el camino a través del Stekeinthón y cruzar partes del espeluznante inframundo de Rùthrá. Le llevaría muchos años, a pesar de que el tiempo se detuvo en el calendario de Isothón. Con demasiada frecuencia, su búsqueda quedaba en nada y el camino que la llevaba brevemente a través del Thalâthón era cruel, pues los saltos temporales le pasaban factura. Pero el corto viaje por el inframundo de la crueldad iba a ser el peor. 4Su martirio quedó registrado en los escritos de los magos, el Trrûllre ni Nùmerrh.


Después de todo, su camino la llevaría de nuevo al exterior. Salió de una cueva oculta cerca de la fortaleza de los agua-Thûskae justo a tiempo. Así fue como el camino de Ûdrhis se cruzó con el suyo antes de que pudiera asestar su último golpe destructivo contra el ejército de agua-Thûskae.


5Pextagesque conocía muy bien a su oponente de las primeras y poderosas batallas de los viejos siglos de la Edad de Hierro - descritas en los escritos de la Râsnòla neèma. La maga azul sabía muy bien que ella sola no podría hacer frente a sus poderes mágicos. Se necesitaría el poder combinado del Gremio de Magos para empujarlo de vuelta a las profundidades del núcleo de la tierra y aprisionarlo allí hasta que el magma de Ithrum finalmente lo extinguiera. Igual que cuando los magos aún eran jóvenes en este mundo y lo habían dejado allí para que fuera destruido por primera vez. Pero algún gran poder debió liberarlo de esto.


No tuvo tiempo suficiente para buscar a los demás magos, porque la relación entre ellos también es difícil. Aunque se llevan bien, como hermanos, a veces son antagónicos entre sí. Además, el hallazgo de un mago por otro no es una conclusión inevitable. También en este caso, el hallazgo debe contar con la aprobación de la persona a la que se quiere encontrar. Por otra parte, un mago no siempre tiene ganas de reunirse con sus iguales.


Así, el ingenioso tuvo que reunir otros apoyos poderosos. Uno de los principales puntos fuertes de Pextagesque fue cultivar una relación buena y favorable con muchos seres de Ithrum; con seres sencillos y a veces muy poderosos.


Entre los poderosos están los Trhàšz, esos maravillosos y primitivos seres de Ithrum que no son ni animales ni plantas, ni pertenecen a los elementos. Más bien son una mezcla de todos ellos. Su carácter no está corrompido ni son seres completamente buenos. Pero es cierto que los magos son capaces de encontrar y utilizar su lado bueno.


Los sacrificios imaginables que Pextagesque tendría que hacer aquí eran elevados, incluso para una hechicera. Sin embargo, nada le impedía hacerlos. Porque se sentía profundamente unida a los Thûskae. Y parecía demasiado claro que muchos de ellos estaban en grave peligro a causa de este Ûdrhis y necesitaban urgentemente su ayuda.


Los antiguos escritos describen con todo lujo de detalles lo que tuvo que conseguir Pextagesque, además de la ruta subterránea más corta, para llegar a Ûdrhum. Sin embargo, sólo muy pocos habitantes de Ithrum conocían y conocen estos secretos.


Sin embargo, lo que algunos Thûskae y Nalae saben por los escritos antiguos es que la Maga Azul había visitado Thûle, la Dama de los Trhàšz. Estuvo allí antes de tomar el camino directo a los Thûskae del Agua y enfrentarse a los Ûdrhum. Thûle le confió algo muy poderoso para contrarrestar a los Ûdrhum.


Thûle es una con la roca de Ilaures y posee un poder inimaginable. Su sola presencia sólo puede ser herida por unos pocos seres en Ithrum sin desvanecerse. De una belleza sobrecogedora, rodea a toda criatura viviente que se acerque a sus lejanas inmediaciones. Aquellos que no son rivales para ella caen en una alegre locura y acaban desintegrándose en las cenizas con las que se da un festín. Sin embargo, no es el mal lo que la hace tan destructiva. Es más bien su energía acumulada lo que la convierte en uno de los primeros seres de Alomne. Alomne reconoció este hecho en la primera fase de Ithrum y posteriormente creó seres más finos cuyo poder y energía no debían ser tan desenfrenados.


Por fin la hechicera comprendió que su trabajo, y por lo tanto su sufrimiento aquí en las profundidades del poderoso macizo, estaba llegando a su fin, y su corazón se alivió de nuevo. Prefería llegar a su fin antes que permanecer más tiempo en este mundo. Sin embargo, volvió a su mente Tadrûr, que nunca más podría regresar. Y otra lágrima corrió por su mejilla, pero esta vez fue la izquierda. Pidió a una de sus mariposas más hermosas, Fersoel, a quien siempre llevaba en el hombro, que le llevara la lágrima ahora cristalizada y fuera su alegría en este mundo que, de otro modo, no sería alegre. Fersoel abandonó a su ama y, con la pérdida de su poder, él también quedó cautivo en este infinito a partir de ese momento. Llevaría mucho tiempo, pero finalmente encontró a Tadrûr ileso. 6Y así fue como ambos unieron las lágrimas de Pextagesques y su incipiente amistad.


Pextagesque salió de la cueva y pronto se encontró ante Vestror, uno de los Ûdrhes más poderosos. Medía varias decenas de pasos de altura; era una criatura ardiente con cabeza y cuernos de toro, un torso parecido al de un trol y enormes piernas. Sus brazos y manos también eran comparables a las patas de un trol y en ellos sostenía una especie de varita mágica hecha de magma sólido y resplandeciente.
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Decenas de pasos los separaban, pero a pesar de la distancia de seguridad, la piel de la Hechicera Azul ardía y su ropa estaba a punto de estallar en llamas. Dio un paso hacia el Caminante del Infierno por detrás, pero éste se limitó a reírse de forma espeluznante y se dio la vuelta lentamente: "¡Dudèth remnôr nurr, ràscnar gwêth, septùrh!". A pesar de todo el poder de esta Alta Hechicera, su sangre se heló por un momento. El horripilante lenguaje del príncipe de Oth se multiplicó en mil voces, sobre todo cuando se pronunciaba con una voz tan aterradora. Pero antes de que el golpe abrasador cayera sobre ella, consiguió liberarse del agarre paralizante de la lengua negra y saltó lejos hacia un lado. Un profundo cráter apareció en el mismo lugar donde había caído su golpe. Pextagesque sopló sobre su piedra azul en la corona de su bastón; un rayo abrasador se dirigió hacia el demonio y lo rodeó con una jaula de rayos redondos. La criatura rugió y agitó ambos brazos, destrozando una a una las protecciones. La hechicera tuvo que darse prisa y saltó sobre su espalda -bajo la protección del caparazón que aún la rodeaba-, desenvainó su espada y la clavó profundamente en el cuello llameante. La espada brilló, pero no se derritió. Pero penetró profundamente en el cuerpo del demonio como si fuera mantequilla. Un ruido ensordecedor emanó de la criatura e hizo que todo lo que había cerca se desvaneciera. Incluso los muros cercanos de la fortaleza de Thûskae empezaron a desmoronarse a su paso.


El vapor se elevó por las fosas nasales de Vestror. A pesar de que su espada seguía clavada en él, este príncipe Nasnâsh continuaba sin cesar con sus golpes liberadores. En efecto, el hechizo de Pextagesque se disolvía lentamente. Mientras tanto, había más poder detrás de su magia que el de la propia hechicera: Era Thûle quien le daba fuerza contra esta irreprimibilidad del mal. Pextagesque seguía siendo inferior a Vestror mientras sólo pudiera luchar en terreno neutral. Hacía falta agua o magma para derrotarle. Así que saltó de él y siguió luchando con las fuerzas que le quedaban, que menguaron rápidamente. Su única opción era llevar la lucha con él hasta el Caësther y desde allí gradualmente hasta el puerto de los Thûskae. Emergieron de la línea de nieve sobre una estribación de las montañas Remnò, que se alzaban muy por encima de ellos, y se sumergieron en las profundidades cerca del magnífico puerto comercial de los Thûskae del Agua, encajados el uno contra el otro.


A cada paso que la Ûdrhum daba sobre los gruesos tablones de madera, la pasarela ardía en llamas. Pero sin inmutarse, siguió arrastrando el terror del fuego tras de sí. Vestror sabía desde hacía tiempo lo que ella tramaba, pero eso no le hizo dudar de su superioridad. La Hechicera Azul sabía que sólo podría enfrentarse al Príncipe de los Ûdrhes en alta mar, pues las aguas de aquel puerto eran demasiado poco profundas. Mientras tanto, el Ûdrhum era demasiado arrogante y no sabía lo suficiente sobre las altas habilidades de los agua-Thûskae. Habían sido capaces de crear un solo barco de hierro puro en secreto durante muchos años de trabajo. Se apresuró a saltar al maravilloso barco, que en apariencia parecía de madera, y mientras el demonio aún la perseguía, cortó todas las cuerdas e izó las velas. El viento soplaba muy fuerte aquel día, así que su barco zarpó a mar abierto con gran rapidez. Al zarpar, el demonio saltó tras ella y aterrizó pesadamente -pero a salvo- en la cubierta de popa. Las velas se quemaron rápidamente. Pero les bastó para llegar a mar abierto y ser arrastrados por la corriente.


Al cabo de poco tiempo, no quedaba nada en el barco que no estuviera ardiendo o que ya se hubiera quemado, aparte del propio casco. Sin embargo, incluso éste acabó brillando con un rojo ardiente, como el hierro candente en la herrería. El agua humeaba alrededor del enorme casco y formaba una niebla lejos alrededor del barco y de los dos combatientes. Sólo ahora se daría cuenta el Señor de la Llama de que era el momento en que las tornas podían cambiar. Pero mientras seguían luchando con fuego, espada y luz, el barco empezó a perder poco a poco su forma. El hierro, antes sólido, se había vuelto tan blando como la resina debido al calor; en algunos lugares goteaba en el mar como la miel.


La magia de Pextagesque se impuso de repente ante la certeza de su desaparición y de la oscura criatura surgieron terribles ruidos. Pero lo que sorprendió a la hechicera fue que su tormento no sólo estaba relacionado con su magia, sino que parecía tener un origen distinto. Cada vez más a menudo, la criatura se llevaba la pata a la frente, donde poco a poco se abría un agujero. Surgió un resplandor rojo, cuyo color rojo rubí destacaba claramente de su rojo fuego habitual. Pero antes de que Pextagesque pudiera reconocer nada más, el hierro de la nave se había puesto tan al rojo vivo que empezó a fundirse por completo. La falta de forma del barco significaba que ya no podía resistir la fuerza de las mareas. Y así, lo que una vez fue el orgullo de los agua-Thûskae comenzó a hundirse.


Los poderes infernales de Vestror transfirieron un calor tan tremendo al hierro que las mareas oceánicas fueron incapaces de enfriarlo lo suficiente. El hierro al rojo vivo pronto se sumergió en las profundidades como un líquido, sin endurecerse ni perder su brillo rojo. Silbando y siseando, el agua se evaporó y una columna de vapor se elevó hacia arriba. El Ûdrhum sólo recobró un poco el sentido al descender, tan enfurecido lo había puesto de antemano la hechicera, y ésa era exactamente su intención. Ni su magia ni el apoyo de Thûlei habían podido hacer nada contra este oponente tan poderoso. Así que su única oportunidad siempre había sido que este ser se derribara a sí mismo.


Vestror gritó y retumbó de un modo incontenible que redujo instantáneamente a polvo a todos los seres de las inmediaciones. La onda expansiva de sus guturales y espantosos ruidos e imprecaciones en la negra lengua de Oth' fue tan terrible que grandes maremotos se formaron desde el centro de Vestrori y barrieron en todas direcciones. Parecía como si un asteroide se hubiera estrellado contra el mar.


Una rabia desenfrenada, el odio y la desesperación ante la desesperanza de su situación brotaron del centro ardiente de su cuerpo a través de su voz y su boca abierta de par en par. Aunque Pextagesque -insensibilizado por sus gritos y estruendos- apenas podía oírlo, era mucho más que eso. Aunque Ûdrhes no conocía el dolor, obviamente era lo que más parecía dolerle. Su frente de fuego se abría cada vez más y enormes rayos de color rojo rubí atravesaban la cabeza del toro, ferozmente roja y resplandeciente.


Como si el mar se retirara respetuosamente, se fue abriendo poco a poco un embudo debido a la fuerte evaporación del agua, en el que Vestror se hundió cada vez más y se sumergió lentamente en las mareas oceánicas. Enormes cantidades de vapor de agua burbujeaban hacia el cielo y el día despejado se cubrió rápidamente de nubes blancas y esponjosas. Cuanto más se hundía el Vestror, más violentamente se evaporaba el inmenso mar de Nausìa, famoso entre los marinos por su profundidad y su frío. Casi parecía como si las mareas que llegaban al horizonte no fluyeran con la suficiente rapidez hacia el lugar donde el Ûdrhum se hundía cada vez más y el mar se evaporaba con mayor rapidez. El embudo que rodeaba al demonio se hacía cada vez más ancho y profundo, a pesar de que sólo estaba rodeado de agua hasta el centro de su cuerpo. El cielo se volvía cada vez más denso y las nubes cada vez más bajas.


Las nubes pronto se espesaron hasta tal punto que el color blanco de las nubes se convirtió en un gris sombrío. Los primeros relámpagos brillaron en las nubes. El príncipe de las profundidades seguía rugiendo y gritando, y cada vez sonaba más como un terrible dolor que sólo podía provenir de los dioses. Mientras tanto, a lo lejos, en la orilla, todos los árboles y otras plantas yacían destruidos por la poderosa voz de este demonio. Las aguas subían cada vez más en todas direcciones, devastando el lejano puerto de los Thûskae y adentrándose en la costa densamente boscosa de la región de Thamnød, donde vivían los Thûskae del Agua. El agua subía poco a poco hasta el cuello llameante de Vestror mientras el cielo se volvía negro como el carbón por el vapor de agua y poderosos relámpagos maltrataban la tierra y el mar. Era como si el propio Oth se vengara de este ultraje contra su príncipe y, por tanto, también contra sí mismo.


No quedaba mucho de Thamnød en aquellos días; ni plantas, ni animales, ni los hábiles Thûskae de agua. Sin embargo, los que huyeron pronto sobrevivieron. Nunca olvidarían a quién tenían que agradecer su supervivencia. En Thamnød llovería día tras día durante muchas lunas hasta que el aire se hubiera limpiado del vapor marino. Y sólo entonces podrían los agua-Thûskae regresar de su exilio aquí y reconstruir lo que habían perdido.


Sin embargo, no había rastro de Pextagesque, y tanto ella como su adversario fueron arrastrados a las finalmente victoriosas aguas de Nausìa. Cuando se corrió la voz de las nobles acciones de Pextagesque y más tarde de Tadrûr por todo Ithrum, comenzaron los primeros intentos tentativos de acercamiento entre Thûskae, Thrémae, los magos y muchos otros seres de Ithrum. Todos estaban unidos en su deseo de derrotar por fin a los Nasnâsh, a los que se creía destruidos desde hacía mucho tiempo. 7A finales de la Edad de Hierro surgió una poderosa fuerza contra los Nasnâsh, que se convirtió en una de las batallas más poderosas de la Antigüedad, descrita en los escritos de la Edad de Hierro "Ruzšnâ".





3 cf. "De los magos - De las ardientes batallas de los Thûskae"


4 ver "De magos - sufrimiento en las profundidades"


5 ver "De magos - batallas unidas"


6 cf. "De Thûskae y Thrémae - De Tadrûr"


7 ver "De magos - unidad"









Desde Thion8


Frío


Edad de Oro, año 1000, principios de enero, tarde, luna nueva


[image: ]


Un muro de niebla se cernía sobre el paisaje desolado de aquel enero del año 1000 de la Edad de Oro. El vapor surgía de la piel de los caballos, que se apresuraban a atravesar la tierra de nadie como una flecha que se dirige a su objetivo. El blanco de la nieve se extendía a lo largo y ancho, envolviendo el suelo, los arbustos y los escasos árboles circundantes en un color uniforme y lúgubre, engulléndolo todo en forma, figura y belleza. Este invierno era demasiado temprano, duro y lleno de privaciones.


Debido a una emboscada en Verningen, Thion y sus hombres se habían retrasado mucho; incluso habían perdido a un hombre a pesar de su superioridad y su estado de ánimo estaba correspondientemente deprimido. Durante varios días, el blanco del aire y la blancura del entorno se habían cernido sobre ellos como un sudario.


Tenían que darse prisa. Pero, como caminar por un suelo recién cubierto de brea donde cada paso se hace más difícil, se les hacía cada vez más largo. La misión estaba en el filo de la navaja; la oportunidad de entregar el mensaje se iba cerrando poco a poco. Si no podían entregarlo a tiempo, no sólo perderían la misión. También habrían perdido la última oportunidad de ganar la batalla decisiva. Todo dependía de este mensaje, que Thion tenía que entregar al comandante del ejército Bregòr. Nadie conocía el contenido del pergamino que Thion llevaba en el pecho como un segundo corazón. Estaba escrito en Nala antiguo y sólo estaba destinado a los ojos videntes.


En aquella época, la única y más corta ruta hacia Bregòr era a través del mar de Ÿurr, que en aquella época era especialmente agitado y peligroso. Para su disgusto, tuvieron que tomar la lejana aldea de Schern-Mole. Apenas había otros lugares de desembarco aparte de éste, ya que las costas no ofrecían ninguna protección contra el mar, siempre feroz, por lo que no se habían construido puertos. El único puerto en las inmediaciones estaría, por tanto, en Schern, pero éste era un lugar solitario y muy remoto. Sólo unos pocos barcos navegan a lugares tan remotos y se tarda mucho tiempo en atracar uno nuevo.


Los hombres de Thion estaban muy mal, ya que habían tenido que prescindir durante días de todo lo que no fuera urgentemente necesario para sobrevivir. La situación era aún peor para los caballos; sus hombres sabían que muchos de ellos no sobrevivirían esta vez. Sólo dormían cuando los animales lo necesitaban imperiosamente e incluso eso era demasiado poco para el hombre y la bestia. Hacía tiempo que se habían quedado sin provisiones; habían perdido gran parte de ellas en la emboscada y no podían procurarse más por falta de tiempo.


Los copos de nieve caían del cielo, lentamente al principio y luego cada vez con más fuerza, hasta que finalmente se desató una espesa tormenta de nieve. "¡Thion, los caballos!", llegó desde la niebla. "¡Cabalgad a pie!", gritó Thion en voz alta. Tenía que haber una maldición en esta misión, no podía imaginar otra cosa; en las últimas semanas habían ocurrido demasiadas cosas que no deberían haber ocurrido. Pero más recientemente la emboscada y la pérdida inesperada; el tiempo que seguía conspirando contra ellos, eran sólo la punta del iceberg. ¿Qué había de malo en esta misión para que los dioses hubieran conspirado así contra ellos?


Debía de ser por la tarde, pero era imposible determinar la dirección de la brújula sin un sol reconocible. Incluso una mirada a todos los lados no mostraría nada; no había nada que ver a más de una docena de pasos. Confiaba en su conocimiento de las huellas y en su intuición sobre dónde podría estar el camino a seguir. Los hombres pusieron sus abrigos sobre los lomos humeantes de los caballos y desmontaron; estaban realmente mal. El terreno facilitaba el caminar codo con codo y la cabalgata formó rápidamente una estructura parecida a una uva para mantener al menos un poco de calor en el centro. Los animales estaban completamente agotados, pero no era cuestión de detenerse. Para colmo, ya estaba anocheciendo; pronto ya no podrían ver nada. Así que lo único que les quedaba era seguir avanzando en medio del frío. Ya no tenían agua para los caballos, ni mucho menos nada con lo que encender un fuego para derretir la nieve. Por eso cogieron con cuidado un poco de nieve suelta con las manos desnudas y la calentaron todo lo que pudieron con sus manos, que apenas calentaban con los guantes, para dársela de comer a sus animales. "Deberíamos haber llegado a Hithlûm después del amanecer, o al menos a alguna parte de la costa", gruñó Resbert, uno de los capitanes de Thion. "Tenemos que marchar hasta que encontremos refugio o al menos algo inflamable", replicó secamente.


Oscureció, pero la nevada no cesó, sino que se fue debilitando a medida que avanzaba la noche. Más tarde, el fuerte viento despejó el cielo, que finalmente se aclaró por un breve instante. Habían estado esperando este momento y finalmente lo vieron brevemente: Mëanor, la estrella fija. Thion corrigió la dirección, dejando el astro fijo a su izquierda, y se dirigió hacia la quinta estrella de la constelación del dragón junto a Mëanor, que, según los cálculos, los devolvería al rumbo correcto en el momento estimado. Poco a poco, algo parecido a la confianza comenzó a extenderse de nuevo. Sin embargo, también sabían que si no se refugiaban pronto, probablemente tendrían que perder a muchos de sus animales; ya fuera por agotamiento, hambre o hipotermia. "¡Cerrad filas, animales dentro, hombres fuera!". Los hombres congelados volvieron a coger sus chaquetas, que habían servido como mantas para el sudor de sus animales. Se habían vuelto muy húmedas, pero al menos ahora podían proporcionar algo de calor. Como si pudieran sentir la gratitud de los animales, un pequeño toque de ligereza se extendió por las ansiosas mentes de sus jinetes.


La noche era implacablemente fría, y un viento helado soplaba contra ellos casi de frente. Cambiaban de caballo con regularidad para que los que habían tenido que congelarse en el exterior pudieran entrar también en el cálido centro. Los hombres apenas sentían ya sus miembros, así que lo único que podían hacer era huir hacia la parte de atrás del pelotón. Thion, mientras tanto, avanzaba a grandes zancadas sin darse cuenta de nada. Impulsado por la esperanza de ganar la marcha contra el tiempo, por su misión y, por tanto, por la supervivencia de todos ellos. 9Porque si no morían aquí, a más tardar cuando se perdieran las batallas de Nùrtia, Lissem, Thorburg y Firaś. Para ambos, sin embargo, llegó a su fin.


El cielo estaba por fin despejado, por lo que las estrellas podían mostrarles el camino. Sin embargo, la visibilidad de los alrededores seguía siendo escasa debido a la luna nueva. Al menos, la omnipresente nieve reflejaba la luz de las estrellas que las acompañaban. Aunque ahora sólo caminaban y ya no iban sentados sobre los animales, el cansancio se estaba extendiendo más de lo que Thion había temido. Así, los primeros caballos empezaron a tropezar o a respirar entrecortada e irregularmente. "¡Los caballos no aguantarán mucho más, Thion!", atronó uno de sus hombres. "¡Mete a los débiles dentro y vayamos aún más despacio!", replicó.


Le asaltaron oscuros pensamientos, pero de pronto oyó un extraño olor en el aire claro; no era ni animal ni de hierbas u otras plantas. Humo. Al parecer, en algún lugar había algo inflamable; algo que podía servir para derretir la nieve y dejar descansar por fin a los animales sin perderlos por el frío. "¡Seguid moviéndoos, necesito orientarme!" Se alejó unos cien pasos del grupo, esforzándose por ver si había alguna señal de donde pudiera provenir el humo. Pero no había señales de fuego a lo lejos, ni era posible determinar la dirección del incendio. Reflexionando, regresó de nuevo. "¡Para el coche! Hay esperanza. Puede que ya lo hayas oído. Hay un incendio en algún lugar por aquí. Todos sabemos que nuestros caballos no sobrevivirán a la noche sin descanso, sin agua y, por tanto, sin fuego. Todo nuestro viaje fue diseñado para la velocidad, ahora estamos luchando por la supervivencia de nuestros compañeros y, al final, por la nuestra". Sus hombres no emitieron sonido alguno. Sin embargo, sus rasgos faciales se suavizaron un poco y el ambiente se aligeró un poco. "A menos que tengan una sugerencia mejor, yo procedería de la siguiente manera: Tres hombres más caminan conmigo como una rosa de los vientos en cuatro direcciones, en total caminamos 5000 pasos uniformemente. También divisaremos los puntos de referencia necesarios en el cielo y los puntos diametralmente opuestos para poder volver al grupo. Cada uno de nosotros lleva yesca, pedernal, arco y bengalas; tenemos colores para teñir el fuego. Una vez que llegamos, contamos 500 golpes parejos antes de regresar. La persona que cree oler el humo débilmente enciende una antorcha y espera a todo el grupo. Si alguien cree oler fuerte el humo, enciende dos antorchas y espera a todos los demás en este punto, incluidos los tres tiradores. Para ayudarnos a encontrar el punto, el poste de señales dispara otra flecha encendida cada 500 disparos hasta que estemos todos allí. Mientras los cuatro nos alejamos, el grupo continúa lentamente por el sendero del que os hablaré dentro de un momento. Que los dioses nos guíen hasta nuestro destino. Nakòr, Liegâm y Gesswir". Los tres hombres convocados se acercaron a Thion, eran los que demostraban un olfato más agudo; acordaron rutas y puntos de regreso. "Fíjense en el desplazamiento del cielo nocturno, todos tomaremos un rumbo que esté a la par con la migración de las estrellas. Afortunadamente, los puntos fijos opuestos se habrán desplazado del mismo modo en el camino de vuelta". Estuvieron de acuerdo y estaban a punto de ponerse en marcha cuando Thion volvió a hablarles: "Hombres, no sabemos lo que nos depara la noche. Creo que el terreno y la zona aquí son seguros, pero no debemos esperar más de la cuenta de 500 antes de volver con el grupo. En consecuencia, tenemos que hacer nuestro camino de ida y vuelta a rápidamente. Algunos caballos no sobrevivirán a la noche, así que tenemos que darnos prisa. Si alguien está en peligro, dispara tres flechas. Dispara recto y alto en todos los casos". Se miraron firmemente a los ojos durante un momento y luego partieron en las cuatro direcciones acordadas como una rosa de los vientos que se deshace. Thion se quedó atrás brevemente para mostrar al grupo restante el camino a seguir. Luego se alejó a paso ligero para ponerse al día. Si los cuatro hombres hubieran mirado hacia atrás, no habrían podido verse después de unas decenas de pasos. Pero no lo hicieron, sino que se separaron con rapidez y uniformidad. Cuando cada uno de ellos hubo tomado posición tras 5.000 pasos, se dieron la vuelta, mirando hacia el punto fijo de regreso acordado. La noche estaba ya muy avanzada, pero afortunadamente la nubosidad no había empeorado; el cielo seguía despejado en su mayor parte.


Thion estaba de pie en una zona casi pantanosa, donde el suelo era presumiblemente un poco más cálido, porque a pesar del frío glacial había mucho hielo fino con agua debajo. El suelo bajo la nieve no parecía muy firme y muchos charcos y parches más profundos ya le habían causado problemas en el camino. La pierna izquierda le había llegado hasta la rodilla y estaba mojada en un lugar. Maldijo. Pero ya no había olor a humo, ni siquiera durante todo el trayecto. Thion llevaba la cuenta uniforme desde que se había colocado en su posición, y todo el mundo -a lo lejos- seguía su ejemplo.


Todos habían alcanzado más o menos la marca de los 100, pero ninguno detectó ningún olor perceptible. Pero algo era diferente de cuando habían empezado. Entretanto se había levantado un ligero viento, así que esperaron otras 100 brazadas. Thion tuvo un mal presentimiento, quizá su olfato le había jugado una mala pasada. A las 500, se puso en marcha frustrado. Sus pensamientos eran pesados, sobre todo cuando pensaba en los caballos, con los que tenía un antiguo vínculo: todos eran guerreros y sentían poca simpatía por aquellos de quienes eran enemigos. En cambio, sentían aún más por sus caballos, que los habían acompañado fielmente a través de tantos peligros y los habían mantenido calientes en las frías tardes. Thion se puso en marcha, y aunque ya tenía hambre, el movimiento le sentó bien de nuevo. El frío que le había llegado desde el suelo cuando había estado de pie había desaparecido un poco.


Estuvo a punto de no verlo, pero entonces vio la luz roja de Gesswir. "¡Alabados sean los dioses!", exclamó en voz baja y, embriagado por esta noticia, aceleró la carrera. El grupo se había puesto en marcha mientras tanto y ya seguía el punto que Gesswir había fijado en lo alto del cielo sobre ellos. Además de Thion, Liegâm era también el más alejado de Gesswir. Aún les quedaba un largo camino por recorrer antes de poder alcanzarlo. Cuando por fin alcanzaron a Gesswir y al resto del grupo, el cielo se había cerrado de nuevo. No obstante, todos agradecieron que no les esperara nada aún mayor.


Pero el asombro fue mayúsculo cuando se toparon con Gesswir, pues no había ni rastro de fuego. "Gesswir, tú encendiste la antorcha...", interpuso Liegâm, incapaz de contener su descontento. "Así es, amigo mío...", respondió inmediatamente, "...sólo ha cambiado el viento". Y efectivamente, todos notaron una fuerte brisa, que ya traía una brisa marina ligeramente picante. "¡Dioses! No estamos lejos del mar. Si ahora tuviéramos algo para nuestros animales..." Thion habló más bajo que alto. "Liegâm, Gesswir, Nakòr. Repetimos el conjunto pero a sólo 1000 pasos. Espalda con espalda y en las cuatro direcciones". Esta vez, la luz azul de Nakòr se dirigió hacia el cielo.


Refugio


[image: ]


El camino hasta Nakòr y desde aquí hasta la chimenea duró un buen rato, pero todos estaban llenos de energía por el presunto rescate. Incluso los caballos caminaban con más vigor que antes y los dos equinos, que estaban muy mal, emplearon sus últimas fuerzas para seguir al grupo.


No se trataba sólo de una hoguera, sino de una cabaña con un granero que tenía espacio suficiente para una familia numerosa con algo de ganado. Thion se adelantó y llamó a la puerta. Era plena noche y era poco probable que llegaran visitantes a este remoto lugar. Sin embargo, una pequeña trampilla se abrió con sorprendente rapidez en el enorme portón de la casa de paja. "¿Qué quieren?", se oyó una voz cautelosa desde el interior. "Somos 20 hombres a caballo que no sobreviviremos esta noche si no nos dais cobijo. Os recompensaremos con creces y no buscamos pelea. Sólo esta noche".


La escotilla volvió a cerrarse y Thion esperó pacientemente. Permaneció allí durante un tiempo casi infinito, dándose cuenta de que muchas partes de su cuerpo seguían entumecidas por el frío. "¡Sólo podemos ofrecerle refugio en el granero!", volvió a oírse la voz a través de la escotilla, como salida de la nada. "No esperamos más de nosotros. Por favor, pero den heno y agua a nuestros caballos".


La escotilla volvió a cerrarse. "¡Espera!", gritó Thion impaciente, pero el hombre volvió a abrirla al cabo de un rato. "¿Cómo podemos confiar en ti? ¿Qué garantías puedes darnos de que no nos harás daño?". "Queremos subir mañana al transbordador en Hithlûm, ¿qué ventaja tendríamos en causaros algún daño?". "¡Eso no nos convence!", respondió casi con descaro. "Tienes razón, por otra parte, somos 20 guerreros, todos curtidos en batalla y armados. Si quisiéramos conseguir algo por la fuerza, ya habríais perdido". Ambos se detuvieron un momento. "Pero te entregaré mi espada a través de la escotilla, si eso te hace sentir mejor, y me ofreceré como rehén si eso te ayuda a dormir". La escotilla permaneció abierta, pero no hubo respuesta.


"¡De acuerdo, guerrero!", se oyó de repente la voz de una mujer. "Dado la espalda a la puerta después de entregarme la espada por la escotilla. Os mantendremos aquí como garantes de la paz. Tus hombres y caballos pueden ir al granero". Para entonces todos los hombres estaban reunidos en el patio y vieron lo que allí ocurría. Hubo muchas miradas críticas, pero nadie protestó. Ninguno de ellos quería pelearse con los justos, aunque hubieran podido cambiar la situación a condiciones mucho mejores con unos cuantos golpes de mano.


Thion entregó su espada y su vaina por la escotilla y luego se dejó atar con paciencia. Con un cuchillo al cuello, se dirigió al granero con la mujer detrás. Para asombro de todos, el granero estaba provisto de una robusta cerradura. La mujer se quedó de pie, de espaldas a la pared, mirando a los hombres que los habían seguido lentamente. El grupo estaba ahora liderado por Nakòr; ella le tendió inesperadamente una llave de hierro y le dijo con mirada exigente que abriera la cerradura.


Era una mujer alta y fuerte, de pelo oscuro, pero parecía increíblemente joven, no más de 20 años. Estaba demasiado oscuro para ver más, pero parecía decidida a usar el cuchillo si era necesario.


Nakòr abrió el establo. Un aire cálido -con olor a ganado, cabras y heno- le recibió. El establo era enorme y, además de dos vacas, tres ovejas y cabras, así como una docena de gallinas y un cerdo, había suficiente heno amontonado para este invierno y el venidero. "Si traes paz, entonces descansa bien y quédate bajo la buena estrella de esta granja". Ahora parecía menos amistosa: "Pero que el diablo te lleve si has venido con otras intenciones".


Lo dijo y caminó de vuelta a su puerta con la espalda apoyada en la pared, agarrando a Thion con fuerza y sosteniendo el cuchillo cerca de su garganta. Alguien ya estaba esperando allí y rápidamente les hizo pasar a ambos. A Thion le dieron un taburete para sentarse. El calor de la habitación, lujosamente amueblada para tratarse de un patio, fue una experiencia casi celestial para Thion, que pronto volvió a sentir los pies y las manos. Sólo que ahora tenía los ojos vendados. Al mismo tiempo, oyó varias voces a su alrededor. Además de la joven, oyó las voces de dos niños y dos o tres adolescentes. Sin embargo, no oyó ninguna voz masculina. Para determinar la situación a su favor, Thion abrió las negociaciones: "Podéis cogerlo todo de mí y echarle un vistazo. Sólo el pergamino que llevo en el bolsillo del pecho es inviolable; tanto para vosotros como para mí. Quizá los nombres de mis amigos y mentores, que llevo en el cuaderno de la riñonera, te convenzan. No sé si sabes leer, pero tal vez los símbolos o sigilos te digan algo". Thion se dio cuenta de que lo estaban manoseando. Después de un largo rato, le quitaron la venda de los ojos. "Veo que tienes una relación amistosa con los Nalae", dijo la mujer. Thion se sorprendió, porque poca gente tenía contacto con los Nalae; muchos ni siquiera sabían de su existencia. "También llevas un anillo cuyo símbolo reconozco de los antiguos escritos de nuestros padres". "¡Thiruth, eyl olthìlion!", probó Thion a su homólogo. "¡Amigo, si quieres!", respondió la mujer y le permitió desatarse los grilletes. Thion no estaba preparado para semejante respuesta y, antes de que pudiera replicar, la joven dio por terminada la conversación: "Vete a la tuya; ya hablaremos más tarde. El transbordador sale cuando el sol está en el sur. Así podrás descansar un poco más".


Thion hizo una reverencia y se dirigió rápidamente hacia sus hombres. Acababan de quitar las mantas, descargar los caballos y repartir heno y agua para los caballos. El último caballo acababa de ser descargado cuando un sonido agónico atravesó el aire. Era Erròn, el caballo de Liegâm, que se desplomó con los ojos torcidos y murió en el acto. Raros son los momentos en que hombres de este calibre derraman una lágrima, pero éste era uno de esos momentos. En los ojos de Liegâm había una profunda tristeza, y la sala se inundó de simpatía por parte de sus compañeros de armas. Thion se acercó a los dos, se arrodilló y puso una mano en el hombro de Liegâm y la otra en el cuello de Erròn: "Erròn nos siguió hasta nuestro destino, ¡no nos habría dejado antes! Habría venido con nosotros hasta la muerte si hubiera sido necesario". Dejó a Liegâm con los suyos y se levantó de nuevo, carraspeó brevemente y dijo con voz ronca: "Que los animales coman y descansen ahora. ¡Hemos llegado a nuestro destino! Estaremos en el transbordador a mediodía". Los corazones de los hombres se hundieron. Después de ocuparse de los animales, no tardaron en tumbarse y sumirse en un profundo sueño. Nadie se despertó hasta que los despertaron, ni hombres ni animales.


Probablemente se trataba de un chico de 16 años que, a juzgar por su voz, había sido el primero en acercarse a Thion en la puerta. Su voz era más grave y madura de lo que cabría esperar para su edad. Por eso le había tomado por el dueño de la casa. Tocó brevemente a Thion en la frente y éste le miró inmediatamente con los ojos muy abiertos. "Guerrero, el sol acaba de salir. Todavía tienes tiempo suficiente para prepararte y llegar a tiempo al transbordador", dijo el chico en voz baja y nadie más en la habitación se despertó. Sólo algunos de los animales estaban despiertos de nuevo y comían tranquilos y satisfechos. Thion se levantó de inmediato, pero el chico le puso inesperadamente la mano en el hombro y Thion se sorprendió del esfuerzo que le costó levantarse. Se preguntó si estaría tan debilitado por los últimos días. "¿Cómo os llamáis, joven señor de la mansión?", preguntó el caballero al muchacho. Pero era evidente que el halago no le había calado, porque incluso ahora mantenía la mano en el hombro de Thion. "¡Aaeròn, maestro guerrero!" Mientras hablaban, sus hombres -como la mayoría de los caballos- dormían profundamente. Era una noche muy acogedora pero corta en los establos dadas las circunstancias; nadie quería ser despertado de su sueño antes de lo necesario. Su mano seguía apoyada en el hombro de Thion.


Sólo cuando Theregòt -uno de sus capitanes- dio señales de despertarse, Aaeròn le quitó la mano: "Sígueme, maestro guerrero, tenemos algo que discutir". Al pasar junto a Theregòt, Thion le susurró: "Se avecina un buen día. Dile a los hombres que empaquen todo para la marcha. Cuida bien de los caballos". Aaeròn y Thion entraron en el salón, donde los dos niños y la hermana de Aaeròn, de unos catorce años, estaban sentados a una gran mesa, con la hermana mayor, con la que Thion había tenido la conversación, a la cabeza. Dos asientos estaban vacíos, pero ocupados por adornos de mesa. "Me llamo Rùnia, señor Thion, ¡tome asiento a mi lado!". Sacó un taburete de un cobertizo, le cedió la silla a Thion y se sentó a su lado. Los asientos vacíos, sin embargo, no se llenaron, sino que ambos se sentaron de dos en dos en la cabecera de la mesa. "Podría leer de tu libro como de éste", empezó ella. "Fue la razón por la que te dejé entrar en primer lugar. Puede que seamos gente de campo, pero estamos mucho más organizados y educados de lo que el común de los mortales podría pensar".


Se detuvo un momento. "Sí, obviamente nuestros padres ya no están con nosotros, para responder a tu pregunta. Nos los arrebataron hace mucho tiempo. Seguimos esperándolos y seguiremos haciéndolo hasta que sepamos de su muerte. Limfàlon y Qaeaià son sus nombres, y su sangre y la nuestra no sólo es humana. Pero lo más importante es que ellos son nosotros, y nosotros somos ellos". Hizo una pausa y Thion siguió esperando pacientemente. "Esperamos que hayas podido recuperar fuerzas; la noche ha sido corta. Lo que creo saber es que has decidido pasar más penurias. Las penurias -en caso de que tomes la ruta marítima- en esta época del año superarán lo que has experimentado hasta ahora en el camino hacia nosotros. Espero que seas consciente de ello". Esperó brevemente a que Thion cediera, pero no lo hizo. "Obviamente es así. Quedaos con vuestro dinero, no necesitamos ninguna remuneración; habéis sido nuestros invitados. Necesitaréis todo vuestro dinero para el ferry si queréis zarpar ahora".


Thion esperó, contempló con calma el círculo y miró con firmeza, pero agradecido, a cada uno de los pares de ojos que le devolvían la mirada. Asintió brevemente y se aseguró de que era su turno para hablar: "Me gustaría daros las gracias a todos. Nos habéis salvado a nosotros y a nuestros caballos de morir de frío. Habéis dado de comer y beber a nuestros animales sin recibir nada a cambio. Por ello, estoy en deuda con todos vosotros". Volvió a mirar a su alrededor. "Aunque no pidas nada, me gustaría darte algo. Llévate nuestros caballos; te ayudarán con el trabajo en el campo. Podréis cabalgar a lugares lejanos para comprar medicinas u otras cosas importantes. Tenéis tierras fértiles y pronto volveréis a tener prados verdes, así que los caballos no os costarán nada". Hizo una breve pausa. "Lo único que os pediría es lo siguiente. Si ya no os son útiles, soltadlos de buena voluntad... y no los vendáis. Han tenido que hacer trabajos de guerra durante tantos años y soportar una penuria tras otra. Entonces, envíalos a la libertad. Que decidan por sí mismos dónde quieren morir". "Es usted muy generoso, señor Thion, y generoso además con sus pupilos. Hay más nobleza en usted de la que uno esperaría de un guerrero". Rùnia se levantó y fue hacia Aaeròn y lo ayudó a bajar de la silla; sólo ahora Thion se dio cuenta de que ese muchacho debía ser ciego. Lo llevó con ella y en cuanto llegó a Thion, volvió a ponerle la mano encima, esta vez en la cabeza. Una extraña sensación recorrió a Thion y siguió el silencioso contacto visual de Rùnia y Aaeròn, que ahora estaban de pie frente a él. De repente, Rùnia giró la cabeza hacia el gigante. "Harías bien en dejar los caballos aquí; no necesitarás caballos donde vas. La travesía es muy peligrosa. Aquí estarán bien y cumpliremos tu deseo. Tu camino pronto conocerá sólo dos direcciones: El Fuego Desatado o tu muerte". Thion no entendía. "Por desgracia, no puedo darte ningún consejo, salvo que lo dejes todo atrás y vuelvas por donde has venido". Un dolor agudo le atravesó la cabeza y todo se volvió rojo ante sus ojos.


Con todas sus fuerzas, apartó la mano del chico y, de repente, se encontraba de nuevo en la entrada del granero. No se había dado cuenta de cómo había llegado hasta aquí desde la mesa; además, las enigmáticas palabras de Rùnia seguían resonando en su cabeza. Qué era eso de la adivinación, que él no había pedido, se preguntó. Se sentía aturdido, pero tras abrir las puertas del granero miró a los ojos de sus satisfechos hombres, que tenían a su lado tazas y platos que antes debían de tener algo bueno. Liegâm se acercó a él y le tendió una jarra de leche y un plato de tocino y pan. "Comed. Todo está listo. Podemos partir en un momento". Miró a su alrededor agradecido; aún tenía que ordenarse un poco, pero luego volvió a ser él mismo: "Nos ha ido bien en esta casa; quitadles la carga a los animales, los dejaremos aquí. Aquí estarán bien, me lo han prometido. Llevaos sólo lo necesario para una marcha rápida. Dejad atrás las cosas inútiles". Muchos quisieron protestar por sus corceles, pero nadie dijo una palabra, porque todos sabían que si hubiera habido otra opción, él la habría hecho oír.


Así que abrazaron a sus caballos, les acariciaron la frente por última vez y se pasaron los dedos por la mata de pelo. Luego dejaron el acogedor lugar para ellos. Thion vació la jarra de cerveza de un trago y guardó el jamón y el pan para más tarde. "Mantén este lugar ordenado y pon la vajilla fuera de la puerta principal". Por último, se despidió de su corcel Traxlòm, cerró la puerta del establo y retiró la llave. Todos se situaron frente a la puerta, frente a los jóvenes señores y señoras de la mansión. Thion pasó junto a sus hombres en dirección a Rùnia y señaló con un dedo, con lo que el primero de ellos se puso en marcha. Antes de que sacara la llave del bolsillo, Aaeròn le tendió la palma de la mano: "El transbordador está en dirección sur. Cuando salgas de la propiedad, verás tres robles parados uno detrás de otro; señalan el camino hacia el puerto. Si te das prisa, llegarás al transbordador antes de que entre en el puerto". Thion hizo una reverencia de agradecimiento y se puso en marcha. "¡Y si los encontráis, enviadlos a casa!", gritó Rùnia, de repente como una niña pequeña. Cuando Thion alcanzó a sus hombres, se encontró de repente con una tumba recién cavada fuera del patio que era sorprendentemente grande. Detrás había hermosas joyas funerarias y un escudo con un caballo tallado. El letrero rezaba "Erròn, el príncipe de los caballos" en hermosas letras infantiles. Thion se inclinó y se llevó consigo a Liegâm, que era el único que seguía allí de pie.


Tormenta


[image: ]


El día era más amable que el anterior, sin niebla ni nevadas que atormentaran a la comunidad. Aunque el cielo estaba nublado, el velo se abría un poco aquí y allá y destellaba un poco de azul. Aunque el paisaje no era ni demasiado pantanoso ni muy accidentado, la nieve alta hacía difícil caminar. Al parecer, durante la corta noche se habían acumulado fuertes ventiscas. Ahora se dieron cuenta de que aún no habían cogido fuerzas suficientes y de que faltaban sus caballos. Pero la decisión no fue sólo indulgente y sabia. También fue la decisión correcta, ya que el suelo estaba lleno de peligros de tropiezo que habrían causado mucho dolor a los caballos. Bajo la nieve que llegaba hasta las rodillas había una capa de hielo de medio metro que crujía a menudo, pero rara vez se rompía. Como muy tarde, habrían perdido más caballos aquí, o al menos los habrían herido de gravedad. El sendero se extendía durante un buen rato sobre este páramo y sólo la nieve podía hacer algo medianamente bello de esta tristeza, especialmente cuando un rayo de sol entraba y hacía brillar el blanco.


Thion observaba atentamente el cielo y escrutaba cada destello del sol. El sol se acercaba a su pico meridional y sabía que algo tendría que aparecer pronto si no querían fracasar al final. Pero no había ni rastro de la costa y tampoco podía oler el aire salado del mar. ¿Se habían equivocado de rumbo o iban demasiado lentos?


En su mente surgieron ligeras dudas sobre si no debería haber cogido los caballos después de todo, a pesar de las pérdidas previstas. En cualquier caso, estaba seguro de que la ruta debía ser la correcta. Había apuntado el camino desde los robles con la posición del sol y lo había adaptado a la posición cambiante del sol. Poco a poco se dieron cuenta de que sus fuerzas volvían a menguar. Empezaron a enviar regularmente a la falange a la retaguardia del grupo para compensar la pérdida de fuerzas. Al menos se dieron cuenta de que el viento soplaba desde atrás y les empujaba un poco.


El ambiente cambió por fin cuando se vieron árboles en el horizonte. Aunque no hablaban entre ellos debido al esfuerzo, todos pensaban lo mismo: Esto tenía que ser una buena señal. Así que aceleraron el paso y al cabo de un buen rato ya los tenían a la vista. Grandes robles nudosos se erguían allí como un muro protector. Al pasar junto a los árboles, que estaban separados por una distancia de 50 pasos, uno u otro de los hombres colocó reverentemente una mano sobre uno de los majestuosos ejemplares. Debían de tener bastante más de mil años, pues se erguían allí con tanta majestuosidad. Debían de haber sido testigos de todo, pensaron para sus adentros. Detrás de la hilera de árboles, los corazones de los hombres se hundieron. A partir de aquí, la llanura descendía bruscamente y cambiaba: montones de pequeñas colinas, que parecían dunas, salpicaban el paisaje y muchos arbustos y hierbas altas se extendían hacia arriba, dando al paisaje una modesta belleza. Sin embargo, la belleza del paisaje se vio empañada por la oscuridad del cielo. Se acumulaban espesas nubes: Nubes espesas y oscuras, a veces negras, que se mezclaban con otras briznas oscuras. El viento seguía soplando mar adentro y empujaba a los hombres más hacia su destino.
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