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			A las madres de este mundo,
las de ayer, hoy y mañana.

		



			I

			EL REGRESO DE NIKRATIA

			EL COMBATE DE HELLBERG 

			El aire descansaba mudo, como si temiera ser descubierto. El sol no lograba penetrar la grisácea densidad de las nubes, cediendo el protagonismo al silencio que se imponía con la gravedad de un lamento.

			–¡¿Por qué?! –exclamó Letzog con el rostro arrasado por la desilusión. 

			Los grandes lagos de Asgalard, bestias impredecibles que pocos navegantes se atrevían a desafiar, se habían congelado ya tres veces desde que comenzara la guerra. Ocasionalmente, emergían tiranos y se producían batallas entre grupos rivales de las nueve regiones, pero nada parecido a lo que ocurría ahora. Esta era una guerra total, cuya escala y crueldad se había visto por última vez hace dos mil años, cuando las fuerzas unidas de hombres y hellmond derrotaron a Zoring y sus legiones de nikrantes.

			–Tú sabes que no podrás vivir en Asgalard si ganas la guerra –continuó Letzog sin desviar la mirada–. Deberás encerrarte en Nihilia por siglos, esperando que la piedra de naktia te dé la fuerza para salir. Serás prisionero del poder que buscas dominar.

			Lohgrin observó el entorno. Una liviana brisa despertaba preparándose para atestiguar un evento histórico en el templo de Hellberg, cuyas ruinas de pálido mármol acariciado por vetas plateadas rodeaban a ambos combatientes. Con rapidez recorrió los escombros de las esculturas que representaban a los diez aldagür, quienes en ese mismo lugar habían jurado proteger a Asgalard de las fuerzas de nikratia. La cabeza de la suya se encontraba junto a una llama de fuego blanco que ardía desde una enorme mano de piedra que recogía sus dedos como si sostuviera una esfera. Segundos eternos golpearon el reloj de sol que poseía el templo, antes de que Lohgrin hablara con una voz que ensombrecería todo a su alrededor:

			–Por siglos hemos servido a la causa de los hombres, ¡¿con qué propósito?! –exclamó molesto e hizo una pausa profunda, como si se preparara para anunciar una gran revelación–. Tú viste lo que pasó con los guerreros-reyes. No existe esperanza en los humanos… –dijo bajando su pesada vista–. ¡Malditos humanos! 

			Tan pronto terminó de hablar, una delgada serpiente negra de penetrantes ojos salió por debajo del cuello de su amplia túnica de brujo. Por un instante fijó una mirada triunfal en Letzog, arqueó su lengua y se ocultó nuevamente. 

			–“De la duda se servirá y uno a uno caerán hasta que los haya poseído y su reino de sombras sea definitivo” –recitó Letzog en tono profético con la mirada inmóvil luego de ver a la serpiente–. Tú sabes de lo que hablo –le dijo a Lohgrin frunciendo el ceño–. Así está escrito en el libro de Asgalard. Nikratia te hace sentir el poder de Faren, pero eres tú quien le sirve a ella –concluyó y su largo cabello blanco fue llevado hacia su mejilla izquierda por la brisa naciente. 

			Lohgrin sostenía su espada observando las manchas de sangre aún frescas que interrumpían el resplandor del plateado de la hoja. Mientras la movía lentamente, siguiendo con la vista los hilos rojizos que avanzaban casi coagulados sobre ella, continuó con serenidad:

			–No soy yo el que está ciego, Letzog –dijo, deshaciendo una gota de sangre en las yemas de sus dedos–. Tú crees en ellos incluso cuando has visto cómo son: seres vanidosos que alimentan su corazón vorazmente con el mal que ocurre a los mejores entre ellos y que buscan disfrutar de los placeres terrenales poniendo la carga de su existencia sobre los hombros de otros. Todos enloquecen por conseguir la admiración reservada a los héroes, pero pocos están dispuestos a hacer lo necesario por merecerla. Yo haré un reino para hombres reales, no para una ilusión de ellos. 

			Ambos brujos caminaban ahora frente a frente en círculos, dispuestos a atacar en cualquier momento.

			–Los hombres son las únicas criaturas mortales en el universo que pueden elegir el camino de krystallia. Al hacerlo confirman la fuerza que los ha puesto en este mundo, y al dar vida a un nuevo ser, garantizan la continuidad de la divinidad que la hace posible –contestó Letzog y añadió enseguida en tono de lección–: nosotros no somos mortales, no podemos crear vida… no somos portadores del germen de la divinidad, sino sus protectores. ¿Cuándo olvidaste todo esto? –le increpó Letzog–. Los aldagür somos los únicos descendientes que los hellmond tuvieron con humanos y juramos protegerlos de nikratia hace dos mil años, cuando derrotamos a Zoring y encendimos el fuego blanco de krystallia en este mismo lugar –ambos posaron su vista sobre la llama blanca–. Y tú… nos traicionaste.

			–Todo lo que dices son cuentos, mentiras sobre lo que los hombres son y pueden lograr; la verdad es que fracasan cuando tienen que elegir –contestó Lohgrin–. La libertad que amas es un desperdicio en ellos porque el camino de krystallia los desvía de su auténtica naturaleza convirtiéndolos en animales enfermizos y patéticos. Yo crearé un mundo que los aldagür fueron incapaces de construir, uno donde los humanos serán tratados como las criaturas débiles que realmente son, por su propio bien.

			–Lo único que puedes ofrecerles es una existencia encadenados a la oscuridad –interrumpió Letzog subiendo el tono de voz.

			–¡¿Encadenados?! –replicó Lohgrin con indignación–. ¿Cuál es el valor de la voluntad en criaturas que son incapaces de obedecerse a sí mismas? Tú no lo quieres ver, pero los hombres ya están encadenados a la debilidad de su espíritu, sin alguien que los proteja terminarán destruyéndose entre sí hasta que el último de ellos perezca luego de haber devorado a sus hermanos. ¿Es eso lo que quieres salvar?

			Letzog miraba a Lohgrin sin pestañear, le costaba creer la transformación que había experimentado. Incluso su apariencia se había alterado. Su rostro de facciones angulares y nariz respingada ahora era opaco, como si absorbiera la luz que lo tocaba, y la barba que lo cubría había desaparecido por completo. El azul profundo de sus ojos era deslavado por un tono celestino que le quitaba vitalidad a su mirada. La voz de Lohgrin, alguna vez viril y armónica, mostraba interrupciones metálicas y su cabello gris, antes frondoso, se había marchitado dejando entrever el cuero cabelludo.

			–Dices querer servir a los hombres, pero lo que buscas realmente es alimentar a las sombras que te gobiernan. Tu corazón se ha entregado al odio –le contestó Letzog, tras contemplarlo. 

			Lohgrin guardó silencio.
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			–¡Realmente crees que es tan simple! –exclamó de pronto–. No, no, no… Si te unieras a nikratia lo entenderías… yo he estado donde estás tú, Letzog –dijo en tono profundo, volteándose para mirar hacia el norte–. Es la seducción de krystallia, que corrompe la razón… todo lo que hemos creído es una mentira… nikratia es el camino, el corazón humano la desea, pero no está preparado para recibirla porque no es fuerte como el nuestro. ¿No lo ves? Yo no los odio, solo los quiero proteger de sí mismos, del engaño de que pueden sobrevivir sin un poder superior que les asigne una función en el sistema que hace posible su existencia –le dijo con mirada severa y, con evidente satisfacción, añadió–: mi plan para ellos es hermoso, únete a mí y salvémoslos para siempre. 

			Al terminar de hablar, Lohgrin estiró su brazo buscando sellar el pacto con Letzog, pero este tomó su espada con ambas manos y la alzó frente a sus cejas. El arma y su cuerpo comenzaron a irradiar un aura de luz blanca que agitaba el aire, levantando fragmentos de piedras destruidas y cientos de hojas secas de los robles rojos que coronaban el monte. Aumentando la profundidad de su voz, Letzog habló: 

			–Soy Letzog, descendiente de los hellmond, guardián de la orden de los aldagür, primer protector de krystallia, enviado de Faren para proteger las nueve regiones de Asgalard, y jamás me entregaré a las sombras que juré combatir; ni en esta vida, ni en ninguna otra. 

			Al finalizar sus palabras, Letzog lanzó un rápido golpe a la cabeza de Lohgrin, pero este lo bloqueó ágilmente con su espada antes de cambiar de posición. 

			–Eliges la fe en aquellos que han probado no merecerla –dijo Lohgrin tras una breve pausa y contraatacó con un movimiento de sus manos que hizo volar una roca por los aires buscando aplastar a Letzog, quien la desintegró de un golpe cuando caía sobre él. 

			Así, las espadas de los últimos aldagür comenzaron a chocar, expulsando destellos que podían verse desde cada rincón de las nueve regiones. 

			El monte de Hellberg, donde ocurría el combate, era el más alto de las tierras centrales de Asgalard y el único en el que sus árboles formaban anillos de color que se mantenían siempre en la misma estación del año. El de más abajo, a la base de la montaña, era café, formado por árboles desnudos, como si el invierno jamás los abandonara. El segundo mostraba incipientes hojas verdes que, más arriba, en el tercer anillo, tomaban todo su cuerpo en un tupido follaje. La cima de la montaña se dividía en dos anillos: uno de hojas amarillas y el último de hermosas hojas rojas que caían permanentemente al suelo en un otoño infinito. En todas las regiones, el que la buscara podía encontrar la colorida imagen de Hellberg coronada por la llama de fuego blanco que los aldagür habían encendido hace dos mil años para señalar a los habitantes de Asgalard que se encontraban bajo su protección. Ahora, estos esperaban aterrorizados el desenlace de la pelea entre Letzog y Lohgrin, mientras guerreros humanos y semihumanos continuaban la masacre en los campos de batalla. El fuego convertía en humo la memoria de pueblos imperecederos y el hierro se abría paso entre la carne y los huesos de culpables e inocentes, cuya sangre alimentaba esteros que surcaban la nieve atrayendo a cuervos y perros salvajes, extasiados por tomar parte en el festín que ofrecían sus cadáveres aún tibios. 

			En el amanecer del tercer día de combate, cuando, agotadas, se derrumbaban las tres fortalezas de piedra que cobijaban a los últimos defensores humanos de krystallia, Lohgrin, el brujo negro que había puesto en marcha el fin del mundo, cayó por fin. Un ataque de Letzog, un movimiento capaz de cambiar la historia, hirió gravemente una de sus piernas para luego desarmarlo. De rodillas, anticipaba ahora el inevitable desenlace, dando sus palabras finales: 

			–El arrepentimiento es el veneno de los vencidos –murmuró, soltando una sonrisa. Y, tras tomar aire, prosiguió–: He manchado el honor de los aldagür, traicionado a Faren y renegado de krystallia. Sin embargo, solo ahora, cuando sé que mi fin ha llegado, veo el mal que he causado. 

			Letzog se acercó manteniendo su espada en alto, desconfiado, preparándose para dar el golpe que termina todas las guerras: aquel que fulmina al máximo líder de las fuerzas enemigas. Mirándolo a los ojos, Lohgrin continuó hablando, vulnerable y acosado por el remordimiento: 

			–Desearía poder deshacer lo que hice, pero es demasiado tarde. Los muertos no regresarán a la vida, las cenizas no volverán a ser la madera que refugiaba a los débiles y el eco de los gritos sufrientes no retornará a los que aún viven para calmar el dolor de sus pérdidas.

			–Krystallia es generosa con aquellos que se arrepienten –le dijo Letzog, ofreciendo consuelo.

			–Lo sé –contestó Lohgrin, aceptando su destino. 

			–Adiós, hermano –dijo, fijando una mirada digna hacia el infinito. 

			Letzog levantó su espada y una lágrima rodó por su mejilla, sirviendo de preludio a la sentencia que dictaría la última palabra en una guerra cuyos testimonios resonarían por miles de años. Sin embargo, por un fatídico segundo, el aldagür contuvo el golpe, regalando a la siniestra criatura que acompañaba a Lohgrin la oportunidad para salir de su escondite y saltar sobre su rostro. Sorprendido, Letzog soltó su espada y luchó por deshacerse del animal, que se le aferraba al cuello clavándole sus colmillos. Sin perder el tiempo, Lohgrin recogió su espada y lo atravesó justo cuando este lograba lanzar a la serpiente al suelo. Desconcertado, Letzog levantó la vista buscando al traidor, que retrocedía cojeando para apreciar desde la distancia lo que había hecho, como un artista que se aleja de su obra maestra para contemplarla orgulloso. Luego de dar unos pasos, se desplomó sobre sus rodillas y Lohgrin, ahora en la posición del ejecutor, se acercó a hablarle al oído. Cuando estaba junto a él, la serpiente trepó por su pierna, miró nuevamente a Letzog, esbozó lo que pareció ser una sonrisa y se ocultó bajo la vestimenta de su amo. 

			–Lo ves, Letzog –dijo Lohgrin en un tono cuya calma armonizaba con el silencio del ambiente–… Maté a los aldagür, abandoné todo lo que alguna vez defendí y en lugar de acabarme cuando pudiste, dudaste porque preferiste creer en mis palabras de arrepentimiento más que en mis acciones. Tu amor por mí te ha destruido… Ahora morirás y yo reinaré sobre esos humanos que buscaste proteger.

			Letzog respiraba con dificultad, sus pulmones expulsaban la sangre que los invadía intentando inútilmente dejar espacio al aire que debía llenarlos. Así, con el filo de la espada de su propio hermano irrumpiendo por su espalda, perecía el último protector de Asgalard, quien, perdiendo la mirada en el horizonte, veía la oscuridad que comenzaba a brotar como una infección desde las entrañas de la tierra. 

			–No prevalecerás –alcanzó a balbucear. 	

			–¿Ves eso? –le preguntó Lohgrin, apuntando con su dedo hacia la oscuridad emergente–. Sombras de las profundidades de Asgalard se esparcen anunciando la llegada de una nueva era de nikratia. Mi poder crecerá con ella y luego vendrán las criaturas ocultas a servirme –dijo, rodando la mano sobre la empuñadura de su espada–. Ya prevalecí –agregó, arrancándola de golpe. 

			La sangre de Letzog fluía furiosa desde su abdomen, pintando el hermoso mármol de Hellberg con el mismo tono rojizo con que el sol teñía el atardecer que lo acompañaba en su ocaso. 

			Haciendo un último esfuerzo, el aldagür levantó la cabeza y, por un instante, posó la vista sobre el norte y la dejó caer. El cuerpo no respondía ya a ninguna de sus órdenes, pero sus ojos, que todavía retenían una partícula de libertad, recorrieron el lugar como si hubiera esperanza. Y fue ahí, entre las ruinas del templo en que había jurado proteger a Asgalard, donde encontró lo que buscaba: la llama de fuego blanco de krystallia se encontraba detrás de él, para despedirlo y despedirse juntos, pues se extinguió tan pronto sus ojos se cerraron, decretando el inicio de una nueva era de oscuridad.

			SIERVOS DE NIHILIA

			La niebla negra avanzaba lentamente dando a Lohgrin un control cada vez más implacable sobre las regiones bajo el norte de Asgalard. Hasta que las criaturas ocultas pudieran habitar la superficie, el amo de las sombras contaba con la ayuda de siervos de distintas razas que mantenían un extenso sistema de vigilancia y represión. 

			Ninguna era más fiel y útil que los sturik, seres pequeños, inteligentes y codiciosos, de rostro desfigurado y joroba, cuyos ancestros humanos se habían sumado hace miles de años a las fuerzas de nikratia. Servían como carceleros en las cuevas de Nihilia, donde se mantenía y torturaba a los prisioneros. Siglos torturando, caminando agachados y conviviendo en las profundidades húmedas con animales depravados llevaron a que su fisionomía experimentara mutaciones. Con Lohgrin, la descendencia de estas criaturas encontraría una nueva misión: recorrer Asgalard recolectando tributos para financiar el ejército que se construía en el palacio de Nihilia. Los sturik llegaban montados sobre temibles walkran, enormes lobos grises de ojos ambarinos y largos colmillos de marfil, que despedazaban inmediatamente a aquel que se resistiera a acatar alguna orden de sus jinetes. Entrenados en las artes matemáticas, eran muy meticulosos, y llevaban un registro detallado de las diversas fuentes de riqueza en las regiones que les habían sido asignadas: cosechas de granos, hortalizas, frutas, crianza de animales, pesca, trabajo de metales, madera, oro, plata, confección de ropajes y muchas otras. 

			Otro de sus trabajos consistía en elaborar un registro especial de mujeres embarazadas y en edad fértil, para controlar potenciales nacimientos. De todo ello informaban al Gran Sturik, que trabajaba directamente en el palacio de Nihilia llevando la administración y las cuentas de los dominios de Lohgrin.

			En tiempos anteriores a Lohgrin, bajo el protectorado de los aldagür, diversos pueblos se podían mover libremente entre los siete reinos: Baader, Hollen, Meckburg, Barton, Turl, Hagthen y Rethron. Además, existían las tierras del norte, protegidas por la energía de los hellmond, y las desérticas tierras del este, donde en el pasado fueran desterrados los peores criminales de Asgalard. Aunque la práctica del destierro había dejado de existir hacía generaciones, los asesinos, violadores, mujeres infanticidas y el resto de la escoria que por siglos había sido expulsada terminó formando diversas tribus cuya descendencia, fiel a las enseñanzas de sus antepasados, odiaba a los habitantes de los siete reinos más que a cualquier otra cosa. En la última guerra, Lohgrin había incorporado solo a hombres de estas tribus a sus fuerzas, a quienes les permitía deambular por Asgalard saqueando sus pueblos y violando a las mujeres que encontraran. 

			Pero de todos los siervos de Lohgrin, los más temidos eran los servgrin. Luego de retirarse al palacio de Nihilia para reunir el poder que le permitiera recorrer sus dominios, el brujo se dispuso a crear un sistema de control para aumentar sus fuerzas y contener la única amenaza que pudiera desafiar su poder. Esta había sido anunciada por Letzog, quien antes de morir escribió con su propia sangre sobre el mármol de Hellberg: “Un viajero nocturno arribará y Lohgrin, el brujo negro, caerá”. 

			La profecía se encontraba en el libro de Asgalard, que hablaba de los electi, espíritus de hombres superiores que podían derrotar a nikratia reiniciando el orden prevaleciente en el mundo. Para evitar que alguno de ellos se convirtiera en adulto, Lohgrin había ordenado a sus vigías que aquellos niños que mostraran coraje y habilidades inusuales fueran arrebatados a sus padres para ser llevados al palacio de Nihilia, donde eran convertidos en los soldados llamados servgrin. El ejército perfecto, pensaba el hechicero, no podía formarse ni de esclavos ni de mercenarios, pues los primeros siempre servirían en contra de su voluntad, pudiendo rebelarse o desertar, y los segundos nunca serían totalmente leales. Debían ser guerreros sin identidad ni pensamientos propios, y sin deseos o impulsos de empatía que los hicieran débiles frente a las demás criaturas, especialmente a los humanos. Los servgrin eran iguales y compartían un solo instinto básico: matar.

			El primer paso para lograr la transformación de los niños en servgrin era quemar sus rostros en las hogueras de Nihilia: en el palacio eran encadenados y llevados hasta el sector sur para que los herreros de Lohgrin los tomaran por la fuerza y hundieran su cara en las brasas ardientes utilizadas para fundir metal. Los gritos eran tan espantosos que los mismos herreros, cuyos rostros se habían arrugado por los miles de días soportando el calor de las fraguas, se tapaban los oídos con trozos de cera de abeja para no oírlos. Al levantar sus caras, los pequeños no tenían facciones que los diferenciaran unos de otros: sus narices habían sido consumidas o deformadas por el fuego, sus cejas y pestañas quemadas, y sus orejas desfiguradas. Todo ello para que olvidaran su origen humano y aquellas características que les recordaran una identidad propia que pudiera entrar en conflicto con el grupo al que debían someterse. El mismo propósito perseguía el envenenamiento de sus mentes, de lo cual Lohgrin se encargaba personalmente en el patio central del palacio. Ahí los formaba en una fila y uno a uno les susurraba palabras que al dejar su boca tomaban la consistencia de un vapor negriazul que entraba por el oído de los niños haciéndolos gritar desesperadamente. Varios morían al ser infiltrados por la parasítica voz, pero la mayoría resistía. Al cabo de algunos años, aquellos que habían sobrevivido perdían la capacidad de pensar por sí mismos más que en asuntos de combate, por lo que todo lo que hacían era el resultado de la voz ponzoñosa de su amo, de quien jamás dudaban. La última prueba para asegurarse de su completa transformación era enviarlos de regreso a la casa de sus padres a degollarlos. Si ejecutaban la orden sin titubear, Lohgrin sabía que contaba con los guerreros perfectos. 

			Para los habitantes de Asgalard, los servgrin eran temibles monstruos que Lohgrin había traído de las profundidades con el fin de servirlo. No había modo de que identificaran trazos humanos en ellos, pues estos no solo se diferenciaban de los hombres normales por sus rostros deformes, su inexistente empatía y sus mentes anuladas, sino también porque eran más grandes y mucho más fuertes. Su visión era más aguda que la de los halcones del este, sus oídos más finos que los de los zorros de invierno y sus movimientos más rápidos y sorpresivos que los ataques de un tigre. Sus ojos eran de un singular y luminoso color pardo, y de noche podían distinguirse sin dificultad, como los de un gato. Todos portaban espadas forjadas del letal hierro del monte de Nihilia y sus cuerpos se encontraban cubiertos de finas y livianas armaduras hechas del mismo impenetrable metal. El símbolo de los servgrin, grabado en ellas, era una serpiente negra que mostraba sus colmillos, como dispuesta a un ataque inminente, y reflejaba la fuerza que dominaba a través de Lohgrin, advirtiendo a todos los habitantes de Asgalard que aplastaría de inmediato cualquier rebelión a su autoridad. 

			EL PACTO CON LOS GEISTER

			A pesar del implacable sistema de vigilancia que había creado, Lohgrin sabía que la única manera de conseguir un control perfecto de la natalidad era extendiendo su poder sobre los vientres de las mujeres. Sin embargo, estos eran un espacio protegido por krystallia en su forma más pura, haciendo imposible que nikratia llegara a ellos. Los habitantes de Asgalard decían que una mujer “daba a luz” cuando tenía un bebé, precisamente porque al nacer la criatura venía cubierta de una potente esfera de luz blanca que, tras un instante, se disipaba en el aire dejándola libre para respirar en el nuevo mundo. La única opción que tenía el brujo negro para derrotar la protección que krystallia ofrecía a los no nacidos era hacer un pacto con los geister. 

			Los geister habían sido grandes guerreros que, luego de triunfar en sus batallas frente a las fuerzas oscuras, fallaron en la prueba más importante. Enceguecidos por la gloria y tentados por la posibilidad de dominar, dejaron que nikratia se apoderara de sus corazones, convirtiendo por primera vez las regiones de Asgalard en reinos con señores y súbditos. Al principio habían buscado servir a los hombres y evitar que se hicieran daño entre ellos, pero estos siempre deseaban más y encontraban nuevas formas de dañarse. A medida que mayor bien intentaban hacerles, menor capacidad conservaban estos de hacerse el bien a sí mismos y más debían controlarlos. Así, sin percatarse, los guerreros-reyes, como se les llamaba, vieron sus nobles intenciones convertidas en un placer insaciable por dominar. 

			Su arrogancia y deseo de poder creció a tal punto que llegaron a prohibir toda religión y creencia que hablara de un más allá, especialmente las enseñanzas hellmond, que prometían un reino de luz a los hombres que seguían el camino de krystallia. Aquellos que eran sorprendidos cantando la popular canción de los pueblos libres eran encarcelados: “Sobre tus pies recorrerás tu camino / con tu fuerza avanzarás y protegerás al débil / no existirá más gobierno que la luz de tu espíritu”, rezaba la letra de la antigua melodía escrita en el libro de Asgalard. Derrocados y ejecutados en violentas rebeliones lideradas por los kriegard, fueron enviados a Velheim, donde ahora esperaban por una oportunidad de redención sin saber cuándo llegaría. 

			Velheim era un lugar rocoso fuera del mundo, donde, además de los geister, se encontraban almas condenadas que caminaban desnudas descendiendo y ascendiendo al mismo tiempo por escaleras de mil peldaños de hierro ardiente. Cada peldaño desgarraba la piel de sus pies, que se regeneraba antes de alcanzar el próximo. Cuando los condenados llegaban al último de los peldaños, mil nuevos peldaños brotaban frente a ellos y la tortuosa rutina continuaba entre gritos aterradores y estériles súplicas de perdón. Los geister escapaban a esa tortura porque ellos, a diferencia de otros hombres mucho más débiles, habían combatido a nikratia, por lo que conservaban un haz de krystallia en sus espíritus. 
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			Para llegar a Velheim, Lohgrin dejó su cuerpo en la tierra, pues solo como energía se podía transitar de una dimensión a otra. En él tomó la forma de un espectro oscuro de bordes definidos, en cuyo rostro solo se distinguía con claridad el fuego azul de nikratia, que encendía sus ojos. Los geister no tardaron en notar su presencia.

			–¿Qué podría traer a un aldagür corrompido a este lugar miserable? –preguntó Eldren, el líder de los geister y primer guerrero en haber sido enviado a Velheim, que posaba sentado sobre una roca rodeado por los demás. 

			–Cientos de años han esperado para salir de aquí. Su tiempo ha llegado –contestó Lohgrin con una voz que provenía de todos los rincones.

			–Solo en la fuerza de krystallia puede haber redención para nosotros, pero nikratia es todo lo que puedes ofrecernos, brujo –replicó Eldren.

			–No he venido aquí para ofrecerles redención, la redención es para los débiles. He venido a ofrecerles poder –dijo Lohgrin, subiendo la voz. 

			–¡Tú no puedes ofrecernos poder ni puedes sacarnos de este lugar! –objetó inmediatamente Eldren.

			–Incluso si pudieras –continuó Lathren, hijo de Eldren–, volveríamos a Velheim, pero esta vez con los condenados.

			Con un movimiento de sus incorpóreas manos, Lohgrin lanzó un cúmulo de fuego sobre el suelo y comenzó a hablar:

			 –Hace miles de años descubrieron el poder de nikratia y lo abrazaron. Asgalard no había conocido reyes hasta que ustedes aparecieron… los kriegard los destruyeron y por miles de años las nueve regiones quedaron libradas a su suerte. Pero nikratia comienza a regresar de las profundidades, desplazando a las fuerzas que les hacían imposible habitar en el mundo. Con el conjuro de los antiguos podrán pasar de este lugar a la próxima dimensión y reinar eternamente –concluyó, y el fuego, que reflejaba las palabras de Lohgrin, mostró a los geister retornando a sus castillos. 

			–Solo una persona conoce el conjuro de los antiguos –dijo Lathren, levantando la mirada–. Un aldagür que jamás lo revelaría.

			El brujo no tardó en responder: 

			–Letzog me enseñó el conjuro de los antiguos en la gran batalla de Nihilia, en la última era de nikratia, hace dos mil años, cuando derrotamos a Zoring. Júrenme lealtad y obediencia y los convertiré en príncipes más poderosos de lo que jamás imaginaron. Rechacen mi oferta y seguirán aquí cien mil ciclos lunares más, entre los gritos de los condenados y el humo pestilente de su carne quemada.

			Al finalizar la frase, Lohgrin sacó una espada de energía que traía oculta bajo su difuso ropaje y la arrojó al suelo, donde tomó una textura sólida. Los geister observaron incrédulos el arma forjada bajo el fuego blanco de Hellberg, cuyo portador solo podía ser un descendiente hellmond. La empuñadura plateada tenía un símbolo que mostraba la fusión entre el sol y la luna representando a Faren, espíritu de la creación que velaba por el flujo y expansión de krystallia en el universo. Lohgrin decía la verdad y Letzog debía estar muerto, pensaron los geister, pues los aldagür jamás se desprendían de su espada.

			Luego de meditar unos segundos, Eldren habló: 

			–¿Por qué un brujo negro, cuyo dominio no puede ser desafiado, habría de compartir su poder con nosotros?

			–En Asgalard existe solo un lugar al que las sombras no podrán jamás entrar –contestó Lohgrin–, un espacio de pura krystallia forjado por Faren en el origen de los tiempos y que es el único del cual podría surgir una amenaza a mi poder.

			Los geister se miraron confundidos, esperando que Lohgrin prosiguiera. 

			–A través de las mujeres, Faren aseguró la continuidad eterna de krystallia, impidiendo que las fuerzas de nikratia consiguieran un triunfo definitivo, pues sus vientres son portales que conectan el mundo con el ultramundo. En él habitan los electi, con un nivel de conocimiento superior a cualquier otro, después de muchas vidas combatiendo a nikratia. Ellos pueden regresar en la forma de un niño y crecer hasta conseguir el poder de reiniciar completamente el orden existente. Hoy, los mejores niños son transformados y destinados a mi servicio como servgrin, pero nuestro sistema de dominación solo será perfecto si logramos el control absoluto de la natalidad… Después de eso nada podrá amenazarnos –finalizó Lohgrin, y el fuego azul regresó a sus manos. 

			–Nosotros sabemos de los electi, brujo negro –replicó Lathren con tono soberbio–. Todo Asgalard ha oído la historia de cómo Zoring cayó en las profundidades del volcán Nihilia en la pelea con Barin, llevando consigo la piedra de naktia, hoy sepultada bajo la lava endurecida.

			–Zoring robó la piedra de naktia, el portal de conocimiento a las fuerzas oscuras, al Guardián de los Secretos de Olunder, luego de matar a Arthan, rey de los hellmond… con ella creó a los nikrantes y llegó a Asgalard para instaurar el reino de nikratia y destruir el legado de Faren –comentó Lohgrin–. Los hellmond lo persiguieron y derrotaron en la primera guerra, luego de que este perdiera la piedra de naktia en una emboscada… Pero Truan, su mejor soldado, la encontró tres siglos después de que este hubiera sido herido mortalmente. En las profundidades del volcán de Nihilia la usaron para revivirlo y luego crearon la niebla negra y las criaturas ocultas. Con ellas persiguieron a los hellmond hasta casi exterminarlos, pero el electi lo tomó por sorpresa… Zoring jamás imaginó que un humano podría derrotarlo. Ese fue su error, uno que no cometeremos nosotros.

			–No has dicho aún por qué nos necesitas –intervino Lohkram, el tercer guerrero rey– que había entrado a Velheim. 

			Lohgrin no demoró en contestar:

			–Cada ciclo lunar, los vientres de las mujeres de Asgalard reciben a visitantes de luz. Cuando llegan, abren sus defensas para dejarlos entrar y abrazar a la criatura que cobijan. En ustedes aún existe un haz de krystallia que permite su redención y que podemos usar para llegar a los no nacidos –se detuvo un instante antes de continuar–: Esa krystallia será recibida por los vientres maternos como otro visitante de luz… Una vez abiertas sus defensas, introducirán en ellos la nikratia, que alimentará a las criaturas y eliminará la fuerza que distingue sus espíritus. Ningún electi podrá sobrevivir –concluyó triunfal.

			El fuego azul que mostraban los ojos de Lohgrin se encendía ahora en el pecho de los geister, cuyo espíritu había sido excitado por la idea de regresar a la Tierra y dominar a los hombres. 

			–Has abandonado la causa de los hombres y el fuego blanco de krystallia se ha extinguido… Iremos contigo, brujo negro.

			–Recuerden –advirtió Lohgrin–, cuando entren al mundo serán espectros hasta que krystallia los haya abandonado totalmente. Entonces tomarán cuerpo de humanos, sentirán como ellos y podrán ser heridos, aunque solo las armas de lithrium y krystallia podrán matarlos. 

			Los geister miraron de manera aprobatoria. Lohgrin pronunció el conjuro de los antiguos tan pronto le fue jurada lealtad y los espectros salieron de Velheim lanzándose esa misma noche sobre las mujeres de Asgalard. 

			Mientras dormían, se sentaron junto a ellas, desnudaron sus vientres sin tocarlas y, moviendo lentamente sus largos y esqueléticos dedos, dejaron caer pequeñas cápsulas de luz que portaban un oscuro núcleo de nikratia. Tal como había dicho Lohgrin, la energía de krystallia en los úteros de las mujeres embarazadas cayó en el engaño y bajó sus defensas para recibir el infame veneno. Los ombligos de las mujeres se abrieron absorbiendo las luminosas esferas, que, una vez adentro, se desvanecieron dejando que nikratia se incrustara como un parásito en el cordón que alimentaba a los bebés. En las mujeres no embarazadas que se encontraban en edad fértil, la maligna esfera flotaba esperando que la concepción ocurriera para enquistarse y envenenar a las criaturas desde el instante en que su espíritu hiciera la entrada al mundo de los mortales.

			EL SUEÑO DE VALAH

			La noche en que atacaron los geister, un murmullo emergió en el sueño de Valah, llamándola tres veces por su nombre: 

			–Valah… Valah… Valah…	

			Siguiendo una melodía apenas perceptible, se vio a sí misma caminando hacia el bosque prohibido de Walthen, lugar sagrado para los aldagür, al que solo se podía ingresar si se era invitado por un ser de luz. 

			Cuando Lohgrin se convirtió en amo de Asgalard, lo primero que hizo fue enviar densas nubes que inundaron el bosque con una lluvia venenosa, hasta que no pudo resistir el ataque y pereció. De sus ramas y troncos se formó un polvillo de piedra que el viento levantaba, creando capas flotantes tan tóxicas que causaban la muerte inmediata a cualquier criatura que las respirara. Pero el sueño de Valah no registraba el peligro. Poseída por la melodía, en una noche en que el aire tomaba una pausa de sus arrebatos, Valah entró en el bosque de gigantes petrificados, cuyas ramas amenazaban con desplomarse sobre los intrusos y cuyas raíces penetraban las profundidades e irrumpían irregularmente en la superficie de la tierra envenenada. 

			Varios kilómetros caminó la muchacha a través del inerte paisaje hasta llegar a un lugar oculto en el que aún sobrevivía un grupo de vigorosos árboles. Al encontrarse frente a ellos, comenzó a soplar una brisa que los inclinó levemente, como si hicieran una reverencia a la inesperada visita. Tras esos gigantes, erguidos sobre troncos que habrían requerido del abrazo de al menos veinte hombres para ser rodeados, Valah estaba a salvo del polvo venenoso, pues sus finas hojas se movían rápidamente cazando cada partícula que intentaba traspasarlos. Un soplo de brisa envolvió su rostro haciéndole sentir una enorme energía y vitalidad. El aire que respiraba era tan puro que sus pulmones abrieron nuevos espacios para llenarse y sus ojos, que recién arribaban al entorno, contemplaron maravillados el círculo de los guardianes verdes de corteza rugosa que la saludaban. Atraída por un sonido gentil que acompañaba el fluir del viento naciente, volteó y descubrió que a sus espaldas corría un estero donde nadaban numerosos peces plateados. Tras acercarse a la orilla para observarlos mejor, se agachó y comenzó a disfrutar de la refrescante dulzura del agua, que bebía como si hubiera atravesado un desierto. 

			–¿Sabes qué es este lugar? –le preguntó la voz que la había convocado.

			Valah, que vestía un liviano vestido de seda blanco ajustado a su cintura por un cordón dorado, miraba en todas direcciones; intuía que estaba a salvo, pero de igual modo sentía temor, pues jamás humano alguno había regresado del bosque sagrado con vida. Después de todo, pensaba, ella era una simple campesina que solo conocía la mitología hellmond por las historias de sus antepasados y que no estaba familiarizada con las artes del combate ni la hechicería. 

			Pero a los ojos de las personas que la conocían, Valah no era una mujer común. Debido a su belleza extraordinaria se decía que era descendiente de los hellmond, célebres tanto por sus poderes como por la hermosura de sus cuerpos y rostros. Su alta figura, delgada pero curvilínea, se fusionaba con largos cabellos rojos, que acariciaban una tez blanca y viva como la porcelana extraída de las minas del reino de Baader. El verde intenso de sus ojos era resaltado por cejas perfectamente definidas y generosas pestañas onduladas que se combinaban con unos labios anchos y una nariz tan fina que recordaba a aquella que se veía en las esculturas de Faria, la diosa hellmond de la armonía. Los bebés podían pasar horas mirando su hermoso rostro, en una especie de dulce hipnosis, y su voz, suave y delicada, podía hacer desaparecer el dolor de los heridos y enfermos en unos instantes. El más especial de sus dones era uno que había mantenido en secreto: con solo posar sus manos, Valah podía retornar la vitalidad a animales moribundos. 

			La muchacha permaneció muda hasta que la misteriosa voz le habló nuevamente:

			–Este es uno de los pocos lugares dentro de los siete reinos iluminados por la krystallia lunar. Cada reino tiene algunos y hasta ahora todos ellos son desconocidos por Lohgrin y sus servgrin.

			“El mito era cierto”, pensó Valah, había lugares donde la luz de Olunder, la única luna de Asgalard, atravesaba las defensas de Lohgrin sin ser detectada. Los árboles que la rodeaban aún vivían porque eran protegidos por el poder de esa luz, y habían quedado a salvo de la energía con la que Lohgrin había convertido en piedra venenosa el bosque sagrado. 

			Valah respiró profundo, tomó coraje y contestó:

			–¿¡Quién eres?! ¡Revélate! –dijo mirando en la dirección desde donde provenía la voz, pero debió voltearse, pues detrás de ella una figura indistinguible cubierta por un aura blanca surgió entre los árboles y comenzó a acercársele. 

			Temerosa, con los ojos casi cerrados para soportar la intensidad de la luz, dio unos pasos hacia atrás tomando distancia de la aparición, que cruzó el estero sin revelar su identidad. Cuando el extraño ser se encontraba a menos de un metro de distancia, el resplandor se disipó y el visitante se mostró por fin. Valah enmudeció al ver al hombre frente a ella, al que conocía solo por las leyendas que contaban los viejos de su pueblo. Alto y de edad, su nariz era prominente, aunque armoniosa. Las chispas de sus ojos revelaban un poder singular en su mirada y su contextura física más bien fornida parecía la de un guerrero. El cabello blanco le llegaba hasta los hombros y la piel de su cuello mostraba decenas de pequeñas manchas negras que parecían tatuajes aleatorios. Su ropaje era amplio como el de un monje, de una tela gruesa y clara con relieves que representaban símbolos desconocidos para ella. Una soga de pálido cuero trenzado ajustaba la túnica a su cintura, dándole una forma estilizada a la vestimenta. Una espada de empuñadura plateada colgaba del costado derecho del cinto y una funda con una daga del izquierdo. 

			–Estás vivo… –murmuró todavía dudando de si seguía en un sueño. Todo el mundo sabía que el hombre que Valah tenía frente a sus ojos había sido muerto por Lohgrin en un feroz combate de tres días en el monte de Hellberg, lugar donde los aldagür habían jurado proteger la tierra de las fuerzas de la oscuridad. 

			Con una amable sonrisa, el visitante habló sin rodeos: 

			–Tu vientre ha sido envenenado por espíritus de Velheim, siervos que Lohgrin ha traído del mundo de las almas culpables para ayudarlo en su plan de dominación. Debes encontrar a la dama de los hielos eternos, ella es la única que puede ayudarte. 

			El aldagür, cuyo largo cabello albo dejaba entrever la punta de sus orejas, se acercó a ella, la tomó gentilmente de los hombros y mirándola con sus ojos grises, continuó:

			–Si fracasas, el último portal de Faren que queda abierto en este mundo será cerrado y nada podrá detener a Lohgrin… Asgalard será arrasada por nikratia. 

			Valah apenas alcanzó a emitir un sonido y el guardián de Hellberg agregó: 

			–A través de tu espíritu corre la energía de Faria, que ha detenido el efecto del veneno introducido por los geister, pero no tienes mucho tiempo. Antes del inicio del próximo ciclo lunar, tu vientre estará corrompido y el espíritu que envíe Faren no podrá entrar a este mundo. Su energía será parasitada y su voluntad para luchar en contra de las sombras, aniquilada.

			Sin dejarla decir una sola palabra, Letzog sacó una cadena de plata de la que colgaba una piedra parecida a un brillante y se la ofreció a la muchacha, que la miraba como si fuera uno de los objetos más bellos con que jamás se hubiera encontrado.

			–Esta es una gema del norte –le dijo–. Te enseñará el camino hacia la dama de los hielos eternos. El color azul te indicará que vas en la dirección correcta y el blanco se encenderá para alertarte de que las fuerzas de la oscuridad están cerca. 

			Luego de dársela, Letzog buscó un artefacto de fino metal plateado que traía oculto entre sus anchos ropajes y, tomando delicadamente el brazo de Valah, lo acercó.

			–No tengas miedo –le dijo, y el objeto se convirtió en tres largas y finas enredaderas que se movieron como si hubieran estado vivas. 

			Impresionada, Valah las observó enrollarse en su antebrazo, donde formaron una especie de brazalete que de inmediato la llenó de fuerza y energía. 

			–Este vitrex te servirá de protección frente a los ataques de los servgrin y otras criaturas –le explicó Letzog, mientras sostenía su mano–. Fue forjado por los hellmond en la última era de nikratia para que los generales humanos pudieran combatir con los nikrantes, cuyos poderes eran superiores. Llévalo siempre contigo, pues te dará la fuerza y habilidades que necesites para luchar, pero no abuses de él: el vitrex es un arma viva y se irá debilitando en la medida en que lo uses. Para restaurar su vitalidad, deberás recargarlo de energía en los lugares en que la luz de Olunder logra infiltrarse… varios de ellos se encuentran en tu camino hacia el norte.

			–Ven conmigo –fue lo único que atinó a contestar Valah, abrumada por lo que le estaba ocurriendo.

			–Yo tengo otra tarea… Una gran guerra se avecina –y, mirando hacia un remanso del estero en el que se reflejaba la figura de ambos, agregó–: un pequeño haz de luz puede acabar con un universo de oscuridad. Nunca lo olvides –y se dispuso a partir, pero, cuando emprendía la marcha hacia el bosque, Valah le habló nuevamente:

			–Letzog –dijo, sintiendo el peso de la misión que le había sido revelada–. ¿Por qué yo?

			 El brujo se dio la vuelta: 

			–No nos corresponde cuestionar el destino que nos ha sido revelado ni los dones que hemos recibido. Todo lo que podemos hacer es decidir si abrazamos nuestra misión sobre esta tierra o la abandonamos a su suerte. No es una carga liviana de llevar, pero no estarás sola. Ahora anda y vela porque tu presencia no sea notada –concluyó y, tras hacer un gesto con la mano, la muchacha despertó súbitamente en su cama, segura de que todo lo ocurrido no había sido más que una pesadilla. 

			Aún adormilada, la joven se levantó, caminó hacia una fuente con agua que se encontraba sobre el tocador de la habitación y lavó su rostro, rozando por accidente una cadena que le colgaba del cuello. Incrédula, contempló la hermosa gema que sostenía y de inmediato vio su brazo cubierto por el artefacto con el que había soñado y que se movía como si estuviera vivo. 

			Sus padres, una pareja de campesinos que la habían encontrado abandonada en un pueblo vecino cuando tenía apenas dos años, dormían de manera inusualmente profunda en la habitación contigua. Por un momento, la muchacha pensó en deshacerse de los artefactos que Letzog le había dado y quedarse para siempre con ellos, que no dejaron de amarla y cuidarla desde que la encontraran hambrienta, sucia y asustada dieciocho años atrás. Entonces, mientras los contemplaba en la tranquilidad de su descanso, recordó lo que su madre, una mujer de gran devoción religiosa, para quien nada era casualidad, le había dicho en su último cumpleaños, mientras peinaba su hermoso cabello: “Así como Faren te trajo a esta humilde pareja que no pudo tener sus propios hijos, algún día te llamará para servirlo. Prométeme que no lo ignorarás cuando llegue el momento”.

			Fiel a su promesa, con los ojos cubiertos de lágrimas y el pecho embargado de tristeza, Valah se acercó a sus padres y, tras besarlos en la frente, se vistió y recogió algunas cosas para iniciar de inmediato la travesía hacia el norte.

			NIHILIA 	

			Mientras Valah se aprestaba a emprender el peligroso viaje hacia la dama de los hielos eternos, Lohgrin se encontraba con los geister en el palacio de Nihilia. Por miles de años, el volcán de Nihilia había erupcionado dando forma a Wallenstein, la cadena de montañas más extensa de Asgalard. El palacio había sido esculpido por el rey de nikrantes, Zoring, en su primer reinado, y se erguía sobre tres vértices que conformaban un triángulo en la base, cada uno de los cuales se proyectaba en una altísima torre que miraba hacia las otras dos permitiendo una perfecta vigilancia a los servgrin que las resguardaban. Una cuarta torre central, más alta y puntiaguda, recibía las energías que desde la profundidad irradiaba la piedra de naktia, sepultada bajo cientos de toneladas de roca impenetrable. Desesperado por recuperarla, Lohgrin envió a legiones de los mejores enanos cavadores a buscarla, pero, a pesar de que golpeaban la piedra día y noche con picotas de los metales más resistentes que pudieran crear los herreros de Nihilia, no lograban avanzar en la tarea. Sin la fuente del poder que le permitiría salir del palacio y recorrer Asgalard luego de la traición a los aldagür, Lohgrin debió recluirse en la torre central para reunir lentamente las fuerzas que le hicieran posible liderar su reino de sombras. En ella se encontraba el trono de piedra, creado por Zoring con lava de la entraña del volcán, la que moldearía y dejaría endurecer para luego ubicarlo en la mitad del salón, justo en el punto que canalizaría la máxima concentración de la energía liberada por la inalcanzable piedra de naktia. 

			El palacio de Nihilia era la fortaleza más segura de los siete reinos. Altos muros, por cuya parte superior se desplazaban servgrin armados con poderosas ballestas, capaces de matar a kilómetros de distancia, unían las torres de los vértices del palacio. En el interior había múltiples laberintos recorridos por feroces walkran preparados para devorar a cualquier intruso que hubiera burlado a los cuervos que sobrevolaban el exterior en busca de movimientos extraños. 

			La parte exterior de las murallas tenía recovecos habitados por golg, seres grises que parecían humanos pequeños, con flexibles brazos cartilaginosos unidos al cuerpo por membranas que les permitían planear de un lugar a otro en las alturas. Los golg trepaban rápidamente por las superficies rocosas gracias a las garras de sus pies y manos, y a las pequeñas púas de duro hueso con forma de gancho que salían de la parte interna de sus alas y piernas. Carne y sangre de cualquier animal que se acercara a Nihilia constituía su alimento, que podían oler a gran distancia debido a su agudo olfato. Cuando alguna presa se acercaba lo suficiente, cientos de ellos se dejaban caer planeando desde las rocas del palacio y sus alrededores, acabándola en pocos minutos. Aunque ciegos de nacimiento, los golg lograban desplazarse gracias a sus sensibles oídos, que recibían las sonoras ondas del terreno a su alrededor, trazando una imagen en sus mentes. Entre ellos se comunicaban con señas y chillidos, pero podían entender el lenguaje humano; algunos incluso lo hablaban con dificultad. En las pequeñas cuevas en las murallas de Nihilia se refugiaban cuando el sol alumbraba, pues la luz les causaba un dolor intolerable.

			Bajo los muros, sturik, hombres del este y servgrin entraban y salían de Nihilia con regularidad a realizar expediciones y reportar lo que en ellas habían descubierto, tomando el único camino que existía para llegar al palacio desde la base de la montaña. Forjado por Zoring y desconocido para todos quienes no fueran siervos de Lohgrin, en el camino a la cima del monte de Nihilia la perversa voz del señor de las sombras resonaba como un eco día y noche, enloqueciendo a cualquier intruso que la oyera. La neblina que lo cubría quitaba la vitalidad a las criaturas, dejándolas agotadas e incapaces de moverse tras unos pocos minutos. 

			Más peligroso aún era el lago que debía atravesarse para llegar al pie del volcán. Este escondía cientos de túneles submarinos hacia lugares desconocidos, algunos de los cuales dejaban espacios de aire, lo que permitía a arañas gigantes recorrerlos en busca de presas y a depredadores anfibios que deambulaban en las profundidades respirar para continuar con su nado. El fondo del lago se encontraba cubierto de esqueletos, razón por la cual los habitantes de la región lo llamaban “lago de huesos”. Un par de segundos buceando en él bastaban para observar las osamentas de diversas especies, incluidos los humanos, que durante siglos se habían acercado a estas orillas de arena oscura para obtener su agua, conocida por las propiedades medicinales que le daban los elementos volcánicos. Estos químicos producían, asimismo, fuertes tonos turquesa en la superficie del lago, que brillaba con especial intensidad cuando Olunder se encontraba en su plenitud. Dado que las aguas del lago de huesos eran las únicas en la zona que no se congelaban en invierno, todo tipo de animales se acercaban a ellas para satisfacer su sed. 

			Ahí los esperaba Agrid, la serpiente gigante que Zoring y los nikrantes habían criado en las profundidades de Nihilia para luego lanzar al lago, con el fin de proteger el palacio. 

			Antiguamente los aldagür la enfrentaron victoriosamente abandonando su cuerpo en la orilla del lago, donde, durante semanas, se vio devorada por buitres y cuervos de las cuevas de Wallenstein. Lo que nadie sabía era que Agrid había puesto un huevo en las profundidades del lago y que este, por miles de años, sobreviviría esperando a que la niebla negra regresara para dejar salir a una nueva serpiente. Bajo el reinado de Lohgrin, Agrid encontraría el ambiente propicio para renacer y servir una vez más como guardiana de Nihilia, devorando a cualquier criatura que se atreviera a tocar las aguas del lago de huesos. 

			Su verdosa piel se encontraba compuesta de escamas capaces de resistir embates de los metales más resistentes y contrastaba fuertemente con sus ojos amarillos, que podían verse en el fondo del lago como dos luces en movimiento cuando se desplazaba. Sus colmillos escupían un ácido veneno a grandes distancias y el largo de su cuerpo le permitía destrozar embarcaciones completas en tan solo unos minutos. Agrid casi no dormía y siempre andaba en busca de alimento, por lo que los servgrin debían arrojarle carne viva desde sus botes cada vez que cruzaban el lago camino a Nihilia. Por ello, siempre llevaban consigo a prisioneros humanos o animales, como venados, caballos o bueyes, que esta tragaba insaciable, uno tras otro. Ocasionalmente, Agrid salía del agua y se aventuraba a recorrer los alrededores del lago de huesos, aunque nunca por mucho tiempo, pues sobre la tierra era más lenta y vulnerable. 

			SIETE REINOS, SIETE PRÍNCIPES

			En la torre central de Nihilia, los siete geister, Lathren, Eldren, Lohkram, Athrian, Sakling, Heroth y Ralthor, discutían la implementación del acuerdo con Lohgrin. Como había prometido, este los convirtió en príncipes y asignó a cada uno una región de Asgalard.

			A Eldren le tocó Baader, famosa por sus tierras fértiles y bosques apropiados para la cacería. Los campesinos de Baader no necesitaban ni regar ni trabajar demasiado el suelo, pues cualquier cosa que sembraran crecía más rápido y fuerte que en cualquier otra parte de Asgalard. La región era tan rica en nutrientes que incluso contaban con frutas de invierno, muchas de las cuales se daban solamente en ese lugar, como las manzanas amarillas y las moras blancas. Algunas, sin embargo, como las famosas guindas tibias, crecían también en otras partes de las siete regiones, pero eran siempre escasas. La dura cáscara roja que las cubría convertía el frío del exterior en calor para la fruta, el que mantenía incluso días después de ser cosechada. Los lugareños las llamaban “los rubíes de Baader”, pues por su delicioso sabor eran un manjar que pocos podían pagar, deseado en todo Asgalard. Aparte de los humanos, solo aves con inteligencia superior lograban alimentarse de ellas, dejándolas caer repetidas veces desde la altura hasta partir su cáscara. 

			Los bosques de Baader, en tanto, tenían partes tan densas que nadie podía penetrar y eran habitados por animales desconocidos. Entre sus árboles más grandes se ocultaban los famosos ciervos negros, cuyo tamaño era el doble de los ciervos normales y su imponente cornamenta el máximo trofeo que podía exponer un cazador, aunque nunca uno oriundo de Baader, pues creían que sus cuernos traían mala suerte. Los osos y lobos silvestres que habitaban los bosques no se atrevían a cazarlos, salvo cuando eran pequeños, pues mantenían su cornamenta afilada como cuchillos al rasparlos diariamente en rocas y árboles. En la región era común ver animales muertos por sus astas y encontrar cazadores desangrados o heridos que habían sido atacados cuando se encontraban desprevenidos. Su piel, gruesa y elástica, no podía ser penetrada fácilmente por flechas y lanzas, salvo en la parte baja de sus cuellos, por lo que los disparos de sus perseguidores debían ser muy precisos. Cuando lograban matar alguno, lo que podía no ocurrir en muchos años, subastaban su piel a guerreros provenientes de todas las regiones, quienes pagaban fortunas para fabricarse ropajes que les ayudaran a protegerse durante el combate. Dado que era casi imposible verlos durante el día –a pesar de su tamaño– y debido al miedo que infundían en quien se los encontrara, los habitantes de Baader los llamaban “fantasmas”. 

			A Heroth le fue asignado Meckburg, región con minas de fino mármol y las ciudades más grandes y pobladas. El mármol de Meckburg era el que se utilizaba para hacer todas las estatuas de Asgalard debido a que nunca envejecía. Con él se había construido enteramente la célebre ciudad blanca, cuyo diseño emulaba las enormes construcciones de arcilla que hacían las diminutas termitas de la zona este. Decenas de torres puntiagudas se conectaban con impecables calles hechas de piedra, que hombres y mujeres especialmente seleccionados trabajaban día y noche para mantener limpias. De ellos se decía que conocían todos los secretos de la ciudad, pues eran los únicos autorizados a recorrerla luego de que la luz del día hubiera desaparecido. Cuando la noche caía, los aseadores, como se les llamaba, encendían antorchas situadas en todas las calles de la ciudad y también en sus torres, lo que en épocas de buen tiempo permitía ver el fuego y el contorno edificado desde distancias lejanas. Viajeros y habitantes de otras regiones que jamás habían ingresado a ella, pues solo se podía visitar la ciudad blanca si se era invitado por carta sellada emitida por alguno de sus especiales habitantes, habían creado la leyenda de que sus ocupantes tenían dragones a los que hacían escupir fuego en las noches para intimidar a posibles bandas de saqueadores. Por sus alturas ardientes, en otras regiones de Asgalard la ciudad blanca era conocida como la ciudad roja, lo que llevaba a muchas confusiones en las discusiones que sobre ella se daban en las tabernas de las provincias alejadas. 

			Lohkram recibió Hollen, rico en metales preciosos, ríos repletos de vida y tesoros naturales. El más célebre de sus parajes era el estero de oro, que brotaba al pie de un monte cubierto de árboles y que recorría un kilómetro hasta volver a desaparecer en la tierra como si cayera en un pozo infinito. Había sido descubierto por un hombre que acostumbraba a recorrer las tierras del reino en busca de animales para cazar y de los famosos peces gigantes que se ocultaban en algunas de las aguas quietas que emergían en sus bosques. En el lugar en que nacía, la arena del estero se encontraba repleta de pepas de oro visibles para cualquier visitante que pasara por ahí, pues destellaban cuando el sol las alcanzaba, dando la impresión de que sus aguas mismas eran doradas. Esa era, al menos, la descripción que el cazador había hecho del lugar, pero nadie jamás lo había podido encontrar, por lo que su existencia pasaría a ser una de las tantas leyendas de la región. Las minas de Hollen, en cambio, sí eran conocidas por todos y contenían diamantes, plata, oro y hierro, y eran explotadas por pequeñas comunidades locales que contrataban a guerreros para protegerlas de ladrones. La roca era tan dura que no era fácil extraer sus abundantes riquezas, de las que Lohkram confiscaba una parte sustancial a través de impuestos. 

			Athrian, que gustaba de la sofisticación y elegancia, se fue a Turl, que poseía los castillos más bellos y mejor fortificados, solo superados por Nihilia. Por siglos, los arquitectos y artistas de Turl se habían destacado por ser los más refinados y talentosos. Ellos habían transmitido de generación en generación la estética hellmond y la construcción en piedra y vigas de madera, que eran enlazadas sin necesidad de clavos, creando estructuras muy resistentes. El cemento que utilizaban para pegar las piedras también era único por su firmeza y flexibilidad, y su fórmula solo era conocida por la orden de constructores de Turl, compuesta por no más de cincuenta hombres que únicamente dejaban entrar a otro miembro cuando moría uno de los que la integraban. Cuando ello ocurría, el nuevo postulante era sometido a duras pruebas de conocimiento, honestidad y habilidad técnica, y solo se le revelaba la fórmula especial de construcción tras ser aceptado y, si el secreto se filtraba, la orden condenaba a muerte al responsable encargándose de hacer asesinar a todo aquel que se hubiera enterado.

			El perverso Sakling pidió gobernar en Barton, tierra célebre por sus mujeres bellas, a las que quería dominar día y noche: de ojos claros, piel oscura y rasgos muy finos, eran reconocibles en todo Asgalard por su fisionomía. Hombres de los siete reinos soñaban con desposarlas, pues se decía que no existían mejores amantes y mujeres más serviciales con sus maridos. Ningún hombre podía resistirse a sus encantos, por lo que mujeres de otros reinos prohibían a sus hombres viajar hacia esas tierras. En realidad, eran muy esquivas y era inusual que se casaran con hombres de otra región, pues sus padres las protegían celosamente; los matrimonios eran arreglados según la costumbre de la región, la única en que la dote era entregada por el futuro marido al padre de la novia. 

			Ralthor asumió como príncipe de Hagthen. Ubicada en el sureste de Asgalard, era el destino predilecto de viajeros que buscaban descansar del frío penetrante que en invierno descendía sobre las demás regiones. Aunque las estaciones del año eran marcadas, el invierno era más dócil e incluso en una parte del reino existía un microclima que garantizaba temperaturas agradables todo el año. El lugar era llamado Frohlan, conocido porque muchos enfermos encontraban sanación en su luz solar, sus placenteras temperaturas, sus frutas y vegetales llenos de vitaminas, en los aromas de sus flores y bosques. En Hagthen también se producía un vino con la particularidad de hacer dormir profundamente, permitiendo recuperar en una sola noche todas las fuerzas. Incluso ayudaba a sanar heridas. Existían muy pocas parras donde crecía la uva necesaria para elaborarlo, por lo que se reservaba para personas especiales, que solamente podían recibirlo si uno de los maestros que procesaba la delicada fruta se los ofrecía. Estos escondían las cubas con el vino para que nadie lo robara y jamás lo vendían, pues se decía que las parras habían sido plantadas hace miles de años por los hellmond, lo que las convertía en plantas sagradas. En tres ocasiones se extrajeron botellas con el preciado líquido por encargo de hombres ricos desesperados por mejorar su salud o ayudar a algún pariente agonizante; sin embargo, su propósito no había sido conseguido, pues aquellos a quienes se lo habían dado de beber jamás despertaron.

			Finalmente, Lathren se quedó con la pequeña región de Rethron, donde, según se decía, habitaban espíritus mágicos y existían lugares místicos en los que se esperaba encontrar los secretos de la vida humana. De acuerdo con las leyendas que se contaban, hace miles de años, atraídos por una seductora melodía, un grupo de caminantes que recorría las tierras en busca de hierbas medicinales había encontrado un árbol de follaje azulado. Tras acercarse a él, miles de mariposas volaron dejando al árbol desnudo, liberando con el agitar de sus alas una estela de material incandescente que los caminantes respiraron, sumergiéndose en un misterioso viaje del que ni siquiera la mitología hellmond guardaba registro. En la dimensión a la que habían sido transportados, las propiedades curativas o letales de las plantas, el aire, el agua, el fuego, la tierra y los animales se les aparecían en forma de una música que transmitía toda la belleza y el poder de la creación mediante la armonía de sus notas y las múltiples voces que las acompañaban. Ellos mismos no podían verse sino como parte de una infinita estructura de sonidos en que cada uno estaba conectado con los demás. Tras regresar del viaje, con el afán de no olvidar nunca lo que habían experimentado, los hombres escribieron la música que habían oído. Pero, a pesar de sus esfuerzos, no lograron más que reproducir fragmentos de ella en un papiro después desaparecido. 

			Se decía que a veces las mariposas azules volaban por las tierras de Rethron, esperando a que alguien las encontrara para llevarlo al mágico mundo. Al asumir como príncipe, Lathren ordenó a todo habitante reportarle si veía alguna y él mismo se encargaría de liderar la búsqueda del manuscrito de los caminantes, que, según las historias, debía encontrarse oculto en alguna parte del reino. Los demás geister e incluso Lohgrin pensaban que su obsesión era absurda, convencidos de que la historia había sido inventada por hombres borrachos que se habían perdido en el bosque. 

			En general, debido a su inmortalidad, los geister gobernaban sin temor, pues solo armas forjadas con energía de krystallia podían enviarlos de regreso a Velheim. De todos modos, al ungirlos príncipes, Lohgrin dio a cada uno de ellos una espada fabricada por los soldados de Zoring que había encontrado en las cuevas de Nihilia.

			–¿Por qué hemos de necesitar estas espadas de nikrantes? –preguntó Heroth, mirando la filosa hoja de brillo oscuro y la empuñadura, que terminaba en tres cabezas de serpiente.

			–Aliados de krystallia merodean todos los rincones de Asgalard y no sabemos qué sorpresas pueden cruzarse en nuestro camino. Solo con estas espadas podrían matar a las criaturas de luz si alguna de ellas llegara a amenazarlos –contestó Lohgrin, ante lo cual Heroth asintió y enfundó el arma. 

			Con las espadas en su poder, los geister se fueron a sus respectivos principados, acompañados por legiones de servgrin que el Gran Sturik les asignó para cumplir con sus deberes hacia Lohgrin. Tan pronto llegaron, los antiguos guerreros-reyes se convirtieron en tiranos, tal como lo habían sido en el pasado. 

			Sakling no demoró en ordenar que decenas de mujeres bellas fueran capturadas para satisfacer sus deseos y hombres jóvenes esclavizados para servirlo. Eldren creó de inmediato fuerzas de trabajo para explotar las tierras abandonadas de Baader y acumular riquezas. Heroth comenzó a construir enormes palacios de mármol y estatuas en su honor, mientras Athrian se instaló en su fortaleza sobre las rocas altas de Turl, desde las que podía contemplar todo su territorio. Ralthor mandó a sus servgrin a requisar el vino de sus dominios y se dispuso a vivir dos semanas de fiesta para celebrar su regreso. Lathren ocupó su antiguo castillo y comenzó expediciones en busca de sus mariposas mágicas. 

			En todos los reinos, los servgrin se encargaban de someter a los habitantes y aplacar cualquier intento de resistencia, y cada cierto tiempo se reunían en expediciones con el fin de infundir temor y seleccionar esclavos para sus respectivas cortes. Cuando llegaban a un pueblo, sonaban cuernos llamando a los habitantes a presentarse ante sus príncipes, a riesgo de ser ejecutados si se rehusaban. Una señal con el dedo bastaba para que los servgrin capturaran a los elegidos y los encadenaran por el cuello, obligándolos a caminar en fila hasta llegar a la residencia de los geister. Las mujeres jóvenes destinadas al placer de los guerreros-reyes eran desechadas después de un año, pues la energía oscura que portaban los espectros succionaba toda su vitalidad, envejeciéndolas prematuramente. Frente a la posibilidad de ese terrible destino, muchas se suicidaban al ser capturadas, mientras otras, temiendo el arribo de una nueva expedición, preferían desaparecer en los bosques esperando nunca ser encontradas. 

			Diversos humanos se habían sumado a las cortes de los geister, lo que les permitía gozar de protección a cambio de servir como soldados y espías. Para infundir temor y evitar rebeliones o fugas, estos hombres se encargaban de que las casas de los rebeldes fueran quemadas y sus cabezas, puestas en lanzas a lo largo de los caminos que conectaban los siete reinos. A los únicos habitantes que los geister no podían esclavizar o matar era a las mujeres embarazadas y los niños, pues estos servían para engrosar las filas de los ejércitos de servgrin que servían a Lohgrin.
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