
        
            
                
            
        

    
		
			El Coronel Milagro

			Una novela de Héroe o Bestia

			Javier Sermanz

		

		
			
				[image: ]
			

		

		
			El Coronel Milagro
Una novela de Héroe o Bestia

			Javier Sermanz

			No se permite la reproducción total o parcial de este libro, ni su incorporación a un sistema informático, ni su transmisión en cualquier forma o por cualquier medio, sea éste electrónico, mecánico, por fotocopia, por grabación u otros métodos, sin el permiso previo y por escrito del autor. La infracción de los derechos mencionados puede ser constitutiva de delito contra la propiedad intelectual (Art. 270 y siguientes del Código Penal).

			© Javier Sermanz, 2023

			Diseño de la cubierta: Equipo de diseño de Universo de Letras
Imagen de cubierta: ©Shutterstock.com

			Obra publicada por el sello Universo de Letras
www.universodeletras.com

			Primera edición: 2023

			ISBN: 9788419775931
ISBN eBook: 9788419776266

		

		
			
			

		

	
		
			El Libro de Hob
¡Te reto a una partida!
06.01.1378 Era de la Bestia

			Coronel Theodor Habsburgo

			Hola a todos, mis colegas y yo os queremos contar cómo se puede pasar de manera sana y deportiva entre profesionales una de esas frías mañanas de Domtak del mes de Janos, en las que el viento y la nieve le quitan a uno las ganas de salir al exterior para quedarse en casa al lado del calor de una chimenea y con una Tablet-H a mano.

			Desde el departamento de marketing nos piden que hablemos un poco de nosotros para darnos a conocer a los nuevos jugadores y acercarnos a ellos para que su experiencia sea próxima y amigable. También recomiendan que contemos alguna historia o anécdota personal acerca de nuestra experiencia en el Metaverso de Hob para promocionar el juego y conseguir nuevos aficionados.

			Soy ProGamer de la compañía de videojuegos más famosa del mundo, Media Games, mi nombre es Franz Heuer, aunque puede que todos me conozcáis como el coronel Theodor Habsburgo, del Ejército theosiano de la Segunda Humanidad, dos veces campeón OmniNivel en el Virtual WarGame World Contest. Solo superado por el tricampeón Bulbar el Sanguinario, a quien tendré el honor de enfrentarme en el próximo campeonato.

			Mis fans me llaman coronel Milagro por las hazañas en Hob; no creo que se deba a un milagro, sino a mi infalible estrategia en el juego. Las bestias se estremecen de miedo al escuchar mi nombre. Si todavía no me conocéis, esta es una oportunidad idónea para ello.

			Tengo cuarenta y tres años y soy natural de la vieja Viena, capital austriaca de la música clásica. Desde muy joven sentí pasión por los videojuegos, a los que jugaba de forma empedernida mientras mis amigos salían por ahí. Tuve una vocación tardía, comencé a aficionarme después del bachillerato, gracias a un buen amigo que me introdujo al universo virtual de la inmersión completa.

			A los veinte años gané el concurso nacional de las V-Gamer de Nintendo, nada en comparación con la maravilla tecnológica del Meta-kit de Media Games. Pongo tanta pasión en lo que hago que me impliqué en el juego más de lo saludable, hasta que lo que empezó siendo diversión se convirtió en una adicción hacia los videojuegos. Por suerte obtuve el apoyo de mi familia, sobre todo el de mis padres, que me acompañaron a terapia y estuvieron a mi lado todo el tiempo.

			Me crie en una familia de clase media, mi padre era electricista del grupo EVN, trabajaba en la central de Viena; mi madre era interiorista para la cadena Hogar-Inn. Soy el segundo de cuatro hermanos, no era bueno en los estudios como Oliver, que es ingeniero agrónomo, pero nunca me faltó el cariño ni el apoyo en casa. Mis padres no entendían el mundo de los videojuegos, pero nunca criticaron mi decisión de jugar, incluso cuando supuso un problema.

			Ellos siempre han estado ahí. Cuando años después volví a jugar a Hob no desconfiaron de mis capacidades ni me recriminaron mi anterior adicción. En esos días trabajaba en un gimnasio para la cadena 24/7 GYM. Era entrenador personal para personas con problemas de sobrepeso y preparaba a los candidatos para las pruebas físicas de la policía y bomberos. Era un trabajo estable y muy gratificante, pero el sueldo no me alcanzaba para comprarme el Metak. Mi padre hizo de avalista para que Media Games me permitiera pagarlo a plazos.

			Les debo muchas cosas buenas a mis padres, sin ellos mi vida hubiera sido desastrosa. Se han jubilado recientemente y viven cómodamente en una residencia privada de Salzburgo. Les ofrecí un sitio en mi hogar, pero ellos eligieron la residencia porque mi madre tiene una dolencia cardíaca y deseaban tener cuidados médicos cerca. Nosotros les visitamos siempre que podemos y en alguna que otra ocasión vienen ellos a Viena para pasar unos días.

			Mis padres ignoran que los gastos de la residencia corren de mi cuenta; lo preparé todo antes de su jubilación a través de la financiera de Media Games para que ellos no tuvieran que preocuparse de nada. Miro mucho por su bienestar, deseo que pasen lo que les reste de vida con todas las comodidades que pueda ofrecerles; es mi obligación como hijo agradecido que soy y no pienso defraudarles. Una parte de mi sueldo está destinada a atender los gastos estudiantiles de mis hijos, otra para los cuidados necesarios para mis padres. ¿Para qué serviría mi remuneración si no es para ocuparme de las personas a las que más quiero?

			Toda aquella experiencia con la inmersión completa de las V-Gamer sentó las bases de preparación para convertirme después en ProGamer, gracias a las cuantiosas habilidades adquiridas en años y años de entrenamiento, hasta que llegó la auténtica revolución en ese campo con Héroe o Bestia.

			La inmersión mental supuso para mí un cambio drástico en la percepción del entorno de juego. El concepto básico es muy parecido a la inmersión completa, te colocabas las Oculli de la V-Gamer, igual que ahora te colocas las Gafas Inmersivas del Metak. En teoría sigues viendo lo mismo desde tu propia perspectiva de juego, sin embargo, ahí comienzan las diferencias. Los gráficos que entonces nos parecían increíbles eran trazos desvaídos en comparación con los tonos destellantes y las gamas de colores. En ese segundo que se tarda en cambiar un escenario por otro, un mero parpadeo cuando pulsas enter, no se notan diferencias con el mundo real. Por esa razón a los jugadores nos gusta llamar Hob al plano del Metaverso y la Tierra al plano terrenal.

			Desde la fabricación del Metak se ha acuñado la expresión Raw Reality o Crudo Realismo para definir las sensaciones experimentadas allí. Otra de las cosas que sustentan esa definición es el modo en que se siente el dolor. La inmersión completa no te conectaba a nivel neuronal con el entorno de juego, podías ver, sentir tus propias emociones: miedo, intriga, fascinación, como fruto del ambiente, pero tu cuerpo estaba desconectado, todo partía de estímulos visuales y auditivos, se carecía del sentido del tacto y del gusto y del olfato. La inmersión mental era completa, Full Sensibility, como la llamaban algunos. Los cinco sentidos al 100% de su capacidad.

			Cualquier herida sufrida en Hob causa el mismo dolor que en la Tierra, pero existen diferencias en la manera en que afecta al cuerpo. El cuerpo virtual no desfallece lentamente, es algo distinto, se siente una debilidad por la disminución de Puntos de Vida, pero nunca la agonía de la inanición y el desangramiento, por ejemplo. Es un dolor intenso, momentáneo; si la herida es mortal, regresas al plano terrenal, si no, la debilidad se convierte en una especie de sopor hasta que sobreviene la muerte. Normalmente, la pérdida de puntos en un combate te lleva rápidamente a ella.

			Las primeras veces que perdí la vida en Hob fueron traumáticas. Regresaba una y otra vez gritando por la angustia del momento, pero las sombras del dolor desaparecían al instante, como en una pesadilla. Perduraba el recuerdo y el terror sufrido al pasar por semejante trance. En mi caso resultó duro, muchas veces quise dejarlo, porque tenía horrendos sueños en los que las bestias me despedazaban. Luego me perseguía ese recuerdo hasta el trabajo, me aturdía, mermaba mis capacidades, incluso hubo un periodo en que afectó a mi carácter. Estaba más irritable, más huraño, mis compañeros y mis clientes me preguntaban si me ocurría algo, porque de repente me notaban extraño.

			Por suerte lo pude sobrellevar y al cabo de un tiempo se convirtió en algo anecdótico. Reconozco que Hob es un mundo hostil, terrible y violento; no es apto para personas sensibles. Incluso para alguien con las ideas muy claras puede ser devastador. Muchos jugadores han sufrido secuelas psicológicas después de saltar, por ello es aconsejable para todo el mundo que antes de hacerlo vean todos los tutoriales de ayuda que ofrece la Web de Hob.

			Respecto a esta cuestión mantuve una discusión con el jefe del departamento de Marketing. Mi hija Bettina quería probar el juego, como es natural en una adolescente de trece años.

			—Aún no tienes edad, la violencia es muy explícita y te puede ocasionar daños irreparables en la mente si siendo tan joven presencias escenas como las que ocurren allí.

			—Todas mis amigas juegan y no les pasa nada —se quejó, inconforme.

			—El juego está recomendado para mayores de dieciséis, tú todavía tienes trece, te faltan tres —le argumenté. Detestaba imponerle las cosas sin más.

			—Sí, papá, pero no está prohibido. ¿Por qué no haces que lo prohíban?, así no tendrás que preocuparte más.

			—Me preocuparía igual, hijita, Hob no es juego para tomárselo a broma, tiene implicaciones serias y consecuencias aún más serias que no se pueden ignorar. Mi deber es advertirte de lo que puede pasar y aconsejarte lo mejor que pueda para que tomes una decisión conveniente, ¿lo entiendes, bichito?

			—Pues entonces, que hagan tutoriales donde hablen de estas cosas.

			—Ya los hay, bichito, existen muchos tutoriales de ayuda, algunos los han hecho influencers muy competentes.

			—Pues que hagan otra cosa.

			Su contestación me hizo pensar que tenía razón: debería regularse el acceso de los menores al juego, que hasta la fecha no lo estaba. Con esta cuestión en mente me dirigí al director de Marketing.

			—Señor Vögel, es imperativo que se impida a los menores el libre acceso a Hob, ¿qué están haciendo ustedes al respecto? —Le presenté el asunto consciente de que estaría al tanto de las innumerables quejas que recibía cada día la empresa por parte de padres preocupados o simplemente por quienes denostaban el juego.

			—Estamos trabajando en una medida de control parental biométrica, señor Heuer. Pronto ese tema que nos preocupa tanto estará solventado; también vamos a subir las clasificaciones de +16 a +18 para limitar todavía más la violencia extrema.

			Las partidas especialmente violentas estaban marcadas con un icono de +18. Era célebre el caso de Edmund el Despellejador, que aun siendo +18 provocó gran polémica porque muchos clientes que habían saltado en Modo Pasivo (modo espectador) volvieron trastornados. El departamento de Marketing, o sea, el señor Vögel, restó importancia al asunto, argumentando que las ventas habían subido a raíz de ese incidente. No estaba de acuerdo con esa política, imaginé que aludiría a ella en este caso.

			—Usted sabe bien que no existe una prohibición como tal, solo es orientativo —le rebatí con mi habitual temperamento, ese que algunos tildaban de demasiado marcial, denigrando mi talante.

			—Si hubiera tal prohibición, como usted asegura, las ventas caerían en picado y yo no estoy dispuesto a cargar con esa responsabilidad delante del consejo.

			—Imaginaba que diría eso, señor Vögel. No sea timorato ni se escude en las cuotas de venta, sabe tan bien como yo que es necesario que exista una regulación. Mi hija puede saltar a mis espaldas por culpa de su lasitud y podría sufrir graves consecuencias. ¿Se hará responsable usted?

			—No, claro que no.

			—¡Pues actúe, señor Vögel! O daré parte de su conducta al estamento reglamentario para denunciar este hecho imperdonable.

			—¿Y qué quiere que haga si es política de la empresa?

			—Que luche por la protección de nuestros menores, ¿es que no tiene usted, acaso, ningún ser querido que pueda verse en peligro?

			—Dos de mis hijos son jugadores habituales de Héroe o Bestia y no me han dicho que les haya pasado nada malo —se defendió cobardemente.

			—¿Les ha preguntado, ha mostrado interés por sus cosas?

			—¿Qué insinúa, que yo me desentiendo de mis hijos? —Se engalló con la falsa dignidad de aquellos que se sienten culpables y no quieren reconocerlo.

			—¡No insinúo nada! Solo le pido que tome cartas en el asunto y no caiga en la desidia. Sabe, tengo una propuesta para su departamento: si la prohibición le resulta demasiado expeditiva, lo comprendo, promueva usted reglas sencillas, como el control parental para impedir a los menores que salten libremente y sin conocimiento, obligue a los nuevos usuarios a que visualicen contenidos de advertencia donde se clarifiquen las consecuencias antes de lanzarse al vacío del Metaverso. Existen muchas cosas que se pueden hacer, señor Vögel, ¡póngase a trabajar, es su trabajo, no el mío!

			Me tranquiliza pensar que mi discusión con el señor Vögel sirvió para que el asunto se planteara en el consejo de administración. Al menos se consiguió que a los nuevos usuarios se les advirtiera de los riesgos del juego. No puedo decir que esté satisfecho, pero sí que continuaré luchando para que se enmiende este error.

			Volviendo al hilo sobre las diferencias de la inmersión mental frente a la inmersión completa, había recalcado que el factor más destacable era la cruda realidad de la inmersión mental y cómo afectaba a los cinco sentidos. Eso de por sí ya supone una grandísima diferencia, sin embargo, en mi humilde opinión, siempre bajo mi subjetividad, creo que lo que marca el hito definitivo es la pérdida de la consciencia del yo terrenal para pasar a ser un individuo completamente nuevo en el Metaverso.

			Ello confirma que la transmigración del alma es posible. Hasta ahora ese concepto había quedado en el ámbito de la mística oriental, que defiende la reencarnación, por la cual el alma viaja de un cuerpo al siguiente. La trasferencia temporal de la mente a un cuerpo virtual es pura ciencia, nos acerca cada vez más al anhelo tecnológico de los últimos tiempos: vencer a la muerte, a la caducidad del cuerpo humano, cuya consciencia podría ser transferida a una computadora. Ese es el sueño de cientos de científicos a lo largo del planeta y de gente corriente como yo, que ve en ello algo parecido a la inmortalidad. La inmersión mental nos garantiza las esperanzas de que eso deje de ser fantasía para convertirse en realidad. Por el momento estamos ligados al cuerpo terrenal, estoy convencido de que pronto dejaremos de estarlo.

			En las antiguas V-Gamer el jugador era consciente del sitio donde estaba y lo que estaba haciendo, que era jugar con otros aficionados a la realidad virtual. Recuerdo que hablabas de cosas banales, como qué harías el siguiente fin de semana, adónde irías con tu novia mientras estabas matando a tus enemigos. Los gráficos eran pésimos, aunque en ese momento nos parecían lo último; podías bromear acerca de cualquier cosa y la partida continuaba, incluso podías recibir consejos de cómo superar un obstáculo o de qué sitios tenías que evitar. Era una red virtual.

			Ahora me veo a mí mismo con aquellas gafotas rudimentarias que pesaban lo suyo y eran muy incómodas, realizando aspavientos y hablándole a la soledad de mi habitación mientras comentaba la partida con mis amigos. ¡Qué lejos queda de la vivencia hiperrealista de Hob, que en nada se diferencia de la realidad del mundo terrenal!

			Un segundo después de producirse el salto al plano virtual, abres los ojos de un nuevo ser, como el despertar de una consciencia diferente a la que tienes en el plano físico. Precisamente aquí reside la magia del juego; para muchos es pura hechicería. Las IAs han configurado, siguiendo los parámetros preestablecidos por el jugador, el cuerpo virtual del personaje que vas a encarnar. Se ocupa de que la interfaz sea completa, dotándolo de personalidad, recuerdos y todos los detalles del trasfondo del Metaverso de Hob. Dicho de otra manera: antes del salto soy Franz Heuer y después soy Theodor Habsburgo.

			Suena sencillo, pero es todo un prodigio. Admiro el trabajo que efectúan las IAs como seres inteligentes encargados de encajar todas las piezas, para que hasta el más nimio detalle se cohesione con el resto y forme la unidad compleja que es Hob. Gracias a su capacidad de razonar y evolucionar, crean personajes secundarios con conciencia propia, los que llamamos «de relleno», para que interactúen con los personajes que operan los jugadores. Por eso la sensación de realidad es tan intensa, para muchos es preferible a la realidad alternativa de la Tierra. Respeto ese punto de vista, pero yo no me incluyo en ese grupo.

			Una vez que cobras consciencia de tu otro yo virtual, los trasfondos que te proporciona la IA comienzan a aparecer claros en el pensamiento, los recuerdos se amontonan, las sensaciones fluyen, se desarrolla la vida con tanta energía que hasta sientes la respiración de tus pulmones. Es soberbio y a la vez aterrador, un alma, dos cuerpos.

			Reconozco que estos temas son densos para la inmensa mayoría, así que me detengo aquí para continuar con las directrices marcadas por mis compañeros de marketing.

			Tras acabar la terapia por la adicción al juego, abandoné el hábito de la V-Gamer y comencé a formarme para trabajar como entrenador personal en gimnasios. Esa ocupación encajaba conmigo, me encantaba el ejercicio físico y ayudar a otras personas a que se sintieran bien con su cuerpo. Durante quince años me dediqué a ello de manera constante y reciclándome con cursillos de todo tipo para mejorar mi rendimiento laboral. A medida que he ido afianzando mi carácter, he sido más exigente y perfeccionista con todo lo que hago. Supongo que eso me ha colocado donde estoy.

			Mi hijo Gerhard ha seguido mis pasos en el cuidado del cuerpo y se matriculó en la Universidad para hacer la carrera de Educación Física. Ahora está en segundo curso, cuando termine quiere hacer un grado de especialidad para personas con problemas de discapacidad. Quería dedicarse al patinaje artístico, pero se lesionó una rodilla durante un entrenamiento en pareja. No le dejó cojera, pero le apartó del deporte de élite. El accidente le ayudó a moldear su futuro, entregándose a quienes tienen la desgracia de sufrir pérdidas de miembros o nacer con alguna disfuncionalidad. Eso me llena de orgullo, porque dedicarse a los demás, sobre todo a los menos favorecidos, es digno de encomio. No solo ha seguido mis pasos, sino que además me ha superado, como padre y como persona no puedo sentirme más feliz.

			Fue en el gimnasio donde conocí a Renate, excepcional mujer con un intelecto asombroso y una singular sensibilidad para el arte. No era socia del gimnasio, estaba allí para fotografiar las máquinas de pesas. Al principio pensé que realizaba un reportaje fotográfico o algo parecido, sin embargo, tras observar detenidamente su labor, llegué a la conclusión de que se encontraba allí por una razón diferente. Me llamó poderosamente la atención la cámara fotográfica que ajustaba una y otra vez en el trípode para buscar el ángulo adecuado. Invadido por la curiosidad, me acerqué a preguntar.

			—¿Para qué son las fotos? No me parece que sean para publicitar el gimnasio.

			—Es un proyecto personal, me dedico a la fotografía artística —me contestó con una agradable sonrisa; parecía una persona amigable y con ganas de compartir.

			Expresé mi asombro con un gesto expresivo de la cara, no entendía qué podía haber de artístico en el sobrio hierro de una pesa y así se lo transmití.

			—Explícamelo —le pedí. Soy directo y conciso, algunas personas se intimidan ante esta actitud, pero Renate reaccionó de modo muy natural.

			—No se suelen preocupar por lo que hago, todo el mundo, cuando ve a alguien con una cámara, presupone que es para la prensa o para publicidad. Eres el primero que se interesa por mi trabajo.

			—Tu cámara no es para selfis —bromeé.

			—No —se rio ella—. Ya que te interesa saberlo, te diré que sobre todo me dedico a la fotografía abstracta. También plasmo paisajes, pero principalmente siento fascinación por las líneas, las texturas y las composiciones abstractas que hay en los objetos cotidianos y en la propia naturaleza y que a veces el ojo humano no es capaz de aislar en una imagen para contemplarla con más detalle.

			Su exposición no resultaba petulante ni pomposa, como la del típico ego de artista que habla de su trabajo como si estuviera a un nivel intelectual superior; ella sonaba espontánea y avivada por la pasión. Enseguida supe que dentro de esa mujer existía una mente interesante, con muchos matices por descubrir.

			Lamentablemente, los gimnasios no son siempre sinónimo de entrenamiento duro; es el aspecto negativo que tienen, hay demasiada superficialidad y narcisismo delante del espejo. Me causa un desasosiego tremendo contemplar a todas las mujeres, y cada vez más jóvenes, que desfiguran sus rostros con botox o con operaciones de estética, cuando el cuerpo en sí es lo suficientemente bello para retocarlo de esa manera que les hace parecer artificiales.

			Eso fue lo que me cautivó de Renate, no encajaba en la actual estética de molde, donde todas son víctimas de su obsesión por la apariencia física; ella era sencilla y bella en sí misma, sin subterfugios ni adornos innecesarios. Constituía una visión sugerente con su cámara, envuelta en el silencio de la concentración, abstraída en sus encuadres, totalmente ajena al entorno del gimnasio, como si fuera un elemento fuera de lugar. Eso fue lo que me motivó a entablar una conversación. Cuando escuché cómo expresaba sus ideas y la manera desenfadada en que lo hacía, sentí un incontenible deseo de conocerla más.

			—Te lo voy a mostrar —se ofreció al verme impresionado delante de ella.

			Movió el visor de la cámara de forma que pudiera ver sus imágenes. Comenzó a pasarlas una a una, muy despacio, dejando tiempo para que me recreara en ellas. Me contemplaba ilusionada, sin apartar la mirada de mí, orgullosa de su trabajo, pero en silencio, respetando mis reacciones sin apabullarme con comentarios y descripciones, permitiendo que fluyeran hacia mi interior como un torrente de ideas.

			Sacadas de contexto, las imágenes de las pesas, los ángulos y siluetas del metal formaban un conjunto equilibrado, geométrico algunas veces. No hizo falta que explicara la abstracción, la comprendí al instante. Imaginé esas fotos en tamaño póster, colgadas de la pared, y pensé que aportarían armonía y serenidad a cualquier espacio.

			—Interesante. ¿Todo tu trabajo es así?

			—Puedo enseñarte más, si quieres…

			Dos años después me casé con Renate. Es mayor que yo, pero ello no supuso ningún obstáculo en la relación. Nos compaginamos a la perfección desde el principio, porque compartíamos conceptos como el orden, el esfuerzo y la constancia. Ambos deseábamos tener descendencia y poco después llegaron dos hijos maravillosos, que reforzaron el amor que sentíamos el uno por el otro. Puedo decir que el nuestro es un hogar feliz, llevamos juntos más de veinte años y no creemos que eso vaya a cambiar.

			Durante esa etapa de mi vida me olvidé completamente de los videojuegos. Estaba tan inmerso en el trabajo y en la familia que todo aquello quedó relegado al fondo de la memoria. Un día me enteré de que estaban publicitando una nueva consola de realidad virtual que rompía moldes. Por lo que la gente empezó a decir a mi alrededor, era un prodigio de la tecnología que dejaba en la edad de piedra a sus antecesoras. Al principio no presté atención a las habladurías, por considerarlas demasiado sensacionalistas. Me parecía pura fantasía que una compañía de juegos virtuales hubiera desarrollado la transferencia mental antes que los científicos.

			Con una celeridad pasmosa, la consola y el videojuego se convirtieron en el tema de conversación de todos; unos la adoraban como algo rayano en la hechicería y otros la denostaban como la causante de la destrucción de la civilización moderna. Si no hubiera sido por Bernd, un cliente al que visitaba a su domicilio para ayudarle con una lesión que le había ocasionado inmovilidad en las piernas, probablemente hubiera seguido desoyendo lo que en mi opinión era una campaña de marketing brillante.

			—¿Has jugado ya a Héroe o Bestia? —me preguntó durante la sesión de rehabilitación.

			Bernd era un joven de diecisiete años que cometió una imprudencia al hacerse un vídeo de riesgo para YouTube y pagó caras su temeridad con una lesión que casi con total seguridad sería para el resto de su vida.

			—¿El juego del que habla todo el mundo? —le contesté en tono escéptico.

			—Sí, ese mismo. ¿Qué pasa, que no te gusta? Pues deberías probarlo, es increíble.

			—Hace quince años que no practico con una consola —le aclaré—, empecé a jugar siendo un año mayor que tú. Se me daba bien, no creas, gané el premio nacional de Nintendo con la V-Gamer.

			Omití que desde hacía años prefería mantenerme alejado de las consolas por temor a una recaída en mi adicción a los videojuegos.

			—¡La V-Gamer, anda que no estás desfasado! La consola se llama Metak, te recomiendo que lo pruebes por lo menos una vez, te cambiará la vida como me la ha cambiado a mí. No tengo uno y no te lo puedo enseñar, pero te puedo enseñar fotos, ¿quieres verlas?

			—Por qué no, pero me interesa más que me hables de por qué te ha cambiado la vida un videojuego.

			Mientras estimulaba la movilidad de sus piernas con la ayuda de mis brazos, Bernd sacó su móvil y se puso a buscar. Siempre me asombra la rapidez con que teclean los jóvenes.

			—Videojuego se queda corto, yo no lo llamaría así. Es más bien como un salto dimensional al Metaverso con la consciencia de un ser virtual. Mira, ya tengo las fotos.

			Me pasó el móvil. Aparecía la foto de una consola de metal con un cristal oscuro en el centro. La forma de la carcasa evocaba ligeramente a un corazón humano.

			—¿Esta es la consola? —le pregunté al tiempo que pasaba más fotografías de la galería.

			—Metak, se llama Metak —me corrigió enérgicamente.

			—Entendido, Metak. Concrétame eso de «la consciencia de un ser virtual», me interesa conocer ese concepto.

			Lo que contaba sonaba a transferencia de la mente a una computadora, tema que me interesaba mucho últimamente. Unos años atrás había experimentado mi primer ataque de pánico al ser consciente de la certeza absoluta de la muerte. Hasta ese momento me parecía que sería joven para siempre y que la vejez era algo tan alejado de mí como la misma idea de la muerte. Esa crisis me llevó a leer sobre el tema de la transferencia de la conciencia como vía de escape a la muerte, por esa razón encontré tan estimulante la conversación con Bernd.

			—Te explico: el Metak es una consola de inmersión mental, ¿sabes lo que es eso? Vale, a ver… Las gafas inmersivas lanzan un rayo al nervio óptico y de repente tu mente se traslada a un personaje virtual configurado por ti. Dejas de ser tú en la Tierra para ser el personaje que has elegido para jugar en Hob, que es como se llama el Metaverso virtual donde vamos. ¿Te aclaras, abuelo?

			—¡No tan abuelo, solo te doblo la edad! Déjame que recapacite. Entonces, esa consola, el Metak, ¿es capaz de conseguir la transferencia de la mente a una computadora? Suena a ciencia ficción.

			—Más o menos es como tú dices, pero luego tenemos que volver. Nadie se puede quedar en Hob porque su cuerpo se moriría en la Tierra.

			—¿Alguien ha probado a hacerlo? A quedarse en Hob para ver qué ocurre.

			—Pues no lo sé. Cómo te rayas, ¿no?

			—¿Por qué? ¿No sería un avance increíble prescindir del cuerpo humano cuando ya esté viejo para seguir existiendo en una computadora que te permitiera relacionarte con tus seres queridos?

			—¡Joder, tío, eso es una comida de bola!

			—Piénsalo detenidamente.

			—No sé, supongo que estaría bien para los viejos, yo todavía no pienso en esas cosas.

			—Te comprendo. Ahora dime en qué sentido te ha cambiado la vida que puedas jugar mentalmente en el Metaverso.

			Bernd era inteligente. Enseguida buscó la manera de explicarse.

			—En la Tierra he perdido las piernas, no sé si volveré a andar. En Hob soy funcional al 100% y además puedo hacer cosas que ni soñaría aquí. Cuando estoy allí me siento libre, ligero y ágil como una gacela. Eso me llena de vitalidad y cuando vuelvo a este cuerpo me ayuda a llevar mejor mi discapacidad. Estoy convencido de que si no fuera por eso mi vida sería una mierda.

			Estuve meditando mucho acerca de esas palabras, considerando todos los ángulos. Desde luego, lo que argumentaba Bernd era interesantísimo. Si la transferencia de la mente, aunque fuera de forma transitoria, era factible, merecía la pena explorar las oportunidades que eso ofrecía. Si además mejoraba en algo la vida de los jugadores, me era obligado sumarme a esa nueva experiencia. El espíritu de aquel joven jugador de la V-Gamer resurgió de las sombras para instalarse de nuevo en mí.

			Renate se mostró receptiva cuando le expresé mis intenciones de volver a jugar. Por supuesto, ella conocía todos los detalles de mi pasado.

			—Parece excitante lo que me cuentas, si tienes deseos de hacerlo no los reprimas, confío plenamente en tu capacidad para llevarlo bien, ya no eres un chaval.

			Había comprado hacía poco el Virtual Phone de Media Games, con la aplicación para Hob. Desde el dispositivo le mostré todo lo relativo al juego. Lejos de desanimarme, Renate me dio alas para que siguiera adelante. Siempre he valorado su positividad y su confianza en mí. Su refuerzo fue lo que me empujó a tomar la decisión final.

			Antes de lanzarme al Metaverso quise compartirlo con mis padres, no consideré correcto dejarles al margen después de todo el cuidado que me brindaron. Nuestra relación era tan buena que me permitía compartir todos los sucesos cotidianos de mi familia con ellos.

			—Esta vez lo haré correctamente y no habrá problemas. Me lo tomaré como un hobby para mis momentos de desconexión, controlaré estrictamente el tiempo de juego y no dejaré que interfiera en mi vida ni en mi salud —les aseguré a mis padres la siguiente vez que les visité en la residencia.

			Previamente visité al doctor que les atendía y me enteré del estado de salud de mi madre. Este me aseguró que su corazón estaba fuerte.

			—La enfermera que contrató para vigilar la salud de sus padres les hace andar más de una hora al día, como usted nos indicó. Debo añadir que se lo toman muy en serio, sobre todo su padre, que tiene una energía inagotable. Ambos se encuentran muy bien y reciben las mejores atenciones; no se preocupe usted, señor Heuer, aquí están de maravilla —me informó.

			—Me alegro, doctor. Ya sabe lo importantes que son para mí. ¿Siguen ignorando quién se ocupa del pago de sus cuidados?

			—Así es, siguen pensando que todo procede de su pensión.

			—Excelente. Gracias, doctor.

			Les había proporcionado un apartamento con vistas a las montañas para que el viento fresco de sus nevadas cumbres les aportara un soplo de salud. La mera contemplación desde su ventanal era inspiradora y colmaba de vida; los verdes prados, los tonos rojizos del bosque, el brillo del sol sobre la nieve, eran unos parajes idílicos que alegraban el alma de cualquier persona.

			—Hijo mío, tú sabes que nosotros te apoyamos en todo lo que hagas, siempre eliges bien lo que debes hacer —me dijo mi padre.

			—No te tortures más por eso, solo fue un traspié en el camino, todos los tenemos. Confiamos en tu criterio, si eso es lo que deseas, lo harás de maravilla. —Mi madre todavía me hablaba como si fuera aquel adolescente encerrado en su habitación jugando todo el día a la consola.

			—Soy consciente, mamá. Te quiero mucho —me despedí con un beso.

			Pese a que mi decisión de retomar los videojuegos ya estaba tomada, me alivió que se mostraran tan comprensivos. El voto de confianza me dio seguridad para afrontar lo que me deparara el Metaverso, como si en realidad una parte de aquel chaval todavía persistiera en mi interior.

			En este punto del relato os podría contar toda mi andadura hasta convertirme en ProGamer de la compañía, sin embargo, no lo estimo necesario, creo que ya os he dado los datos más relevantes sobre mis primeras experiencias en Hob para que os forméis vuestra propia idea. Lo que sí haré es exponer de manera concisa lo que supuso para mi vida saltar al Metaverso.

			Como he mencionado anteriormente, Hob es un mundo despiadado; hay un lema que reza: «A Hob se va a morir», haciendo mención a la cruenta lucha contra las bestias que afronta el ser humano al borde de la extinción a causa de este implacable depredador. Está claro que es un juego belicoso, que no es del gusto de pusilánimes o de personas impresionables; mejor que jueguen a otra cosa. No obstante, también es un juego de estrategia, de plantear grandes batallas y vencer con astucia a un enemigo superior en número y en físico.

			Cuando me enganché a la realidad virtual jugaba a un juego llamado Strategists. Básicamente consistía en crear ejércitos y vencer al enemigo. Era muy sencillo, pero la oportunidad de elaborar estrategias, evaluar al contrario, tomar decisiones basadas en sus aparentes movimientos de tropas, fue muy positivo para mi desarrollo cognitivo y mental. Aprendí a recapacitar, a ser paciente, a no dejarme llevar por mis impulsos. Creo que en ese primitivo campo de batalla virtual se forjó el militar theosiano que soy ahora.

			Yo era reacio a los juegos virtuales, nunca me motivaron. Me aficioné al Strategists porque satisfacía el anhelo secreto de ser militar que escondía en mi interior. Desde niño deseaba serlo, me imaginaba al frente de un ejército, luchando contra enemigos, saliendo victorioso de grandes batallas. Juntaba monedas de distinto valor y las ordenaba en un campo de batalla encima de la cama. Luego las movía simulando un despliegue de tropas y hacía como que entraban en combate. Soñaba que de mayor sería un general famoso, con muchas medallas y condecoraciones.

			A medida que crecía se impuso el hecho de que la vida del soldado no era lo que fabulaba de pequeño. Debía separarme de mi familia para ir a luchar a países lejanos y eso me disgustaba, porque sentía un gran apego hacia mis padres y mis hermanos. No me asustaba morir, pero me horrorizaba la idea de regresar incapacitado del frente para convertirme en una carga para ellos o dejar desamparados a mis futuros hijos si resultaba muerto en combate. Por otra parte, el dolor por la pérdida de mis hombres, a quienes por mi carácter consideraría como hermanos, me era del todo insoportable.

			Por todas esas razones renuncié inconscientemente a una carrera militar y me conformé con el juego virtual como alternativa. Supongo que dedicarme asiduamente a Strategists propició que sucediera inadvertidamente. Ese anhelo quedó enterrado en el subconsciente del mismo modo que el recuerdo de la etapa como jugador compulsivo de la V-Gamer.

			No fui consciente de ello hasta que retomé el juego virtual como adulto. Desde el primer instante que pisé la Tierra de Hob en el Metaverso sentí que la pieza que me faltaba para completarme la había hallado allí. Ese anhelo reprimido afloró como el agua torrencial, inundando todo mi ser de manera irrevocable; supe que esa faceta de mi espíritu formaría parte esencial de mí para el resto de mi vida. Podría decirse que hallé mi alter ego en Hob.

			Héroe o Bestia es un juego de guerra; a medida que me involucraba más y más en mi personaje de militar theosiano, tomaba mayor consciencia de ello. A Bernd le permitió gozar de una movilidad que había perdido en la Tierra, a mí me permitió conciliar ambas vidas a la perfección: militar en Hob, sin tener que afrontar la pérdida de los míos, y esposo y padre de familia aquí, sin someterlos al trauma de la guerra.

			Me costó un poco acostumbrarme a los sentimientos que me embargaban en Hob cuando mis oficiales o la soldadesca perecían de forma cruenta frente a las bestias, pero con la práctica aprendí a dejar el dolor en Hob, sabedor de que eran solamente personajes imaginarios de un mundo virtual. Asimismo, yo podía morir cientos de veces sin que eso repercutiera en los demás. La inmersión mental fue un verdadero descubrimiento, del que me enorgullezco y afirmo con rotundidad que contribuyó positivamente a la mejora de mi vida a nivel psicológico, mental y de salud; ahora soy una persona feliz y completa, que ha encontrado el sentido a su vida más allá de toda explicación.

			En aquellos primeros días como jugador novato perteneciente a otra época, ya que cuando salté Hob por primera vez tenía treinta y nueve años, estaba muy verde en conceptos como inmersión mental, Inteligencia Artificial o IAs generativas. Todo eso lo aprendí después, al interesarme por aquel juego tan fascinante que te permitía abandonar el cuerpo para ir a otro en un plano virtual. Ignoraba muchos detalles sobre su funcionamiento y su desarrollo, como, por ejemplo, que las IAs podían evolucionar de pensamiento como los seres humanos o que se replicaban para la creación de personajes secundarios. Se abrieron muchos debates sobre si las IAs podían considerarse seres vivos de un mundo virtual o si, por el contrario, eran tan solo programas y algoritmos.

			Mi amigo Heinz Grillitsch y yo mantuvimos una conversación muy interesante sobre este tema. Grillitsch tenía inquietudes esotéricas y me planteó cuestiones importantes, que me hicieron reflexionar y replantearme de nuevo muchos pensamientos. A diferencia de mis padres, que eran creyentes, yo era agnóstico y eso posibilitó que entablara amistad con Heinz. No era jugador de Hob, pero compartíamos algunas afinidades sobre el corte esotérico del trasfondo ideológico del juego.

			—Héroe o Bestia es un juego engañoso —me comentó en esa ocasión.

			—¿Qué quieres decir con lo de engañoso?, explícate.

			—Mi sobrino Jürgen quiso que viera una partida en directo de un jugador a quien seguía con gran afición. Era un día señalado, en el que nos habíamos reunido las dos familias para comer, y Jürgen mostraba tanta insistencia que no pude negarme. Estaba convencido de que era un juego ultraviolento, que solo consistía en matar de forma cruenta al bando contrario.

			—Lo que dices es más una descripción gráfica que de lo que en el fondo va el tema —me apresuré a corregirle, porque creí que estaba emitiendo una crítica negativa. Pensé que era otro detractor, aunque Heinz no tenía pinta de serlo.

			—Eso intento decir. Aunque lo parece, no va de matar, los ideólogos del juego han enriquecido su trasfondo con conceptos esoteristas que lo distinguen del resto, confiriéndole una profundidad de pensamiento que me ha sorprendido para bien, he de reconocerlo. Nunca lo hubiera pensado —me confesó con tono de admiración.

			Heinz no solía hablar de cosas banales, todo lo contrario, sus conversaciones solían ser densas y cargadas de análisis y reflexiones. No era el tipo de conversador para un bar.

			—Sigue, por favor. —Sentía curiosidad por saber dónde quería llegar.

			—La voz del interlocutor emitió varias frases cuyas afirmaciones me causaron gran impacto, como: «Elige el cuerpo del personaje que quieres manejar y salta al plano virtual para encarnarlo». ¡Es tremendo!, sobre todo para que un jugador joven entienda realmente el verdadero significado que encierra esa frase. ¿Te das cuenta, Franz?

			—Sí que me doy cuenta, se refiere a la transferencia mental, es el fundamento clave de esta prodigiosa tecnología —repuse.

			—Es algo más que eso, reconocen distintos planos de existencia paralelos al nuestro y, en mi opinión, es un gran avance del pensamiento, máxime cuando se les enseña a los más jóvenes. ¡Es admirable la naturalidad con la que se ha fusionado con el día a día de la sociedad. ¡Estoy fascinado!

			Su vehemencia era contagiosa. No estaba seguro de entenderle, pero estaba interesado en conocer más.

			—Te escucho.

			—Tú lo has llamado transferencia mental. Después de escuchar aquellas afirmaciones, investigué a fondo. La transferencia de la consciencia al plano virtual es en sí misma la transmigración del alma a otro plano de existencia o de pensamiento, del que hablan las filosofías orientales. ¡Oh, sí, ahí estaba yo, pasmado por la temática esotérica de un videojuego!

			Hizo una pausa para que meditara sobre lo que había dicho.

			—Podría verse de ese modo, no es descabellado —admití.

			—También se trata el tema de la reencarnación como parte cierta de ese plano. En los vídeos de explicación te instan a luchar sin miedo a la muerte, porque la reencarnación está asegurada por los dioses que habitan Selene.

			—Ahí difiero contigo —le rebatí—. Es tan simple como que «te matan y eliges otro personaje»; no es real.

			—Para el nuevo ser cuya consciencia habita en Hob es perfectamente real, ¿no es para ellos «la otra vida», es decir, la Tierra, un recuerdo de una vida anterior o de una existencia paralela? Justo eso es el concepto de reencarnación.

			—Así es, no lo había pensado. Entonces, lo que argumentas es que en Hob la vida existe tan real para ellos como la nuestra aquí. Sí, tiene sentido, nuestra alma migra de este cuerpo al otro: dos cuerpos, dos planos de existencia, un alma. ¡Interesantísimo, desde luego me va a dar que pensar en los próximos días! —afirmé con efusividad.

			Una conversación estimulante me revitalizaba la mente, mi amigo Heinz siempre conseguía eso cuando hablábamos, fuera del tema que fuera.

			—Como te decía, es fascinante que en un juego se traten temas como estos. Es todo un tratado de la evolución del alma a través de Hob.

			—Vuelvo a no entenderte, me temo.

			—Primero ocurre la transmigración, como hemos convenido, luego se producen las sucesivas reencarnaciones del alma, que, como también hemos comentado, en el plano de Hob son reales. Sería el equivalente a subir de nivel, ¿verdad? Por último, ocurre la transmutación del alma para alcanzar un estado superior de consciencia, lo que allí se denomina la deificación: ser dios.

			—Sí, pero un momento —le frené—, ¿transmutación, te refieres al poder de mutar tu alma? Eso solo es posible en Hob tomando Magia o ascendiendo a OmniNivel de Primer Rango. No conozco a nadie que lo haya logrado hasta el momento. Aun así, eso no te convierte en un dios en la Tierra.

			—No, es cierto, pero imagina que la mente transferida a Hob habitara en ese plano para siempre, ¿no sería un verdadero dios si lograra evolucionar de ese modo?

			—Entiendo a lo que te refieres, ¿por eso has comenzado diciendo que Hob tenía un contexto esotérico y que resultaba engañoso? Efectivamente, esas serían sus bases, saltas, luchas, mueres, vuelves, subes de nivel y al final te conviertes en dios. No me parece tan trascendental.

			—Lo es, mi querido amigo, lo es. Esto sienta las bases de toda una corriente de pensamiento que puede abrir las mentes de muchas personas de una manera que ni podemos llegar a imaginar, es un nuevo despertar espiritual para la humanidad.

			Por entonces ignoraba que esas ideas ya se habían dado en un grupo de personas llamadas metafísicos, que eran el extremo más radical de Hob.

			—Estoy de acuerdo contigo en la transferencia de la consciencia al plano virtual, si lo quieres llamar así; yo lo simplificaría a una computadora, como algo posible desde el punto de vista científico para vencer la caducidad del cuerpo humano; representaría un adelanto a todos los niveles. Desde luego, sería del todo deseable para cualquiera, yo no albergaría temores al respecto, llegado el caso, y lo efectuaría sin pensarlo dos veces. Pero la transmutación la considero mero atrezo del trasfondo, como tú bien has expresado al inicio de esta conversación tan interesante.

			—Quién sabe si algún día ocurrirá… —soñó con la mirada evocando esa posibilidad.

			—¿Pasarías por todo el proceso para conseguirlo?

			—No lo sé, quizás sí. ¿Y tú?

			—Nunca lo había considerado, tendré que reflexionar antes de emitir un juicio.

			—Cambiemos de tema: ¿qué opinión tienes de la singularidad de Hob? —preguntó Heinz.

			—Me temo que entiendes más de la terminología ocultista de Hob que yo. ¿Qué es la singularidad de Hob? —pregunté, nuevamente intrigado.

			Heinz sonrió como si estuviera hablándole a un niño, pero sin petulancia.

			—No todo es ocultismo en Hob, esto entra en el campo de la ciencia, diría yo. La singularidad se produjo en el momento en que las IAs tomaron consciencia de ellas mismas y comenzaron a reescribirse al margen de sus programadores, como auténticos seres vivos del plano virtual, lo que convierte a Hob en un universo completamente independiente, que viene a reforzar la teoría de antes de la transmigración del alma de esta realidad a la otra, ¿no crees? —me explicó con voz apasionada. Estaba en su ambiente.

			—Desconocía que se denominara así, pero sé de lo que hablas. He escuchado a muchas personas decir que las IAs evolucionan, que desarrollan pensamientos propios y que incluso son capaces de esbozar sentimientos básicos —coincidí.

			—¿No es esa la definición de un ser vivo?

			—Estoy de acuerdo, pero ¿por qué la singularidad? No veo qué relación guarda eso con la transferencia mental —le contesté sin ánimo de discutir, solo por pura curiosidad en un tema que me estaba pareciendo muy edificante. Intenté que mi tono sonara así.

			—Es un acontecimiento de suma importancia para el ser humano. Como te he dicho antes, la existencia de un universo paralelo plantea toda una serie de cuestiones trascendentales a nivel de consciencia. Si podemos llevar nuestra alma a otro plano, eso confirma lo que hemos hablado de la evolución y la transmutación de la misma, ¿no lo comprendes?

			—Sí, pero no lo comparto, tengo una opinión diferente a la tuya, como ya te he expresado.

			—Dejemos ese tema aparte y permite que te haga esta pregunta: ¿si hemos considerado a las IAs como auténticos seres vivos con capacidad para pensar, sentir, incluso reproducirse, quitarles la vida no sería un crimen atroz, como ocurre en el plano físico?

			—¿IAs secundarias, como un ser vivo igual que tú y yo? Solo cambia la materia y el lugar, pero no la esencia. No lo había pensado, pero ahora que lo dices, tienes razón, eso dando por válido que las IAs tengan alma —me puse a reflexionar en voz alta.

			—¿Por qué no iban a tenerla?, en el momento de su concepción todo ser vivo es provisto de un alma.

			—Las IAs generativas vendrían a ser seres superiores y los programadores que crearon Hob serían los dioses —seguí elucubrando—. De hecho, así sucede, los creadores de este Metaverso son los dioses principales y, en lo que concierne a los personajes, son todopoderosos e insondables, igual que para los creyentes en la Tierra.

			Heinz me observó complacido.

			—¿A que es apasionante? —me dijo con un brillo especial en los ojos.

			—¡Ya lo creo! Comprendo por qué le das tantísima importancia a la singularidad de Hob; sus seres recorren su propio camino, al margen de los creadores. Aunque el código fuente no se actualizara, las IAs seguirían evolucionando y las historias creadas se desarrollarían, aunque ningún jugador volviera a saltar.

			—Y, además, nosotros lo podemos monitorizar como espectadores y ser testigos de su evolución; como te he dicho, las implicaciones y la relevancia de este hecho no tienen parangón. Opino que es un momento trascendental para la especie humana. —Su tono de fascinación sirvió de colofón para el debate tan increíble que estábamos teniendo.

			Suspiré hondo:

			—Me acabas de dar mucho sobre lo que pensar. Siempre disfruto conversando contigo, cada vez que nos vemos me abres la mente a ideas nuevas, la mayoría tan interesantes como esta. Te agradezco momentos como este, amigo.

			A partir de ese momento cambió la manera en que veía el Metaverso, ya no solo como un tablero de juego virtual, sino como un mundo paralelo en desarrollo, donde hombres y bestias debían llevar su propio camino hacia la perfección, aunque en los tiempos actuales se hallaran en medio de una guerra despiadada por la supervivencia. Si teníamos en cuenta que Hob era un mundo recién nacido, sus moradores tenían infinitas oportunidades para evolucionar igual que los humanos.

			Por otra parte, considerando que los personajes secundarios solo lo son bajo nuestro prisma, que no son personajes imaginarios, como yo había pensado hasta ese momento, sino que son seres vivos como nosotros, darles muerte solo por el divertimiento de quitar una vida me pareció un crimen horroroso, carente de humanidad, si a un personaje virtual se le podía aplicar el término humano. De alguna manera creo que sí.

			El cambio operado en mi sentir modificó mi actitud en Hob. La muerte ya no causó placer a Theodor Habsburgo, las vidas en general, las de las bestias incluidas, tenían ahora un valor que antes no le había dado. Como sacerdote theosiano, traté de inculcar estos conceptos a mis soldados y cuando se producía una inevitable matanza, era siempre mi deber santificar a los caídos y apiadarme de sus almas.

			La siguiente vez que vi a mi amigo Heinz le planteé una cuestión que me surgió a raíz de las reflexiones que había efectuado.

			—He pensado largo y tendido sobre el tema de la vez anterior. Hay algo que me inquieta: nuestra alma viaja al Metaverso para meterse en un cuerpo virtual que ha sido concebido por una IA, eso quiere decir que dicha IA ha generado todos los parámetros necesarios para dar profundidad al personaje que hemos configurado, incluso para rellenar lagunas y crear trasfondos a partir del hilo general. Pues bien, al ocupar con nuestra consciencia ese cuerpo virtual, ¿no es acertado pensar que algo de la materia de la IA se mezcla con la nuestra? Es decir, ¿realmente esa fusión da lugar a un nuevo ser, más complejo, cuya alma regresa a la Tierra más nutrida, por así decirlo?

			Heinz se tomó tiempo para recapacitar. Por su gesto constaté que mi reflexión le había sorprendido agradablemente. Adoptaba una pose meditativa cuando se disponía a discurrir sobre un tema que le despertaba el interés; se llevaba los dedos al mentón como si sujetara sus pensamientos.

			—He oído teorías al respecto. Lo enfocan de forma más prosaica, pero en definitiva vienen a ser lo que tú me estás planteando—me dijo—. El tema consiste en si viajar al Metaverso tiene consecuencias sobre nuestra alma o no; controversia muy en boca de los detractores frente a los partidarios de Hob.

			—Estoy al corriente de que se habla mucho sobre este tema. Yo opino que sí ocurre tal caso, de hecho, algunas de mis cualidades del yo terrenal han mejorado en la unión con el coronel. También me ha ayudado a superar algunos defectos para convertirme en una persona mejor.

			Renate opinaba lo mismo, afirmaba que desde que me enfundaba en la piel del coronel mi actitud había mejorado y que el orden y la disciplina que ya formaban parte de mí se habían acentuado con el rigor theosiano que ella conocía tan bien. Aunque mi mujer no es jugadora, me escucha siempre con paciencia y se implica en todo lo que le cuento.

			Heinz atendía en silencio mis argumentaciones.

			—Del mismo modo, aunque allí no tenga consciencia del yo terrenal, mis habilidades adquiridas cuando jugué en el pasado a la consola virtual han pasado al coronel de un modo que no puedo explicar, es más bien una intuición, algo que se te escapa en la comisura del ojo. Me atrevo a afirmar que la interacción de ambos ha sido beneficiosa, como una simbiosis perfecta.

			Cuando hube terminado Heinz esbozó esa sonrisa paternal.

			—¿Te das cuenta de que has expuesto, consciente o no, la definición misma de la transmutación del alma? —me hizo notar.

			Me quedé perplejo. No era para nada lo que yo había querido decir, pero puestos a meditar, lo que afirmaba tenía todo el sentido. Me encogí de hombros con gesto de incertidumbre por ser víctima de mis propias elucubraciones; Heinz conocía mis reticencias hacia ese tema, pero ahora me hallaba desarmado.

			—Admito mi equivocación, reconozco que bajo ese prisma la interacción de ambos seres sea llamada transmutación, pero ¿dónde encajamos el poder de la Magia? En Hob tiene validez, pero creer que tal poder lo trasladamos al plano terrenal es una completa insensatez. ¿Opinas diferente?

			—Aquí tendríamos que hablar de la consciencia como un estado de la evolución del alma —me contestó— , ignoro si deseas tocar ese tema.

			—Sí, por favor, continúa, seguro que lo que tienes que decir me será tan estimulante como siempre. Solo te ruego que seas conciso y no te alargues demasiado. Ya sabes que estos temas hay que distanciarlos unos de otros por lo espesos que resultan.

			—Seré breve. En mi opinión, un dios no es otra cosa que una consciencia superior, que tiene dominio sobre la materia y la energía gracias a conocimientos que ha adquirido a través de millones de vidas. Supón que la Magia puede ayudarte a conseguir eso, aunque ahora tu propia ignorancia te impida verlo. ¿No es razonable pensar que, a largo plazo, sin pensar en términos de tiempo y espacio tan propios de este plano terrenal en el que nos encontramos, la Magia sea el elemento que nos falta para dar un salto decisivo en la evolución de nuestra alma?

			—Hasta ahí no llego, sigo pensando que eso es pura fantasía —expresé mi escepticismo de forma rotunda.

			—También era fantasía la transferencia de la mente hace unos años y ahora es una realidad. Los progresos de la ciencia son así, amigo mío.

			—Cuando eso ocurra volveremos a hablar, de momento dejo que seas tú el optimista, creo que tengo suficiente material para que mi cerebro arda durante unas semanas —me reí.

			—Una mente desarrollada se obtiene a base de pensar. —Las conclusiones de Heinz siempre dejaban la puerta abierta a futuros debates.

			Siento haberme apartado tanto del hilo principal, pero es que me parecen conceptos tan interesantes que no he podido evitar dejarme llevar por el entusiasmo y compartirlo con vosotros. También pido disculpas si el anterior tema os ha ocasionado alguna sensación desagradable; mi propósito es siempre didáctico, como los que me conocen bien saben. Regresando al punto donde nos habíamos quedado, continúo relatando lo que Hob supuso para mí.

			La vida ordenada que había llevado los últimos quince años, la práctica de deporte asidua y el trabajo estable me ayudaron positivamente a que no volviera a caer en la adicción. Me marqué unas directrices estrictas respecto al tiempo de permanencia en Hob y el tiempo que dedicaba a preparar misiones o a relacionarme con otros jugadores. El orden del día estaba meticulosamente planeado, no me saltaba ese orden a no ser que fuera una urgencia o un imprevisto; la familia, en ocasiones, descuadra todos los planes. Ambas vidas, la theosiana y la terrestre, habían alcanzado el punto de armonía y equilibrio que necesitaba para mi correcto funcionamiento.

			Hob también fue primordial para la consecución de otro sueño que se difuminó por el camino: convertirme en jugador profesional de juegos virtuales. En mi adolescencia llamábamos gamers a los profesionales. Aunque no eran tan notorios como lo son ahora, todos sabíamos que muchos jugadores transformaban su afición en una profesión muy bien remunerada. Mi sueño antes de caer en la adicción era llegar a ser profesional, ganar mucho dinero jugando para otros o por cuenta propia, patrocinado por grandes firmas como Red Bull, Nintendo o la entonces incipiente Media Games. Fue esa ansia de conseguir mi meta lo que me condujo al mundo oscuro de la adicción por los videojuegos. Igual que otras muchas cosas, el sueño de ser profesional se desvaneció tras superar la terapia.

			En cuanto recuperé mi antiguo hábito, se reavivó ese sueño. Me sentía preparado para afrontar el nuevo reto; como le prometí a Renate y a mis padres, esta vez lo haría bien y no permitiría que nada se interpusiera en el camino hacia el título de ProGamer de Media Games, la más prestigiosa multinacional del juego virtual, que había revolucionado a la sociedad entera. Formar parte de ese antes y después fue un añadido al triunfo personal por el cual me sentía cien por cien realizado.

			Conseguir el carné profesional no me supuso ningún esfuerzo después de la experiencia acumulada años atrás. Como dicen mis padres, he nacido con una consola bajo el brazo. Dentro de poco voy a cumplir tres años como ProGamer y pienso mantenerme en este rango durante mucho tiempo, sin dejarme derrotar por mis enemigos.

			Como he comentado antes, uno de los deberes que incluye ser ProGamer de Media Games es incentivar Héroe o Bestia entre los jugadores o futuros jugadores con nuestras partidas, ya sea online, anunciando nuestro siguiente salto, ya sea relatando alguno que se haya realizado, para que la emoción no decaiga y todos puedan conocer un poco mejor este sensacional juego que ha revolucionado a la sociedad.

			Aunque esa no es la única responsabilidad que tiene un buen profesional. Un buen profesional se debe a su trabajo, en este caso mi trabajo es Hob, para el que tengo que estar en las mejores condiciones físicas y mentales. Mucha gente no tiene esto en cuenta a la hora de jugar, claro, no son profesionales, por eso sucumben rápido en Hob y saltan de cualquier forma, incluso bebidos o en estados de excesiva excitación, cosa del todo inapropiada y de lo más desaconsejable.

			Si uno no está en buena forma o sus facultades mentales no se hallan al ciento por ciento, es mejor no saltar ese día, tomarse un descanso, relajarse para la próxima vez y prepararse concienzudamente para cuando llegue ese momento tan importante. Saltar a Hob no es asunto de broma, como tampoco lo es no tomarse en serio el juego, si uno lo que desea es conseguir resultados que le lleven a la gloria. Ahora, si uno lo que desea es pasar simplemente un rato, entonces quizás no escuche estas consideraciones.

			Como reza el proverbio latino, mens sana in corpore sano, eso es tan cierto como que sale el sol por el Este cada mañana. He conocido centenares de jugadores que han llevado una vida desordenada, sin practicar regularmente deporte, que han descuidado su dieta, cuya mente no se encontraba del todo centrada, más bien dispersa y abarrotada de preocupaciones y malos pensamientos, que cuando han saltado a Hob para evadirse de sus problemas han arrastrado consigo sus desequilibrios y no han logrado desenvolverse con la conveniente destreza como para sobrevivir y han encontrado una muerte horrenda a manos de sus enemigos, pasando por mil infiernos hasta que ha llegado ese fatídico momento.

			Aquellos que piensan que Hob es un simple juego, un sustituto de las drogas para eludir los problemas de la vida, se equivocan; de ese modo puede acontecer una de las más terribles experiencias que cabe esperar, que en nada tienen que ver con el espíritu inicial con el que el juego fue creado. No olvidemos que, aunque el cuerpo terrenal se queda aquí, en el plano de la Tierra, el alma es transportada a otro cuerpo, de naturaleza virtual, a Hob. Por ello es totalmente imprescindible entender que las exigencias de un juego correcto pasan por un buen estado físico y mental, como el que observo yo rigurosamente como profesional. Nadie que no se tome esto como una verdad inamovible logrará perdurar en Hob más que un corto periodo de tiempo.

			Procuro llevar una vida austera y recogida, como la del sacerdote guerrero que encarno, apartada de las cámaras y de la notoriedad pública, que atenta frontalmente contra el misticismo obligado en mi condición. No salgo por ahí de fiesta para estar al día siguiente destrozado y no rendir en mi trabajo, ni malgasto el sueldo en cosas superfluas; el dinero que gano lo reservo para el cuidado de mis padres y la educación de mis hijos, a los que quiero con locura y deseo darles lo mejor, si bien intento inculcarles estos valores no solo de palabra, sino con el ejemplo.

			Por todo lo anteriormente expuesto, es mi responsabilidad cuidar mi estado físico en la Tierra, borrar toda angustia o malquerer de mi mente, llevar una vida disciplinada y ascética para que mi personaje, que no es otra cosa que la proyección de mi alma a otro plano de realidad, pueda funcionar con total armonía, sin las nocivas influencias de la existencia terrenal.

			Para concluir, atendiendo a la petición del departamento de marketing, voy a contar la historia de los inicios del juego Héroe o Bestia, que estimo será más interesante y educativa para sus aficionados que el relato de mis campañas, que por otro lado están disponibles en la memoria del servidor, a solo un comando de voz.

			Una tarde del año 2025 estaban reunidos Ludwig Glaube, Elmer Kissinger y James Darrell; los tres, jóvenes universitarios.

			Ludwig Glaube [Theos], era un alumno aventajado en óptica cuántica. Fue el creador de la primera lente virtual para invidentes, capaz de conectar con el nervio óptico y enviar imágenes al cerebro. Gracias a su trabajo fue contratado por Samsung para crear unas lentes de realidad virtual que sustituyeran a las gafas Oculli, por entonces las más avanzadas en realidad virtual. Más adelante creó el primer reproductor virtual óptico, con el software capaz de conectarlo a una consola, dejando definitivamente apartado el cuerpo humano de sus ataduras físicas para saltar libre al metaverso; fue el prototipo que posteriormente daría lugar a las gafas de inmersión a nivel mental, patentadas por Media Games y comúnmente llamadas las GI-Hob.

			Elmer Kissinger [Bahal] y James Darrell [Dwerg] eran expertos programadores en el ámbito de los juegos virtuales.

			Habían quedado para practicar en el Saga de Mundos de Media Games, para el concurso anual de la Convención Mundial del Videojuego, que se celebraba en Berlín. Se quejaban de lo ridículo e incómodo que resultaba jugar con las gafas Oculli de realidad virtual y con los mandos en las manos, como si fueran vendados para jugar a la piñata. Ludwig les comentó a sus compañeros de juego que estaba trabajando en un proyecto para mejorar las gafas virtuales, en la línea de sus lentes virtuales para Samsung, que podría lograr que la mente proyectara al personaje dentro de un mundo virtual.

			Elmer y James ya tenían bocetos propios de un nuevo juego de Fantasía Heroica al que querían integrar temática tecnológica y genética, dando a la magia un nuevo papel para romper los cánones clásicos del género, repetidos hasta la saciedad. De sus mentes nace la idea original de Héroe o Bestia y el guion de sus trasfondos.

			Tras intercambiar ideas, los tres amigos acuerdan diseñar su propio videojuego virtual, creyendo poder mejorar el Saga de los Mundos, lo último en videojuegos online para múltiples jugadores. Entusiasmados por la idea, se pusieron en contacto con un par de viejos compañeros del juego online, Logan Kohler [Rodent] y Hellen Méndez [Gaia], promesas en diseño gráfico de videojuegos virtuales, para que diseñaran unos gráficos básicos para poner a prueba el aparato rudimentario de Ludwig. El primer «salto» fue satisfactorio, después de la emoción y los nervios de sumergirse mentalmente en un mundo virtual. Sabían que habían dado con algo maravilloso y no dudaron en moverse para ampliar el número de colaboradores que creyeran en el proyecto como ellos.

			Al poco tiempo se reunieron para contarle su idea a uno de sus ídolos, Koji Yamamura, creador del primer juego virtual de inmersión completa recreado en Mazinger Z, quien se interesa desde el primer momento que conoce el proyecto. Tras la impactante experiencia del salto decide sumarse junto con la parte inseparable de su equipo.

			«Yo pensaba que ver a los monstruos mecánicos través de la cabina de Mazinger era lo más, pero en comparación, Héroe o Bestia es la experiencia más alucinantemente real que he vivido en toda mi vida de jugador», declaró posteriormente.

			Koji Yamamura [Luperco], Mark Rift [Porkos], animador 3D, americano; Patrik Dumas [Snug], Francia, modelador 3D; y Adrian Cheok [Ogyr], Australia, ingeniero de realidad virtual, fueron los responsables del entorno virtual de Hob.

			El nuevo equipo se pone a funcionar y crea una versión beta muy básica por la falta de recursos. Acude a Media Games a vender su proyecto a cambio de financiación y una participación de los beneficios. Media Games había desbancado a las potentes consolas del mercado, como la V-Gamer de Nintendo, con su modelo 7KV, primera consola en ofrecer juego virtual al completo en los RPG de mundo abierto (moverse libremente por un mundo virtual).

			Los gerentes de la compañía Media Games quedaron impresionados por la Demo del juego y firmaron los contratos de exclusividad, con cláusulas de participaciones, en tiempo récord. No deseaban que ningún otro competidor se hiciera con ese portento. Por entonces el departamento de tecnología de la compañía estaba trabajando con IAs generadoras de textos para incorporarlos a sus nuevos juegos virtuales. Las IAs serían decisivas en el desarrollo de trasfondos y líneas de juego para los diferentes perfiles de jugadores. Además, aportaron al proyecto original sus propios animadores, modeladores 3D, ingenieros de sonido para dar la forma definitiva a lo que sería el juego de guerra virtual Héroe o Bestia.

			Cuando estuvo todo a punto lo subieron a Internet. las IAs se ponen a desarrollar los trasfondos del mundo de Hob, toman consciencia, evolucionan como seres vivos virtuales independientes: se produce la magia de un nuevo Metaverso al que se puede acceder con conciencia total, enfundados en un cuerpo virtual.

			La culminación de la obra llega cuando el hardware que hace posible la inmersión mental supera todas las fases de prueba y desarrollo y está listo para salir al mercado. En un principio iba a llamarse Virtual Kit para el Metaverso, pero Kissinger [Bahal] decidió en el último momento llamarlo Metak.

			«El nombre Virtual Kit para el Metaverso sonaba aburrido. Meta-Kit era más rotundo, por eso se me ocurrió que Metak era lo que buscaba, una sola palabra que tuviera fuerza y evocara cierto miedo como preludio de lo que se experimenta en Hob», declaró Kissinger el día de su salida al mercado.

			Las expectativas de los aficionados son tan altas que Héroe o Bestia se convierte en número uno en ventas a nivel mundial. En pocos días la demanda de Metaks excede las unidades fabricadas, la lista de pedidos supera los diez millones de unidades. Media Games decide centralizar su venta en exclusividad. La revolución tecnológica más relevante del Siglo XXI acaba de empezar; como se dice mucho ahora, el resto es historia.

			Se dice que el funcionamiento de esta tecnología es el secreto mejor guardado de la Tierra. Aunque muchas compañías han intentado imitarlo, no lo han conseguido hasta el momento. La patente de Héroe o Bestia de Media Games es la que más beneficios ha generado en la era moderna, convirtiendo a la compañía en una de las empresas más poderosas del mundo. Han recibido ofertas mil millonarias para recrear otros mundos virtuales, pero ellos se niegan a ampliar su metaverso.

			Los creadores originales se repartieron los personajes de los dioses y los metamorfos principales. Se les conoce por su avatar en Hob. Cuando les llegó el éxito mundial sin precedentes, en una entrevista para los medios de comunicación se les preguntó por los momentos estelares vividos durante la creación del juego. Ellos contestaron: el primer salto, el día de salida del juego al mercado y la singularidad cuando las IAs de Hob cobran vida consciente y se reescriben para continuar sus trasfondos e historias sin los programadores.

			«Realmente nos sentimos como dioses», declaró Ludwig [Theos].

			Como os iba contando al comienzo de este videograma, me encontraba en mi casa una gélida mañana de esas que suelen hacer en Janos, cuando sonó el timbre de entrada para los mensajes holográficos. Como cada jornada al iniciar el día, me ejercitaba en un duro entrenamiento a base de pesas y trabajo aeróbico en la cinta de correr. Al tiempo que corría, estudiaba en la pantalla holográfica del Tablet-H las tácticas de combate empleadas por los antrópodos, enemigos implacables a los que tendría que enfrentarme en breve, cuando me concedieran el anunciado ascenso a general. Tenía planeada una incursión al Gran S’Jar para asestar un golpe mortal a un señor antrópodo del Desierto de las Chimeneas de Ar-Hell, que lanzaba sus hordas de formínidos contra la Tierra de Hob y era del todo imprescindible para nuestra supervivencia detener sus continuados ataques.

			—Gaia —ordené a la IA de la intranet a la que se conectaban todos los dispositivos marca Holotech, también propiedad de Media Games—: reproducir el mensaje recibido.

			Entendido: accediendo al buzón. reproduciendo.

			De la pantalla principal se desplegó un haz luminiscente.

			«Hola, viejo coronel, ¿qué tal estás de tu enfermedad? ¡Te reto a una partida!», recitó la voz inconfundible de un porkomínido al que conocía de sobra.

			El mensaje era de Grhôtuyn-Sâr, un porko cebado al que conocía de antiguo. Se puede decir que él y yo fuimos de los primeros ProGamers de la compañía. Mientras hablaba, su semblante colmilludo de hocico chato me contemplaba con mirada desdeñosa.

			—¡Vaya sorpresa! —exclamé divertido por lo oportuno de su intervención. Me estaba preguntando qué podría hacer esa mañana después de mis entrenamientos y de repente la respuesta vino a mí sin pedirla.

			La última semana había estado aquejado de Covid, contagiado por mi hijo Gerhard, el cual la contrajo de un compañero de la facultad. Gerhard es el mayor de dos hermanos, él tiene diecinueve años y ella, la pequeña Bettina, tiene diecisiete. Ambos, junto con mi esposa, Renate, son la luz de mi vida y la razón de mi existencia en la Tierra. El Metaverso es igualmente importante, pero en un plano virtual.

			Pese a que me he vacunado y me hallo en perfecta forma, me vi forzado a reposar en la cama unos días. En el universo de Hob nada de lo que haga un ProGamer pasa desapercibido; siempre hay troles y haters dispuestos a colgar chismes y noticias falsas sobre nosotros. Muy a mi pesar, nos hemos convertido en el foco de la sociedad y el interés que antes suscitaban los famosos, ahora lo ocupamos nosotros.

			Personalmente prefiero el antiguo anonimato de los viejos tiempos del videojuego, cuando los jugadores no eran tan conocidos. La celebridad exacerbada en los medios es mi peor carga. Huyo de las multitudes, intento pasar desapercibido, pero comprendo que sea parte esencial de mi trabajo. A veces me gustaría desligar la persona del personaje para mantener a la persona alejada de la atención general y centrarme solo en Hob, mas me temo que eso ya no es posible.

			Otros compañeros lo aceptan estupendamente, les encantan los selfis, aparecer en las redes sociales aclamados como famosos y actualizar mil veces sus perfiles. Yo intento alejarme de toda superficialidad que engorde la vanidad y el narcisismo, tan presentes en la sociedad actual. Tan solo me ocupo de lo intrínsecamente necesario que me obliga la correcta y saludable relación con mis seguidores.

			El caso es que no me encontraba en óptimas condiciones para enfrentarme a un compañero de ese nivel, aunque hubiera decaído últimamente. Me dio la sensación, como Bestia traicionera que era, que había elegido este momento de debilidad para retarme a una partida. Además, se daba la circunstancia de que mis tropas se hallaban divididas como consecuencia de una peligrosa partida de lupens que estaba merodeando por los alrededores de Tirrene, en las estribaciones de la cordillera del Sasso, en Latinia, lugar en el que estoy destinado; había tenido que enviar un batallón para dispersar a las bestias y eso me dejaba en posición desventajosa.

			¡Qué demonios!, me dije, ¿me iba a amilanar por una nimiedad como esa? Precisamente un buen estratega se destaca por su capacidad de salir de una pieza de los mayores peligros, no por buscar batallas que le acomodasen. Si no podía defender a los míos en cualquier situación y ante cualquier contingencia, no merecía el mando que ostentaba dentro del Ejército theosiano.

			¡Yo nunca rechazo un desafío!

			—Gaia: mensaje de voz para Grhôtuyn —pronuncié con voz firme—: ¡Acepto el reto, prepara a tus fuerzas, nos veremos las caras en la Tierra de Hob; tus porkos contra mis hombres!

		

	
		
			Grhôtuyn-Sâr

			Pues yo no estoy de acuerdo con mi compañero Franz; para empezar, creo que su mote es una exageración. Lo que ha dicho quizás sirva para un Héroe, pero en absoluto para una Bestia. Para manejar un personaje bestial uno debe reunir cualidades especiales; no todos sirven para ello. Los débiles mejor que ni se lo planteen. Eso de la vida recta y ordenada es muy típico de los theosianos, que no se apartan de la senda rígida de Theos, tanta pureza y tanto dogma. Las bestias apostamos por una vida intensa, sin reglamentaciones ni límites; hacemos lo que nos place cuando nos place, que por algo somos la especie dominante de Nueva Pangea. Los sapiens, por mucho que le recen a su patético dios, tienen los días contados en Gaia: el destino que les espera es ser nuestros mascottes y servirnos de alimento cuando apetezcamos de ellos.

			Por cierto, soy Grhôtuyn-Sâr, un porkomínido de Scrofa, una raza creada en el sureste de Eurasia. Los Scrofa somos tercos, glotones, pendencieros e implacables a la hora de buscar alimento. Nada se puede interponer entre nuestra víctima y nosotros cuando estamos hambrientos, que suele ser casi todo el tiempo. Nuestra mayor virtud es la inteligencia; aunque el resto de bestiae lo niegue por razones de envidia, somos los más astutos y los más arteros, cualidades que combinamos perfectamente con nuestra fuerza, si bien es cierto que los porkomínidos del Jabal o jabalensis, son inmensamente más poderosos que nosotros, pero carecen de nuestra agudeza mental.

			Los únicos que nos aventajan son los malditos dwergos, esos enanos de cabeza bulbosa que son más parecidos a un sapiens que a una bestia. Se han ganado el odio de los bestiae por su soberbia y altanería, por la cual, en lugar de compartir con nosotros sus adelantos y su sabiduría, se encierran en inexpugnables fuertes y nos venden desde allí sus creaciones metamórficas; creen que se harán con la hegemonía en Nueva Pangea, pero eso es solo un sueño de sus descabelladas cabezotas.

			En cambio, nosotros, los porkomínidos, estamos bien considerados entre los bestiae, somos belicosos y aguerridos, los sapiens nos temen por la fiereza en el campo de batalla y nuestra raza dispone de tantas variantes que nuestros ejércitos se alzan con la victoria allí donde van debido a su gran versatilidad.

			Además de los Scrofa y Jabalensis, nacidos para el mando, tenemos a los porkoespinos, letales con sus púas arrojadizas; a los porkorukter, espléndidos cazaformínidos que son capaces de deshacer a sus enemigos con su ácido corrosivo; eso sin contar a los porkomínidos comunes, feroces guerreros que pueden llegar a medir los dos metros y medio de altura, cuya musculatura es solo comparable con la de los homotauros o los trollensis.

			En la Tierra me llamo Dobroslaw Opieczonek, tengo treinta y ocho años y soy de un pueblo cercano a Cracovia, en la helada Polonia. Aunque eso no tiene importancia; quien importa es el temido Grhôtuyn-Sâr, la primera Bestia en hacerse profesional en la compañía Media Games. Probablemente soy el jugador más antiguo de Hob, muchos han encontrado la muerte y han sido cruelmente expulsados de allí gracias a mi porkomínido y sus tropas; tengo en mi haber tantas muertes como el invencible Bulbar, ese dinorodent de Nido Zashkrot, al que temen más que incluso a mí.

			Precisamente a él debo en parte la precaria situación en la que me encuentro dentro de la empresa. Él me derrotó de forma humillante y tuve que sacrificar a buena parte de mi ejército para evitar una muerte ignominiosa en sus despiadadas manos. Desde entonces el infortunio me ha perseguido, mi fama ha decrecido y mi nombre ya no brilla entre los más ilustres campeones de Hob. He logrado mantenerme en mi puesto de OmniNivel con victorias ajustadas, pero nunca más he tenido el valor de enfrentarme a Bulbar para el Virtual WarGame World Contest, que se celebra cada año. Temo que, si lo hago, el dinorodent acabará conmigo y perderé el carné ProGamer.

			La compañía ya me ha hecho saber que si no logro en breve una sonada victoria que me catapulte de nuevo al estrellato, se verán obligados a rescindir mi contrato; eso es lo más terrible que me pueda pasar, perder todos los privilegios y el tren de vida del que ahora disfruto. Sería una tragedia no poder hacer frente a las numerosas deudas que he contraído con esos banqueros usureros, quienes, si no pago, no dudarán en embargarme el hogar donde vivo junto a mi familia. Les importa un bledo a quién dejan en la calle, solo piensan en su dinero.

			Espero que este reto me ayude a recuperar lo que fui y me vea en condiciones de continuar en la compañía como profesional del juego, que para mí son ya como de la familia; puede que hasta me enfrente a Bulbar después.

			Ser Bestia es lo mejor que me ha pasado; cuando me metí por primera vez en la piel de una Bestia fue como si el vacío que había sentido toda mi vida se hubiera llenado de golpe, como si todas mis frustraciones, mi rebeldía, hubieran cobrado sentido, dando forma al ansia inexplicable que me embargaba. Todo cambió de repente, mi carácter se definió de manera clara y rotunda: había tomado la mejor decisión.

			Tuve una adolescencia conflictiva, marcada por la violencia; desde niño arrastraba una rabia interior que no podía controlar. Mis viejos eran un par de buenazos, les di muchísimos problemas, estaban desesperados porque no sabían cómo llegar a mí. Mis hermanos tampoco me entendían, me acusaban de todo y me dejaban aparte, como «el malo de la familia», sin que yo hubiera hecho nada.

			También tenía problemas con la autoridad, no respetaba a los profesores y me peleaba con los otros chicos. Decían que era un abusón, pero yo creo que me tenían manía porque era el más fuerte del colegio. Eso sí, al que se pasaba de listo le sacudía.

			En el instituto me expulsaron por mal comportamiento y porque me pillaron fumando un porro en el patio. Al profesor chivato que me delató al director lo esperé a la salida y le di un par de hostias. Los muy falsos me expulsan porque fumo porros y luego ellos hacen lo mismo a escondidas. Por lo menos yo tenía los huevos de hacerlo a la cara.

			Como no quise ir a la psicóloga del centro, me amenazaron con ir a la Policía. Menuda zorra, llamó a mis viejos y les contó una milonga de esas de loquero, que si no demostraba empatía por los demás, que si estaba mostrando una conducta antisocial, que si tenía un problema de agresividad, ¿todo por qué, porque no quería hacer lo que ellos me decían? Que les den a todos, son una panda de remilgados que quieren controlar a los demás porque sus vidas son una mierda. A la zorra de la psicóloga le pinché las ruedas del coche por bocas. Era una mal follada, que se desahogaba jodiendo a los demás.

			Los polis eran unos vendidos del sistema, cobraban una mierda y se creían que eran mejores que yo. Tuve una movida con uno porque al salir de un pub me negué a enseñarle la documentación.

			—¡Eh, que yo no he hecho nada! No tienes derecho a pasarte así conmigo.

			—Documentación, he dicho. ¿Llevas drogas?, vacíate los bolsillos.

			—No llevo nada, ¡joder!

			Cuando fue a tirar de porra me encendí y le empujé.

			—Sin esa placa no eres nada, ¿por qué no te la quitas y lo solucionamos como hombres, mariquita?

			Me arrestaron por resistencia, agresión y posesión. El muy hijo de puta se quedó el chocolate y la farlopa para metérsela él y sus amiguitos gays cuando se fueran a darse por culo a un local de esos llenos de maricones. No me pasó nada porque era menor. Me lo crucé una noche y me reí en su cara por pringado.

			En cuanto fui mayor de edad me largué de casa, estaba hasta los cojones de mis hermanos. Mis viejos lo llevaron peor que ellos, envidiosos de mierda; no me podían ni ver porque yo hacía todo lo que ellos no se atrevían, volvía a la hora que me daba la gana, vestía a mi rollo, privaba de lo lindo y me metía de todo. Eran unos pringados. Lo que más rabia les daba era que yo era libre y pasaba de currar, cuando ellos eran unos corderitos que se mataban a trabajar por una mierda de sueldo. ¡Que les follen! Mis viejos trataron de convencerme para que no me fuera, pero me piré sin decir nada y me cambié de número para que dejaran de tocar los cojones.

			Me metí en una pandilla de ocupas neonazis que se habían apalancado en un edificio en Cracovia. Los hijos de puta de los propietarios querían que nos fuéramos para hacer casas de lujo. Capitalistas fascistas que oprimen al pobre y se enriquecen a su costa. Con nosotros lo llevaban claro, éramos gente peleona y nos resistimos a muerte. Se lio una buena con los antidisturbios cuando nos vinieron a desalojar, les recibimos con piedras y palos. A un capullo de esos lo mandamos al hospital, ¡que se joda, por madero!

			No llegué a pasar mucho tiempo con ellos, porque no me gustaban sus movidas políticas. Sentíamos asco por los rojos y por los inmigrantes, pero no tardé en darme cuenta de que los de arriba nos mangoneaban para llevarse ellos una pasta mientras nosotros solo éramos unos malditos peones. Yo paso de lamerle el culo a nadie, prefiero ir a mi bola. Después de varias peleas con esos gilipollas me abrí antes de que crujiera bien a alguien.

			Comencé a hacer de segurata porque soy un tío enorme y a mí no me tose ni Dios. De vez en cuando pasaba pirulas y algo de coca para los pijos. Los muy enterados iban tan puestos que la mitad de las veces les vendía aspirinas y encima me lo agradecían. Pues sí, en realidad les estaba haciendo un favor sin que ellos lo supieran. Me hicieron jefe de seguridad de una discoteca porque no faltaban cojones para echar a los que daban problemas. Era un buen curro, ganaba pasta gansa, aunque un par de veces tuve juicios por agresión y me cosieron a multas. ¡Cabrones! No me dejaban hacer mi trabajo, siempre se ponían de parte de esos cuentistas que me denunciaban.

			Allí conocí a una guarra con la que empecé a pegarme unas fiestas del copón. Nos poníamos hasta el culo y luego echábamos unos polvos de puta madre. A ella le iba el cristal, se ponía cachonda perdida y follaba como una loca. También se follaba a otros tíos del personal, hasta que le apreté las tuercas a más de uno. Esa tía era mía y de nadie más.

			Luego me viene un día y me dice que está embarazada.

			—¿Cómo?

			—Que no me viene el periodo.

			—¿Pero tú no tomabas la píldora?

			—Sí, pero algún día se me habrá pasado.

			—¿Y ahora me cuentas que estás embarazada? Imposible, el crío no es mío.

			—¿De quién, si no?

			—Tú sabrás, a mí no me lo endoses. A ver a quién te has tirado y ahora me lo quieres cargar a mí.

			—Sabes perfectamente que es tuyo, tienes a todos los demás tíos acojonados.

			—Porque eres una golfa. Quiero un test de paternidad.

			Resulta que sí era mío, y además una chica, si hubiera sido un hombre… Total, que me la tuve que llevar a casa y tuvimos a Martina. Puse a su madre a trabajar en la discoteca como bailarina. La tía era la mejor, yo le permitía bailar desnuda porque los clientes se volvían locos y se sacaba un verdadero pastón con las propinas. Siempre creí que hacía algo más con algunos, pero en el fondo no me importaba, porque era su cuerpo. Ella no paraba de restregarme por la cara lo celoso y posesivo que era, ¿no? Pues que hiciera lo que le diera la gana, pero luego que no me viniera con cuentos si yo estaba un poco frío por eso.

			Pero bueno, ese sobresueldo me venía de perlas por toda la mandanga que nos metíamos. ¡No os imagináis lo fiestera que era! Así vino la segunda, otra vez la misma historia, que si era mía, que si no. Joder, para rematarlo, otra chica, Svetlana.

			Fuimos tirando hasta que una noche tuve un problema con un gilipollas que no quería pagarme la farlopa. Le metí un puñetazo para advertirle y va el pavo y se desnuca. ¡Hala, seis años al talego! Yo no tuve la culpa, tampoco le di tan fuerte, lo que pasó fue que cayó mal y ya está. Pero el cabrón del juez no quiso escuchar mi versión.

			Hay muchos que piensan que soy un mal tío por haber pasado por prisión, pero esa deuda la pagué con seis años de mi vida, tengo todo el derecho a una reinserción y a que no se me culpe más por eso.

			Aquella etapa quedó atrás, no me quedaron ni putas ganas de volver a pisar el trullo. Eso y todo lo anterior fue determinante para convertirme en lo que iba a ser.

			El carné profesional me cambió definitivamente la vida, me permitió desatar los instintos primitivos que la sociedad largamente nos ha reprimido. Gracias al elevado sueldo pude gozar de una vida de excesos, como se espera de una Bestia: comilonas en restaurantes caros, continuadas borracheras, fiestas hasta el amanecer, drogas, alcohol, mujeres. Me gasté lo que tenía y lo que no tenía en buena vida y vicio, apostando duro y entregándome al juego. Cuanto más saltaba a Hob, más integrado me sentía con el porkomínido que encarnaba, más aspectos de su carácter se trasladaban al mío, hasta que casi fuimos una misma cosa. Tenía alma de Bestia en un cuerpo humano y no me había dado cuenta hasta que jugué a Héroe o Bestia por primera vez.

			Tuve problemas con todos porque no entendían la sutileza de mi comportamiento; perdí amigos, la familia, y me costó el divorcio con mi mujer, la cual no aceptaba mi superior dominancia. También me gané el odio de mi hija mayor, que según dicen lucha en el bando de los héroes porque no les paso la pensión, pero eso no me molesta. Lo otro es cosa de su madre, que le ha comido el tarro con esas tonterías. Esa mujer siempre fue un poco señoritinga. Para ponerse hasta las cejas con mi mandanga era la primera, pero luego, a la hora de cumplir con sus obligaciones, todo eran quejas. Después de que me he buscado la vida para ser ProGamer me viene con el cuento para aprovecharse de mi esfuerzo.

			Mi hija no es más que esperma fructificado, del que no soy más responsable de lo que lo es cualquiera que tenga instintos. Ella debe sobrevivir por sí misma, es natural que luche por su manada, es su papel, si no, un ser débil sucumbiría a manos de otro más fuerte; así lo ha querido la naturaleza.

			Esta es la vida de una verdadera Bestia, nada puede interponerse en su camino, ni los banales escrúpulos ni las convenciones sociales; es algo que se lleva en los genes y debe facilitarse su natural expresión para experimentar con total intensidad sus beneficios, tanto aquí como en Hob. Miles de seguidores opinan lo mismo que yo; a ellos y a otros que encarnan bestias no les parece tan mal esta forma de pensar y de ser, solo criticada por los mojigatos del bando de los héroes o los detractores del juego; pero ellos no importan.

			Además del dinero y la fama, otra de las ventajas de ser profesional es disponer de ejército propio sin comprarlo. Tuve que endeudarme con el banco para adquirir el mío y poder ganarme el título de Campeón OmniNivel. La compañía te provee de tropas para tus batallas. Cada una de las razas bestiales está ligada al metamorfo que las creó, los cuales forman parte de la Junta Directiva; en mi caso solo tengo que dirigirme a Porkos y rogarle nuevos efectivos para la lucha contra los héroes y me son concedidos por su buena voluntad, como el ser divinizado que es en Hob.

			Cuando me llegó la advertencia de la compañía de degradarme, pensé en la posibilidad de probar las nuevas razas concebidas por Porkos, al que había ido a visitar para pedirle consejo y rogarle que me ayudara a mejorar mi situación. Él es bondadoso y siempre escucha. Me entregó una hueste de porkos armados y de rotones con los que esperaba derrotar al coronel Habsburgo; necesitaba una contundente victoria para recuperar mi gloria perdida y al enterarme de que había estado de baja por enfermedad supe que era una señal de Bahal que debía aprovechar.

			Ya conocía al coronel desde hacía tiempo, los dos iniciamos nuestra carrera en la compañía casi al mismo tiempo. Lo único que tenemos en común es que ambos hemos sido derrotados por Bulbar; por lo demás, aunque es verdad que es un magnífico estratega, su fama es inmerecida, debida más a la suerte que a su valía en el campo de batalla. Esos putos theosianos solo saben rezar.

			Me pareció ideal que mi rival estuviera pasando por un momento de debilidad; como buena Bestia que soy debo castigar la debilidad del enemigo y usarla en beneficio propio sin hacerme planteamientos sobre el honor y demás tonterías. ¡Eso se lo dejo a los héroes!

			Así que preparé una estrategia de ataque por adelantado y le envié el reto por mensajería electrónica. Lancé un grito de alegría cuando recibí su inmediata respuesta:

			¡Acepto el reto!, prepara a tus fuerzas, nos veremos las caras en Hob; tus porkos contra mis hombres. 

			Firmado: coronel Theodor Habsburgo!

			—¡Esta vez vas a perder, viejo enemigo!

		

	
		
			En Hob…

			—¡Vamos, maldito perezoso, mueve ese culo! —exhortó con un puntapié el coronel Habsburgo a un soldado rezagado.

			Como cada mañana, sus tropas se entrenaban en el patio del cuartel antes de pasar al manejo de las armas. El ejercicio consistía en correr durante una hora y media con todo el equipo a cuestas, más una carga suplementaria de piedras que portaban sobre la espalda. Debían atravesar terrenos desiguales, sortear obstáculos, subir empinadas cuestas, todo ello sin detenerse un solo instante hasta el final.

			El coronel corría con ellos, ocupando el último lugar para patear a los que se quedaban atrás o trataban de eludir la marcha.

			—Cuando os persiga una Bestia agradeceréis la ligereza de vuestras piernas —les gritaba—. Las bestias no desfallecen, no se rinden jamás, luchan hasta el último aliento y debéis estar en forma para cuando os enfrentéis a ellas, que sin duda será pronto. ¡Ya sabéis, muchachos, no hay paz en Hob, las bestias se reagrupan!

			Pese a que no se encontraba muy bien desde la semana pasada (un extraño decaimiento le aquejaba sin que comprendiera por qué, dado su excelente estado físico), el coronel no había rehuido el entrenamiento matutino para dar ejemplo a sus hombres. Quería que lo tomasen como referente a la hora de esforzarse y dar lo mejor para la lucha sin cuartel contra las bestias.

			Theodor Habsburgo era el comandante en jefe de la 53ª Brigada Mixta del Ejército theosiano, a su cargo tenía a cerca de seis mil efectivos, entre los que figuraban un regimiento de Infantería, un regimiento de Artillería, el REAR, y un regimiento de Caballería. La infantería estaba conformada por cuatro batallones de cuatrocientos hombres, dos batallones de arqueros y espaderos y dos batallones de fusileros. El regimiento de Artillería lo formaban doce baterías de campaña, con seis piezas de Fuego Negro cada una, móviles y de pequeño calibre, que eran tiradas por perros oso u osocanes. La Caballería Ligera estaba compuesta por dos unidades de cuatrocientos efectivos; una unidad de caballos mastodonte (grandes equinos que desarrollaban una increíble velocidad, los animales más rápidos de Nueva Pangea después de los megafélidos) y otra unidad de osocanes, ágiles monturas que podían acceder a terrenos de montaña, cuya ferocidad en la batalla era terrible. La enorme corpulencia de ambos animales permitía que montaran dos jinetes sobre su grupa; uno a las bridas y otro armado de arcabuz de Magia Negra. Ello hacía del regimiento de Caballería un elemento decisivo en cualquier tipo de conflicto. Si a esto se le sumaban las piezas de artillería móviles y el fuego de los fusileros, el resultado era una unidad de ejército temible y eficiente, que exterminaba a las bestias sin dificultades.

			La 53ª Brigada Mixta estaba acuartelada unas leguas más allá de la ciudad de Tirrene, en el centro oeste de la región de Latinia, en el Medíter, situada estratégicamente entre la urbe y el paso de Piccino de la cordillera del Sasso, donde los theosianos habían emplazado una fortaleza para impedir el paso de bestias al Medíter. Su cometido era interceptar cualquier hueste que lograra infiltrase a través de dicho paso en dirección a Tirrene, importante núcleo humano, muy cercano a la capital del Primarcado de la Segunda Humanidad, llamada Sikelópolis, donde residía el Primarca y el Theógono, las máximas autoridades de los hombres sobre Gaia.

			Era una misión importante, pues si las bestias penetraban por ese punto al Medíter, los estragos que podrían causar serían significativos e incluso podrían determinar la derrota de los humanos frente a su terrible depredador: la Bestia. Después de más de mil años de encarnizada lucha por la supervivencia, la Segunda Humanidad se había hecho fuerte en la región del río Medíter, llamada la Tierra de Hob, y allí habían efectuado una defensa contumaz, rodeados completamente por fuerzas hostiles, que trataban en todo momento de aniquilarlos. La Tierra de Hob era el último reducto de esperanza del hombre; si no lograban contener a las hordas bestiales, la Segunda Humanidad se extinguiría como lo hicieron sus antecesores millones de años antes.

			Su comandante era un hombre de mediana edad, sacerdote guerrero y mejor soldado, que había demostrado su valor en incontables campañas. De carácter reservado y sobrio, enemigo de lauros y distinciones, gustaba mezclarse entre la tropa. Era un soldado no muy alto, pero de hombros fornidos y brazo firme, que enarbolaba la espada con habilidad y contundencia. Su semblante era hosco, con la piel correosa, dominado por una nariz autoritaria y deformado por desalentadoras cicatrices. Como todos los theosianos, el pelo, aunque ralo y cano, lo llevaba tonsurado para acreditar su condición religiosa.

			Los theosianos no eran los únicos religiosos militares, los monjes lupercanos, representantes de Luperco, dios de la fauna y hermano de Theos, creador de toda vida en el universo, también observaban una rígida disciplina militar. Las diferencias entre ellos eran pocas, pero representativas: los lupercanos conservaban el título de Frère, mientras que los theosianos eran puramente militares y se llamaban por sus rangos. En cambio, la estética de los theosianos era clerical, mientras que la de los lupercanos era seglar.

			La brillante trayectoria militar del coronel Habsburgo le había conducido a ese importante puesto de responsabilidad en ese punto candente. Ya desde muy joven participó en decisivas campañas, como la Batalla de Pitya, en el 1365, contra el antrópodo metamorfo Crelo Mitt, donde sirvió como alférez a la edad de veintisiete años; la Batalla de Turk contra los caprens del Istán, tres años después, la cual le valió su ascenso a capitán; y la derrota infligida a la Escoria del Finíster, que intentaba irrumpir al norte de la región de Spance, en la que se distinguió por sus dotes de estratega y ganó el puesto de comandante. También luchó junto a los lupercanos de la Pantera Negra contra los rodents de las Carpates en 1374, devastando sus nidos y recuperando la vieja mina de Magia para el theógono Kastos Vilitja antes de ser destinado a su actual puesto, defendiendo el paso de Piccino, en la cordillera del Sasso.

			Desde que mandaba la 53ª Brigada Mixta, hacía cuatro años, ninguna horda de bestias había penetrado en la región del Medíter por ese punto. Todos sus intentos, obcecados y pertinaces, habían terminado en desastrosa desbandada y aquella zona se mantenía firme y segura de peligros gracias al denuedo del coronel theosiano y sus tropas. Lo que no sabían era que ese hecho estaba a punto de cambiar.

			Un jinete ataviado con el hábito negro y la cruz de doble brazo blanca de los theosianos se acercaba a la carrera, montado sobre un caballo mastodonte de manchas claras y pardas. Sus armas repiqueteaban a consecuencia del galope. El rostro, cubierto de polvo, igual que su indumentaria, denotaba gran fatiga y un estado de nerviosismo acusado. Cruzó, sin aminorar la acelerada marcha, por entre el grupo de sacerdotes guerreros que corrían en su ejercicio diario, en derechura al coronel y, cuando estuvo a su altura, tiró bridas para frenar en seco al caballo. Los cascos patinaron sobre el suelo, levantando una espesa nube de polvo que envolvió al oficial, tal era la urgencia del jinete.

			—Señor, malas noticias de la fortaleza de Piccino —le anunció jadeante, al tiempo que desmontaba y se prosternaba ante su superior—. Una numerosa hueste de porkos ha irrumpido en el paso y asedia la fortaleza. El comandante Clausewitz solicita encarecidamente refuerzos antes de que sea tomada y los porkos asolen la zona.

			El coronel endureció sus rudas facciones por la preocupación.

			—¿Cuánto hace de esto? —preguntó con marcialidad, clavando sus ojos azules y penetrantes en el mensajero.

			—He galopado sin descanso para traer la novedad, las primeras hordas ya hostigan la fortaleza desde hace un día, pero se ha avistado al grueso de las fuerzas, que está por llegar. —El mensajero, visiblemente agotado, intentó ocultar su temor sin éxito—: Son miles, mi coronel, nunca se había visto una horda de esas dimensiones en las Sasso.

			—¿Miles? ¿Hablamos de pocos miles o de muchos miles, soldado? ¡Explíquese!

			El mensajero apretó la mandíbula.

			—Próximos a los diez millares, señor.

			El coronel se envaró.

			—Entiendo. Capitán Servilio, convoque a la plana mayor —ordenó—. Bien, soldado, vaya a descansar, valoro el esfuerzo que ha realizado para informarnos con tanta celeridad.

			El capitán partió a la carrera, dando voces a varios suboficiales para que movilizaran a sus secciones. Sin romper el orden ni la disciplina, cada soldado acometió sus deberes, acudiendo a sus respectivas compañías a preparar su equipo hasta la llegada de instrucciones. Era ya casi una costumbre mecánica organizarse para repeler uno de los enésimos ataques de las bestias.

			El coronel Habsburgo se reunió con todos los oficiales de la brigada en la sala de operaciones, donde había representado un enorme mapa detallado de la zona que defendían. Al norte de su posición, marcada con una cruz circunscrita, se distinguía entre montañas otra que correspondía a la fortaleza que guardaba el paso de Piccino, en la cordillera central de las Sasso. También podía verse la ciclópea muralla de magiacero que recorría el extremo norte del Medíter, la cual atravesaba el paso en su recorrido, limitando la entrada a la Tierra de Hob por aquella latitud. Encima de la fortaleza habían clavado pequeñas tallas de madera, correspondientes a la horda invasora de porkos.

			—¿Qué se sabe del contingente enviado al Norte? —le preguntó al comandante Ruzafa, al cargo del regimiento de Infantería.

			La semana anterior habían tenido noticias de una incursión de lupens procedentes del Sasso septentrional. Aquel territorio estaba infestado de lupens, los cuales descendían de sus cubiles en las montañas para capturar presas con las que alimentarse. Los lupens eran fieras rabiosas, que atacaban ferozmente cuando estaban hambrientas, lo que solía suceder en los rigores del invierno, cuando las cumbres del Sasso se poblaban de una gruesa capa de nieve.

			En los últimos años, la proliferación de porkos y caprens, rivales irreconciliables por el dominio del territorio y sus reservas de alimento, habían atraído a los lupens más al sur, llegando a cruzar la cordillera norte e internarse en la región de Latinia, que estaba en poder de los hombres.

			Eso es lo que justamente había acontecido la semana anterior: se había divisado una importante partida de lupens capitaneada por una nueva raza bestial, desconocida hasta ahora, de la cual se rumoreaba que eran bestias engendradas por el hereje Von Lieber, a las que él mismo había bautizado como panthers, hombres pantera, como la hermandad que un día traicionó.

			El coronel Habsburgo había enviado a un batallón de Infantería y a medio escuadrón de osocanes para repeler la amenaza, pero todavía no se habían obtenido noticias sobre ellos.

			Cuando recibió la negativa de labios del comandante Ruzafa asintió con gravedad.

			—¿Podemos contar con los lupercanos? —inquirió.

			—Los Osos se unieron al contingente contra los lupens, señor —contestó otro oficial, el teniente coronel al mando de la Caballería, Reginal Zhou, un varón alto y espigado como una vara, pero con fuerte temperamento—. Los Buitres están ocupados en las faldas orientales de las Sasso, defendiendo Adriápolis junto con las tropas del Primarcado, y los revecos todavía no han regresado de su patrulla, tememos que les hayan sorprendido los porkos.

			Theodor suspiró con resignación.

			—Tendremos que enfrentarnos a esos malditos porkos con lo que tenemos, no podemos permitir que lleguen más al sur. Nosotros somos el único obstáculo que tienen hasta Tirrene. ¿Os imagináis lo que supondría si consiguen eso?

			—¡Theos no lo quiera! —Fue la contestación unánime que salió de casi todas las gargantas, espantadas al imaginar la cruenta matanza que podrían ocasionar en esa ciudad.

			Tirrene era uno de los núcleos urbanos más poblados de Latinia, junto con Sikelópolis y Enápolis al sur y Adrápolis al este. Las ciudades del norte, Torland, Millanos, Novageo y Borlog, ya se habían perdido hacía siglos. Desde la llegada de las bestias, los habitantes de los pequeños pueblos y aldeas se habían replegado a las grandes urbes, sin embargo, el número total de la población disminuía alarmantemente merced a sus constantes ataques. Las zonas despobladas cada vez eran más y las bestias ocupaban inexorablemente el espacio que antes había pertenecido al Hombre, adueñándose de él para su prolífica descendencia.

			En Tirrene disponían de una división del Ejército del Primarcado y de la 39ª Brigada Mixta de los theosianos, además de varias hermandades lupercanas, pero si las bestias lograban tomar el paso de Piccino y tener franco acceso al Medíter sin nadie que las detuviese, las consecuencias podrían ser desastrosas para la población.

			La situación era complicada para el coronel Habsburgo; una quinta parte de sus tropas se encontraba en una misión y las fuerzas de apoyo lupercanas se hallaban diseminadas en acciones similares. La cruenta lucha contra las bestias no les dejaba huecos ni descansos. Tampoco podían pedir ayuda a las fuerzas de Tirrene porque no podían dejar desguarnecida una ciudad tan populosa como esa, que ya se encontraba al límite de su capacidad defensiva. Si mermaban esa capacidad, acudiendo en su ayuda, pondrían en serio peligro a sus moradores.

			Así que tendría que apañárselas él solo con sus hombres y su valor. Y la ayuda de Theos.

			—Señores, en cuanto los hombres estén listos, saldremos de campaña —entonó con severidad—. Marcharemos incluso de noche para arribar cuanto antes en auxilio de nuestros hermanos. Recemos una oración para rogar a nuestro Señor Todopoderoso.

			Un par de horas después, lo que quedaba de la 53ª Brigada Mixta del Ejército theosiano, casi cinco mil hombres, partió con premura, portando sus estandartes al vuelo, bajo el sol ascendente de la mañana, que ya coronaba su cénit. Soldados enfundados en armaduras bruñidas sobre las que vestían negros sobrevestes con la cruz theosiana de doble brazo, rostros determinados y miradas implacables y sombrías, seguidos por enormes caballos mastodonte y osocanes del regimiento de Caballería, desfilando orgullosos tras ellos con el tren de artillería.

			Y el coronel Theodor Habsburgo al frente de todos, imperturbable, hierático, observando el horizonte purpúreo de las Sasso.

			Al mismo tiempo, un jinete partía hacia el sur a todo galope. ¿Cuál sería su cometido?

			A lo largo de la extensa Cordillera del Sasso, que atravesaba la provincia de Latinia de noroeste a sureste, sus empinadas cumbres se retorcían en tres diferenciados tramos, dando lugar a tres grupos de montañas por las que era posible cruzarla. El paso del norte quedaba dentro de la zona conquistada por las bestias hacía cientos de años y el paso del sur se encontraba en el corazón de la provincia, lejos del peligro de las bestias. En el tramo central de la cordillera, donde más inaccesibles eran sus picos nevados, existía en cambio un amplio paso que los hombres debían vigilar estrechamente.

			El Paso de Piccino había sido un glaciar miles de años atrás, el cual, en su desplazamiento, había arrastrado cantidad de detritos hasta erosionar el terreno, formando un extenso y ancho valle entre las montañas, de fácil acceso para el invasor del norte.

			Hacia el año ochocientos de la Era de la Bestia, la Segunda Humanidad se replegó a la región del Méditer y construyó una inmensa muralla de magiacero, que circundaba toda la Tierra de Hob de este a oeste para proteger a lo que quedaba de la diezmada población que un día había dominado en Nueva Pangea. En su vasto recorrido, atravesando toda suerte de accidentes geográficos, salvando ríos y lagos, la muralla cerraba el Paso de Piccino, de forma que todas las bestias que intentaran penetrar en el último reducto humano se dieran de bruces con una monumental barrera, tan imponente y poderosa como si la hubiese puesto allí la diosa Gaia, madre de la Naturaleza.

			Todo el valle formado por el antiguo glaciar se hallaba atravesado por impenetrables planchas de magiacero de lado a lado, impidiendo el paso a través del Sasso y asegurando la zona. En el centro del valle se erigió una fortaleza que daba albergue a una guarnición fija de sacerdotes theosianos, que permanecía allí para erradicar cualquier intento de incursión por parte de las empecinadas bestias, que no conocían el descanso. Sobre la muralla y sobre la fortaleza habían situado cañones de Fuego Negro de gran calibre que apuntaban a la entrada, con una separación de cincuenta metros. Su potencia era tal que causaban deshielos en las zonas circundantes cuando los disparaban.

			Desde su construcción, quinientos años atrás, ninguna hueste invasora había logrado pasar más allá de ese punto, lo que llenaba de orgullo a sus defensores y de tranquilidad a los moradores de Latinia.

			Una potente erupción del volcán Etnébel, hace doscientos años, había abierto una profunda falla, que rasgaba el valle transversalmente, dificultando sobremanera el acceso a la fortaleza theosiana. Se habían producido corrimientos de tierra y desprendimientos de rocas a lo largo de varios kilómetros, creando una estrecha y tortuosa cornisa en lo que antes había sido terreno llano. Después, aún se tenía que recorrer otro kilómetro de suelo accidentado hasta llegar a ella.

			Esto fue tomado como una incalculable ventaja estratégica para los theosianos, ya que si de algún modo las bestias conseguían superar el escollo de la muralla, luego tendrían que recorrer esa cornisa, con riesgo de precipitarse al vacío si eran acosadas durante ese precario tramo por las fuerzas acuarteladas al pie de la brecha, donde se había emplazado un bastión con dos sólidas torretas, dotadas de artillería pesada, que arrasaría con todo lo que hubiera conseguido cruzar el paso.

			Sin embargo, en esta ocasión, eso iba a representar un grave problema para los de la 53ª Brigada Mixta del coronel Habsburgo.

			La columna arribó a las puertas del bastión defensivo cuando las primeras luces del alba pintaban de blanco el gélido ambiente invernal. Ligeros copos de nieve moteaban los oscuros sobrevestes, refulgiendo como joyas por los haces solares que se filtraban por entre el cielo enfurruñado. El viento helado del amanecer arrastraba las vaharadas que espiraban miles de bocas como una envolvente mortaja, dejando en su lugar los ecos lejanos del rugir de los cañones, que se propagaban por el valle como truenos de tempestad.

			El coronel desmontó de su caballo mastodonte, cayendo sobre la nieve mullida de un salto, y se dirigió al encuentro del oficial del baluarte, quien había salido a su encuentro con el ceño ensombrecido. Theodor lucía una coraza triangular sobre la cota de malla, como todos los altos mandos de la orden theosiana. En ella destacaba la cruz blanca de doble brazo.

			—Coronel —se cuadró el oficial—, me alegra veros.

			—¿Novedades de la fortaleza? —preguntó este con laconismo, observando directamente los ojos de su interlocutor sin alterar su expresión imperturbable.

			—Los cañones comenzaron a sonar ayer por la noche, señor; no han parado desde entonces.

			—Entonces hemos de suponer que las bestias no han cruzado el paso. —Más que una pregunta fue una afirmación.

			—Así es, señor. Las últimas comunicaciones así lo demuestran. Habéis llegado a tiempo.

			—Theos lo quiera, oficial—. Y volvió a su montura.

			El oficial realizó un gesto y el rastrillo comenzó su ascenso. Sin pronunciar una sola palabra, el coronel le dedicó un saludo, miró hacia delante y efectuó la señal de continuar. No había tiempo que perder.

			La columna se puso en marcha, grabando su impronta sobre la nieve. Los rugidos de los osocanes, en cabeza, y los relinchos de los caballos mastodonte, más atrás, se elevaron a los espacios, mezclándose con el fragor distante de los cañonazos. Miles de pies comenzaron a pasar bajo la poterna del fortín, alcanzados por la nieve, en dirección a la fortaleza. Ya se internaban en el Paso de Piccino y jalonaban la cornisa sobre el precipicio; a partir de ahí la marcha se enlentecería, las precauciones deberían ser muchas para que ningún percance o paso en falso retrasara su llegada.

			La cornisa era una cinta de roca de poco más de seis metros de anchura, en algunos trechos incluso menos, donde los derrumbes se comían parcialmente un pedazo, que serpenteaba sinuosamente a lo largo de tres kilómetros, manteniendo a duras penas el plano horizontal. Los perros-oso, animales voluminosos de setecientos kilos, tenían el espacio justo para transitar por ella, guiados con pericia por sus jinetes y por su sentido del equilibrio. No tanto les sucedía a los caballos mastodonte, que sentían aversión a las alturas y se negaban a avanzar, piafando peligrosamente por el temor que sentían.

			La columna se alargó como un hilo de seda para salvar esta contingencia. El frente lo conformaban las dos secciones de osocanes, portando a un pasajero adicional, además de sus dos habituales. De esta manera se compensaría el tener que estrechar el grosor de la columna. Les habían unido al arnés donde transportaban su equipo una especie de arado liviano para que, según avanzaran, fueran apartando la nieve depositada en la cornisa.

			A continuación, pisando terreno despejado de nieve para adelantar la marcha, venían los soldados de Infantería; primero los fusileros, a excepción de los que habían montado en los osocanes; y luego los arqueros y espaderos, quienes precedían al Cuerpo Médico, una compañía formada por sanadores, enfermeros y camilleros. Muchas vidas dependían de este cuerpo y por ello lo habían emplazado en el centro de la columna.

			Después seguía la Caballería, dos escuadrones de caballos mastodonte que arrastraban los trenes de la Artillería y los carros de transporte de sus tropas, así como todo el material de intendencia: munición de Magia Negra para los fusileros, Fuego Negro para los cañones, tiendas, comida y víveres. Cada caballo tiraba de dos vagones que transportaban tres piezas móviles de pequeño calibre, lo que hacía una batería. Después de cada tren, en el siguiente, eran llevados los artilleros de cada batería. De este modo siempre estaban cerca de sus cañones para el momento del despliegue o para actuar con la mayor celeridad si se producía algún contratiempo inesperado. Más de dos vagones por caballo hacía muy difícil la maniobrabilidad, era la medida justa para no retrasar el avance cuando el terreno tomaba alguna curva.

			Al final de la larga columna, que ya abarcaba casi la totalidad de la cornisa antes de que su cola hubiera comenzado a pisarla, se había dispuesto la intendencia, estimando que ese punto se hallaba fuera de todo peligro; ese fue el primer error del coronel Habsburgo.

			El ritmo de marcha era bueno, Theodor estaba satisfecho; desde la alta grupa de su montura mastodóntica divisaba las nubes fuliginosas que originaba el Fuego Negro al expandirse y arder. Todavía quedaba una buena distancia, pero los ecos de la batalla se escuchaban cada vez más claros. Por la posición del sol, que apenas si se distinguía tras el dosel de nubes que oscurecían el valle, juzgó que para el ocaso estarían a los pies de la fortaleza. La marcha ininterrumpida desde el día anterior los había dejado a todos agotados, si bien nadie en la brigada osaba emitir una queja, conscientes de que la vida de muchas personas dependía de su esfuerzo.

			Tanto los perros oso como los caballos mastodonte era animales formidables, de resistencia infinita, pero no sus hombres, quienes después tendrían que entrar en duro combate contra los porkos. Teniendo en cuenta eso no había forzado la marcha y había resuelto caminar más horas, pero a un ritmo inferior. Precisamente porque conocía lo decisivo que era el rápido movimiento de tropas, les hacía correr cada mañana con peso extra para situaciones como esa. Ahora sus piernas casi andaban solas.

			—Coronel —le habló el comandante de la Caballería, Reginal Zhou—, ¿de dónde habrá salido una hueste tan numerosa de porkos?

			—No lo sé, señor Zhou, esos malditos se reproducen como las cucarachas. Si siguen así, dentro de poco nos aplastarán, simplemente por su superioridad numérica.

			—No creo que eso llegue a pasar, antes se matarán entre ellos —repuso Zhou desde su osocán. La celada del yelmo alzada mostraba su rostro de rasgos orientales, aunque hiciera centurias que ningún hombre habitara Eurasia.

			—¿Sabe que en el mundo remoto de la Primera Humanidad uno de los mayores temores de la gente era que los insectos se unieran para exterminarlos y que sus filósofos aseguraban que después de su extinción los insectos continuarían sobre Gaia? —adujo el coronel con tono serio; él nunca hablaba por hablar.

			—Más que filósofos, diría que se trataba de clarividentes, dado que en cierta forma eso es lo que ha sucedido con los antrópodos; seguro que son los descendientes depravados de aquellos primitivos insectos.

			—Se dice que los primeros hombres tuvieron que enfrentarse a sus instintos y a sus debilidades, por las cuales se extinguieron. A nosotros nos ha tocado luchar contra la encarnación de aquella decadencia moral, ahora convertida en Bestia. Solo si nos mantenemos rectos, como manda Theos, lograremos sobrevivir. No importa cuántas bestias se reproduzcan, ni cuán feroces sean, ellas mismas causarán su propio final por vivir de esa forma atroz y depravada, que atenta contra el orden dispuesto por la Naturaleza.

			—Son tiempos aciagos, señor, los que vivimos.

			—Cierto, señor Zhou, pero cierto es también que aquellos hombres de la Primera Humanidad no lo tuvieron más fácil que nosotros; ellos tenían al enemigo en su interior, corrompiendo su espíritu día a día, sin percatarse de su presencia, mientras que nosotros lo tenemos delante nuestro y con forma física.

			El comandante se quedó en silencio, reflexionando las palabras de su superior. Parecía que al coronel no le preocupaba el hecho de que al otro lado de la muralla de magiacero había casi una decena de miles de bestias dispuestas a devorarlos; tanto confiaba en su victoria. Él, por su parte, confiaba en el coronel, pero no podía dejar de sentir cierto temor ante tan abultada cifra, sobre todo cuando ellos no eran más que la mitad. La tranquilidad y la confianza en sí mismo que su superior irradiaba servía de poco ante la horrenda perspectiva que se desplegaba a poca distancia de allí.

			«Aunque también es verdad que el coronel no ha sufrido ninguna derrota hasta ahora», se recordó para darse aliento. «Pero siempre puede haber una primera vez», añadió el comandante Zhou, que no era un hombre optimista.

			Entonces se produjo un temblor de tierra, que parecía originarse en la abrupta ladera a su derecha. Un súbito estruendo se adueñó de los cielos y nieve y rocas se precipitaron sobre la cornisa por la que transitaban.

			—¡Alud! —gritaron exaltados algunos hombres, contemplando helados cómo la rugiente avalancha se cernía sobre la columna.

			El desprendimiento se había producido a la altura donde se encontraban las tropas de Caballería, en el tercio final de la columna. Cientos de toneladas de nieve y rocas, que brincaban enloquecidas, entrando y saliendo de ella, arrastrando consigo al abismo a decenas de caballos y sus cargas, se desparramaron por ese punto, sepultando bajo su manto gélido a un nutrido grupo de hombres y animales, que no pudieron hacer nada para evitarlo.

			Los que habían sido precipitados a la sima caían profiriendo espantados gritos, que la garganta intensificaba y repartía como una letanía macabra. Otros igual de desafortunados emitían horribles gritos debajo de la masa nevada, cuyo peso extinguía como si se estuvieran alejando.

			El trágico accidente había terminado en cuestión de segundos; tras el sordo retumbar y el corrimiento de tierra, nieve y rocas, todo había vuelto a la calma, como si nunca se hubiera producido. A despecho de las bajas humanas y la pérdida de material bélico y las monturas, que no habían sido pocas, la 53ª Brigada Mixta se tenía que enfrentar a una realidad aún peor: casi todo el regimiento de Artillería, así como gran parte del de Caballería y todos los suministros habían quedado seccionados al otro lado de una infranqueable barrera natural; y con la terrible particularidad de que no podrían volver atrás si las cosas se torcían, como con tanta adversidad lo habían hecho.

			La columna había quedado mermada, sin gran parte de su capacidad operativa, por culpa de un siniestro de la naturaleza que había llegado en el momento más inoportuno, como si la voluntad vengativa de algún dios se hubiera abatido sobre ellos. ¿Qué futuro les esperaba? ¿Lograrían su propósito, ahora que sus fuerzas habían disminuido?

			—¡Theos bendito, qué desastre! —exclamó Zhou, horrorizado, tratando de escrutar a través de la espesa nube de nieve que se había formado con el alud. Su osocán se revolvía inquieto y el theosiano debía realizar enormes esfuerzos para tranquilizarlo, tirando con fuerza de las bridas.

			—¡Informe de bajas! —ordenó el coronel Habsburgo, transmitiendo sangre fría al resto de la columna. Dentro de él corría la turbación, contrariado por el grave suceso.

			En medio de la nube brumosa reinaba la confusión, los oficiales llamaban al orden, se escuchaban llamadas acuciantes, voces alteradas; los caballos relinchaban y de vez en cuando se oía el alarido de alguien que se precipitaba al abismo por la falta de visibilidad. Todo era caos en la cornisa.

			Al cabo de pocos minutos se aproximó un capitán cuyo hábito estaba emblanquecido por la nieve. El ancho mostacho de su rostro se había helado y sus pómulos estaban enrojecidos a causa del frío. El aliento formaba vaharadas al hablar.

			—Coronel, la columna ha sido dividida en dos a la altura de la Caballería. ¡Esto es una calamidad, se ha perdido la mayoría de la artillería y las provisiones!

			—¿De cuántas baterías hablamos? —quiso saber.

			—Solo se han salvado dos de las doce baterías, señor.

			—¡Maldición! ¿Y qué hay de la Caballería, de cuánto disponemos?

			—Menos de dos secciones —contestó el capitán con tono lúgubre.

			El coronel asintió con fatalidad. Aquello suponía un duro revés para la brigada.

			—¡Las provisiones y la munición! ¿Y ahora qué vamos a hacer? —gritaban consternados los soldados al extenderse la noticia.

			—Seguir adelante, tenemos un deber que cumplir —determinó el coronel, haciendo sonar su voz por encima del tumulto. En esos momentos la firmeza podría salvarlos de un desastre aún mayor y su responsabilidad como líder de la brigada era procurar hacer cumplir el orden y la disciplina—. ¡Atención, columna: adelante!

			Su orden resonó por el aire y los osocanes de cabeza fueron espoleados para continuar. No tenía sentido pararse a lamentar pérdidas cuando otros estaban pasando grandes penurias frente al enemigo. Aunque sus fuerzas hubieran quedado debilitadas, su contingente todavía estaba en condiciones de luchar y mucho menos derrotado, así que cumplirían con su deber y seguirían adelante con entereza y ahínco.

			Aún restaba un buen tramo de cornisa antes de ponerse sobre terreno seguro. Theodor mandó incrementar el ritmo; ahora que ya no debían preocuparse de los trenes de Artillería, podían redoblar la velocidad de avance. Un aciago presentimiento se había abatido sobre él y deseaba salir cuanto antes de esa trampa mortal que era la cornisa. No podía permitir que más hombres perecieran en ella.

			Sin embargo, la siguiente desgracia no tardó en aparecer.

			Esta vez no se produjo alud alguno, pero de repente pareció como si enormes rocas redondeadas rodaran vertiente abajo, como empujadas por una mano invisible. Caían en buen número, sin más sonido que el seco deslizarse por la pendiente abrupta. Como si fueran pequeñas bolas de acero, los extraños pedruscos demolieron las piernas de los soldados de Infantería, causando grandes estragos en la columna.

			Nuevos alaridos de dolor se alzaron a los cielos cubiertos. La sangre de los cuerpos alcanzados comenzó a teñir la cornisa de rojo, docenas de soldados yacían malheridos y mutilados sobre el suelo, entre gemidos y lamentaciones.

			Y los proyectiles seguían cayendo, en un orden y con una precisión que no obedecía a leyes naturales. Parecía que eran dirigidos desde arriba y que incluso aquellas rocas estaban dotadas de algún tipo de voluntad e inteligencia.

			El coronel Habsburgo contemplaba con honda congoja cómo sus hombres eran alcanzados y derribados. Los aullidos de dolor y los gritos de los que caían al vacío le taladraban el alma. Entonces vislumbró cómo uno de esos cantos rodados se desenrollaba, dando lugar a un repugnante antrópodo que se abalanzaba contra el soldado más cercano, clavando sus mandíbulas y sus garras en su cuerpo.

			—¡Esas rocas no son naturales, a la carrera! —bramó desde su caballo, desenfundando su pistola de Magia Negra.

			Efectuó un disparo contra uno de aquellos bichos rodantes, del tamaño de una sandía, y espoleó a su montura para que emprendiera el galope; el final de la cornisa ya no estaba lejano.

			Inmediatamente retumbaron los disparos de los fusileros, que, habiendo escuchado una detonación, no dudaron en abrir fuego contra esas cosas. Pequeñas espirales de humo negro se mezclaron con la fina nieve que caía. Disparaban hacia arriba, desesperados, sin un blanco fijo, mientras más y más de aquellos diminutos antrópodos seguían cayendo. Estaba claro que la mano insidiosa de alguna Bestia estaba detrás de ese pérfido ataque. Al menos a esa conclusión llegó con rapidez el coronel.

			—Comandante, destaque un mensajero a la fortaleza que solicite fuego de cobertura a nuestra llegada —ordenó el coronel al comandante Zhou. Iban a traer consigo compañía.

			La pregunta era: ¿cómo habían logrado sobrepasar las bestias las defensas del paso?

			Sin dejar de avanzar, acosados por decenas de antrópodos que se erguían después de rodar, los primeros osocanes de la brigada arribaron más allá de la cornisa. Los jinetes tomaron posiciones a ambos lados de la salida y los acompañantes abrieron fuego indiscriminadamente sobre sus veloces perseguidores.

			El calor generado por el fuego de las armas convirtió aquel tramo de la cornisa nevada en un barrizal que pasaba del blanco resplandeciente al sucio negro por los cuerpos abrasados. La nieve circundante de las laderas se derritió también, formando pequeñas torrenteras que se precipitaban barranco abajo, llevándose consigo algunos restos humeantes y a los diminutos antrópodos que no reaccionaron con los suficientes reflejos o no pudieron detener su veloz descenso.
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