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			Al principio, al inicio de los tiempos, cuando los astros y sus mundos navegaban errantes en el tenebroso vacío y en ellos reinaba la más absoluta oscuridad, en esta parte del universo solo existía… la nada.

		

	
		
			I

			El destierro de los dioses Creación del todo conocido

			Era medianoche. Las incandescentes ascuas y las mortecinas llamas de la hoguera alumbraban, escasa y suavemente, los endurecidos rostros del puñado de guerreros que, fascinados, escuchaban con atención al que días antes, un barbudo y rubio desconocido de no más de veinticuatro años, se había unido a ellos en su refugio de las montañas después del forzado abandono de la costera y pacífica ciudad ygunita de Rheïk. Huida provocada por la invasión, asalto a sangre y fuego de los bárbaros guerreros venidos del otro lado de las aguas del mar y que habían penetrado en el reino de Yghúm causando desolación y muerte en la ribereña y pacífica ciudad y en las poblaciones y aldeas próximas a ella.

			—Todo comenzó antes, mucho antes de que Athir iluminara los días y Jönna, señora de la noche, iluminara con su radiante luz las lóbregas sombras nocturnas —comenzó su relato el recién llegado—. ¿Quién soy yo? ¿Mi nombre? Quien yo sea carece de importancia, nuestro pasado y todo cuanto acontece a nuestros pueblos desde la noche de los tiempos hasta el día en que pisaron las costas de nuestros reinos los salvajes invasores sí que la tiene. Ygunitas, gruthitas y dorjos jamás debemos olvidar cómo, cuándo y por quién fue escrito nuestro pasado. Este, a lo largo de los innumerables días que Athir ha iluminado nuestros reinos, fue trazado unas veces con amargos escritos de derrotas y dolor, otras, con letras de oro por las victorias conseguidas y por las grandes celebraciones por la paz y gloria alcanzada. Como a mí me lo contaron mis padres, a mis padres los suyos y así generación tras generación, hasta perderse en la oscura noche de los tiempos os lo contaré yo a vosotros. En los Antiguos Pergaminos y en las venerables piedras de nuestros templos, está escrito todo cuanto os he contado y os seguiré relatando, prestad atención:

			Al principio de los tiempos, en la tierra donde hoy reposan los huesos de nuestros antepasados y en días venideros reposarán los nuestros, convivieron, y aún conviven, dioses, seres humanos y otros seres extraños y fantásticos de orígenes desconocidos. También existieron y aún permanecen entre nosotros otros cuyos poderes están igualados a las fuerzas de los dioses. Al principio, en aquellos remotos tiempos, nada existía, solo las enigmáticas, lóbregas y frías sombras de la noche reinaban nuestro mundo. La madre tierra, aquel oscuro y frío mundo, que flotaba errante en las tinieblas de esta parte del universo, llamó la atención de dos grandes dioses que llegaron de un remoto lugar donde la primavera es eterna, los bosques paradisíacos y los océanos infinitos. Ambas divinidades, Thörkall y su bella esposa Bhöldar, fueron los creadores del todo conocido, tanto en los cielos y en la tierra como también en las grandes masas de agua que nos rodean y en las que pueda haber más allá de sus desconocidos confines.

			Parece ser, según revelación escrita desde la noche de los tiempos a los antiguos sacerdotes, que ambos dioses, de carácter desobediente y malcarado, vivían en comunidad junto a otros iguales en un magnífico, bello y fantástico mundo situado en el otro extremo de nuestro universo. —Relataba el rubio extranjero señalando con su espada hacia la blanquecina y alargada masa de estrellas que se dibujaba en la infinita y negra cúpula celestial—. También que eran enfadadizos, díscolos y malhumorados, pues rara era la ocasión en la que no se hallaban discutiendo entre sí o con sus iguales por uno u otro motivo.

			En cierta ocasión, Thörkall y su esposa discutieron con tal vehemencia que la comunidad de dioses, cansados de tanto enojo y discordia entre ambos, decidieron convocar divina asamblea. Deliberaron durante toda una larga jornada cuál era la mejor solución a tan desagradable y díscolo problema, seguir soportando sus riñas y fea catadura o deportarlos al otro extremo de los mundos por ellos conocido.

			Al final de la jornada, acordaron, por unanimidad, que el dios Thörkall y la diosa Bhöldar fuesen embarcados con los alimentos y animales necesarios para su sustento en uno de los bajeles sagrados de la corte divina y enviados a través del mar de oscuridad que los separaba de aquellos desconocidos y lejanos mundos por siempre jamás. Fueron grandes las oposiciones de ambos dioses a sufrir tan grave castigo, como lo era el perpetuo destierro, negándose ante la arbitrante corte a embarcar rumbo hacia lo desconocido.

			Al cabo de un tiempo, ambos, cansados y convencidos de que en los cielos que rodeaban los mundos de aquel universo no había lugar para ellos, consintieron ser embarcados y enviados al otro extremo del negro mar de oscuridad que los rodeaba. Extremo que, por desconocido, era temido por la comunidad de dioses y por cuantos habitaban en aquel universo de tan fantástica y apreciada belleza ya que, pensaban, que el negro y oscuro océano estaba habitado por horrendas y crueles criaturas defensoras de la desconocida, enigmática y misteriosa oscuridad que los rodeaba. Para llegar al confín del extenso mar de tinieblas, navegaron tanto tiempo que se vieron obligados a reparar el trapo de la embarcación sagrada treinta veces y todo esto, sumidos en la más lóbrega y extensa de las noches y el silencio más absoluto, apenas una quincena de teas, que ardían en la proa, popa y los costados de la nave proporcionaban a los dos desterrados la luz necesaria para iluminar su deambular por la cubierta del bajel en tan lento, monótono y largo viaje. Solo las acostumbradas riñas rompían el tedioso y sobrenatural silencio de la inmensa nada que los rodeaba.

			Avistaron la otra orilla del lóbrego y extenso océano de soledad enzarzados en una de sus acostumbradas bregas. Dos extraños astros de singulares formas que desprendían una tenue y fría luz fueron los hitos indicadores de la frontera entre la luz y la oscuridad, lo conocido y lo desconocido; habían llegado al que habría de ser desde aquel momento su hogar y, por lo que observaron, vasto y divino reino. El tedioso, largo y sombrío viaje había finalizado. Pasadas unas jornadas de reflexión y descanso, se instalaron en la espesa y desconocida negrura a tan solo unas cuantas jornadas de navegación de la oscura nada por la que habían navegado y que los separaba del universo del que procedían. Ávidos de luz, se afanaron en iluminar el lugar donde construirían su morada. A continuación, pasadas otras tantas jornadas, levantaron un hermoso castillo en lo más profundo de la lóbrega nada, justo en el centro y frente a los dos insólitos y sutiles astros que marcaban la frontera entre los dos universos. Esa fortaleza sería el lugar desde el que gobernarían los destinos del enigmático y lejano conjunto de mundos al que fueron deportados.

			Posteriormente, pasado un largo tiempo, comenzaron a iluminar el todo de la fría y celestial estepa que les pertenecía. Para iluminar el oscuro vacío, utilizaron las antorchas y teas sin usar que aún les quedaba en la bodega del bajel sagrado; estas antorchas, una vez las hubieron encendido, fueron esparcidas por el negro cosmos que les incumbía. Les pusieron por nombre astros de luz, que hoy conocemos como estrellas. Con igual nombre, designaron a todos los cuerpos celestes que a continuación fueron creando y colocando, según su capricho, por todo el firmamento. Los mencionados cuerpos celestes fueron colocados, y aún lo están hoy, de tal manera y forma que trazaban algunas de las figuras naturales de su entorno nocturno natal, así, al observarlas, tanto Thörkall como Bhöldar nunca olvidarían el lugar del que procedían, el bello universo en el que nacieron y del que fueron expulsados por alborotadores y cascarrabias. Estas figuras son las que, desde el inicio de los tiempos y en esta parte del universo, vemos en el firmamento.

			Pasado un tiempo, cuando los ciclos de luz y tinieblas fueron establecidos en la oscura y errante tierra, una de las estrellas, la más próxima a este mundo, fue desprovista de su brillante luz y ordenada en el universo para que iluminara las frías y largas penumbras de nuestro amado mundo con el fulgor, que sustraería al refulgente señor de los días. Estrella que, por misteriosa y bella, fue llamada, durante mucho tiempo por los pueblos de la tierra, señora de la noche.

			Las eternas jornadas, como sus propias vidas, envueltas por una enojosa rutina, pasaban una tras otra hasta que, en una ocasión, cansados de ver a la tierra girar y girar en aquel mundo de oscuridad y silencio, llegaron al pacífico acuerdo de convertir aquel planeta en una inmensa y bella esfera de color vista desde su real y altísima morada. Así lo hicieron; fue dotada de un bello e intenso color azul al ser cubierta toda su faz con un profundo océano de infinitas aguas. Pasado un tiempo, tras una de sus muchas reconciliaciones, decidieron transformar aquella enorme bola azul dotándola de otros caprichosos y nuevos atractivos. Convinieron en crear sobre su líquida envoltura algo parecido a lo que les rodeó en su añorado mundo, la tierra firme. No hubo riñas, ambos fueron arrancando de las profundidades de los océanos grandes porciones de tierra y sobre esta crearon, a su antojo, montañas, valles, ríos, volcanes y un sinfín de vida vegetal y animal. Formas de vida que han sufrido tantas mutaciones desde el principio de los tiempos que solo los dioses las tienen en su memoria. A fin de cuentas, ¿no nace, muere o cambia todo según su deseo o fantasía?

			Para iluminar la hermosa esfera y cuantas la acompañan en su errante caminar, los dioses encendieron una gran hoguera en el centro del todo que les pertenecía. Esta hoguera, además de dar luz y calor, produciría un fuego que jamás llegaría a consumirse. Pasaron cientos de años antes de que advirtieran que la luz era algo escasa para iluminar aquella parte del universo y los mundos que por él navegaban, por lo tanto, resolvieron, después de varias y cruentas discusiones, despojar de su natural luminaria a la estrella que se hallaba más próxima al hermoso mundo que habían creado, avivando con su luz a la fabulosa hoguera, esta no solo sería fuente de luz y calor, también de vida durante muchos milenios. A esta maravillosa hoguera le pusieron el nombre de Athir, igual al de la estrella principal del universo del que procedían, la que iluminó sus primeros días de vida y los vio crecer hasta el día de su destierro. Decidieron llamarla así para no olvidar la luz eterna de su mundo. El fabuloso fanal fue creado, inicialmente, con los maderos del bajel en el que fueron deportados y la grasa de los animales sacrificados en su largo viaje. La señora de la noche fue nombrada Jönna, por ser esta la estrella bajo cuyos cálidos rayos de luz fueron unidos en matrimonio. Jönna, la estrella despojada por los dioses de su natural luz, fue obsequiada con cuatro colosales escudos de plata que fueron situados por ellos en sus cuatro puntos cardinales. Esta, entristecida y celosa de Athir, comenzó a girar en el firmamento hasta conseguir que la luz del señor del día se reflejara sobre la coraza de plata y así poder ser observada por los dioses desde los cielos y por toda criatura viviente desde la tierra. Como la luz recibida era tenue y fría, Jönna, descontenta con sus creadores, comenzó a mostrar cíclicamente los cuatro estados de ánimo que la ciñen, los mismos que abrazaron a sus hacedores en el largo viaje que los llevó hacia el destierro: alegría, tristeza, fuerza y miedo. Estos escudos habían pertenecido al bajel sagrado y estaban situados a babor y estribor del barco; dos próximos a proa: alegría y tristeza, creciente y menguante, y dos próximos a popa: fuerza y miedo, llena y nueva. Todo lo crearon según iban recordando, todo, semejante a los seres y vida del universo donde nacieron.

			La eterna oscuridad que abrazaba a la tierra fue dividida en dos fases: la primera el día o fase de la luz gobernada a su antojo por Athir. La segunda, la noche o fase de las tinieblas, regida de igual forma por Jönna, señora y reina de la noche. Ambos, como los dioses que los crearon, eran díscolos entre sí y utilizaban los ciclos asignados como les venía en gana. Estas fases eran alteradas en duración según su criterio, buen o mal humor. Un día, cansados los dioses de sus riñas, acordaron establecer que la duración en tiempo para la luz y oscuridad no fuese superior a una jornada de luz para el día e igual tiempo de duración para la noche. Así fue como Athir y la díscola Jönna se hallaron encadenados a un reino cíclico y alternativo de tan solo una jornada de duración. Este y sus continuas desavenencias fue el motivo por el que comenzaron a perseguirse en una anodina y lenta carrera, pues los dos tenían celos el uno del otro y ambos querían ser dueños únicos de la luz y la oscuridad, del día y de la noche. Desde su creación, Athir y Jönna andan persiguiéndose como el asno persigue a la zanahoria que han colgado en una percha delante de su nariz y a la que nunca logra hincarle el diente. A veces, y por un escaso lapso, logran darse alcance y colocarse a la par el uno del otro. Es entonces cuando el enfado de ambos se hace patente en su particular pelea; como no logran la aproximación deseada para combatir por la supremacía del uno sobre el otro, optan, de forma cíclica y por unos breves instantes, por anularse y oscurecerse. Ahora bien, ¡darse alcance! Aún no lo han logrado. ¿Lo conseguirán alguna vez? Solo los dioses pueden responder a tan enigmática pregunta.

			En cierta ocasión, estando ambos dioses observando el fruto de su creación, entablaron agria disputa y, como tenían por costumbre, volvieron a pelearse envueltos por un mar de vulgaridades e improperios. ¿La causa? Uno y otro querían ordenar el pequeño y achatado mundo a su antojo; por este motivo, una vez más, no lograron ponerse de acuerdo. Discutieron tanto que el dios Thörkall, en un arranque de ira, cubrió la tierra de un brillante, frío y blanquecino elemento y sobre este, mares de sombras. La diosa, enfadada con su compañero, hizo desaparecer los fríos y blanquecinos hielos y la penumbra que los cubría con el calor de su poderoso aliento, solo el norte de una gran isla permanecería sumido en la penumbra, cubierta de grises nieblas y de inmaculada y gélida nieve.

			Pasado un tiempo y para enojo de su esposo, pues este no deseaba descendencia, la diosa Bhöldar urdió un plan para ganarse la voluntad de su magno esposo y concebir un bebé. El plan, tenaz y retorcido, pues Bhöldar intentó en varias ocasiones ganar la voluntad de su esposo con tretas, elixires y sortilegios, ofreció a la diosa los resultados deseados, el de quedar encinta y alumbrar un hijo. Un hijo al que, pasados los años y adquirida la sabiduría propia de un dios, estableció en una hermosa fortaleza situada entre el cielo y la tierra, entre Jönna y Athir, con la misión de poblar y gobernar a su antojo aquel nuevo mundo y la de controlar a los espíritus de aquellos que querrían, en un futuro no muy lejano, pasar al otro lado del peligroso lago sagrado de los dioses, que situaron en uno de los extremos de un sombrío, lejano y tétrico lugar: el mundo de los muertos, custodiado este por seis enormes lobos llamados Palar, Dödor, Fröth, Lupar, Urila y Kökur. Estos, a su vez, son llamados por los espíritus que allí habitan con el nombre de guardianes de Fröthur.

			Fröthur, así llamó la diosa a su hijo. Este, al no ser de naturaleza díscola como lo eran sus progenitores, estableció una gran alianza de amistad y respeto con su madre; sin embargo, con el paso del tiempo, fue armándose de eterna paciencia y distanciamiento para con su padre. El dios Fröthur fue conocido, posteriormente, por los primeros humanos y después por sus descendientes como el dios supremo. Fröthur y su divina madre, ambos de mutuo acuerdo y a espaldas del dios Thörkall, crearon hermosas islas y continentes que el rencoroso dios destruía para después, con su malvada creatividad, hacer emerger de las profundas aguas islas y continentes de peligrosas y escarpadas costas y montañas de abruptas laderas. Solo una hermosa y gran isla, situada al norte de la tierra, escapó de sus garras destructoras. Bhöldar y su hijo Fröthur fueron los diligentes guardianes que, desde su creación, la custodian por el destino que le tenían y tienen reservado. El norte de la isla estaba cubierto de hielo, brumas y largos períodos de tinieblas; el resto, de abundante y fructífera vida animal y vegetal. Athir la iluminaba con su brillante luz, y solo una pequeña porción de tierra, en el norte, en el reino de las Brumas y la Oscuridad, recibía luz y calor cuando el dios Thörkall abría los cielos.

			Hubo un tiempo en el que el díscolo y enfadadizo dios se encontraba tranquilo y relajado, sin deseos de polemizar o entablar disputas con su esposa. Fue en este lapso en el que el supremo aprovechó para tallar en unos troncos de madera de fresno dos figuras semejantes a su madre y a él mismo; más tarde, con unas gotas de su propio fluido vital, les dio la vida e inteligencia suficientes para procrear y ser independientes en el mundo para ellos concebido. Había creado a los padres de los seres humanos, había forjado al primer hombre y a la primera mujer. Esta raza fue situada en el centro de la isla y en algunas tierras del mundo desconocido, donde vivieron y se multiplicaron. También creó aves, peces y toda clase de animales salvajes que habitaban y siguen habitando los ríos y bosques por nosotros conocidos y aquellos que aún desconocemos.

			La diosa Bhöldar forjó en el sur de la isla continente una raza muy especial. Con dos troncos de acacia modeló dos figuras altas y esbeltas de rasgos muy especiales. A continuación, les dio vida, inteligencia, sensibilidad y sabiduría. Más tarde, satisfecha de su creación, les puso nombre. Los llamó dorjos, igual que los descendientes menores de la estirpe de dioses a los que ella pertenecía. Los dorjos se multiplicaron y dominaron el sur de la isla. También originó vida humana al otro lado de los mares conocidos con rasgos que los diferenciaban entre sí y de los creados en la isla. Los habitantes de la gran isla llamaron mundo desconocido a todo lo que pudiera existir más allá del horizonte marino.

			Wardhúm

			Thörkall, celoso de lo que su compañera había creado, modeló y dio vida a un monstruo capaz de vivir junto al fuego y con el fuego; creó una criatura fantástica propia de sus retorcidos sueños, un negro, alado, fiero y cruel dragón. Este fabuloso animal, por su naturaleza, tenía la capacidad de transmutar el propio cuerpo, a su antojo, en cualquier clase de ser humano o animal. Fue llamado por su hacedor Wardhúm. Lo creó para que fuese dueño y señor de las tierras del norte de la isla, la tierra del fuego, el hielo y la oscuridad. También creó monstruosos seres en la tierra, vida fantástica y agresiva en las profundidades de las aguas marinas, también la creó sanguinaria y cruel sobre la faz de la tierra. Al igual que su esposa, forjó otras formas de vida más allá de los mares, en las tierras del llamado mundo desconocido.

			La gran isla estaba y está rodeada por cuatro mares: el mar del Norte, siempre dominado por densas nieblas, perpetuos hielos y fríos vientos; estos soplaban con extraordinaria fuerza, tanta que, en algunas ocasiones, escapaban de sus dominios para invadir con su gélida fuerza la variada y hermosa faz de los reinos del pequeño continente. El mar del Este o Gran Mar, de aguas bravas y frías, semejante a las aguas del mar del Oeste o mar Azul. El mar del Sur, por ser el más alejado de las perpetuas nieves del norte, era el más cálido, también llamado mar de los Dorjos, debido a que toda la parte sur del reino estaba bañada por sus aguas.

			Al principio, esta fabulosa isla solo estaba habitada en el centro y en el sur; en el nordeste de la isla, en lo más profundo de las montañas, moraban unos seres velludos y fieros creados por Wardhúm, el señor del volcán. Estos seres jamás fueron vistos, jamás se dejaron ver. El norte y el noroeste estaban cubiertos por enormes y puntiagudas montañas cubiertas de nieve y de una fantasmagórica niebla que apenas dejaba que los rayos de Athir llegasen hasta el suelo. En estas montañas, se encontraba el volcán Wartha, volcán cubierto de hielo en la cumbre y lava hirviente y burbujeante en lo más profundo. En las entrañas del volcán, rodeado de fuego y lava, tenía su morada el dragón Wardhúm, único habitante de las tierras de norte, del reino llamado Heguria, el feudo de las brumas y las nieves perpetuas.

			Börtha

			Según se han ido narrando los descendientes de las tierras de los Tres Valles, generación tras generación, el dragón Wardhúm, en una de sus salidas al mundo exterior, derramó una lágrima sobre una enorme roca cubierta de hielo en la que descansaba un horrible insecto, velludo, de un solo ojo, enorme cuerpo y dotado de una boca horriblemente dentada y grande. Aquella lágrima, al tomar contacto con el insecto y el aire exterior, fue transformándose poco a poco hasta convertirse en un enorme ser. Este ser, de cuerpo velludo y negro, tenía los brazos largos y fuertes, las piernas algo más cortas y gruesas terminadas ambas en un pie con siete dedos. La cabeza, parecida a la humana, tenía la nariz corta y achatada, del maxilar inferior sobresalían dos colmillos como los del jabalí, poseía un único ojo en el centro de la frente y sobre este una ceja gruesa y negra como el carbón. Las orejas, cortas y puntiagudas, hacían que el oído fuese como un pequeño receptor de ruidos. Este enorme ser, el gigante Börtha, fue el padre de los primeros habitantes del reino de Heguria, el primer ser creado por Wardhúm.

			Khemis

			Wardhúm, insatisfecho de su gigantesca creación, pensó que una compañera sacaría a Börtha de la profunda soledad en la que se encontraba. No dejó pasar mucho tiempo. La retorcida maquinaria de su maquiavélica mente se puso en marcha y decidió, pensando en un invencible ejército de gigantes para el reino de Heguria, depositar el huevo de una gigantesca araña en el interior del embrión de una mujer embarazada. El ansia de poder hizo que aquel mismo día introdujera el huevo en el vientre de la mujer elegida y unas gotas de su sangre en una de las arterias de la infeliz embarazada. Pasado un tiempo, catorce meses después, nació la giganta Khemis: a esta solo la diferenciaban de su compañero los dos ojos que ocupaban la parte anterior de su cabeza. La mujer, al ser devorada desde el interior por su gigantesca hija, jamás supo el porqué de su abultado vientre, largo embarazo y horribles dolores. De la unión de la giganta Khemis y Börtha nacieron hijos e hijas, todos con dos ojos como la madre. Así fue como se creó la raza de los gigantes negros en el reino de Heguria, y así fue como el reino de las Nieves y de la Oscuridad comenzó a poblarse de norte a sur y de este a oeste. Wardhúm, siempre retorcido en sus creaciones, colonizó bosques, montañas y tierras del reino de Heguria con criaturas de diferente aspecto y común proceder: obedecer siempre, a vida o muerte, las órdenes y deseos de su amo y creador. Las montañas, situadas al sureste del reino, nunca fueron invadidas por los gigantes; los seres sanguinarios, antropomorfos y velludos que las habitaban nunca lo permitieron.

			En el centro de la isla se encuentra el que desde su creación fue llamado el reino de Yghúm, nombrado también reino de los Tres Valles; reino muy hermoso, en el que abundaban las verdes campiñas y ricos bosques donde la caza aportaba distracción y suculentos trofeos. Las escarpadas y yermas montañas del reino aportaban bellos contrastes en las épocas de verdes cosechas. Estos tres valles, poblados por decenas de ciudades y aldeas, dotaban al reino de la suficiente riqueza como para que, el campesinado, después de contribuir con los justos impuestos, viviera holgadamente y en paz. Conseguida esta y bien administrada por el anciano monarca que los reinaba.

			Un sinuoso macizo montañoso dividía, y aún hoy sigue dividiendo, el reino en tres valles; cada uno de estos valles era fraccionado a su vez en dos por un caudaloso río de ocres aguas, abrazadas estas por verdes y frescas alamedas. Estos ríos se llamaban Böt, Brög y Trun. Los dos primeros desembocaban en el bravo mar del Oeste, el río Trun desembocaba en el mar del Este. Había un pequeño río, el río Negro, cuyas aguas, transparentes y frías, nacían en las montañas de Frida, entre los reinos de Gruthur y Heguria. Fue llamado río Negro debido a los umbrosos guijarros que las aguas habían arrastrado y depositados en su lecho con el paso de los años. Este era afluente del río Böt y discurría por un estrecho valle donde abundaban, en ambas orillas, abedules, sauces, chopos y álamos. Junto a las montañas, se extendían densos y oscuros bosques. Osos, renos y aves fantásticas eran los que frecuentaban el valle; salmones, carpas y horribles serpientes habitaban las aguas del río. Así era el reino de los ygunitas y Harnöld era su rey.

			En lo más alto de un macizo montañoso, llamado de los Cuatro Dioses, se alzaba y aún hoy se pueden divisar sus fulgentes torres, un castillo o fortaleza de altas murallas, redondos torreones y tejados puntiagudos y dorados como el oro, visibles desde muchas leguas a la redonda. Esta fortaleza tiene una particularidad que la hace especial, en ella habitaban y se cree que aún habitan los cuatro dioses encargados de controlar y vigilar los reinos de la isla. Estos optaron por establecerse en lo más alto de las montañas para poder vigilar y mantener el orden en los reinos y razas, según crecían en número o estirpes. En la fortaleza, se habían instalado cuatro tronos y construido cuatro grandes ventanales dirigidos uno al norte, gobernado por el dios Nörtum, otro al sur, gobernado por el dios Hakom, el tercero al este, gobernado por el dios Hodki y el cuarto y último al oeste, gobernado por el dios Kawor. Estos dioses fueron y son llamados por el nombre del punto cardinal que vigilaban y, a su vez, eran y son vigilados y gobernados por Fröthur, el dios supremo.

			El supremo, desde la venida de los dioses a nuestro universo, tiene instalada su morada en una fortaleza construida entre el cielo y la tierra, en el centro de la estrecha franja que separa a Jönna de Athir. El supremo, en sus ratos de ocio, solía hacer sonar, y si en las frías noches de invierno prestáis atención y miráis al horizonte, en el lugar donde las montañas se funden con los cielos, oiréis un instrumento semejante a una flauta, instrumento que hace sonar para suavizar los fríos vientos y apaciguar las fuertes tormentas producidas por su excelso padre. Asimismo, el aire que salía del instrumento lo enviaba hacia Athir, quien lo envolvía y después lo reenviaba hacia la tierra cargado de polvo de piedras preciosas y de partículas de oro y plata; estas partículas, al chocar con la atmósfera terrestre, producían, y al parecer siguen produciendo, los hermosos colores, formas y movimientos de las auroras boreales.

			El macizo montañoso estaba, y aún lo está en nuestros tiempos, rodeado por un bosque de altos y fuertes robles, donde habitan toda clase de animales salvajes. También lo hacían unos seres pequeños, muy inteligentes y difíciles de ver, los gnomos. En nuestros tiempos, parece ser que estos seres solo se dejan ver cuando son convocados por sus señores, los brujos del Consejo. Solían vivir ocultos en los troncos de los árboles, bajo tierra o bajo las rocas, en cavernas bien iluminadas por un complejo entramado de espejos de plata. Eran muy traviesos y buenos conocedores de los secretos de la alquimia. No se sabe quién fue su creador, parece ser que son hijos de un dios y una bruja del Consejo, pero nadie lo confirma, nadie lo desmiente, nadie se atreve a hablar de ello. Los gnomos son, desde la noche de los tiempos, fieles servidores del Consejo de Brujos y Hechiceros.

			Pasados unos centenares de años, se estableció otra raza y otro reino al oeste de la gran isla, el reino de Gruthur. Reino habitado por seres humanos pequeños en estatura, de pobladas barbas, ojos negros y fuertes cuerpos, que se cubrían con bellas corazas ornamentadas de oro y plata. Estos pequeños humanos eran, y lo siguen siendo, desconfiados, astutos, inteligentes y muy valientes. Las mujeres, vestidas con ricas ropas de lino y seda, siempre estaban en el hogar, aunque no les faltaba valor en la guerra; esta fue la raza de los gruthitas. Con el paso del tiempo y debido a su escasa estatura, fueron llamados también por los habitantes de los otros reinos pequeños gruthos. Llamados así porque, al inicio de los tiempos, gran parte del país había pertenecido al norte, al reino donde las fantasmagóricas brumas y la densa oscuridad dominaban el territorio y donde los fulgentes rayos de Athir rara vez penetraban.

			El supremo, al ver la escasez de luz con la que contaban en aquella parte del país, les concedió la claridad de una pequeña estrella semejante al ojo de un gato. Este gran ojo-sol, por haber pertenecido a una de las mascotas preferidas del dios y que este sacrificó para dotar de luz y calor al nuevo reino, fue depositado sobre un trono de oro en la cumbre más alta de la montaña de Gruthur, situada en el sureste del reino, era conocida como la montaña de la Luz Suprema, llamada así en honor al dios que tiene situada su morada en lo más alto del firmamento.

			Al suroeste del reino, está la isla de los Espíritus, isla en la que se confinaban hasta el final de sus días a los seres humanos, bestias y seres fantásticos que se hacían merecedores de tal condena. El brujo y hechicero al que llamaron el errante fue hasta el fin de sus días el carcelero y vigilante de la isla.

			La nueva raza de pequeños humanos fue concebida al caer unos cabellos del dios del oeste sobre el vientre de una mujer humana dormida y embarazada. Este, al querer retirar los cabellos del vientre con los dedos, frotó de tal forma la abultada barriga que dividió el feto en dos, haciéndolos niño y niña. Al mismo tiempo, en su división, quedaron reducidos en tamaño sin que el dios se diese cuenta. Pasados los nueve meses de gestación, la mujer dio a luz dos diminutos seres a los que su esposo, al verlos, no quiso reconocer. La desconsolada madre fue repudiada y, junto a sus dos hijos, fue recluida y deportada a una cueva situada al oeste del reino de los Tres Valles. Esta cueva se encontraba en un lugar inhóspito y solitario de las montañas que separaban el reino de los Tres Valles con el bravo mar del Oeste y el reino de las Brumas y las Nieves. En las montañas, salvando riscos y ocultándose de las muchas fieras que los rodeaban, crecieron los recién nacidos.

			Permanecieron ocultos hasta que cumplieron los quince años. Fue su madre la que, viendo la madurez y fuerza de ambos, decidió bajar de las montañas y asentarse en uno de los pequeños valles que se hallaba situado al oeste de la montaña. Mucho fue el esfuerzo y trabajos que realizaron para conseguir que la inhóspita tierra diese el fruto deseado. Con el beneplácito y satisfacción del dios del oeste, crearon un nuevo estado que, pasadas unas cuantas generaciones, se convirtió en el floreciente reino de los gruthitas. Este reino obtuvo el nombre de la mujer repudiada: Gruthur, su primera reina.

			Los gruthitas siempre fueron y son buenos mineros por lo que, gracias a su pericia y experiencia, solían extraer del corazón de la tierra los mejores metales, entre ellos, el hierro, el cobre, el oro y la plata; tenían una fragua donde forjaban con maestría el hierro y el acero. También eran expertos maestros en la fabricación de espadas y hachas especiales, estas eran capaces de cortar de un solo golpe una dura roca en dos. De este modo, forjaban magníficas armas y especiales utensilios. En el arte de la guerra, a pesar de su escasa estatura, son guerreros valientes y a nada le tienen miedo, ya sea dragón o gigante.

			En el sur de la isla, se encuentra el reino de los Lagos, de verdes bosques y montañas, Wödúnn, en el que habitan los dorjos. Su rey, Notor, poseía una gran sabiduría igualada a la de Hakom, el dios del sur. En este reino, existen dos caudalosos ríos, el Gogom, que nace en la montaña de la Sabiduría, y el río Walha, cuyo origen está situado en las montañas de las Mil Cumbres, ubicadas estas entre los lagos Fróvum y Snort, que se extienden formando una cordillera hasta el extremo sur del reino.

			La capital del reino se llama Dágor, hermosa ciudad situada entre el lago Verde y el río Gogom, cuya protección natural son las pequeñas montañas que la rodean y de igual nombre al del río que las cruza. Estos seres, al inicio de su especie, eran de apariencia humana, hermosos, de piel blanca, porte esbelto, ojos azules, grandes y rasgados, y orejas finas terminadas en suave punta medio oculta en una cabellera rubia y sedosa. Para recoger la melena, solían utilizar una cinta dorada sobre la frente a modo de diadema. Poseedores de una sabiduría sin igual, dominaban las ciencias, la medicina, la astronomía y el arte. Buenos amantes de la naturaleza, cuidaban su entorno con maestría y delicadeza; los jardines de plantas colgantes sobre los habitáculos, construidos estos horadados en las rocas eran —y aún hoy se pueden observar— de una belleza natural inigualable. Navegaban de un punto a otro del reino utilizando unas embarcaciones desconocidas en el resto de la gran isla. Los dorjos eran, y aún lo son hoy, unos calafateadores y constructores de embarcaciones extraordinarios: sus embarcaciones disponían de doble timón y sobre la cubierta uno o dos palos con sus correspondientes velas cuadradas. Amaban la paz y despreciaban la guerra, aunque estaban instruidos y preparados para ella. Las relaciones con los reinos vecinos, Yghúm y Gruthur, eran, y aún lo son, excelentes.

			Al sur del reino están las islas del mago Njörd, el más sabio de los magos de la gran isla; alto, de complexión fuerte, nariz aguileña, ojos negros, tez blanca y barba grisácea y bien recortada. El cabello gris claro, sujeto con una diadema plateada, tocada esta con una perla negra incrustada en un sello de oro sobre la frente, reposaba sobre los hombros realzando su figura y condición de mago. Solía vestir con ropajes grisáceos y capa negra. Nunca se separaba de su cayado mágico, era el medio por el que se valía para efectuar todo tipo de embrujos, hechizos, sortilegios y demás artes de la magia y la brujería. Este mago se recluyó en una isla al sur del reino de los dorjos después de una disputa con los magos del Consejo. No por esto se rompieron las relaciones mago-Consejo, más bien todo lo contrario, se estrecharon aún más; Njörd nunca pasó por alto las normas dictadas por el Consejo y este siempre respetó su independencia. La pequeña isla, tranquila e idónea para la meditación, sigue siendo un remanso de paz para el estudio de las artes de la nueva y vieja magia.

		

	
		
			II

			La amenaza de Wardhúm 
Wörod en el reino de los dorjos

			Hubo un tiempo en que el dragón Wardhúm, celoso de las buenas relaciones existentes entre los dioses y los habitantes de los reinos que lindaban con las fronteras de Heguria, quiso recuperar, empleando la fuerza, aquella parte del reino que un lejano día le fue arrebatado por el dios supremo. Para semejante aventura, reunió en su refugio, el volcán Wartha, a un puñado de sus más fieles emisarios para que proclamasen por todo el reino la próxima entrada en guerra con el país vecino de Gruthur. También, bajo la amenaza de ser decapitado o colgado, que todo aquel que pudiese empuñar un arma o usar sus poderes fuese considerado desde aquel momento soldado del gran ejército del reino.

			Fueron pocas las semanas en las que en las inmediaciones de la montaña de Fuego se reunió el ejército más grande jamás visto. También el más aterrador y variopinto. Dragones lanzadores de púas y de fuego, gigantes y otros monstruos surgidos de las entrañas de las montañas se congregaron al pie del volcán a la espera de que su líder, el señor de Heguria, diese la orden de invasión del vecino reino.

			Aupado sobre una gran roca, Wardhúm desplegó sus negras y escamosas alas mostrando a todos los allí reunidos su corpulencia y poder; a continuación, después de lanzar varias lenguas de fuego, comenzó a arengar a todos los que habían acudido a su bélica llamada.

			—¡¡Escuchad a vuestro señor, inútiles!! —gritó al exaltado y variopinto ejército a la par que agitaba las alas con movimientos cortos y repetitivos—. En una ocasión, el dios de los gruthitas me arrebató con engaños una parte importante de este reino. Ha llegado la hora de recuperarlo. Mañana daremos una lección a esos insignificantes usurpadores. Sufrirán tal derrota que ese pueblo de pequeños insectos no la olvidará jamás. Estad preparados, esta noche partiremos hacia la frontera que nos separa de esas ridículas criaturas. ¡Recordad! ¡Así os lo ordeno! ¡Ha de ser una lucha breve y rápida! ¡Una lucha de aniquilamiento total! —añadió, al tiempo que, lanzando guturales carcajadas al viento, abría las alas y lanzaba lenguas de fuego hacia los cielos.

			Los allí reunidos, enardecidos y nubladas sus mentes ante las muestras de fuerza y poder de su líder, danzaban, gritaban y se jaleaban unos a otros como si estuvieran poseídos por el mismísimo señor de la oscuridad.

			Los grises días pasaban lentamente, sin embargo, aquel frío, oscuro y lluvioso día pleno de relámpagos y fuego presagiaba el inicio de una catástrofe; anunciaba el infortunio y el sufrimiento de todo un pueblo. La señora de la noche, Jönna, se encontraba medio oculta entre las nubes cuando los gritos de venganza y muerte, emitidos por los gigantes en sus danzas de guerra, hicieron que, horrorizada, ocultara su fulgente y hermosa faz. El dios del oeste se encontraba semidormido cuando unos repetidos y ruidosos cánticos guerreros hicieron que abriera los ojos y centrara sus cinco sentidos en el gran ventanal de la estancia. Enfadado por el inoportuno despertar, reincorporó su entumecido y pesado cuerpo y, al mismo tiempo que lo desperezaba, comenzó a otear el negro horizonte que centelleaba frente a él. No fue de su agrado lo que vio. Se acomodó en el trono pensativo y preocupado, intranquilo al observar cómo varias columnas de espeluznantes seres y velludos gigantes se aproximaban al reino de Gruthur con intenciones poco amistosas. El dios Kawor efectuó un agudo silbido; al momento acudió a la llamada un fornido, negro y hermoso caballo de guerra de largas crines. Era Göht, su caballo alado. Montó en él y, suave como la brisa de primavera, voló; se elevó hasta que las nubes dejaron ver bajo sus brillantes cascos el reino de los gruthitas.

			Cuando llegó a la ciudad de Karú, capital del reino, advirtió al rey Urdo del peligro que acechaba a su amado pueblo.

			—Prepara a tus súbditos para la guerra, noble Urdo —advirtió el dios del oeste—, el rey de las nieves y la penumbra se dirige hacia tus fronteras acompañado de un aterrador ejército con la intención de invadir tus tierras. Debes marchar inmediatamente hacia la frontera, hasta las proximidades del bosque de las Cien Encinas Rojas; en ese lugar, debes esperar y preparar a tu ejército para la batalla.

			Dicho esto, desapareció tal como llegó, surcando los cielos a lomos de su caballo.

			Sigg y Wörod, dos aventajados y aguerridos generales del ejército gruthita, se dispusieron para la batalla. Reunieron a un nutrido ejército y marcharon hasta las proximidades del bosque de las Cien Encinas Rojas, al norte del reino, donde establecieron el campamento. En este bosque, tenía su morada la mejor y más querida de las hechiceras del reino: Frida la Hechicera. Bruja alta y delgada de largos cabellos blancos, ojos grandes y grises y de rostro venerable y bondadoso, que había optado por vivir en el bosque para poder realizar sus experimentos sin ser importunada por sus convecinos, los desconfiados y díscolos campesinos, quienes solían perturbar su morada cuando las cosechas se preveían escasas o cuando alguna desgracia se cernía sobre cualquiera de las aldeas de la comarca. En ocasiones, su mal genio delataba el oficio al que había dedicado su larga y pacífica vida.

			Wörod, aguerrido general fuerte e inteligente, de cuerpo achaparrado, solía protegerse con escudo y armadura de cuero. De nariz achatada y redonda, de cabellera larga, recogida con una diadema de brillante cuero y poseedor de ojos azules y penetrantes, lucía una morena y cuidada barba a la que amaba más que a su vida y a la que defendía a capa y espada. Solía enfadarse, y mucho, cuando veía la caída de uno de sus cabellos, bien por el roce de un arma enemiga o bien por las caricias malintencionadas de alguno de sus amigos o allegados. A veces solía protegerla con un fino pañuelo recogido a la altura de la barbilla. Sus armas preferidas eran la espada y el hacha, el arma invisible, la desconfianza y una aguda inteligencia. Wörod dio la orden de ir a buscar a la hechicera y comunicarle que los gigantes estaban camino del bosque y que lo incendiarían y lo arrasarían si no se preparaban para evitarlo.

			Otro general, Sigg, que era de parecidas facciones a las de su compañero —solo se diferenciaban en que este poseía una rubia y bien cuidada barba y que era unos centímetros más alto—, de decisiones rápidas y muy hábil con las armas, especialmente con el hacha y la lanza, ordenó cavar una fosa de cinco varas de profundidad por cuatro de ancho por ciento cincuenta de largo; a continuación, y una vez la fosa fue construida, mandó colocar sobre el lecho un entramado de afiladas y ponzoñosas estacas para que los gigantes que cayeran sobre las mismas quedaran ensartados como queda el salmón en las garras del oso.

			Los gruthitas, hábiles en los trabajos de la minería, tardaron poco tiempo en efectuar este encargo. Una vez finalizado el trabajo, la cubrieron con ramas y una fina capa de tierra haciéndola invisible a los ojos de sus enemigos. Frida la Hechicera fue encontrada en su gruta acompañada de dos lobos, estos asustaron a los pequeños soldados con un penetrante aullido a la par que mostraban unos colmillos largos y afilados como estiletes. La hechicera abrió la puerta gruñendo, protestando por lo inoportuno de la visita a tan intempestivas horas, intentando, en vano, apaciguar a las dos fieras. Cuando las hubo controlado, preguntó enojada:

			—¿Por qué molestáis a esta pacífica anciana? ¿Qué maleficio o remedio venís a buscar a estas horas de la madrugada? ¡¡Hablad, si no queréis que os convierta en insignificantes hormigas!!

			Los soldados quedaron petrificados ante la amenaza. Las miradas se cruzaban buscando un voluntario sin que nadie diese respuesta a la anciana bruja. Pasados unos instantes, el menos asustado y más avispado de los gruthitas avanzó unos pasos y, temeroso de verse convertido en una hormiga, le comunicó a la vieja hechicera lo que el general Wörod le había encargado. La hechicera, al escuchar el mensaje del pequeño grutho, ordenó a los lobos que custodiaran la cueva hasta su regreso bajo pena de ser convertidos en mansos y envejecidos perros; acto seguido y rumiando palabras de oscura naturaleza, cogió su bastón y acompañó a los pequeños humanos hasta el campamento.

			Reunida la hechicera con los generales Sigg y Wörod, les aconsejó que, a todo gigante caído en la fosa, estuviese muerto o no, para que su muerte fuese consumada, había que cortarle la cabeza; si no se hacía así, el dragón Wardhúm, valiéndose de sus malignos poderes, los volvería a la vida, por lo que el esfuerzo realizado en la batalla y en cavar la fosa habría sido inútil.

			La tierra temblaba. El suelo parecía como sacudido por un terremoto. El pesado avance de las columnas enemigas y las enormes máquinas de guerra que arrastraban, unido a los fuertes truenos de los cielos, hacía que los árboles se tambalearan de tal forma que algunos llegaran a caer derribados por el fuerte trepidar. La lluvia había cesado y dado paso al frío viento del norte, a las cada vez más frías y heladas ráfagas de los vientos procedentes de las congeladas tierras del reino de Heguria. Los gruthitas, atrincherados tras la empalizada de afiladas estacas y prestos para la lucha, esperaban un milagro de los dioses y que la fosa fuese todo lo segura y eficaz que de ella se esperaba. El milagro se produjo cuando los primeros seres de negro vello se hundieron en la tierra. Los pesados y confiados hijos de Wardhúm estaban cayendo en la trampa. Nunca pensaron que los insignificantes gruthos opusieran tanta resistencia; la primera fila, la segunda y la tercera de engendros del mal fueron sorprendidos por el blando y falso suelo que pisaban, hundiéndose en la mortal trampa; los gruthitas obedeciendo las órdenes de sus generales, salieron de su atrincheramiento en masa y comenzaron a cortar cabezas, la zanja pronto comenzó a inundarse de sangre y de gigantescos cuerpos decapitados; el agujero, después de la cruenta batalla, se había convertido en un estrecho estanque lleno de cadáveres y de negra sangre empozada y maloliente.

			En la desigual batalla, fueron muchos los actos heroicos en defensa de su reino por parte de los pequeños y aguerridos gruthos. El sorprendido ejército de Wardhúm, después de una feroz y larga lucha, comenzó a retroceder al ver cómo los pequeños gruthos diezmaban peligrosamente sus aguerridas filas. Fue entonces cuando apareció Wardhúm acompañado de un puñado de dragones, lanzadores unos de ponzoñosas púas, de bolas de fuego y de gruesas piedras; mortales acometidas a ras de suelo, los otros, sobre el campamento y las trincheras de los gruthitas. Fue un descalabro inesperado y cruel. Ni la hechicera con sus hechizos ni el dios del norte con su poder pudieron evitarlo. Fueron cientos los gruthitas muertos, cientos los heridos, y lo peor de la contienda, algunos de los gigantes, en su desesperada huida, habían penetrado en el interior del reino, arrasando con todo cuanto encontraron a su paso y sin encontrar apenas resistencia, ya que el grueso de soldados preparados para el combate estaba herido o había muerto en la batalla del norte, junto al bosque de las Cien Encinas Rojas.

			A Sigg, Wörod, la hechicera y a todos los habitantes del reino aún les esperaba algo mucho peor que lo ocurrido. Pronto verían el maleficio que se adueñaría de aquel pacífico reino. La vieja hechicera, haciendo uso de sus conocimientos en el arte de los sortilegios, escupió en un pequeño charco de agua que había sobre una piedra del maltrecho campamento, agregó una gota de su propia sangre y removió con el huesudo dedo. Lo que vio no fue de su agrado, pues comenzó a gritar, a maldecir a los gigantes y al dragón que los creó. A continuación, dirigiéndose a los allí presentes, les comunicó lo que había visto. Les advirtió de la desgracia que se cernía sobre ellos y sobre todo el reino, dijo que veía oscuridad y tinieblas en el reino durante largos años, también calamidades y hambre. No había terminado de hablar cuando, de repente, los cielos comenzaron a oscurecerse, a poblarse de oscuras nubes y de la terrible penumbra que se establecería durante un largo período de tiempo en el reino de Gruthur. Apenas quedaba luz. Lentamente, las tinieblas fueron apoderándose de montañas y valles, ríos y bosques, ciudades y aldeas. Wardhúm y los gigantes habían apagado la pequeña estrella, se habían apoderado del Gran Ojo y del trono de oro que lo soportaba y que un día puso en el reino el dios supremo. Decían, y eso creían los habitantes del reino, que la pequeña estrella había sido llevada a las montañas de Heguria, donde fue ocultada en algún lugar de la guarida del dragón: el volcán Wartha.

			De regreso a Karú, la capital del reino, los generales, la hechicera y la maltrecha comitiva solo veían muerte y desolación; la luz de las antorchas solo dejaba ver lo próximo; lo lejano se adivinaba viendo las mortecinas llamas de los incendios y oyendo los gritos de muerte y dolor de aquellos pequeños seres que habían tenido la desgracia de cruzarse en el camino de las gigantescas bestias y su creador. Cuando el rey Urdo escuchó de boca de sus súbditos lo ocurrido en la contienda contra los salvajes y velludos gigantes del norte, reunió a sus generales y mandó llamar a la hechicera para estudiar cómo defenderse de Wardhúm y cómo atacar y dar muerte a los pilosos hijos del cruel dragón. El rey, mientras tanto, envió un emisario al vecino reino de Yghúm, solicitando ayuda a su anciano amigo el rey Harnöld. La vieja hechicera, al ver lo debilitado que había quedado el ejército del reino del que era súbdita, propuso levantar una muralla a lo largo de la frontera con el reino de Heguria y unirla con la muralla del reino de Yghúm. Tendría veinticinco varas de alto y siete de ancho y, una vez construida, haría un conjuro sobre la misma para que esta jamás fuese derribada. Como el pueblo gruthita había sido diezmado, la hechicera prometió ayudar con su magia en el traslado y colocación de las pesadas piedras. Con la sangre de los gigantes abatidos y la negra tierra, haría argamasa para unir las piedras, amasijo que, una vez seco, sería tan duro, fuerte y resistente como la misma roca.

			El rey se opuso a tan arriesgada empresa, pues si aquellos que no habían sufrido herida alguna y eran válidos para el trabajo se marchaban al norte a levantar la muralla defensiva, preguntó apesadumbrado:

			—¿Quién labrará los campos? ¿Quién amasará el pan necesario para el pueblo ya hambriento? ¿Quién defenderá a nuestros hijos de otra invasión? ¿Quién levantará las casas y las ciudades destruidas por la barbarie de los hijos del mal?

			En ese momento, una luz cegadora iluminó la estancia y dos figuras ataviadas de ricos y brillantes ropajes como los fulgentes rayos de Athir aparecieron y comenzaron a andar aproximándose a los allí reunidos, eran el supremo y el dios del oeste. El supremo, sentándose en el trono del anciano rey, le dijo con majestuosa voz:

			—Nada temas, noble Urdo. Aunque tu reino carezca de luz, tus campos florecerán y las huertas darán el fruto necesario para alimentar a tu pueblo. Esto solo será durante un año, el tiempo suficiente para conseguir alianzas con otros reinos y recuperar el Gran Ojo, la fuente de luz y calor que yo puse en tu reino.

			A continuación, habló el dios del oeste:

			—Yo, noble Urdo, he vigilado tu gobierno y he visto que era justo; he vigilado a tu pueblo y he visto que era noble y trabajador. Desde este momento, la casa que fue destruida ya ha sido construida. Esto solo será durante un año, si en este plazo no recuperáis aquello que os fue robado, las casas, los establos y todo aquello que sirva para vuestro recogimiento y descanso será destruido.

			El anciano rey de Gruthur inclinó el cuerpo y, dejándose caer de rodillas, alabó a los dioses; después, prometió a ambos que lucharía hasta la muerte si era necesario para conseguir aquello que fue robado u ocultado por las bestias del norte y su creador, el despiadado dragón Wardhúm. Cuando terminó de hablar el anciano rey, el supremo se levantó del trono y advirtió con voz solemne:

			—¡Recuerda! Solo un año, ni un día más. —Acto seguido, ambos dioses desaparecieron de la estancia envueltos en un brillante y cegador halo de luz.

			Al día siguiente, el rey se reunió con los generales y la anciana hechicera para discutir los planes o ideas que pudieran surgir y, así, solucionar el grave problema que los gigantes habían creado al reino. La vieja Frida fue la primera en hablar diciendo a los allí presentes:

			—El poder del dragón es un poder muy fuerte y peligroso, por lo que mis poderes y encantamientos no son suficientes para vencerlo. Si su majestad no me ordena lo contrario, hoy mismo marcharé al sur del reino de los dorjos, a la isla de Njörd el Mago para solicitar su ayuda: él es el más fuerte y sabio de todos los brujos y magos que conozco.

			A continuación, y después de desear a la vieja hechicera el mejor de los éxitos, el rey habló a los allí presentes utilizando un tono esperanzador:

			—En quince días, recibiré la respuesta del reino de Yghúm, en cuanto llegue el emisario que envié, sabré si tenemos el apoyo y la ayuda de ese noble reino.

			Por último, el general Wörod pidió autorización al rey para marchar al reino vecino de Wödúnn y solicitar ayuda al rey Notor; había oído que su sabiduría era igual a la de un dios. También había oído que los habitantes del reino, aunque frágiles en apariencia, eran valientes y sabios y que sabían utilizar con hábil destreza el arco y las flechas.

			Inmediatamente después de solicitar el permiso real, se dirigió a la hechicera y le preguntó:

			—¿Quiere la hechicera que este soldado la acompañe hasta el reino de los dorjos?

			—Recoge tu equipaje y pongámonos en camino, general. Tenemos muy poco tiempo —respondió la hechicera, apremiándole.

			Ambos, después de recoger los utensilios y armas que creían podían ser de utilidad para tan largo viaje, se pusieron en marcha en dirección sur, hacia Wödúnn, el reino de los dorjos.

			El día invitaba a una empresa como la iniciada. El cielo comenzaba a poblarse de blancas masas semejantes al algodón que, afables, dejaban a los fulgentes rayos de Athir escaparse entre nube y nube para que, la brisa, suave y tibia como las plumas de un pichón, comenzara a ser como el mejor regalo de los dioses cuando el cansancio comenzó a hacer mella en la vieja Frida y en el soldado gruthita, cargado este con su mejor coraza, escudo, hacha y espada, pues, como dijo a la hechicera: «Hasta los guijarros del sendero pueden ser útiles, pues el camino será muy largo y los peligros que nos acechan, desconocidos».

			Cansados de tanto caminar, hicieron un alto en el camino. Al abrigo de unas viejas encinas, situadas estas al costado de unos peñascos próximos al camino, decidieron pasar la noche. El sol ya se había puesto y las estrellas empezaban a poblar con su brillante luz la cúpula celeste cuando hechicera y gruthita notaron cómo el frío viento del norte rozaba sus cuerpos con gélidas caricias y agarrotaba sus músculos. La hechicera, al observar sobre unos matorrales ramas y troncos secos caídos, murmuró unas palabras a la par que, apuntando con el báculo, lanzó un rayo de potente luz sobre el montón de leña hasta que este comenzó a arder. El gruthita, después de calentar su aterido cuerpo, aprovechó para aproximar y depositar sobre las llamas varias ramas secas para así alimentar la hoguera que les proporcionó luz y calor durante la larga y fría noche. Al día siguiente, la vieja Frida le dijo al general:

			—El camino hasta la capital del reino es largo, pero mucho más largo será hasta las islas del mago Njörd. ¡Amigo mío! Necesitamos un buen medio de transporte y no me estoy refiriendo a la mejor de las carretas —añadió después.

			—Observa lo que nos rodea, vieja amiga, ¡como no crezcan alas en nuestros cuerpos…!

			—¿Alas, general? ¡¿Para qué necesitamos alas si las vamos a tomar prestadas?! —respondió la vieja hechicera.

			Dicho esto, rumió unas palabras, alzó el brazo y apuntó con la argentada vara a un grueso y verde lagarto que caminaba sobre las piedras. Una luz como la de un rayo salió disparada del cayado; al instante, aquel pequeño saurio fue convertido en un alargado ser de verdes escamas, lanzador de fuego, alado y dócil como un perro.

			El valiente soldado, al ver las dimensiones del reptil, buscó escondrijo en un agujero del peñascal, el que formaban la unión de dos enormes piedras. Allí esperó a que la hechicera matara a semejante bestia con sus poderes. La sorpresa fue mayor cuando oyó que la vieja hechicera lo llamaba entre risas y bromas:

			—¡General, ya puedes salir de tu escondrijo, ya tenemos montura para el viaje! —Al no asomar siquiera la cabeza, con ironía insistió—: ¡¿Y tú eres el más valiente?! ¡Una lombriz te supera en valor! ¡Vamos, asoma tu peluda cabeza sin miedo, si no es más que un inofensivo lagarto!

			Fue uno de los hechizos de la anciana bruja el que lo sacó de su escondrijo. Pataleando y gritando, lo montó tras ella sobre los lomos del verde saurio.

			Surcaban los aires cuando las primeras gotas de lluvia hicieron su aparición. «El viaje parece que será algo húmedo —se dijo Wörod para sus adentros—; a no ser que el lagarto vuele por encima de las nubes», pensó después.

			El gruthita propuso a la vieja Frida volar sobre las nubes, y esta, sin pensarlo dos veces, jaleó a su montura hasta conseguir un vuelo suave y ascendente. Atravesaron las nubes dejando atrás la tormenta. Frente a ellos, el paisaje se hizo maravilloso: las nubes tenían un blanco parecido al de la nieve, el cielo era de un azul celeste, tan nítido y claro como las aguas de una fuente. Las montañas, los bosques y los prados del reino de los dorjos aparecieron poco después, verdes como los prados en primavera. No tardaron en divisar el lago y la bella ciudad de Dágor. La capital del reino se mostraba ante ellos hermosa, revelaba el esplendor propio de la ciudad donde habitaba el monarca de los dorjos. También divisaron desde las alturas los hermosos jardines colgantes y la belleza que estos proporcionaban a las viviendas dorjitas y a los palacios de los miembros de la nobleza y de la corte.

			Los palacios, así como la fortaleza real, alzaban hacia los cielos las puntiagudas agujas en que culminaban los rojizos, cónicos y relucientes tejados. Junto al lago, las rectas y anchas calles estaban embellecidas por hileras de frondosas palmeras y enhiestos álamos que parecían querer tocar las nubes; el bullicio de las calles interiores de la ciudad semejaba, desde las alturas, al incansable ir y venir de las laboriosas hormigas en la boca del hormiguero. La hechicera, después de haber sobrevolado la ciudad y elegido el lugar donde apear a su compañero, se lo hizo saber estirando el brazo y señalando el lugar escogido con su huesudo dedo índice.

			—General, tendrás que caminar durante un corto trecho de camino: si los dorjos ven nuestra lagartija con alas, intentarán matarla y, de seguro, a nosotros también.

			A continuación, señalando a un pequeño altozano, le dijo:

			—Bajarás en aquella pequeña colina. Desde allí andarás hasta encontrar el palacio del monarca. Buena suerte, grutho. No busques líos ni pelea. ¡Valiente! —añadió con sorna una vez lo hubo apeado.

			El gruthita, una vez en tierra, vio cómo la vieja hechicera marchaba de nuevo, dejándolo solo en un reino desconocido. «¡Ahora comienza la verdadera aventura, Wörod!», se decía a sí mismo mientras caminaba. Apeado en la falda de una colina no muy alta, decidió subir a la cima y otear el horizonte para situarse y marcar un rumbo hacia la ciudad de Dágor. Sabía que la ciudad estaba próxima a un lago situado al suroeste del reino: si lo divisaba, solo tenía que marcar un camino según la salida y puesta de Athir, y según las estrellas durante la noche. Al llegar a la cima de la colina, observó que había un grupo de negros pinos: se subió a uno de los más altos y oteando el horizonte divisó el lago y, entre el lago y la colina, una pequeña aldea.

			«¿Me acogerán amigablemente los aldeanos? ¿Seré recibido a palos? ¿Seré encerrado en una jaula?», estas y otras preguntas se agolpaban en la mente de Wörod mientras caminaba en dirección a la aldea. Al llegar a los sembrados que la rodeaban, el pequeño grutho quedó sorprendido por aquellos campos de hierba tan alta y espesa con la que había tropezado: tallo grueso, hojas anchas y largas y, entre tallo y hoja, unos frutos bulbosos cubiertos de granitos amarillos y lechosos con un mechón pelirrojo que semejaba la cola de un caballo. La flor parecía el techo de una choza de cubierto de pequeños maderos, redonda y sin paja. Cuando salió de lo que él creía un herbazal, varios campesinos lo estaban esperando con redes y estacas, creyendo que era un animal salvaje. El pequeño grutho, en su desconocimiento, había cruzado un maizal, planta que los gruthitas no conocían. Los campesinos esperaban a un corzo o a un jabalí, aunque la sorpresa de estos fue mayor, pues jamás habían visto a un ser humano tan pequeño, barbudo y mucho menos armado hasta los dientes: coraza, escudo, hacha y espada.

			De repente, como surgidos de la nada, aparecieron varios dorjos a caballo, unos armados con largas y finas espadas; con arco y flechas, otros. Wörod se despojó de sus armas y se dejó caer de rodillas al suelo. A continuación, intentó hablar con el que parecía ser el jefe, nadie le entendía, lo intentaba una y otra vez hasta que, cansado de repetir que su intención era la de ver al rey de los dorjos, abatido y desolado, se dejó caer en tierra sollozando por el que creía ser el mayor fracaso de su vida. Fue una voz agradable y suave la que le hizo levantar la cabeza; detrás de los dorjos y montando un magnífico caballo de guerra, observó a otro dorjo con el arco cruzado sobre la espalda y el carcaj repleto de flechas; fue este el que le preguntó:

			—¿Qué hace un súbdito del reino de Gruthur en estas tierras tan lejanas? ¿Cuál es la causa de tu presencia en Wödúnn, reino de los dorjos? Has dicho que quieres ver a nuestro amado rey, ¿por qué?

			El gruthita, desconfiado y mostrando un miedo que no sentía, respondió:

			—Nada temáis… ¡Wörod, me llamo, Wörod!

			—Bien, Wörod —respondió en tono amable—. Nadie te hará daño alguno, desde este momento, tú serás mi protegido en estas tierras. Los dorjos somos respetuosos con los extranjeros que visitan este reino y traen la paz como acompañante.

			Atónito ante la presencia de un dorjo que se expresaba en el idioma de los gruthitas, exclamó:

			—¡¡Benditos sean los dioses!! Nada temáis de este soldado, vuestro amigo, he venido a ver al soberano de los dorjos porque el reino al que pertenezco ha sido invadido por los habitantes del norte, los malvados gigantes, los hijos del dragón Wardhúm, aquellos que habitan en el oscuro reino de las nieves y las tinieblas.

			Los dorjos escuchaban sin pestañear un idioma que no entendían, Wörod hablaba sin parar, como el repetitivo crotorar de la cigüeña.

			—Estos gigantes y su creador han robado y ocultado la estrella que daba luz y calor a la mitad norte del reino de Gruthur; vengo para rogar a vuestro soberano, en nombre de mi rey y señor, toda la ayuda que nos pueda aportar para así poder recuperar lo que era nuestro en el plazo impuesto por el supremo.

			El dorjo se acercó lentamente al gruthita y le ofreció su brazo al tiempo que se presentaba.

			—Me llamo Iblay, esta es mi aldea, soy el primer arquero del rey y mi deseo es que, a partir de este momento, te consideres como en tu casa. Hoy comerás, descansarás y dormirás en mi humilde hogar; mañana, al alba, si el jefe de la aldea no lo prohíbe, partiremos para Dágor.

			Iblay era un dorjo alto y musculado, de casi dos metros de altura, cabellera larga, rubia y bien cuidada, ojos verdes grandes y rasgados, tez blanca, nariz pequeña y bien proporcionada y labios varoniles y rosados. Las orejas eran pequeñas y terminadas en punta roma; estas sobresalían tímidamente de los cabellos que se deslizaban sobre ellas. Solía vestir túnica vaporosa y corta sobre ropajes ajustados. Los colores blancos, azafranados y verdes eran sus preferidos. Era portador de una espada de hoja estrecha y larga, sobre su espalda portaba un arco, su arma preferida, y un carcaj repleto de puntiagudas flechas que disparaba con acierto en el blanco elegido, diez de diez en la mayoría de las veces.

			Aquel encuentro cambiaría la vida del pequeño grutho pese a que, en aquel instante, él no sabía que aquel dorjo sería su compañero y amigo en las aventuras y desventuras que el destino les deparaba.

			Wörod repuso fuerzas con una buena cena, después, por el agrio olor que desprendía su cuerpo, solicitó darse un buen baño y, finalmente, un buen descanso en una mullida cama. La añoranza y el recuerdo de los suyos hicieron que se quedara dormido bien entrada la noche.

			Amanecía cuando dorjo y gruthita partieron en dirección al palacio del rey Notor. Athir, al despuntar por el horizonte, iluminaba las picudas crestas de las montañas de la Verdad y el inmenso y verde valle que a sus pies nacía. Cabalgaron toda la mañana. Era mediodía cuando los caballos comenzaron a relinchar, a mostrar su cansancio, necesitaban comer, abrevar y despojar de sus lomos la pesada carga que portaban. Jinetes y monturas estaban a menos de una legua del ansiado lago y el deseo de llegar era superior al de descansar; picaron monturas y, a medio galope, pronto llegaron hasta la orilla de la tan voluminosa y deseada masa de agua.

			Un grupo de árboles próximos a las huertas y cercanos a la ribera del lago fue el lugar escogido para efectuar el merecido descanso. Una frugal comida compuesta de pan y queso y unos tragos de vino fueron suficientes para que Wörod pusiera su imaginación en marcha. Al poco, grutho y dorjo saboreaban dos hermosas carpas asadas, acompañadas de unos tragos de vino, como si fuese el mejor manjar de su vida. De pronto, algo llamó la atención del gruthita, el general marchó hasta un maizal que se encontraba próximo al lago y cortando una mazorca aún verde preguntó:

			—¿Qué clase de hierba es esta? ¿Forraje para los caballos?

			El dorjo extrañado respondió:

			—¿No conoces el maíz? Esta hierba, como tú la llamas, es la base de nuestra alimentación junto al trigo y otros productos de nuestra huerta, también nos alimentamos con frutas y las carnes de nuestra caza y ganados.

			—¿Podré llevarme unas semillas para ver si crecen en mi tierra y en el resto del reino? —volvió a preguntar.

			La respuesta fue positiva. Aquella afirmación arrancó una sonrisa de satisfacción en el pequeño grutho. Llevaría una nueva semilla que serviría como alimento para las gentes de su reino.

			Mientras esto ocurría, en las islas del mago Njörd, la vieja hechicera intentaba localizar al señor de aquellas porciones de tierra en el mar de los Dorjos. No sabía la vieja hechicera que pronto lo encontraría, fue como un relámpago, una luz blanca y cegadora paralizó a bestia y hechicera; esta potente fuerza los fue arrastrando hasta situarlos en una planicie de la mayor de las islas.

			La hechicera quería salir de aquella situación en la que se encontraba y no podía, pues aquella fuerza era superior a ella y sus hechizos. El mago Njörd la había encontrado a ella, lo que tampoco fue muy difícil, ya que la montura delataba a la vieja hechicera en aquella tierra de magias y brujería. Una vez deshecho el hechizo, Frida y Njörd se fundieron en un abrazo, abrazo de viejos amigos que no se veían desde sus comienzos como aprendices en la Escuela de Brujería del Mago Mórdigo.

			—¡Alabado sea el supremo! ¿A qué se debe la visita de la hechicera Frida a estas latitudes del mundo conocido? Debe ser algo muy serio cuando has utilizado semejante medio para el desplazamiento, ¿verdad? —inquirió el mago. Después, se alejó unos pasos y con cierta sorna añadió—: Deja que te mire. Si mis ojos no me engañan, veo que has envejecido, y engordado, quizás sean las vestiduras… Nunca fuiste buena en el momento de elegir colores.

			La vieja hechicera enrojeció como una amapola y se dispuso a lanzar uno de sus hechizos sobre el mago, este, al ver las intenciones de la hechicera, se puso de rodillas y, continuando con cierto tono burlón, se disculpó.

			—Mil perdones te pido, amiga mía. Guarda tus mortíferos poderes para otra ocasión, creo que este viejo mago no merece que malgastes tus poderosas energías en desvencijar sus huesos. Ven, te enseñaré mi pequeña fortaleza y el taller de alquimia, pues han sido grandes mis progresos en pócimas y fórmulas varias. Después me contarás el motivo de tu visita.

			A continuación, añadió:

			—La verdad es que estás más guapa desde aquí abajo.

			Ambos hechiceros se tomaron por la cintura y comenzaron a caminar recordando aventuras de tiempos pasados, al poco, detrás de una pequeña arboleda, apareció un castillo no muy grande, pero perfectamente defendido por un foso ancho y profundo.

			—¡Mi morada! —exclamó gozoso el anciano mago, mostrando a su vieja amiga la figura del castillo a la par que abría los brazos.

			La señora de la noche mostró las primeras estrellas cuando Athir puso rumbo hacia el horizonte marino dibujando un camino de plata sobre las aguas del mar. El cansancio hacía mella en la hechicera, después de una sencilla cena y animosa charla, ambos acordaron marchar a sus aposentos. Al día siguiente tendrían tiempo suficiente para hablar y, si se terciaba, discutir sobre qué fórmula o hechizo era el más adecuado para este o aquel momento.

			A la mañana siguiente, el día amaneció nublado y frío, la amplia sala del castillo mantenía una agradable temperatura gracias a los maderos que ardían en una enorme y reconfortante chimenea, hogar que, para dar calor a la estancia, había estado quemando unos gruesos troncos durante toda la noche. El viejo mago disfrutaba enseñando a la hechicera su taller de alquimia: estaba orgulloso de los conocimientos adquiridos. Mostraba esta o aquella pócima, este y aquel conjuro, pergaminos con decenas de fórmulas y encantamientos; finalmente, mostró el orgullo escrito del viejo mago, la Sala de la Sabiduría Escrita, con decenas de libros dedicados a la magia y al oficio de la brujería.

			Regresaron a la sala, ambos se sentaron en la mesa que ocupaba uno de los rincones junto a la chimenea, el mago, escanciando un vino color rubí sobre dos copas de cristal labrado, preguntó a la hechicera:

			—Bueno, vieja amiga, cuéntame, ¿qué importante asunto te ha obligado a alejarte de tu refugio y venir hasta aquí?

			—El asunto es grave —contestó—. Wardhúm, el dragón del norte, quiere recuperar toda la mitad norte del reino de los gruthitas. Ya ha invadido el reino de Gruthur con un ejército de gigantes y ha causado la muerte de millares de sus súbditos.

			El hechicero, preocupado, escuchaba atentamente el relato de su vieja amiga Frida.

			—Tú sabes que nuestro dios supremo, para sacar de las tinieblas el norte del reino de los gruthitas, puso una pequeña estrella al sureste de este reino. Pues bien, el dragón, la bestia de las brumas y la oscuridad, se ha adueñado de esa estrella y los pequeños gruthos están sumidos en la más negra de las sombras. Pero esto no es todo, el supremo ha dado el plazo de un año al rey y a su pueblo para recuperar esta estrella, si no lo hacen, quedarán atrapados en un reino de oscuridad hasta el fin de los tiempos. Ese es el motivo por el que he viajado hasta este lugar, tú eres el mejor mago de los cuatro reinos, por ello, esta vieja hechicera viene a pedirte ayuda o el mejor de los consejos.

			El viejo Njörd quedó pensativo por unos momentos, se levantó de la mesa, buscó unos antiguos pergaminos en uno de los cajones y después de ojearlos fue a la Sala de la Sabiduría y allí, entre cientos de tratados, libros y pergaminos, escogió un libro. Consultó varias páginas y, enarcando las cejas, contestó a la anciana maga:

			—Creo que podré ayudarte; según lo escrito en estos pergaminos y en el libro de los dragones, el dragón Wardhúm es muy poderoso, pero no lo suficiente como para robar la estrella de los gruthitas, el sol estará oculto tras alguna fría y negra nebulosa alimentada diariamente por la bestia. Solo hay una forma de eliminar esta nebulosa: matar a Wardhúm. Eliminándolo, aparecerán de nuevo las mañanas con sus auroras, los días con su luz y las noches iluminadas por Jönna. También brillarán en lo más alto las antorchas de los dioses. Los hijos del dragón desaparecerán, igual que nació el primero, con la última lágrima de la bestia al caer esta herida de muerte.

			—¿Cómo se puede dar muerte al dragón Wardhúm? —preguntó, de nuevo, la hechicera.

			—Con una flecha de oro puro impregnada de sangre humana —contestó el viejo mago de corrido—. Sangre de hombre y de mujer, la sangre y el oro han de estar calientes. La flecha ha de clavarse entre ojo y ojo, a continuación, tal como describen los pergaminos, la muerte vendrá presurosa a cobrarse esta ansiada pieza pocos instantes después. —Finalizando, añadió—: El oro que necesitas para la punta de las flechas, dos, por si se yerra la primera, lo fundiré y le daré la máxima pureza, la forma ha de ser tal y como dicta el pergamino, esta noche fabricaremos el molde. Tú, querida amiga, utilizarás el arte de la brujería y le darás la máxima dureza para que atraviese la dura piel de la bestia.

			Aquella noche fue muy corta para la hechicera. Fueron muchos los ensayos de brujería, fue mucho lo que el mago le enseñó en tan corto espacio de tiempo. Al día siguiente, sobre la media tarde, después de una efusiva despedida, tomó camino de regreso al reino de Gruthur a lomos de aquel saurio manso y maravilloso, saurio que por propio deseo no volvería a ser de nuevo lagarto. La vieja hechicera regresaba con los suficientes conocimientos y herramientas como para derrotar y dar muerte a la bestia del norte, el dragón Wardhúm.

			En aquellos momentos, en el reino de los dorjos, Wörod el gruthita había sido conducido a presencia del rey Notor por su compañero, el dorjo Iblay. Ante el rey de los dorjos, el pequeño grutho explicó el porqué de su viaje y la desventura de los habitantes del reino de Gruthur. A continuación, expuso las condiciones puestas por los dioses a su soberano. El rey Notor quedó pensativo unos instantes, después llamó a uno de los sabios presentes y le preguntó:

			—¿Serán necesarios muchos hombres para esta empresa?

			El sabio, después de consultar unos cuantos libros y pergaminos, respondió:

			—Solo uno, majestad, y el arquero Iblay cumple con todos los requisitos —contestó, señalando a Iblay.

			El prudente rey Notor se dirigió a su súbdito preferido y, reposando ambas manos sobre los hombros, le dijo:

			—Noble Iblay, eres como un hijo para mí y el mejor arquero del reino, pero no por eso te puedo obligar a que emprendas una aventura en un país extranjero, aunque sea una noble empresa. Esta es mi pregunta: ¿quieres marchar al reino de Heguria y luchar contra el dragón que lo gobierna? Debes saber que en tu noble empresa puedes ganar la gloria, también puedes perder lo que más aprecias, tu vida. ¿Qué respondes?

			Iblay, con una sonrisa de satisfacción dibujada en los labios, contestó a su rey:

			—Marcharé, majestad. El peligro de esta misión no ha de importar, lo que ha de importar es que todo un reino corre el peligro de desaparecer.

			El rey, satisfecho con la respuesta y observando que su súbdito deseaba acompañar al gruthita en aquella aventura, mandó que fuesen provistos de los mejores caballos, así como del avituallamiento suficiente para el camino de regreso a Gruthur. El pequeño grutho hizo varias reverencias de agradecimiento al rey de los dorjos al tiempo que, titubeante, se alejaba de su presencia. Unos pasos después, dio media vuelta y, acompañado de Iblay, salió de la sala del trono en dirección a los jardines de palacio. El dorjo explicó a Wörod todo lo acontecido en la sala del trono, este, girando la cabeza y mirando al dorjo fijamente a los ojos, exclamó preocupado:

			—¡¡Un hombre!! ¡Un solo hombre para luchar contra un ejército de gigantes y un dragón despiadado y cruel!

			Iblay intentó convencer al gruthita utilizando el mismo tono de voz:

			—¡Wörod, el sabio del reino ha consultado sus escritos y ha aconsejado que un arquero es suficiente, tengamos fe en su sabia decisión!

			El general, mascullando palabras ininteligibles, comenzó a caminar dando patadas al aire, repitiendo:

			—¡Tengamos fe, tengamos fe! ¡¡Un dorjito con arco!! ¡¡Solo un dorjito con arco!! Cuando regrese a casa, diré a mi familia y amigos que hagan acopio de teas para iluminarse y leña para el fuego del hogar, la oscuridad será larga y los días largos y fríos.

			Iblay comenzó a reír ante el enfado de Wörod, esto hizo que su enojo fuese mayor hasta el punto de que saltó sobre la espalda de Iblay para golpearlo allá donde alcanzaba. El rubio arquero dorjo se deshizo del pequeño general y una vez en el suelo lo atrapó por las axilas, lo levantó unos centímetros y lo zarandeó con fuerza para después sentarlo a horcajadas sobre un pequeño muro; fue tal el golpe en las posaderas que al grutho se le cerró la boca como si se la hubiesen cosido con una fina y tosca cuerda de lino.

			Por un momento, se le acabaron las palabras, la gramática entera, todas las oraciones aprendidas en las que se apoyaba para expresarse estaban reunidas en la parte más dolorida de su cuerpo, las nalgas. De regreso a sus aposentos, dorjo y gruthita no cruzaron palabra, ambos caminaban pensativos, uno por la afrenta recibida y el posible fracaso de su misión, el otro por el grave problema a resolver.

			Amanecía cuando finalizaron las tareas de carga y aprovisionamiento de víveres y otros elementos necesarios para tan largo viaje, la conversación entre ambos consistía en cortos vocablos: «sí», «no», «bueno», «vale», etc. El general, duro de testa, continuaba enfadado con su compañero por considerar escasa la ayuda aportada. Pensaba que un solo hombre no resolvería el grave problema que aquejaba al reino de Gruthur y que el rey de los dorjos era el más tacaño de los monarcas conocidos. Su rey, él mismo esperaba la ayuda de un numeroso y bien armado ejército. «Un dorjo, un solo arquero, qué pensará mi rey de mí, creerá que he fracasado, pensará…», se repetía una y otra vez para sus adentros el pequeño general.

			Ya iniciado el viaje y a unas millas de la ciudad, el grutho inició una conversación con su compañero; el motivo, una cañada estrecha y semidesierta que él consideraba podía ser peligrosa para sus vidas. Iblay, viendo el miedo reflejado en el rostro del gruthita, intentó tranquilizarlo llamándole por su nombre, le dijo al tiempo que le advertía:

			—Wörod, esta ruta es segura y tranquila, no tengas miedo a unas pocas millas de cañada, ten miedo a las dos jornadas de montaña. Las fieras y las alimañas que allí habitan pondrán difícil la travesía de esta zona montañosa hasta llegar al reino del que procedes. —El dorjo añadió a su advertencia—: Recuerda, grutho: osos, lobos y demás animales de su calaña no deben preocuparte, ojo avizor con las grandes aves de presa y otras criaturas que, por su tamaño y aspecto, parezcan inofensivos.

			El pequeño general, con el rostro tenso por la preocupación y el miedo a lo desconocido, empuñó el hacha con más fuerza de lo habitual y clavando sus ojos sobre los del dorjo, contestó:

			—Iblay, mi hacha estará siempre preparada para cortarle la cabeza al ser más pequeño y a la fiera más grande.

			Fue ya entrada la tarde cuando observaron que la cañada tocaba a su fin y que, frente a ellos, junto a un roquedal, se alzaba un grupo de encinas junto al lindero de una pequeña y acogedora pineda.

			—Ese parece un lugar idóneo para pasar la noche. ¿A ti qué te parece? —preguntó Iblay.

			El pequeño grutho, después de escrutar cuidadosamente el entorno, asintió con pequeños movimientos de cabeza.

			Montaron tienda, dieron de comer a los caballos y se dispusieron a pasar la noche en el roquedal al abrigo de dos viejas encinas de troncos caducos e inclinados.

			La noche fue plácida y tranquila. Al alba, cuando despertaron, observaron que una densa niebla envolvía todo cuanto les rodeaba y que, de seguro, los acompañaría durante gran parte del día. Comenzaron a caminar y pronto encontraron el camino que cruzaba las montañas, vía que, poco a poco, fue convirtiéndose en una estrecha senda en sentido ascendente por la ladera de la montaña, la cual, a cada paso, se volvía más peligrosa.

			Los barrancos y precipicios se sucedían unos a otros, todo el paisaje era piedra, solo algunos matorrales verdeaban en la ladera como pintados por las manos de los dioses. Algún que otro pino o abeto, clavado entre los riscos, sobresalía, solitario, inclinando su tronco sobre el vacío desafiando la fuerza de los vientos. En las cumbres, la blanca y fría nieve.
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