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	Capítulo 1


	"¿Te has enterado? Un caballo chocó contra el hijo de Moore".


	"Pobre niño. Sólo tiene trece años, ¿verdad? Creo que está postrado en cama de por vida".


	"Esas son viejas noticias. Roy se ha despertado, pero le pasa algo en la cabeza. Sigue perdiendo el control en el patio". 


	Los granjeros del campo de f murmuraban sobre la tragedia que le había ocurrido a un chico llamado Roy. Un hombre corpulento que estaba detrás de ellos dejó en silencio su azada y apretó los puños. Estaba furioso, frustrado, pero también impotente. 


	El hombre era Moore, del que hablaban los granjeros, y también el padre de Roy. No era más que un humilde campesino como los demás, que había trabajado en el campo durante la mitad de su vida. No era guapo, ni capaz, ni rico. Nadie había querido casarse con él, hasta que llegó su mujer y lo hizo a pesar de sus defectos. Entonces tenía veintitrés años. 


	La pareja tuvo un hijo a los veinticinco años. En su época, la mayoría de la gente ya era padre a los dieciséis años. Tener un hijo a los veinticinco significaba que iban por detrás de sus coetáneos. Se preocupaban mucho por Roy y les inquietaba que pudiera hacerse daño. Por eso, rara vez trabajaba en el campo. 


	Roy era muy callado. Hacía caso a sus padres, era reservado y siempre tenía una sonrisa tímida en la cara. Contrastaba con los niños salvajes que se lanzaban al pueblo cada vez que podían. 


	"Roy es un buen niño. Qué pena..." 


	Pensar en el estado de Roy desgarró aún más la herida de Moore. Creyeron que vivirían una vida feliz y tranquila con su hijo para siempre, pero por desgracia, se truncó. Hace cuatro días, una mujer atravesó el pueblo a caballo y Roy se interpuso en su camino. El caballo sólo le rozó, pero ese único roce acabó con él. 


	El inexperto herborista del pueblo no consiguió averiguar qué le pasaba a Roy, y pensó que el chico estaba acabado. Al día siguiente, como por milagro, Roy se despertó. Sin embargo, era un niño diferente. Tenía los ojos muertos y estaba callado, no contestaba cuando se le hablaba. Lo único que hacía era mirar al cielo como una persona que ha perdido la cabeza. 


	Moore suspiró. Se hacía tarde y recogió su azada antes de volver a casa. Seguía preocupado por su hijo. 


	Las casas de los aldeanos eran primitivas y feas, hechas de paja y madera. Un simple vendaval podría haber arrasado las desvencijadas construcciones. Kaer era un pueblo pequeño en el que vivían unas cien familias. 


	La casa de Moore estaba situada al oeste del pueblo. Era pleno mediodía cuando Moore regresó, y el sol los fulminaba sin piedad. A pesar de ello, un niño pequeño miraba fijamente al sol, con los ojos sin pestañear, como si fuera una marioneta sin alma. A su lado había una aldeana sencilla y de piel áspera que daba de comer a las gallinas. 


	"¿Por qué está mirando al sol? ¿Y si se hace daño en los ojos? ¡Susie! Creí haberte dicho que lo vigilaras. ¿No sabes que esto es malo para él?" 


	Moore se precipitó al patio y vadeó la maleza para recoger a su hijo. Colocó a Roy ante la puerta principal y le acarició el pelo recortado.  


	Un atisbo de ternura floreció en el rostro seco y amarillento de Moore. "Nunca vuelvas a hacer eso, Roy. ¿De acuerdo?" 


	Roy no respondía a nadie ni a nada después de despertarse hacía un rato, pero cuando Moore volvió a llamarle, algo parpadeó en su interior y sus ojos empezaron a aclararse. "¿Eh? ¿Papá? Luo Yi... No, Roy", murmuró. "Cierto. Ahora me llamo Roy". 


	"¿Acabas de hablar, Roy?" Sorprendido, Moore se acurrucó más cerca de Roy, con la intención de confirmar que estaba hablando. Finalmente, obtuvo su respuesta. Su hijo, que había estado callado durante los últimos tres días, había empezado a hablar de nuevo. Al menos no se había quedado mudo. 


	"¡Ven aquí, Susie! ¡Deja en paz a los animales! Roy acaba de hablar!" gritó Moore, y Susie vino un momento después, obviamente con prisa. 


	La pareja abrazó a Roy y, cuando éste pronunció sus nombres, las lágrimas corrieron por sus rostros. Roy miró detenidamente a sus padres, Moore y Susie. No eran precisamente guapos, pero tampoco feos. Sus ropas eran de cáñamo y parecían desgastadas. Tenían la piel áspera y un aspecto demacrado por el exceso de trabajo. Tenían el aspecto de dos aldeanos inocentes y acogedores. 


	"Así que son mis padres". A Roy se le llenaron los ojos de lágrimas y algo tiró de su corazón. Devolvió el abrazo a sus padres. 


	Al mismo tiempo, dos conjuntos diferentes de recuerdos se fundieron en su interior. Antes de Roy, era Luo Yi, un estudiante de secundaria que había abandonado los estudios en la Nación C. Al mismo tiempo, Roy vivía en Kaer, un pueblo de la Baja Posada, en la frontera sur de una nación llamada Aedirn. 


	Los padres de Luo Yi murieron en un extraño accidente y él abandonó la escuela tras su muerte. Se encerró en sí mismo y se hizo adicto al mundo de los juegos. Una vez que agotaba todas las cuotas de compensación, Luo Yi se suicidaba. No tenía padres, ni coche, ni dinero, y era adicto a los juegos. Eso era una sentencia de muerte en su sociedad original. 


	Por otro lado, puede que Roy sólo fuera el hijo de unos campesinos humildes y empobrecidos, pero sus padres le querían. Luo Yi anhelaba ese tipo de relación. 


	"Me hice adicto a los juegos para poder llenar el vacío de mi corazón. Y ahora tengo una segunda oportunidad para hacerlo. Los dioses me sonríen". Luo Yi heredó todos los sentimientos y recuerdos de Roy, lo que le hizo sentirse cerca de Moore y Susie. 


	"¿Qué te ha pasado, Roy?" preguntó Susie. "¡Nos has asustado!" 


	"El caballo me sorprendió. Lo único que recordaba era el miedo que tenía. No sé qué pasó". 


	"¡Basta de preguntas!" Moore rugió a su esposa. "Lo único que importa es que Roy está bien. Eso es lo único que importa". Acarició cariñosamente la cabeza de Roy. 


	Después de calmar a sus preocupados padres, Roy echó un vistazo a su nueva morada, y una sonrisa amarga se dibujó en su rostro. Las paredes eran desiguales y desvencijadas, la casa sólo tenía una chimenea, un caldero de acero, unas cuantas mesas y sillas, y dos juegos de camas -si es que alguien podía llamar cama a un montón de heno cubierto por trozos de tela raída. 


	El almuerzo se hizo en poco tiempo. Le pusieron delante unos cuantos panes secos, duros y desfigurados, un huevo, dos pescados secos y un cuenco de sopa de verduras variadas. La comida era bastante sencilla y no tenía condimentos. La sal era un lujo en la casa. 


	Roy pensó que la comida era rara, pero a pesar de ello, probó un bocado. "No te quejes, Roy. No pudiste comer verduras orgánicas como ésta en tu vida pasada". 


	Debido a los instintos de su cuerpo, Roy aceptó el sabor de la comida poco después de dar el primer bocado. Hambriento tras días sin comer, su hambre le llevó a engullir la comida. Poco después, la escasa comida se hizo más escasa. 


	"Despacio, hijo. No querrás atragantarte con la comida". 


	La pareja miraba a su hijo con una sonrisa. Seguían poniéndole la comida en el plato, pero no la tocaban, aunque de vez en cuando se llevaban a la boca un poco de pescado seco. 


	*** 


	Moore y Susie salieron de casa por la tarde tras decidir que esa noche matarían un pollo para Roy. Y entonces la expresión de Roy se volvió seria. 


	Aedirn. Qué familiar. Roy solía jugar a "The Witcher 3" durante muchas horas, y el nombre "Aedirn" no le era desconocido. Era uno de Los Cuatro Reinos. Era un mundo de brujos y monstruos. Bandidos, monstruos, plagas y desastres eran habituales en el mundo y la época en la que Roy se encontraba. Los humanos luchaban por mantenerse con vida, arañando la oportunidad de vivir aunque sólo fuera un día más. 


	Si no tengo energía, puedo morir en cualquier momento.  


	Según los recuerdos originales de Roy, corría el año 1260. Si la sabiduría popular era cierta, el talentoso rey de Nilfgaard, la Llama Blanca, Emhyr var Emreis, lanzaría la primera Guerra del Norte en tres años. Aunque la guerra comenzaría en Cintra -una nación lejana en el oeste de la Baja Posada-, los soldados podrían escapar a su región, y se desataría el caos.


	Y en siete años, en 1267, la segunda Guerra del Norte se pondría en marcha, y Aedirn no sobreviviría a ella.


	¿Tengo algún poder? ¿Qué debo hacer? Al menos debo mantener a salvo a Moore y Susie. Aunque sólo tenía trece años, Roy no disponía de mucho tiempo si quería salvar a sus padres. Afortunadamente, no cruzó a este mundo sin nada que le ayudara. Como muchos otros habitantes de otros mundos, tenía su propio truco para ayudarle en su búsqueda.




	Capítulo 2


	Abre mi hoja de personaje", pensó Roy, y un montón de mensajes extraños inundaron su mente.


	Hoja de personaje:


	Roy


	Edad: Trece años y siete meses


	Sexo: Masculino (Este detalle no se mostrará en el futuro)


	Estatus: Civil


	(Eres hijo de un agricultor. Hasta ahora, no has recibido ninguna formación profesional, ni has estudiado en ningún campo. Aún no dominas ninguna habilidad y tu talento sigue oculto).


	HP: 40 (Saludable)


	Fuerza: 4 (5). La fuerza determina el poder de ataque de algunos ataques físicos. Aumenta el peso que puedes transportar, lo que te permite llevar equipo de protección más pesado pero más resistente, así como utilizar armas más pesadas. Afecta en cierta medida a tu resistencia.


	Destreza: 5 (5). La destreza determina tu velocidad de movimiento, velocidad de ataque, reflejos y equilibrio. Una destreza alta te permite esquivar, reaccionar y bloquear ataques. También te permite realizar movimientos difíciles.


	Constitución: 4 (5). Como base para tu resistencia, la constitución decide cuántos golpes puedes recibir, tu velocidad de carrera y tu destreza en batalla. Afecta a la regeneración de vida hasta cierto punto.


	Percepción: 5 (5). La percepción incluye tus cinco sentidos. Tienes la oportunidad de predecir el peligro que se avecina, así como de aumentar tu eficacia a la hora de evaluar tu entorno. La percepción aumenta tus posibilidades de encontrar un tesoro enterrado. Una persona con mayor percepción también tiene más posibilidades de detectar el peligro. También pueden darse cuenta de los secretos ocultos en el vacío.


	Voluntad: 4 (5). La voluntad decide tu resistencia contra los ataques mentales y tu velocidad de recuperación de los debuffs psicológicos, como el dolor y la tristeza. Cuanto mayor sea tu voluntad, más tranquilo podrás permanecer en situaciones de peligro, lo que te permitirá ejecutar tus movimientos a la perfección. Si tu voluntad es lo suficientemente grande, podrás afectar a objetos físicos.


	Carisma: 5 (5). Tu aspecto, tu aura y tu habilidad para hablar influyen a la hora de decidir tu carisma. El carisma juega un papel importante en la comunicación con los de tu misma especie. Un carisma alto puede ganarse el afecto de alguien fácilmente, y los de tu especie se sentirán invariablemente atraídos por ti.


	Espíritu: 6 (5). Espíritu decide el nivel de tu concentración, haciendo que te centres en la tarea que tienes por delante. También puede aumentar tu índice de absorción, cantidad de aceptación y control sobre los cuatro elementos, lo que también se conoce como energía del caos. Afecta a la fuerza de los hechizos y pseudohechizos.


	PR/N: Por lo que hemos entendido, (5) se refiere a un adulto sano. Así, 4 (5) significa ligeramente por debajo de un adulto sano, 5 (5) significa el mismo nivel que un adulto sano y 6 (5) significa mejor que un adulto sano.


	Habilidad: Ninguna


	Espacio de inventario: 1 metro cúbico


	Varios: Desconocido


	EXP: 1/100 (Una vez rellenada la barra de EXP, podrás subir de nivel. Cada nivel te otorgará un punto de atributo y un punto de habilidad)'.


	***


	La hoja de personaje era la trampa de Roy en este mundo. Gracias a ella, permaneció bajo el sol durante tres días, ya que absorber su energía le ayudaría a despejar su estado de confusión. Al mismo tiempo, ganó un EXP por permanecer bajo el sol.


	"Así que el sol me da 0,33 EXP al día. En ese caso, permanecer bajo él 333 días llenaría mi barra de EXP y subiría de nivel". Roy se tranquilizó. Permanecer bajo el sol para subir de nivel era una idea estúpida, pero era la forma más segura de hacerlo.


	Hm, si el sol puede concederme EXP, ¿puede la comida de aquí hacer lo mismo? Era una buena idea, pero inviable en la realidad. Roy sólo tenía comida suficiente para evitar el hambre y mantenerse sano. La energía que contenía no era suficiente para convertirla en EXP. "Así que si quiero aumentar mis estadísticas, tendré que encontrar la forma de ganar algunas coronas y llenar mi barriga".


	A/N: Las coronas son la moneda del juego. La única moneda en los reinos del norte son los orens de Temeria, alternativamente conocidos como orens, mientras que las monedas de Aedirn son los ducados y los marcos. Eso haría el tipo de cambio demasiado confuso, así que a partir de ahora usaremos coronas y orens. El tipo de cambio de la moneda es de uno a uno. 


	Si conseguía suficientes coronas, Roy podría incluso contratar mercenarios o brujos de renombre para escoltar a sus padres cuando partieran hacia la ciudad de la libertad, Novigrad, situada en Redania, al noroeste de su pueblo. Redania estaba involucrada en las Guerras del Norte, pero la nación no se vio afectada. Al menos los civiles podían vivir sus vidas allí en paz. 


	"Dinero aparte, tengo que ver si hay otra forma de ganar EXP". 


	Teniendo en cuenta el juego y la experiencia de Roy con él, matar monstruos sería la forma más probable de ganar EXP, y el mundo de "The Witcher" estaba lleno de todo tipo de criaturas. Si deambulaba por las tierras salvajes más allá de la aldea o por los ríos que la rodeaban, podría toparse con un ahogado si tenía mala suerte. 


	Roy no era más que un muchacho frágil y débil que no tenía ninguna habilidad para el combate. Si saliera a cazar, los perros y los lobos lo despedazarían por el camino. Entonces habría muerto en vano. 


	Obviamente, no podía resurgir en este mundo, a diferencia del juego. "Tengo que tener cuidado. Las leyendas comienzan en los lugares más inverosímiles. Debería empezar con una criatura más pequeña". 


	Salió al patio y lanzó una mirada a la gran cabra blanca que sobresalía del resto de los animales. No. Esa cabra puede dar leche y es demasiado grande para mí. Renunció a matar a la cabra y unos cuantos gallos saltaron alegremente delante de él. Roy apretó los dientes y volvió a entrar para coger un cuchillo. "Papá va a matar uno esta noche para mí de todos modos. ¿Por qué no lo hago yo mismo?". 


	Roy fijó su mirada asesina en un gallo grande, gordo y gris. Al darse cuenta del peligro inminente, el gallo cantó con estridencia y saltó alrededor del gallinero, tratando de escapar del asesinato. 


	Si alguien pasara por allí, se encontraría con una escena hilarante: un joven escuálido persiguiendo a un majestuoso gallo gris. La criatura seguía graznando y corriendo por su vida, mientras el chico no dejaba de perseguirlo. 


	Roy seguía cayendo y levantándose, reacio a rendirse. Cuando ya estaba empapado en sudor y con las piernas hechas gelatina, por fin atrapó las alas del gallo. Roy sujetó el cuchillo bajo el cuello, pero no lo mató. 


	"Hasta ahora no he matado nada. Ni siquiera una gallina. No esperaba que mi primer asesinato en la vida fuera un gallo grande y estúpido".  


	Eso le recordó al legendario brujo Geralt de Rivia. Geralt tenía muchos títulos, algunos de los cuales incluían "El Lobo Blanco", "El Carnicero de Blaviken" y "El Matagigantes". Roy pensaba que esos títulos eran geniales y amenazadores. 


	"Nadie puede saber de esto. ¿Y si algún día me convierto en leyenda y el bardo me llama "El Cazador de Gallos"? Eso sería tonto". 


	Ese pensamiento hizo que Roy acelerara el paso. Dio un torpe tajo en el cuello del gallo y la sangre brotó hacia el cielo. Parte de ella incluso le salpicó la cara. 


	Al mismo tiempo, el gallo extendió las garras y cantó por última vez en su vida. Poco después, yacía en el suelo, convulsionándose y exhalando su último aliento mientras Roy sonreía. 


	¡2/100! ¡Funcionó! "¡Lo sabía! Esto funciona!" 


	Se alegró de que nadie le viera matar al gallo, pero entonces le llegó un grito de pánico: "¡Por los dioses! ¡R-Roy el tonto está poseído por un monstruo! Ha matado al pollo de su familia!". Un mocoso de ocho años tenía una expresión horrorizada en la cara mientras gritaba el "asesinato" del gallo. Roy juró que todo el pueblo podría haber oído su grito. Era igual que el meme de la marmota gritona que Roy vio en su vida pasada. 


	La aparición del chico hizo brillar los ojos de Roy, a quien obviamente no le preocupaba la acusación que el chico le hacía. Ese chico es Brandon, el hijo del carnicero. 


	Como carnicero oficial de un pueblo atrasado como Kaer, todos los aldeanos tenían que pedirle ayuda cada vez que necesitaban sacrificar su ganado. "Si consigo convertirme en aprendiz de carnicero, tendré un montón de EXP que ganar". 




	Capítulo 3


	Las calles del pueblo eran desiguales, escabrosas y trilladas, con charcos de agua que se veían por todas partes, brillando bajo el sol. Un joven y un niño se dirigían hacia la casa de Fletcher, el carnicero, en la parte norte del pueblo.


	Si Roy no recordaba mal, Fletcher era pariente lejano de Susie y se visitaban de vez en cuando. Tal vez esto pueda funcionar. 


	"¡Hah! Mírate, Cazadora de Gallos. Eres escuálido y débil. Incluso un murciélago es más grande que tú. ¿Quieres ser el aprendiz de mi padre? Vete a casa a mirar el sol como haces siempre -se burló Brandon, sorbiéndose los mocos que le caían hasta el labio. 


	Roy iba detrás de Brandon. El chico medía apenas metro y medio, mientras que Roy medía alrededor de metro y medio. Mientras miraba el corte bob de Brandon, Roy presionó los mechones de pelo que sobresalían para aplanarlos. Antes de que Brandon pudiera mirar hacia atrás, Roy apartó la mano. PR/N: Cuatro pies son alrededor de 1.22 metros. Cinco pies, cuatro pulgadas es alrededor de 1,63 metros. 


	Bueno, ese es el lugar. 


	En su vida pasada era un hombre de dieciocho años, así que Roy pensó que no había necesidad de discutir con un mocoso. Se encogió de hombros, con aire despreocupado. "Ya tengo trece años. ¿Y qué si he matado a una gallina? Sólo los mocosos paletos como tú se asustarían. ¿Cazadora de gallos? Qué nombre más tonto. ¿De dónde lo has sacado? ¿En la tierra de los tontos?" 


	"Eres un tonto que ni siquiera puede labrar el campo, ¿y sin embargo puedes matar a una gallina? Obviamente, estás poseído por un demonio, así que tendré que seguir vigilándote de cerca. Espera, ¿acabas de llamarme palurdo?". Brandon se limpió los mocos de los labios con las manos gordas y sucias, antes de limpiarse los dedos en la camisa limpia. 


	La situación económica de Brandon era mejor que la de la mayoría de las familias del pueblo, gracias a que era el hijo del carnicero. Nunca pasaba hambre y su ropa siempre estaba limpia. Aunque era un niño pequeño, sus compañeros no eran más que sus aduladores. Por eso, desde joven tenía complejo de superioridad y no toleraba ningún insulto hacia su persona. 


	"¡Eh, paleto! Mi padre vio a la reina Meve de Lyria y Rivia en el festival del solsticio de invierno, ¡y todas las noches me hablaba de ese gran acontecimiento! ¿Nunca has salido de esta aldea, y me llamas patán?" 


	"Oh, así que estás diciendo que el tío Fletcher alardea contigo todas las noches, ¿eh? ¿Te ha hablado alguna vez de trucos de magia, entonces?". Roy observó con calma la expresión de Brandon. Cuando oía hablar de trucos de magia, los ojos de Brandon brillaban y se llenaban de anhelo y admiración mientras parloteaba sobre ello.  


	Roy se sintió aliviado al ver el interés de Brandon por los trucos. Se paró en seco e hinchó el pecho. "Si puedes convencer al tío Fletcher de que me acepte como aprendiz, yo, el gran Roy, te enseñaré un truco de magia". 


	"Sí, dile eso al hijo de Don Quijote, quizá funcione. No me... ¿engañarán?". Brandon se atragantó con sus palabras, y su mandíbula cayó hasta el punto de que alguien podría ponerle un huevo en la boca. Sus ojos se abrieron de par en par, y sus mocos babeaban sin control. 


	"¿Cómo lo has hecho? Ante sus propios ojos, bajo el sol resplandeciente, el guijarro de la mano derecha de Roy había desaparecido sin dejar rastro, como si se hubiera alejado antes de que nadie se diera cuenta. 


	Cuando Roy cerró el puño y volvió a abrirlo, el guijarro apareció de la nada. "¿Lo ves? Es el truco del que te hablé". Roy estaba satisfecho con la reacción que obtuvo de Brandon. El secreto de ese truco estaba en el espacio de inventario de Roy. El guijarro se transportaba allí, y todo lo que Roy tenía que hacer era pensar en él para hacerlo reaparecer. 


	"¡No te creo! ¡Hazlo otra vez!" 


	"Hagámoslo con un artículo diferente esta vez. ¿Tienes dinero?" preguntó Roy. 


	"Claro que sí". A veces, Brandon sacaba dinero a escondidas de su padre para invitar a sus amigos a comer frutos secos y vino de frutas en la posada. 


	"Necesitaré una corona para hacer esto. Si es tan amable de dármela". 


	Picado por la curiosidad, Brandon cayó en la treta de Roy. Sacó una moneda amarilla -una corona- y se la dio a Roy. Luego estiró el cuello para ver el truco. Roy cerró la palma de la mano y la giró hacia abajo, y cuando volvió a levantarla, la corona había desaparecido en el aire. 


	"Me quedé en casa todo el tiempo para aprender este truco. Ahora que lo domino, creo que debería enseñároslo". 


	Brandon, aún escéptico, buscó a Roy, pero no encontró ningún lugar donde Roy pudiera haber escondido la corona. Sin excusas, aceptó el trato de Roy. 


	"Bien. Me enseñas este truco y le pediré a mi padre que te tome como aprendiz. Es un buen trato". 


	"Ah, y una cosa más que debes saber". Como Brandon no pidió que le devolvieran el dinero, Roy se lo guardó. "No me llames nunca Gallo Cazador, y no se lo digas a nadie". 


	*** 


	En la carnicería había un hombre regordete de mediana edad que acariciaba una vaca colgada boca abajo por las extremidades en un estante de carnicería. Cuando estaba a punto de sacrificarla, el carnicero vio entrar a Roy y Brandon. Ignoró a Roy y rugió enfadado a su hijo gordo. "¿Adónde has ido otra vez, mocoso? ¡Esta vez te has perdido las clases del jefe durante medio mes! ¿Crees que el dinero crece en los árboles? Si sigues siendo analfabeto, ¡olvídate de ser bardo! Sé carnicero como yo". 


	Brandon bajó la mirada y se sonrojó después de que su padre le expusiera su sueño. Era hijo de carnicero, pero su sueño era convertirse en un bardo que viajara por el mundo y contara diversas historias a la gente que encontrara por el camino. Si alguien lo supiera, se partiría de risa. 


	En Kaer sólo había tres aldeanos que supieran leer y escribir, incluido el jefe. La mayoría de los aldeanos tenían que pagar si querían escribir a sus parientes. Aunque Fletcher era un bruto, no quería que su hijo fuera analfabeto. 


	"¡Si consigues los elogios del jefe, haré que Tom te lleve a Vengerberg, Brandon! Si puedes aprender todo de él, ¡te llevaré a la Universidad de Oxenfurt aunque me lleve a la bancarrota! Tu madre quería que fueras antes de morir. No la decepciones". 


	Roy no lo pensó mucho cuando se enteró de que Brandon quería ser bardo, pero se sorprendió después de oír lo que dijo Fletcher. Este chico tiene un gran sueño. 


	Ser carnicero era un trabajo lucrativo, pero la gente culta gozaba de mejor estatus en el mundo. Alguien que supiera leer y escribir el habla común de los reinos del norte podía vivir una gran vida en cualquier aldea. Si tenía la suerte de ser escriba en una ciudad, podía granjearse un gran respeto. Si lograban entrar en una universidad, serían casi venerados. 


	La universidad que mencionó Fletcher, Oxenfurt, era una de las mejores del mundo, y sólo la Academia Imperial Nilfgaardiana estaba a su altura. Los mejores amigos de Geralt, Jaskier y Shani, eran graduados de Oxenfurt. 


	No puedes subestimar a los aldeanos, ¿eh?  


	Roy miró a Fletcher y luego a Brandon. 


	Fletcher seguía gritándole a su hijo e ignorando a Roy. "¡Entra en casa, mocoso!"  


	Brandon lanzó una mirada suplicante a Roy y éste se acercó a Fletcher. "Tío Fletcher, yo..." 


	El carnicero le hizo un gesto de impaciencia e intervino. "Ya estás curado, ¿verdad, Roy? Llévate algo de carne cuando vuelvas. Susie está muy preocupada por ti, así que pasa un rato con ella". 


	Brandon, aún con ganas de aprender el truco de magia, graznó a pesar de su miedo: "Fletcher, quiere ser tu aprendiz". 


	"¿Él?" Fletcher miró a Roy. "Estoy buscando un aprendiz, pero tú nunca has trabajado en el campo. Susie no te dejará. Además, eres frágil y débil. ¿Cuánto tiempo te llevará procesar un animal? ¿Medio día? No, no puedes ser mi aprendiz. Vete", dijo Fletcher con sinceridad. 


	Ser carnicero podía ser agotador y sucio, pero todos querían hacerlo. Mientras tuvieran la habilidad, podrían ganar muchas coronas y lujos. Fletcher quería que Brandon heredara el negocio -pues le prepararía para toda la vida-, pero como Brandon podía aprender el habla común, Fletcher no le obligó a ello. De todos modos, Brandon tenía un futuro mejor. 


	Como Roy era frágil, la mayoría de las formas de ganar EXP eran peligrosas para él. Necesitaba una fuente segura y estable de EXP, así que un pequeño obstáculo no le detendría. Chasqueó los dedos y puso cara seria. "Dame la oportunidad de explicarme, tío Fletcher". 


	Asintió con la cabeza. 


	"He hablado de esto con mis padres, así que yo tomo las decisiones". Roy hizo una pausa. "Dijiste que un cuerpo duro es esencial para un carnicero, y tienes razón, pero más que eso, un gran carnicero debe ser hábil y experimentado. Creo que eso se puede conseguir si trabajo lo suficiente. Sé que puedes cortar todo el ganado perfectamente incluso con los ojos cerrados, porque tienes experiencia. 


	"Puede que ahora sea frágil, pero soy joven, enérgica y sigo creciendo. Además, aprendo rápido. Si estás dispuesto a enseñarme, no te defraudaré, te lo prometo". Roy apretó los dientes e hizo otra oferta. "Si no puedo trabajar bien en mi aprendizaje, trabajaré gratis. Sólo necesito algo de carne de vez en cuando". 


	Tras escuchar la oferta, el carnicero sonrió. "Has cambiado, Roy. Antes eras muy callado, pero ahora eres un lenguaraz. Parece que tendré que aceptarte entonces. Bien, te daré una oportunidad por el bien de Susie. ¿Puedes matar?" Se alejó, dejando ver la vaca detrás de él. 


	"Si puedes matar a esta vaca vieja y no vomitar, te tomaré como aprendiz". 


	Pensó que Roy no llegaría a matar, pues un joven como él nunca había visto sangre. Sin embargo, el alma que habitaba este cuerpo vivía en una época donde la información era libre, y la sangre abundante. Roy, o para ser más precisos, Luo Yi, había visto cosas peores que un carnicero de vacas. 


	Roy cogió tranquilamente el cuchillo de carnicero de Fletcher antes de acercarse a la vaca colgada. Luego se volvió y dijo sinceramente: "Tío Fletcher, para ser sincero, tuve un largo sueño después de que el caballo chocara contra mí, y he decidido cambiarme después de despertar. Sólo soy un aldeano que no sabe nada de trabajar en el campo, pero tengo que aprender algo para mantenerme a mí y a la familia. Moore y Susie llevan mucho tiempo cuidando de mí. Es hora de que pague mis deudas". 


	Un silencio ensordecedor se apoderó de la casa del carnicero. A Brandon se le fue el color de la cara y contuvo la respiración. Podía ser el hijo del carnicero, pero nunca había matado nada. Cada vez que Fletcher trabajaba, se quedaba muy, muy lejos y se tapaba los oídos. El frágil Roy, que sostenía el reluciente cuchillo de carnicero, le resultaba tan familiar y, a la vez, tan ajeno. 


	Roy ya no es el tímido de antes, pensó Brandon. 


	La sorpresa se encendió en el rostro reluciente de Fletcher. ¿Acaba de crecer Roy? Ya está trabajando para su familia. Luego miró al mocoso que era su hijo. 


	¿Debería conseguir un caballo para chocar con este mocoso? Así parece que alguien crecería como persona. 


	"Roy, debería haber un bulto alrededor del cuello de la vaca. Lo encontré antes. Usa el cuchillo y apuñala ahí. Si lo haces bien, la vaca debería morir tranquilamente". 


	En cuanto Fletcher dijo eso, Roy entrecerró los ojos. Recordó cómo había matado a la gallina y captó la sensación que había tenido al degollarla. 


	Roy dio un tranquilo golpe y el cuchillo asestó una puñalada limpia y feroz. Roy atravesó el cuello de la vaca y sacó el cuchillo en un instante. El animal le miró, con los ojos muy abiertos, por última vez en su vida. Las lágrimas corrían por su cara y mugió débilmente antes de exhalar su último aliento sin luchar. 


	Al mismo tiempo, la hoja de personaje de Roy mostraba que tenía siete EXP. Obviamente, matar a la vaca le otorgaba cinco EXP. 


	Era su segunda muerte, pero no tuvo arcadas ni zumbó de excitación. 


	Matar una vaca era diferente a matar una gallina. En lugar de estar eufórico por la experiencia, Roy se sintió triste, y también asustado. 


	¿Por qué gano EXP al matar? ¿Cómo funciona? ¿Cuánta EXP puedo ganar si mato a un humano? ¿Los seres vivos no son más que EXP para mi hoja de personaje? ¿Y cómo dicta la cantidad de EXP que gano por la matanza que hago? ¿El tamaño? ¿O la fuerza vital? ¿O el alma de la criatura? ¿O... algo más? Incontables preguntas surgieron en su mente, y debía matar para encontrar la respuesta a esas preguntas. Se detuvo ante la vaca muerta, aturdido, y la sangre goteaba de su cuchillo. 


	Al mismo tiempo, Fletcher soltó una sonora carcajada y le golpeó el hombro. El impacto del golpe sacó a Roy de su trance. "¡Buena muerte! No esperaba que fueras tan valiente. Dime, ¿te volviste más valiente después de casi ser aplastado por el caballo? En cualquier caso, has pasado el corte. Si no te importa ensuciarte y agotarte, ven aquí mañana antes del amanecer. Hazlo y recibirás algo de carne. Algunas coronas también, si eres excepcional". 


	Fletcher se estaba haciendo mayor. Su hijo se pasaba todo el tiempo aprendiendo el lenguaje común y se negaba a heredar el negocio. El carnicero necesitaba desesperadamente un ayudante. Roy podía ser frágil, pero Fletcher había velado por él a lo largo de los años. Roy era un chico honesto que sabía devolver. Por Susie, también era tío de Roy, así que a Fletcher no le importaba enseñarle la habilidad. 


	Roy salió de su tristeza y su determinación se agitó en su interior. "Llegaré a tiempo, tío Fletcher". Apenas puedo alimentarme, y se acerca un peligro desconocido. No puedo sentir lástima por una vaca cuando tengo que matar más criaturas. Eso me convertiría en un hipócrita, se burló de sí mismo. Entonces Roy dejó de sentir lástima y agarró el cuchillo con fuerza. 




	Capítulo 4


	Esa noche, Roy rogó a Moore y Susie que le dejaran trabajar como aprendiz de carnicero. La pareja se negó al principio, pero como Roy no paraba, aceptaron.


	La pareja había estado al lado de Roy desde el día en que nació, y les pareció extraño que el comportamiento de Roy hubiera cambiado por completo tras despertarse. Antes era un niño tranquilo y tímido, pero luego se volvió hablador y expresivo. 


	Sin embargo, la preocupación mostrada por Roy hacia ellos no era falsa, por lo que la inocente pareja no sospechó nada. Al contrario, se sintieron aliviados por el cambio de su hijo. Pensaron que el accidente le había hecho madurar y crecer. 


	Al día siguiente, los habitantes de Kaer se sorprendieron al ver a un frágil Roy siguiendo al carnicero. 


	¿"El chico de Moore" se volvió loco después de casi ser aplastado? Es tan débil como una niña. No puede machacar nada". 


	"Oh, ¿qué sabes tú, patán? El chico tuvo un roce con la muerte. Claro que va a cambiar, pero apuesto a que no durará ni una semana. No todo el mundo puede ser carnicero, y es un trabajo lucrativo. ¿Por qué Fletcher querría compartirlo con él?" 


	Los aldeanos cotilleaban sobre él, pero Roy hacía caso omiso de sus comentarios desagradables. Lo único que quería era trabajar con Fletcher, pero al cabo de un día descubrió que el trabajo de carnicero era distinto de lo que él tenía en mente. 


	Después de enviar el ganado mayor a la carnicería, Fletcher les daba a las vacas y cabras unos polvos amarillos que las paralizaban para evitar que forcejearan mientras las mataban. 


	Fletcher le dijo que el polvo era un anestésico que le había dado el herbolario del pueblo. Después de matar al ganado venía la parte más difícil: cortar la carne a la perfección. Si querían conservar el músculo intacto después de cortarlo, el carnicero tenía que conocer a fondo la anatomía de vacas, cabras y cerdos. 


	Fletcher no tenía talento suficiente para dibujar la anatomía del ganado. Todo lo que podía hacer era enseñar a Roy a través de la acción. 


	Cuando Roy vio que Fletcher despellejaba tranquilamente a la vaca, la destripaba y fileteaba la carne, empezó a vomitar. El hedor de las entrañas de la vaca llenó el aire, convirtiéndose en un miasma de todo lo asqueroso que había en el mundo. Mirase donde mirase, Roy sólo podía ver un tono carmesí, la sangre de la vaca salpicando por todas partes. 


	Se le revolvió el estómago y volvió a tener arcadas. La matanza no fue gran cosa, pero el desmontaje del ganado fue una gran prueba para su voluntad. 


	El carnicero se rió. "Sabía que algo no iba bien cuando ayer mataste a esa vaca con tanta facilidad. Ahora ya sabes lo sangriento que es este trabajo. Te dije que era sucio y agotador. ¿Por qué crees que todo el mundo evita ser carnicero? Bueno, todos menos tú, Roy. Por supuesto, no vas a conseguir mi negocio tan fácilmente. A ver si puedes aguantar hasta el final". 


	Cuando Roy se recuperó de sus arcadas, tenía la cabeza confusa y las piernas empezaban a volverse gelatinosas. Pero el carnicero no le dio tiempo a descansar. 


	"Ven aquí y coge el cuchillo. Te enseñaré a hacer un corte perfecto. Empecemos con el control de la fuerza. Empieza aquí y corta hacia arriba". 


	"¡He dicho arriba! ¡¿Qué coño estás cortando?! ¡Maldita sea! ¡Pon tu espalda en ello!" 


	Cada pequeño error de Roy le valía una dura reprimenda de Fletcher.  


	Dioses, se quejó en voz baja. El aprendiz no sólo tiene que vadear la sangrienta escena, sino que tiene que soportar esta regañina y que le hagan trabajar hasta la extenuación. 


	Roy no tardó en empezar a sentir dolor en los brazos. Su Constitución era de cuatro, un punto menos que la de un adulto sano. Por eso, se cansaba con facilidad. El agotamiento de su cuerpo y de su alma empezaba a pasarle factura, agotándolo. 


	¿Por qué pedí ser aprendiz? Me lo hice a mí mismo.  


	Aunque Roy refunfuñaba en silencio, terminó el trabajo que le había encomendado Fletcher. Era más importante que sus propios sentimientos, pero la cuestión aquí era que cada ganado que mataba le otorgaba EXP. 


	Al fin y al cabo, trabajo para otra persona. Aun así, entreno mi cuerpo, gano EXP e incluso tengo carne. Perfecto. Nada de lo que quejarse. 


	Su primer día de aprendiz llegó por fin a un arduo final tras descuartizar dos vacas. Los clientes eran de otro pueblo, y Fletcher recibió diez coronas por su servicio. "El negocio no es tan bueno todos los días", le dijo Fletcher. 


	Kaer sólo tenía unas cien familias. Incluso si se incluían los negocios de los otros pueblos, no era como si Fletcher tuviera trabajo todo el tiempo. 


	Cuando terminaron su trabajo del día, Fletcher, con toda su generosidad, le dio a Roy un trozo de carne del tamaño de su mano. Fletcher tampoco lo consideraba un trabajo gratuito. Pagaba a Roy una corona por semana, pero Roy no se quejaba. Estaba empezando en esa línea de trabajo, así que el dinero no era importante al principio. 


	"¿Qué hacemos con las tripas, tío Fletcher?" 


	"Tíralos". 


	El mundo de "The Witcher" era similar al continente europeo en la vida pasada de Roy. No todo el mundo soportaba las vísceras del ganado. Una vez descuartizado el ganado mayor, sus vísceras se enterraban en la naturaleza y se quemaban. O eso, o se daban de comer a los peces de un río. 


	"¿Puedo cogerlos?" A Roy no le importaba mucho. Vivió en la Nación C en su vida pasada, donde todo el mundo comía de todo bajo el sol, y tuvo su buena ración de vísceras. ¿Intestinos? ¿Y qué? La carne es la carne. Él era un niño en crecimiento, y pondría sus manos en cualquier alimento. 


	Cuando empezó a anochecer, las sombras se hicieron más largas, conectándoles con el mundo crepuscular. Roy lavó la sangre de la carnicería y se marchó con una pesada y ensangrentada bolsa de vísceras. Su peso casi le hizo desmayarse, pero aguantó. El día de la carnicería también le reportó diez EXP. 


	Cuando el sol empezó a descender por el horizonte, el humo empezó a salir por las chimeneas de las desvencijadas casas de Kaer. Los hombres que habían trabajado en el campo durante todo el día regresaron con las azadas al hombro. Los niños, sucios tras un día de juegos, jugaban a perseguir al ganado en el patio. A medida que el cielo se oscurecía, la luz de las velas empezaba a iluminar las casas, proporcionando una pizca de calor a la noche. 


	Roy respiró hondo. "Me pregunto cuánto durará esta paz". 


	*** 


	Cuando estaba a poca distancia de su casa, Roy pudo ver vagamente a dos soldados que se acercaban a la aldea. Iban vestidos con una armadura amarilla y llevaban espadas colgando del cinturón. Una vez que los soldados cogieron unas cuantas bolsas pesadas, volvieron a su carro y se marcharon a toda prisa. Los aldeanos ya estaban acostumbrados a la llegada de los soldados, así que no reaccionaron ante ellos. 


	Roy sabía lo que estaba pasando. Todos en Kaer tenían que dar al gobernante de la Baja Posada una parte de su cosecha como impuesto. El gobernante se llevaba la friolera del treinta por ciento de la cosecha de los aldeanos, dejándoles con lo justo para vivir sus vidas. Moore tenía casquetes y lúpulo común en su patio y, tras recoger la cosecha, entregó dos bolsas de casquetes secos al gobernante. 


	En la Tierra, los casquetes eran similares a las hojas de tabaco. Cuando tenían tiempo, los aldeanos sacaban la pipa, metían el casquete y echaban humo. Era su forma de vivir la vida. 


	Los impuestos eran comunes en todas partes, especialmente en Aedirn. Todas las naciones bajo su dominio, incluidas las naciones apoderadas, tenían que pagar impuestos más altos que los otros tres reinos del norte. Por ello, Aedirn estaba constantemente bajo la amenaza de movimientos campesinos. 


	Mientras Roy iba de un lado a otro para charlar con los aldeanos, se enteró de que había estallado un movimiento campesino en Aldersberg, al sur de Aedirn. 


	"¿En qué demonios está pensando la monarquía? No es de extrañar que al final Aedirn perdiera sus derechos sobre la parte norte y sur de la nación. No es de extrañar que se convirtiera en una nación rota". 


	"El peligro se acerca. Tengo que correr con el tiempo". 


	La comida era lo único que podía aplacar el estrés de Roy durante un rato. Todavía tenía algo de carne de gallo de la matanza del día anterior, y después de llegar a casa con carne de vaca, Susie cocinó una gran olla de sopa de carne. Seguía sin estar sazonada, y seguía siendo insípida, y Roy aún podía saborear el hedor de la carne. Aun así, al menos tenían carne. 


	Fletcher podría haber desechado las tripas, pero Roy se las llevó y las limpió. Luego buscó un poco de apio, verduras silvestres y sal que consiguió de sus padres tras mendigar un poco. Después, sofrió los ingredientes. 


	El aroma y el hedor a carne que desprendía el salteado de carne y vísceras de Roy se extendía por toda la casa. Si hubiera sido el antiguo, Roy no se habría comido un plato tan crudo como aquel, pero a su nuevo cuerpo no le importaba. En su época, la comida era preciada y la carne escasa. Además, aquí la gente sólo comía dos veces, así que un chico en crecimiento como él no dejaría pasar ninguna oportunidad de engullir carne. 


	La carne era genial, pero era una pena que Roy sólo ganara 0,1 EXP con ella. Y comprendió que matar criaturas era la mejor manera de subir de nivel. "Puedo subir de nivel rápidamente aunque sólo haga unas cuantas muertes cada dos días". Roy empezaba a estar ilusionado con su vida de carnicero. 




	Capítulo 5


	Esa jugada volvió la cara de su oponente tan blanca como la carta que puso Jack el Tuerto.


	"¡Toma esto, Nutria! ¡Escarcha Mordaz! ¡La fuerza de todas tus cartas de Combate Cuerpo a Cuerpo es ahora 1! ¡Treinta y cinco a veinte! ¡Juego, set y partido!" 


	Jack juntó las coronas para sí, las monedas repiquetearon contra la mesa al moverse. 


	A Otter, el granjero, se le cayó la cara de vergüenza. "Maldita sea. Mi suerte es peor que la de los peces en Kovir. Se acabó. Me voy por esta noche". Salió corriendo de la posada. 


	Entonces Roy ocupó rápidamente su lugar y miró fijamente a Jack el Tuerto. Al oscurecer, los aldeanos empezaron a apagar las velas. Los hombres se fueron a dormir con sus esposas al lado, mientras los niños miraban al cielo nocturno y contaban las ovejas. Thompson, el patrullero nocturno, recorría la aldea sólo con una antorcha y su espada oxidada. Su trabajo consistía en ahuyentar a cualquier bestia o bandido, y avisar a todo el mundo si se acercaba algún peligro. 


	Los únicos lugares que seguían brillando eran la casa del jefe y la destartalada posada del centro del pueblo: la posada del Viejo Capitán. 


	De vez en cuando, jóvenes solteros con tiempo libre frecuentaban la posada para pasar la noche fuera de casa. Una vez tomadas unas copas, se colocaban y llamaban al jefe de la posada -Jack el Tuerto- para jugar una partida de Gwent. Jack el Tuerto era un hombre barbudo al que le encantaba presumir de sus días de juventud, pasados en los mares de las islas Skellige. 


	La posada del Viejo Capitán estaba cálidamente iluminada por el crepitar de la chimenea y las velas luminiscentes que colgaban de las paredes. Era un lugar tranquilo, donde unos pocos clientes disfrutaban de sus bebidas tras un día de duro trabajo. 


	Roy estaba ante el tablero de Gwent, y sus ojos brillaban al mirar las delicadas y hermosas cartas. Dioses, ¡son cartas de Gwent de verdad! 


	Gwent fue creado por primera vez por un enano como forma de evitar el aburrimiento, pero su popularidad creció rápidamente gracias a sus sencillas reglas y a una jugabilidad interesante y siempre cambiante. A nobles y civiles les encantaba echar unas partidas en su tiempo libre. 


	Los personajes de las cartas se basaban en personajes legendarios del mundo, como el rey Emhyr de Nilfgaard, el rey Foltest de Temeria, el rey Demavend de Aedirn -que llevaba corona- y la bella reina Meve de Lyria y Rivia. 


	Cada carta de Gwent era obra del amor de un enano. Su artesanía impecable, sus magníficas ilustraciones y su diseño perfecto eran divinos e imposibles de falsificar. Algunas de las cartas únicas habían sido creadas por un gran maestro enano, lo que las convertía en obras maestras. 


	Una carta normal solía costar como mucho un par de coronas, y la mayoría de las tiendas vendían unas cuantas. Algunas de las más raras podían costar tanto como una casa en Vengerberg, la capital de Aedirn, pero los coleccionistas que las vendían eran escasos. 


	Después de ver unas cuantas partidas, Roy vio mazos nilfgaardianos, mazos del Reino del Norte e incluso mazos de las Islas Skellige, pero no había cartas de monstruos ni mazos Scoia'tael. Las cartas de monstruos eran raras, mientras que los mazos Scoia'tael, bueno... 


	Scoia'tael era una alianza que ayudó a Nilfgaard a emboscar a los humanos en los Reinos del Norte en la guerra. La Guerra del Norte aún no había comenzado en el año 1260, lo que significaba que nadie conocía Scoia'tael, y eso significaba que no había mazos. Los mazos de Scoia'tael sólo aparecerían después de la Guerra del Norte, cuando un gran maestro enano creara el paquete de expansión. 


	"Oye, Roy, ¿por qué no estás en casa? Ya pasó tu hora de dormir. No deberías estar en una posada". Cuando Jack el Tuerto intentó acariciar la cabeza de Roy con su mano peluda, Roy la esquivó fácilmente. 


	Roy le dedicó una sonrisa tímida. Sólo tenía trece años, así que hacerse el guapo no era algo de lo que avergonzarse. Siempre y cuando consiguiera lo que necesitaba. "Estoy esperando a Brandon, Jack. Dijo que me invitaría a un vino de frutas esta noche", mintió Roy. Estaba esperando porque tenía un trato que cumplir. Le enseñaría a Brandon un sencillo truco de magia que había aprendido online en su vida pasada. 


	Sin embargo, la partida de Gwent fue una sorpresa. Roy pensó que podría ganar algo de dinero con ello, ya que los jugadores de Witcher 3 se volverían invariablemente adictos a Gwent. 


	Una fea sonrisa se dibujó en el rostro curtido y arrugado de Jack el Tuerto. "¿Ese gordo? Robaría el dinero de su viejo sólo para beber algo aquí. Aunque su vino está diluido con agua. Si no lo hubiera hecho, el viejo Fletcher se habría enterado y le habría dado una paliza. No cojas esa costumbre". Al mismo tiempo, sus ojos brillaron y Jack el Tuerto colocó rápidamente una carta blanca de Gwent en el tablero. 


	"Siéntate en otra parte, muchacho. Mi viejo amigo viene, y esta noche voy a ganar todas sus coronas. No aceptaré un no por respuesta". 


	"Jack, ya que los dos no tenemos nada que hacer, ¿por qué no juego contigo como calentamiento?" 


	Jack negó con la cabeza. "¿Tienes siquiera cartas de Gwent?" Es imposible que un niño tenga dinero para Gwent. 


	"Aw, vamos. Todo el mundo sabe que el Capitán Jack es un coleccionista. Tiene toneladas de cartas en su colección. Debe haber más de una copia de algunas. ¿No puedes hacer una baraja para mí?". Roy juntó las manos y miró a Jack con ojos brillantes. 


	Jack suspiró. "Solías ser tan dulce y tímido. ¿Qué te ha pasado? ¿Alguien te metió la obstinación en la cabeza? Seguro que no te echas atrás". Jack levantó la mano para abofetear a Roy, pero entonces recordó algo y se detuvo. 


	"Bien, te debo esto. Puedo prestarte mis cartas, pero no tiene sentido jugar al Gwent sin apuestas. Si pierdes, tendrás que limpiar mi posada una vez. ¿Trato hecho?" 


	"¿Y si gano?" 


	"Tienes una corona." 


	"Pero te dan dos coronas por victoria", soltó Roy. Jack estaba a punto de montar en cólera, pero Roy le tapó la boca antes de que pudiera decir nada más. 


	Poco después, Roy tenía un mazo de Reinos del Norte compuesto por treinta y cinco cartas. Treinta y una de ellas eran cartas de unidad que tenían una fuerza de seis o menos, y cuatro eran cartas del tiempo. Ni siquiera había una carta de héroe única. Ni una. 


	Las cartas de Gwent eran lisas y suaves al tacto. Se sentía incluso mejor que la piel perfecta de una adolescente y, por un instante, Roy se resistió a soltarlas. 


	Por otro lado, Roy no tenía ni idea de la baraja de Jack el Tuerto. 


	El partido empezó poco después. Un rato después, Brandon se escabulló a la mesa para ver el partido, y se acercó un hombre de piel oscura que medía más de metro ochenta.  


	PR/N: Un metro ochenta es alrededor de 1,93 metros. 


	No hicieron más que mirar en silencio. Roy empezó la partida despacio, jugando sus cartas vacilantemente. Por otro lado, Jack se mostraba indiferente. Se cruzaba de brazos cuando le tocaba a Roy y jugaba a la velocidad del rayo cuando le tocaba a él. Roy, inevitablemente, perdió las dos primeras rondas. 


	Sin embargo, a medida que avanzaban los partidos, Roy acabó dando la vuelta a la tortilla, ganando partido tras partido. Jack miraba fijamente el tablero, sin pestañear. Le resultaba más difícil hacer sus jugadas, y su cara se caía después de cada derrota. 


	"¡Hiciste trampa, pequeño bastardo!" Jack rugió mientras salía disparado. Había pasado media hora. Tenía la cara roja por la tensión y parecía un león enfurecido. Antes de que pudiera hacer nada, una mano musculosa imposible lo empujó hacia su asiento. 


	"He estado observando todo el tiempo, capitán. Roy no hizo trampa. Se lo garantizo". Seeger tenía una mirada segura, aunque una sonrisa se dibujó en sus labios en silencio. Le encantaba cuando Jack perdía, pues Seeger nunca había ganado una partida de Gwent contra él. 


	Roy dirigió al pelirrojo una mirada de gratitud. 


	El hombre era Seeger, un aldeano de Kaer y herrero que trabajaba como reparador de los aperos de labranza de los aldeanos. Roy se enteró de que Seeger solía formar parte de la tripulación de Jack, y que habían dirigido un barco comercial en las islas Skellige. Tras la jubilación de Jack, Seeger vino con él a Aedirn para establecerse. Seeger no había nacido y crecido en Aedirn; era un lugareño de las islas Skellige, y el hombre era honrado. 


	"Deberías darle las gracias al caballo que chocó contigo, Roy". Seeger golpeó la cabeza de Roy. "Solías actuar como una niña, pero ahora, ahora estás empezando a parecer un hombre." 


	*** 


	Después de ese pequeño episodio, la partida de Gwent se prolongó durante media hora, sumando un total de ocho partidas al final. Jack el Tuerto perdió cinco de ellos, y la friolera de cinco coronas se quedó tranquilamente en el lado de Roy de la mesa. Tendría que trabajar con Fletcher durante más de un mes para ganar lo que había ganado durante aquella única noche. 


	"Increíble. ¿De verdad estás del lado de este mocoso, oh gran Melitele? Mi mazo es dos veces mejor que el suyo, ¿pero he perdido cinco partidas? Esto no puede ser real. Aunque sea hábil, no puede vencerme tan fácilmente". 


	Todavía frustrado por su derrota, Jack fulminó a Roy con la mirada. Roy se preocupó en silencio tras ser fulminado con la mirada. ¿He ido demasiado lejos? 

