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			Introducción 


			

			 



			Bob Salvatore y yo crecimos juntos. No literalmente, por supuesto. Ambos nacimos en 1959 y abrimos los ojos en un mundo en el que Eisenhower era presidente y Hawai y Alaska estaban en proceso de convertirse en los estados número cuarenta y nueve y cincuenta. Adquirimos nuestros acentos nativos peculiares de manera natural, Bob criándose en los suburbios de Boston y yo en las tierras remotas de Wisconsin. Compartimos las mismas influencias culturales, ya que conseguimos superar nuestra adolescencia en la década de los sesenta: marchas de protesta contra la guerra, Vietnam en las noticias de la noche, La isla de Gilligan, All in the Family, el fenómeno de los Beatles justo a tiempo para su ruptura, la trilogía de El Señor de los Anillos con las cubiertas de Hildebrant, yo a principios de la década de los setenta; Bob acudió a la llamada de Tolkien un poco más tarde en esa misma década. 


			Menciono todas estas cosas para ilustrar que aunque nos separaba la distancia, Bob y yo crecimos juntos en un sentido figurado, y quiso el destino que también creciéramos juntos publicando. Aquellas influencias culturales que compartíamos dieron forma a las personas que éramos y los escritores profesionales que queríamos ser en 1987, cuando cogí algunos papeles de la pila de manuscritos enviados a TSR con la esperanza de que los publicaran. Se llamaba Ecos de la Cuarta Magia. Yo era nueva en la parte dedicada a los libros del mundo editorial (había estado con el equipo de publicaciones más o menos tres meses), y me habían encargado conseguir títulos nuevos de calidad para una nueva línea de ficción, al tiempo que encontraba autores con potencial para contar las historias en Reinos Olvidados, un nuevo mundo que TSR acababa de lanzar con un libro de contenidos para el juego y una novela. Encuéntralo rápido, consíguelo barato, hazlo bueno, era mi misión. En mi mente, el «lo» no era sólo un manuscrito para llenar espacio en un calendario editorial. No, estaba buscando algo importante. 


			Y lo encontré en Ecos como si me hubiera golpeado un rayo. 


			Del factor determinante se ha hablado hasta la saciedad en artículos de la cultura pop: ¿qué hace a una celebridad o a un escritor dar en el blanco mientras otros simplemente se pierden entre la multitud de ofertas de entretenimiento? Para mí, al menos, es porque están en consonancia conmigo, me afectan de forma especial, algo que se configura con las experiencias compartidas. En Ecos me impresionó la habilidad innata del autor para contar historias (aunque la historia no me gustó demasiado). No puedo explicarlo con claridad, simplemente tuve un presentimiento con él. Tan bueno, de hecho, que puedo recordar claramente cómo pasaba las páginas del manuscrito en mi cama a altas horas de la noche de aquel día, aunque hace más de veinte años de aquello. 


			Mi presentimiento se vio confirmado cuando llamé a aquel autor novel para darle la buena noticia. Bob aulló de felicidad y no se amilanó, aunque yo estaba conteniendo la respiración, cuando le di un plazo imposible: seis semanas. «Puedo hacerlo», dijo con su agradable acento de Boston. En una semana envió el esbozo. Para gran sorpresa mía, era una secuela de El Pozo de las Tinieblas, el libro que lanzó la serie de novelas de Reinos Olvidados. Doug Niles también estaba escribiendo ya una secuela, así que llamé a Bob para comunicarle las malas noticias: necesitaba un esbozo totalmente nuevo. Tampoco esta vez se amilanó. «¿De veras? Me gustó tanto el libro de Doug que me intimidaba un poco escribir una secuela de todos modos. ¿Quieres decir que puedo escribir en cualquier lugar de Reinos y con personajes completamente nuevos? ¡Genial! ¿Sería posible que entregara el borrador un poco antes? Mi esposa va a tener un bebé por esas fechas y quisiera asegurarme de que el libro está terminado a tiempo.» 


			Tragué saliva. «Ehhh, claro», dije mientras pensaba: «Es agradable, espabilado y además rápido… ¿Podría ser cierto?» 


			¡Por supuesto! La historia era ajustada y los personajes estaban bien concebidos, aunque eran algo predecibles. Recuerdo haberle pedido que añadiera algún personaje con algo de angustia, alguien a quien pudiera usar para darle algo de interés a la contracubierta. No estaba muy segura de cómo se pronunciaba su nombre (de una sílaba), y estaba claro que Bob todavía no había pensado demasiado en aquel elfo oscuro repudiado. Le pedí que elaborase algo más el personaje porque tenía un buen presentimiento también con el elfo oscuro, y creía que Drizzt tenía el potencial para robar el protagonismo en un sentido positivo. Bob se mostró de acuerdo afablemente. 


			El proceso de revisión fue corto pero no faltó la colaboración; Bob aceptaba las sugerencias de buen grado, pero discutía cuando creía tener la razón acerca de un pasaje o de algún tema. Como prometió, el borrador final llegó pronto. Recuerdo haberme apartado del ordenador más de una vez durante el proceso final de edición pensando: «Vaya, ojalá se me hubiera ocurrido esta frase o aquel personaje». Quería ser un miembro del grupo de héroes de Bob, quería caminar y luchar junto a ellos. Todavía quiero. Quedé realmente impresionada y sentí cierta envidia de su gran habilidad para contar historias. 


			Aquello fue la prueba definitiva que hizo brotar la chispa para ambos. Bob ha llegado a escribir dos docenas de libros para TSR y ahora lo hace para Wizards of the Coast, y su habilidad como escritor ha seguido creciendo con cada libro. No tengo palabras para expresar la confianza fundamental que tengo en él como escritor y como persona. Ambos hemos puesto muchos kilómetros entre nosotros en los últimos diecisiete años, pero todavía somos, en el fondo, dos niños que crecieron juntos. 


			

			 



			MARY KIRCHOFF 


			Julio de 2004 


			
	    

	 	
	    
            

			 



			Personajes 


			

			 



			Agorwal Agorwal representa a Termalaine en el consejo de Diez Ciudades. 


			Akar Kessell Un aprendiz de Morkai el Rojo, que es atraído por el poder de Crenshinibon. 


			Al Dimeneira Un ser angélico de gran poder que intentó destruir Crenshinibon. 


			Angaar el Valiente Padre de Hrothulf el Fuerte, y abuelo de Heafstaag, un bárbaro. 


			Argo Espadasombría Enano, padre de Dourgas. 


			Artemis Entreri Un asesino enviado por el bajá Pook para encontrar a Regis. 


			Beorg El rey bárbaro de la Tribu del Lobo. 


			Beorne Padre de Beornegar, y por lo tanto el abuelo de Wulfgar. Era un bárbaro. 


			Beornegar Padre de Wulfgar, murió en batalla sin tener jamás la oportunidad de encararse con su peor enemigo: Muerte Helada. 


			Biggrin Un gigante helado, el líder de parte del ejército humanoide de Akar Kessell. 


			Dendybar el Moteado Un mago de la Torre de Huéspedes del Arcano. 


			Dorim Lugar Representa a Caer-Konig en el consejo de Diez Ciudades. 


			Dourgas Enano del clan de Bruenor, el hijo de Argo Espadasombría. 


			Drizzt Do’Urden Un montaraz elfo oscuro que lucha para encontrar un hogar en Diez Ciudades. 


			Eldeluc Un mago de la Torre del Arcano. 


			Errtu Un demonio que ha buscado a Crenshinibon durante siglos. 


			Fellhammer Un enano, el padre de Bundo. 


			Glensather El portavoz de Cielo Oriental en el consejo de Diez Ciudades. 


			Grock Líder de una tribu goblin que ha sido obligada por medios mágicos a servir a Akar Kessell. 


			Guenhwyvar Una pantera, compañera y amiga de Drizzt, a la que invoca a través de una figurilla negra en tiempos de necesidad. 


			Gwaeron Viento de Tormenta Héroe de Mielikki. 


			Haalfdane Rey bárbaro de la Tribu del Oso, el hijo de Raag Doning. 


			Heafstaag Rey bárbaro de la Tribu del Alce, un rival de Beorg. 


			Hrotulf el Fuerte Padre de Heafstaag, y el nieto de Angaar el Valiente. 


			Ingeloakastimizilian Comúnmente conocido como Muerte Helada, un dragón blanco que los bárbaros consideran una leyenda. 


			Jensin Brent Representa a Caer-Dineval en el consejo de Diez Ciudades. 


			Jorn el Rojo Padre de Revjak, un bárbaro. 


			Masoj Hun’ett Elfo oscuro de alto rango en Menzoberranzan, fue el anterior dueño de Guenhwyvar. 


			Morkai el Rojo Mago de la ciudad de Luskan. 


			Muldoon Portavoz de Bosque Solitario en el consejo de Diez Ciudades. 


			Pook Bajá y maestro de la hermandad de ladrones en Calimport. 


			Raag Doning El anterior rey de la Tribu del Oso, padre de Haalfdane. 


			Regis El único halfling que hay en cientos de millas a la redonda de su hogar en Bosque Solitario. Regis volvería al sur si no se hubiera metido en problemas con la hermandad de ladrones de Calimport. 


			Revjak Bárbaro, hijo de Jorn el Rojo. 


			Schermont Portavoz de Caer-Konig tras la muerte de Dorim Lugar. 


			Telshazz Demonio que sirve a Errtu como mensajero. 


			Torga Líder de una tribu orca que ha sido obligada por medios mágicos a servir a Akar Kessell. 


			Wulfgar Joven bárbaro que se encuentra con Bruenor por primera vez en la batalla de Bryn Shander. 


			
	    

	 	
	    
            

			

			 



			A mi mujer, Diana, 
y a Bryan, Geno y Caitlin 
por su ayuda y paciencia a lo largo de 
toda esta experiencia 


			

			 



			Y a mis padres, Geno e Irene, 
por creer en mí cuando ni yo mismo lo hacía 


			

			

	    

	 	
	    
            

			 



			Agradecimientos 


			

			 



			Cuando un escritor emprende un proyecto como éste, y en especial si es su primera novela, hay sin duda alguna un grupo de gente que lo ayuda a llevar a buen fin semejante tarea, y La Piedra de Cristal no fue una excepción. 


			La publicación de una novela engloba tres elementos: un cierto grado de talento, un montón de trabajo y una generosa dosis de buena suerte. Los dos primeros pueden ser controlados por el autor, pero el tercero significa estar en el lugar preciso en el momento adecuado y encontrar al editor que confíe en la habilidad de uno y en su dedicación a la tarea que tiene entre manos. 


			Por consiguiente, me gustaría dejar constancia de mi más sincero agradecimiento a TSR y, en especial, a Mary Kirchoff, por dar una oportunidad a un escritor novel y por guiarme durante todo el proceso. 


			La escritura en los años ochenta se ha convertido en una tarea de alta tecnología al igual que en un ejercicio de creatividad. En el caso de La Piedra de Cristal, la suerte ha jugado también a mi favor y me considero afortunado al poseer un amigo como Brian P. Savoy, quien me prestó toda su experiencia para suavizar los puntos más escabrosos. 


			Mi agradecimiento también para aquellos que me han dado su opinión personal, como Dave Duquette y Michael La Vigueur, que señalaron los puntos fuertes y débiles en el primer borrador, y a mi hermano Gary Salvatore, por su trabajo en la realización de los mapas del valle del Viento Helado, al igual que al resto de mi equipo AD&D, Tom Parker, Daniel Mallard y Roland Lortie, por su constante inspiración durante la creación de los personajes excéntricos, para que pudiesen llevar el manto de los héroes en una novela fantástica. 


			Y, finalmente, quiero dar gracias también al hombre que me introdujo de lleno en el mundo de los juegos AD&D, Bob Brown. Desde que se marchó, llevándose su pipa humeante consigo, la atmósfera alrededor de la mesa de juego no ha vuelto a ser la misma. 


			
	    

	 	
	    
            

			 



			Prólogo 


			

			 



			El demonio se recostó en el asiento que se había construido en el tallo de una seta gigante. El lodo se extendía y enrollaba alrededor de la isla de roca, el eterno cieno movedizo que marcaba este estrato del Abismo. 


			Errtu tamborileó con sus garras el suelo mientras balanceaba la cabeza de mono con cuernos sobre sus hombros y fijaba la vista en la oscuridad. 


			—¿Dónde estás, Telshazz? —siseó el demonio, a la espera de recibir noticias de la reliquia. Crenshinibon ocupaba por completo la mente del demonio. Con la piedra entre sus garras, Errtu podría ascender un estrato entero; tal vez incluso varios estratos. 


			¡Y había estado tan cerca de poseerla! 


			El demonio conocía el poder del artefacto. Errtu había estado a las órdenes de siete lichs cuando combinaron su magia demoníaca y crearon la Piedra de Cristal. Los lichs, espíritus vivientes de poderosos brujos que se negaron a reposar cuando sus cuerpos mortales abandonaron el reino de los vivos, se habían unido para crear la invención más infame jamás realizada: un mal que se alimentaba y florecía con aquello que los proveedores del bien consideraban lo más preciado… la luz del sol. 


			Sin embargo, habían traspasado la barrera de sus propios y considerables poderes. En realidad, la forja los había consumido a los siete, ya que Crenshinibon había robado la fuerza mágica que preservaba el estado vivo de los lichs para alimentar sus primeros asomos de vida. Los consiguientes estallidos de fuerza habían devuelto a Errtu al Abismo y el demonio había dado por supuesto que la piedra había sido destruida. 


			Pero Crenshinibon no podía ser aniquilada tan fácilmente. Ahora, varios siglos después, Errtu había dado de nuevo con el rastro de la Piedra de Cristal: una torre de cristal, CryshalTirith, con un corazón latente que era la viva imagen de Crenshinibon. 


			Errtu sabía que la magia estaba cerca, podía sentir la presencia poderosa de la reliquia. Si al menos la hubiera podido coger… 


			Pero entonces había aparecido Al Dimeneira, un ser angelical de tremendo poder, que había desterrado a Errtu de nuevo al Abismo con una sola palabra. 


			Errtu oyó unos chapoteos, parecidos a pisadas, e intentó fijar la vista entre el espeso humo y la oscuridad. 


			—¿Telshazz? —bramó. 


			—Sí, mi amo —respondió el demonio de menor tamaño, encogiéndose a medida que se acercaba al trono bajo la seta gigante. 


			—¿Lo consiguió? —rugió Errtu—. ¿Consiguió Al Dimeneira la Piedra de Cristal? 


			Telshazz se estremeció y gimió. 


			—Sí, mi señor… ¡Oh! No, mi señor. 


			Errtu entrecerró sus demoníacos ojos rojizos. 


			—No podía destruirla. —El pequeño demonio continuó explicando a toda prisa—: ¡Crenshinibon le quemó las manos! 


			—¡Ah! —Errtu soltó un bufido—. ¡Más poderosa incluso que Al Dimeneira! Entonces, ¿dónde está ahora? ¿La trajiste o permanece todavía en la segunda torre de cristal? 


			Telshazz volvió a gemir. No se atrevía a contarle la verdad a su cruel dueño, pero tampoco osaba desobedecer. 


			—No, mi amo, no está en la torre —murmuró. 


			—¡No! —rugió Errtu—. ¿Dónde está? 


			—Al Dimeneira la lanzó. 


			—¿Que la lanzó? 


			—A través de los planos, comprensivo amo —sollozó Telshazz—. Con todas sus fuerzas. 


			—¡A través de los planos de la existencia! —gruñó Errtu. 


			—Intenté detenerlo, pero… 


			La cabeza con cuernos se inclinó hacia adelante y las palabras de Telshazz se hicieron incomprensibles cuando las caninas fauces de Errtu le despedazaron la garganta. 


			

			 



			Muy alejada de las tinieblas del Abismo, Crenshinibon reposaba sobre el mundo. En el extremo norte de las montañas de los Reinos Olvidados, la Piedra de Cristal, la perversión definitiva, se instaló entre la nieve de un diminuto valle en forma de cuenco. 


			Y esperó. 


			
	    

	 	
	    
            

			 



			Libro 1 


 


			Diez Ciudades 


			
	    

	 	
	    
            

			 



			Si pudiera elegir mi vida, elegiría la que tengo ahora, en este momento. Estoy en paz, aunque el mundo que me rodea está sumido en la confusión por la constante amenaza de los ataques bárbaros y de las guerras goblins, con los yetis de la tundra y los gusanos polares gigantes. La realidad de la existencia aquí en el valle del Viento Helado es realmente dura, un entorno inclemente donde un solo error puede costarte la vida. 


			Eso es lo bueno del lugar, estar al borde del desastre y no debido a la traición, como la conocí en mi hogar de Menzoberranzan. Puedo aceptar los riesgos del valle del Viento Helado; puedo deleitarme en ellos y utilizarlos para mantener mis instintos de guerrero bien aguzados. Los puedo utilizar para recordar la gloria y la alegría de vivir cada día. 


			Aquí no existe la complacencia, en este lugar donde la seguridad no se puede dar por hecho, donde un cambio en la dirección del viento puede provocar una avalancha sobre tu cabeza, donde un solo paso en falso en una embarcación puede arrojarte al agua, tan fría que te cortará la respiración y te dejará paralizados los músculos en pocos segundos, o un simple error en la tundra puede hacer que acabes en la panza de un feroz yeti. 


			Cuando vives tan cerca de la muerte, llegas a apreciar la vida todavía más. 


			Y cuando compartes tu vida con amigos como los que he llegado a conocer estos últimos años, entonces descubres el paraíso. Jamás podría haber imaginado durante mis años en Menzoberranzan, o en las tierras remotas de la Antípoda Oscura, o incluso cuando salí por primera vez a la superficie, que llegaría a rodearme de amigos como éstos. Los tres son de distinta raza, ninguno de la mía, y aun así son más parecidos a lo que llevo en el corazón que nadie que haya conocido antes, excepto, quizá, mi padre Zaknefein y el montaraz, Montolio, que me instruyeron en el camino de Mielikki. 


			He conocido a muchos tipos aquí en Diez Ciudades, en la tierra salvaje del valle del Viento Helado, que me aceptan a pesar de mis orígenes de elfo oscuro, y sin embargo, esos tres, por encima del resto, se han convertido en mi familia. 


			¿Por qué ellos? ¿Por qué Bruenor, Regis y Catti-brie por encima de todos los demás, tres amigos a los que aprecio tanto como a Guenhwyvar, mi compañera durante todos estos años? 


			Todo el mundo sabe que Bruenor es brusco, ésa es la seña de identidad de muchos enanos, pero en Bruenor es un rasgo muy destacado. O al menos eso es lo que quiere que piensen los demás. Yo lo conozco mejor. Conozco la otra cara de Bruenor, la cara oculta, ese lugar suave y cálido. Sí, tiene corazón. ¡Aunque intenta enterrarlo por todos los medios! Es brusco, sí, sobre todo en las críticas. Habla de los errores sin excusas y sin juzgarlos, simplemente diciendo la pura verdad y dejando a juicio del que ha actuado mal el corregir la situación o no. ¡Bruenor nunca permite que el tacto o la empatía se crucen en su camino a la hora de contarle al mundo cómo puede mejorar! 


			Pero ésa es sólo la mitad de la historia acerca del enano; en la otra cara de la moneda, está lejos de ser brusco. En lo que respecta a los cumplidos, Bruenor no es poco honesto, sino discreto. 


			Quizá por eso lo aprecio. Veo en él al mismísimo valle del Viento Helado, frío y áspero e inclemente, pero en última instancia sincero. Me hace dar siempre lo mejor de mí mismo, y al hacerlo, me ayuda a sobrevivir en este lugar. Sólo hay un valle del Viento Helado, y sólo un Bruenor Battlehammer, y si alguna vez conocí a una criatura y una tierra hechos el uno para el otro… 


			En cambio, Regis se sostiene (o lo que sería más apropiado, permanece reclinado) para mí como un recordatorio de las metas y las recompensas de un trabajo bien hecho; no significa que Regis sea siempre el que hace ese trabajo. Regis me recuerda, y Bruenor, según creo, que hay más en la vida que responsabilidad, que hay momentos para relajarse y disfrutar de las recompensas que un buen trabajo trae consigo. Es demasiado blando para la tundra, su barriga está demasiado redondeada y tiene los pies demasiado lentos. Sus habilidades de lucha son escasas y no podría rastrear a un rebaño de caribúes sobre nieve reciente. A pesar de ello sobrevive, incluso prospera, gracias a su ingenio y actitud, con un entendimiento superior al de Bruenor, sin duda, e incluso mejor que el mío, sobre cómo apaciguar y complacer a los que lo rodean, de cómo anticiparse, en lugar de simplemente reaccionar a los movimientos de los demás. Regis no sólo sabe lo que hacen los demás, también sabe por qué lo hacen, y esa habilidad para comprender las motivaciones le permitió ver más allá del color de mi piel y la reputación de mi gente. Si Bruenor es sincero al expresar sus opiniones, Regis lo es al seguir los dictados de su corazón. 


			Y por último está Catti-brie, maravillosa y tan llena de vida. Catti-brie es la cara opuesta de la moneda para mí, un razonamiento distinto para llegar a la misma conclusión. Somos almas gemelas que ven y juzgan cosas distintas en el mundo para llegar al mismo punto. Quizás así nos reconocemos el uno al otro. Quizás el ver a Catti-brie llegar al mismo punto que yo, y sabiendo que llegó por un camino distinto, me confirma que seguí los dictados de mi corazón con honestidad. ¿Es eso? ¿Confío más en ella que en mí mismo? 


			Esa pregunta no es ni una crítica hacia mí mismo, ni una recriminación. Compartimos creencias sobre cómo es el mundo y cómo debería ser. Está tan cerca de mi corazón como lo está Mielikki, y si encontré a mi diosa mirando en mi corazón, así encontré también a mi mejor amiga y aliada. 


			Están conmigo, los tres, y Guenhwyvar, la querida Guenhwyvar, también. Vivo en una tierra de una belleza y una realidad inhóspitas, un lugar donde tienes que ser cauteloso y estar alerta, y dar lo mejor de ti mismo a todas horas. 


			A esto lo llamo paraíso. 


			

			 



			DRIZZT DO’URDEN 


			
	    

	 	
	    
            

			 



			1 

 

			El hombre de paja 


			

			 



			Cuando la caravana de magos procedente de la Torre de Huéspedes del Arcano vislumbró la cima nevada de la cumbre de Kelvin que se destacaba sobre el horizonte llano, todos sintieron un gran alivio. El duro viaje desde Luskan hasta la lejana colonia fronteriza conocida con el nombre de Diez Ciudades les había costado ya más de tres semanas. 


			La primera semana no había sido excesivamente difícil. El grupo se limitó a ir bordeando la costa de la Espada y, aunque viajaban por el extremo más norteño de los Reinos, la suave brisa veraniega que provenía del mar Impenetrable era bastante agradable. 


			Sin embargo, cuando empezaron a bordear los espolones de la Columna del Mundo, la cadena de montañas que muchos consideraban el lindero más al norte de la civilización, y se adentraron en el valle del Viento Helado, los magos comprendieron al instante por qué les habían aconsejado que no emprendieran el viaje. Les habían descrito el valle del Viento Helado, una tundra árida y accidentada, como uno de los lugares más inhóspitos de todos los Reinos y, tras un par de días de viaje a través del extremo más norteño de la Columna del Mundo, Eldeluc, Dendybar el Moteado y los demás magos de Luskan comprendieron que la fama era por completo merecida. Rodeado hacia el sur por impenetrables montañas, limitado en el este por un enorme glaciar y en el norte y oeste por un mar de incontables icebergs, sólo podía accederse al valle del Viento Helado a través del paso entre la Columna del Mundo y la costa, un camino utilizado por muy pocos, excepto los mercaderes más osados. 


			Para el resto de sus vidas, dos recuerdos quedarían indeleblemente marcados en la mente de los hechiceros siempre que pensaran en este viaje, dos características del valle del Viento Helado que los viajeros nunca olvidaban. En primer lugar, el gemido interminable del viento, como si la propia tierra se quejara continuamente de un sufrimiento atroz, y, en segundo lugar, el vacío que imperaba en el valle, kilómetros y kilómetros observando tan sólo la línea gris y marronácea del horizonte. 


			El destino de la caravana constituía la única variación del paisaje del valle… diez pequeñas ciudades situadas a orillas de los tres lados de la región, bajo las sombras de la única montaña, la cumbre de Kelvin. Como todos y cada uno de los viajeros que cruzaban estas áridas tierras, los hechiceros buscaban las figuras calladas de las Diez Ciudades, las finas esculturas de marfil realizadas con los huesos de la trucha de cabeza de jarrete que nadaba en las aguas del lago. 


			Aun así, varios magos tenían en mente proyectos más tortuosos. 


			

			 



			El hombre quedó asombrado al ver con qué facilidad se deslizaba la hoja de la daga entre los pliegues de las ropas del anciano, y luego la hundió en la carne arrugada. 


			Morkai el Rojo se volvió hacia su aprendiz, con una expresión atónita en los ojos ante la traición del hombre al que había criado como a su propio hijo durante un cuarto de siglo. 


			Akar Kessell soltó la daga y se apartó de su maestro, horrorizado al ver que con aquella herida mortal el hombre permanecía todavía de pie. Salió corriendo en busca de un refugio y se ocultó tras el muro posterior de la pequeña cabaña que la hospitalaria ciudad de Cielo Oriental había dado temporalmente a los magos de Luskan. Kessell temblaba visiblemente, evaluando las posibles consecuencias que tendría que afrontar ante la cada vez más evidente probabilidad de que el viejo mago hubiese encontrado el modo de desafiar a la propia muerte. 


			¿Qué terrible destino le impondría su poderoso mentor por semejante traición? ¿Qué tormentos mágicos podría conjurar un poderoso y verdadero mago como Morkai para superar las torturas más atroces de toda la tierra? 


			El anciano fijó la vista con firmeza en Akar Kessell, a pesar de que la luz empezaba a abandonar su mirada moribunda. No preguntó por qué, ni siquiera cuestionó los posibles motivos que pudiera tener Kessell. Sabía que en aquello había implícito un afán de poder, que era siempre el centro de cualquier traición de ese tipo. Lo que más lo confundía era el instrumento, no el motivo. ¡Kessell! ¿Cómo podía Kessell, el aprendiz holgazán cuyos labios tartamudos apenas podían pronunciar el conjuro más simple, esperar obtener provecho de matar al único hombre que lo había tratado con algo más que una básica y educada consideración? 


			Morkai  el Rojo cayó al suelo, muerto. Aquélla había sido una de las pocas preguntas a las que no había podido encontrar respuesta. 


			Kessell permaneció recostado contra la pared, como si necesitara su apoyo tangible, y continuó temblando durante varios minutos. Poco a poco, la confianza en sí mismo que le había hecho dar un paso tan peligroso volvió a invadirlo. Ahora él era el amo. Eldeluc, Dendybar el Moteado y los demás magos del viaje lo habían dicho así. Una vez muerto el maestro, él, Akar Kessell, merecería por derecho su propia sala de meditación y su propio laboratorio alquimista en la Torre de Huéspedes del Arcano, en Luskan. 


			Eldeluc, Dendybar el Moteado y los demás lo habían dicho. 


			

			 



			—¿Lo hiciste? —preguntó el hombre corpulento cuando Kessell se introdujo en el oscuro callejón designado como punto de encuentro. 


			Kessell asintió, orgulloso. 


			—¡El mago de túnica rojiza de Luskan no volverá a actuar nunca más! —proclamó, en un tono de voz demasiado alto, a juicio de su interlocutor. 


			—Habla más bajo, estúpido. —Dendybar el Moteado, un hombre de aspecto delicado, oculto a la defensiva en las sombras del callejón, hablaba en el mismo tono monótono de siempre. Dendybar abría la boca muy pocas veces y, cuando lo hacía, procuraba no otorgar el más mínimo énfasis a sus palabras. Siempre se escondía bajo la capucha de su ropa y había algo frío en él que irritaba a las personas que lo conocían. Aunque aquel mago era el hombre más pequeño y menos imponente de todos los componentes de la caravana que habían realizado el viaje de seiscientos cincuenta kilómetros hasta la colonia fronteriza de las Diez Ciudades, Kessell lo temía más que a ningún otro. 


			—Morkai  el Rojo, mi antiguo maestro, está muerto —reiteró suavemente—. Akar Kessell, desde hoy conocido como Kessell el Rojo, es ahora designado miembro de la Cofradía de Magos de Luskan. 


			—Despacio, amigo. —Eldeluc colocó una mano confortable sobre el hombro tembloroso de Kessell—. Habrá tiempo para una coronación adecuada cuando regresemos a la ciudad. —Sonrió y le guiñó un ojo a Dendybar por encima de la cabeza de Kessell. 


			La mente de Kessell daba vueltas a toda prisa, perdida en el ensueño anhelado de las ramificaciones de nombramiento pendiente. Nunca más se burlarían de él los demás aprendices, muchachos mucho más jóvenes que él que subían los diferentes peldaños de la cofradía uno tras otro. Ahora le demostrarían un cierto respeto ya que saltaría a la honorable posición de mago, por encima de algunos que lo habían adelantado en sus primeros días de aprendizaje. 


			Mientras repasaba con la mente todos y cada uno de los detalles de su vida futura, de pronto el rostro radiante de Kessell adquirió una expresión sombría. Con los rasgos tensos, como si acabara de descubrir un terrible error, se volvió hacia los hombres que lo rodeaban. Eldeluc y los demás parecían intranquilos. Todos ellos comprendían a la perfección cuáles serían las consecuencias si el archimago de la Torre de Huéspedes del Arcano llegaba a enterarse algún día de su acción homicida. 


			—¿La ropa? —preguntó Kessell—. ¿Tendría que haber traído la túnica roja? 


			Eldeluc apenas pudo reprimir un suspiro de alivio, pero Kessell lo tomó como un gesto reconfortante de su nuevo amigo. 


			«Debería haber pensado que sólo algo tan trivial podría haberlo conducido a realizar un ataque semejante», se dijo Eldeluc, pero en voz alta añadió simplemente: 


			—No te preocupes. En la Torre de Huéspedes hay muchas más túnicas. Sería muy sospechoso, ¿no?, que te presentases ante el archimago reclamando el puesto vacante de Morkai el Rojo con la ropa que llevaba el mago cuando fue asesinado. 


			Kessell reflexionó un instante y, después, asintió. 


			—Tal vez —continuó Eldeluc— no deberías llevar la túnica roja. 


			Kessell parpadeó, horrorizado. Las dudas sobre sí mismo, que lo habían perseguido desde su niñez, volvieron a invadirlo. ¿Qué estaba diciendo Eldeluc? ¿Iban a cambiar de opinión y negarle el puesto que se había ganado por derecho? 


			Eldeluc había hablado con ambigüedad para probarlo, pero no quería que Kessell empezara a tener serias dudas, así que, tras guiñarle de nuevo el ojo a Dendybar, que había estado disfrutando del juego, respondió a la tácita pregunta del pobre hombre. 


			—Sólo quería decir que quizás otro color te sentara mejor. El azul, por ejemplo, haría juego con tus ojos. 


			Kessell suspiró, aliviado. 


			—Tal vez —asintió mientras jugaba nervioso con los dedos. 


			De improviso, Dendybar pareció cansarse de la farsa y se acercó a su corpulento compañero para que se deshiciera de aquel infeliz tan molesto. 


			Eldeluc, obediente, condujo a Kessell a la entrada del callejón. 


			—Ahora regresa a los establos —le ordenó— y dile al maestro que encuentres allí que los hechiceros partirán hacia Luskan esta misma noche. 


			—¿Y qué hacemos con el cuerpo? 


			Eldeluc esbozó una perversa sonrisa. 


			—Déjalo. La cabaña está reservada para mercaderes y dignatarios que vengan de visita al sur. Probablemente quedará vacía hasta la próxima primavera. Otro asesinato en esta parte del mundo causará poco revuelo, te lo aseguro, e, incluso si las buenas gentes de Cielo Oriental se dispusieran a investigar lo que en realidad ha ocurrido, son suficientemente inteligentes para ocuparse de sus propios asuntos y dejar los asuntos de hechiceros a los hechiceros. 


			El grupo de Luskan salió a la pálida luz de la calle. 


			—¡Ahora vete! —ordenó Eldeluc—. Ven a buscarnos a la puesta del sol. 


			Vio cómo Kessell se alejaba, contento como un niño. 


			—¡Qué suerte haber encontrado un instrumento tan útil! —apuntó Dendybar—. El aprendiz estúpido del mago nos ha ahorrado muchos problemas. Dudo que hubiésemos encontrado una forma mejor de deshacernos del viejo. Aunque sólo los dioses saben por qué Morkai  le tenía cariño a ese pobre infeliz de aprendiz. 


			—Un aprendiz aventajado —bromeó una segunda voz. 


			—Y muy conveniente —añadió otro—. Los cuerpos no reclamados son considerados pequeños inconvenientes para las mujeres de la limpieza de este lugar incivilizado. 


			El corpulento Eldeluc se echó a reír. La tarea más difícil estaba acabada. Por fin podrían abandonar ese árido desierto helado y volver a casa. 


			

			 



			Kessell andaba con paso rápido mientras atravesaba la ciudad de Cielo Oriental hacia el granero que servía de establo a los caballos de los magos. Sentía que convertirse en hechicero iba a cambiar los más nimios aspectos de su vida cotidiana, como si en cierto modo le hubiera infundido una fuerza mística en su anterior carencia de talento. 


			Sintió un hormigueo en el cuerpo al anticipar el poder que sería suyo. 


			De pronto, pasó frente a él un gato callejero, que le dedicó una cautelosa mirada mientras se alejaba. 


			Kessell frunció el entrecejo y observó a su alrededor para comprobar que nadie lo estuviera mirando. 


			—¿Por qué no? —murmuró. 


			Y, tras señalar con un dedo mortal al animal, susurró las palabras para invocar una explosión de energía. El felino, nervioso, salió huyendo ante el espectáculo, pero sin que lo alcanzara ningún rayo mágico, ni siquiera de cerca. 


			Kessell se quedó mirando el dedo extendido mientras se preguntaba qué habría hecho mal. 


			Pero se sintió del todo defraudado. Una uña chamuscada era el efecto más importante que había conseguido nunca con aquel hechizo. 
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			A orillas del Maer Dualdon 


			

			 



			Regis el halfling, el único de su especie en cientos de kilómetros a la redonda, entrecruzó los dedos debajo de la nuca y se recostó sobre el suave manto del tronco. Regis era de baja estatura, incluso según los patrones de su raza diminuta, ya que, aun contando el mechón de rizos castaños, apenas superaba la marca de noventa centímetros. Sin embargo, lucía un vientre de grandes dimensiones, gracias a su amor por la comida, o comidas, según se presentase la oportunidad. 


			La vara curva que le servía de caña de pescar se alzaba por encima de su cabeza, sujeta con firmeza entre sus zapatos de piel, y acababa colgando por encima del lago en calma, reflejándose a la perfección en la superficie cristalina de Maer Dualdon. Suaves ondas empezaron a empañar la imagen cuando el carrete de madera pintado de rojo se agitó con suavidad. El sedal había flotado en dirección a la orilla y colgaba limpiamente en el agua, con lo que Regis no podía percibir el mordisco del pez al cebo. Al cabo de pocos segundos, el anzuelo pendía totalmente limpio, sin cebo alguno, pero el halfling no se había dado cuenta y no lo haría antes de varias horas. En cualquier caso, tampoco le habría dado demasiada importancia. 


			Éste era un viaje de placer y no de trabajo. Ante la proximidad del invierno, Regis suponía que aquélla podía ser muy bien su última excursión al lago, ya que nunca iba a pescar durante los meses invernales, como algunos humanos avariciosos de Diez Ciudades. Además, el halfling poseía ya marfil suficiente, obtenido a través de otras personas, para mantenerse ocupado durante siete meses seguidos de nieve, lo cual era todo un mérito para una raza poco ambiciosa como la suya, una muestra de civilización en un lugar en el que apenas existía, un lugar situado a cientos de kilómetros de distancia de cualquier punto que pudiera considerarse con justicia una ciudad. Por lo general, los halfling no acudían nunca tan hacia el norte, ni aun durante los meses de verano, por preferir la comodidad de climas más sureños. Regis también hubiese empaquetado con gusto sus cosas para regresar al sur, pero un pequeño problema con cierto director de un importante gremio de ladrones se lo impedía. 


			Junto al halfling había un bloque de «oro blanco» de unos doce centímetros y varios instrumentos de talla muy delicados. El principio de un hocico de caballo rompía la simetría del bloque. Regis había pensado dedicarse al trabajo mientras pescaba. 


			Regis tenía un montón de proyectos en mente. 


			«Un día demasiado hermoso», se dijo, una excusa que nunca parecía pasar de moda para él, si bien en esta ocasión, al revés que en muchas otras, resultaba creíble. Parecía que los demonios del tiempo, que se divertían pasando por la espada a aquella árida tierra, se hubieran tomado unas vacaciones, aunque tal vez estuviesen sólo reuniendo fuerzas para un invierno atroz. El resultado era un día de otoño propio de las tierras del sur, un día bastante raro en una tierra que recibía el nombre de valle del Viento Helado, nombre ganado a pulso gracias a las continuas brisas de oriente que soplaban por allí y que traían el aire gélido del glaciar de Reghed. Incluso en aquellos días en que amainaba el viento, el ambiente no mejoraba, ya que Diez Ciudades estaba bordeada por el norte y por el oeste por kilómetros y kilómetros de tundra estéril y por más hielo, el mar de Hielo Movedizo. Únicamente las brisas del sur podían templar la atmósfera de aquella desolada tierra, pero por regla general no conseguían superar las elevadas cimas de la Columna del Mundo. 


			Regis consiguió mantener los ojos abiertos durante un rato, fijando la vista en las ramas de los árboles, borrosas por el continuo paso de gruesas nubes blancas mecidas por el viento. El sol irradiaba calor y en varias ocasiones estuvo tentado de quitarse el abrigo, pero a cada momento las nubes obstaculizaban los cálidos rayos. Recordó que corría el mes de septiembre en la tundra y que, al siguiente, empezaría ya a nevar. Al cabo de un par de meses, las carreteras tanto del oeste como del sur que unían Diez Ciudades con Luskan, la población más cercana, serían impracticables para todos, salvo para los fuertes o los estúpidos. 


			Regis paseó la vista por la extensa bahía que encerraba uno de los lados de aquel lago de pesca. Los habitantes de Diez Ciudades también se estaban aprovechando del clima; los barcos de pesca habían salido en gran número, peleándose y atropellándose entre ellos para encontrar sus «puntos de acierto». Por mucho que llegara a presenciarla, la avaricia de los humanos siempre divertía a Regis. Cuando había estado en la tierra sureña de Calimshan, el halfling se había abierto rápidamente camino para obtener el puesto de Director Asociado en uno de los gremios de ladrones más importantes en la ciudad portuaria de Calimport, pero, a su modo de ver, la avaricia humana había acabado pronto con su carrera. Su director, el bajá Pook, poseía una maravillosa colección de rubíes, al menos una docena, tan ingeniosamente tallados que parecían provocar un hechizo hipnótico en todos aquellos que los miraban. Regis había elogiado al máximo las brillantes gemas cuando Pook se las había enseñado y, después de todo, sólo se había quedado una. Ni siquiera ahora había podido comprender por qué el bajá, al que le quedaban todavía once más, seguía tan enojado con él. 


			—¡Ay de la avaricia de los humanos! —había exclamado Regis cuando uno de los hombres del bajá había aparecido en otra ciudad en la que se había instalado el halfling, lo que lo había obligado a ampliar su exilio a una tierra aún más remota. Sin embargo, no había vuelto a pronunciar aquella frase desde hacía más de un año y medio, desde que llegó a Diez Ciudades. Aunque los brazos de Pook eran muy largos, ese puesto fronterizo, situado en el centro del valle más inhóspito e indomable que pudiese imaginarse, estaba ya a una cierta distancia y Regis se sentía seguro en su nuevo refugio. Ésta era una tierra de riquezas y, para alguien con suficiente destreza y talento para ser un escultor de tallas, alguien que pudiese transformar los huesos parecidos a marfil en figuras artísticas, una vida bastante agradable estaba asegurada con la mínima cantidad de trabajo. 


			Y, tras convertir las figuras talladas de Diez Ciudades en un delirio del sur, el halfling pretendía despertar de su acostumbrado letargo y obtener un próspero negocio de un comercio reciente descubierto. 


			Algún día. 


			

			 



			Drizzt Do’Urden caminaba en silencio, rozando apenas el polvo con sus botas suaves, de media caña. Mantenía baja la capucha de su manto color pardo, por encima del cabello blanco y ondulado, y se movía con tanta agilidad que un observador distraído lo hubiese confundido con una simple ilusión, un truco óptico del marronáceo mar de tundra. 


			El oscuro elfo se cobijó todavía más bajo el manto. Se sentía tan vulnerable a la luz del sol como un humano en plena oscuridad. Doscientos años viviendo a varios kilómetros de profundidad no podían ser borrados por cinco años de vida en la superficie iluminada. El sol continuaba agotándolo y produciéndole vértigo. 


			Pero Drizzt había viajado sin descanso durante toda la noche y se veía obligado a proseguir, puesto que llegaba ya con retraso a la reunión con Bruenor en el valle de los enanos y había visto las señales. 


			El reno había comenzado su migración otoñal hacia el sudoeste, hacia el mar, pero sin embargo no había huellas humanas que siguieran la manada. Las cuevas del norte de Diez Ciudades, que por regla general servían de parada a los bárbaros nómadas de regreso a la tundra, permanecían aún sin provisiones para abastecer a las tribus en tan largo viaje. Drizzt comprendía aquellos signos. Para la vida normal de un bárbaro, la supervivencia de las tribus dependía de seguir las manadas de renos, y aquel aparente abandono de sus costumbres tradicionales significaba algo más que un simple problema. 


			Además, Drizzt había oído los tambores de guerra. 


			Los súbitos redobles retumbaban en la árida llanura como truenos lejanos, utilizando un lenguaje que sólo conocían las demás tribus bárbaras, pero Drizzt sabía su significado. Era un buen observador que comprendía el valor de conocer a un amigo y a un enemigo, y con frecuencia había utilizado su sigilosa destreza para observar las costumbres cotidianas y las tradiciones de los orgullosos nativos del valle del Viento Helado, los bárbaros. 


			Drizzt aceleró el paso, forzándose al límite de su resistencia. En estos cortos cinco años había llegado a preocuparse por el grupo de pueblos conocido con el nombre de Diez Ciudades y por la gente que en ellos vivía. Como muchos otros proscritos que finalmente se habían instalado allí, el elfo no había sido bien recibido en ningún otro lugar de los Reinos. Incluso aquí había conseguido simplemente que lo toleraran, pero, aunque tácitamente lo relacionaran con un pícaro, poca gente lo molestaba. Había sido más afortunado que la mayoría y había conseguido encontrar incluso varios amigos que habían sabido mirar más allá de su pasado y ver su carácter verdadero. 


			Con gran ansiedad, el elfo oscuro miró de reojo la cumbre de Kelvin, la montaña solitaria que delimitaba la entrada al diminuto valle rocoso entre Maer Dualdon y el lago Dinneshere, pero sus ojos almendrados color violeta, maravillosas esferas que de noche podían competir con las de un búho, no consiguieron penetrar lo suficiente en el contorno de la luz para observar en la distancia. 


			Volvió a hundir la cabeza en la capucha, ya que prefería caminar a tientas que vencer el vértigo que le producía una exposición prolongada al sol, y volvió a zambullirse en los oscuros sueños de Menzoberranzan, la ciudad subterránea y oscura de sus antepasados. En realidad, los elfos drow habían vivido antaño en el mundo exterior, bailando bajo el sol con sus primos de piel bronceada. Sin embargo, los elfos oscuros eran maliciosos, impasibles y asesinos más allá de la tolerancia incluso de sus parientes, poco aficionados a emitir juicios, y tras la inevitable guerra de las naciones élficas, los drow fueron desterrados a las profundidades, donde encontraron un mundo de secretos oscuros y magia negra en el que aceptaron quedarse. Con el paso de los siglos, habían crecido y recuperado su antigua fuerza, armonizando su carácter con los caminos poderosos de tan misteriosa magia. Incluso llegaron a hacerse más fuertes que sus primos que habitaban en la superficie y cuyo trato con las artes arcanas bajo los cálidos rayos del sol era por pura afición, no por necesidad. 


			Sin embargo, como raza, los drow habían perdido todo deseo de ver el sol y las estrellas, y tanto sus cuerpos como sus mentes se habían adaptado a las profundidades. Afortunadamente para los que moraban en el cielo abierto, los elfos oscuros y demoníacos estaban contentos de vivir bajo tierra y tan sólo salían en ocasiones para realizar incursiones y saqueos. Drizzt no sabía de la existencia de otro elfo de su misma raza que viviese en la superficie. Por su parte, aunque con el tiempo había logrado una cierta tolerancia a la luz, todavía sufría la terrible debilidad que el sol le dejaba en el cuerpo. 


			Aun considerando las desventajas que sufría durante el día, Drizzt fue sorprendido por puro descuido cuando aparecieron ante él dos yetis de la tundra con aspecto de oso, con sus pieles lanudas de color marrón que les camuflaban en verano. 


			

			 



			Una bandera roja empezó a subir en el mástil de una de las barcas de pesca, señalando la pesca recogida. Regis vio cómo la tela se iba ampliando y ampliando. 


			—Un cuadrúpedo o todavía mejor —murmuró el halfling en tono aprobador cuando la bandera alcanzó el tope, justo por debajo del travesaño del mástil—. Esta noche se entonarán cantos en algún hogar. 


			Un segundo barco se situó tras el que señalaba la pesca con tanto ímpetu que golpeó el barco anclado. Las dos tripulaciones sacaron al instante las armas y se enfrentaron, pero cada una permaneció en su barco. Como entre él y los barcos no había más que agua, Regis alcanzó a oír con toda claridad los gritos de los capitanes. 


			—¡Eh! ¡Nos robasteis la pesca! —gruñó el de la segunda embarcación. 


			—¡Estás mareado de tanta agua! —replicó el capitán de la primera—. ¡Nunca fue vuestra! ¡Este pez es nuestro, pescado y transportado con toda honestidad! 


			Tal como era de esperar, la tripulación del segundo barco saltaba ya la barandilla antes de que hubiera acabado de hablar el capitán. 


			Regis volvió a centrar la vista en las nubes. Las disputas entre barcos no tenían el más mínimo interés para él, aunque el ruido de la batalla era francamente molesto. Aquellas peleas eran frecuentes en los lagos y siempre se sucedían por causa de la pesca, sobre todo si alguno conseguía una buena pieza. Por regla general, nunca eran demasiado serias y se limitaban más a fanfarronadas y defensas que a un verdadero ataque. Sólo en raras ocasiones alguien resultaba herido o muerto en tales contiendas. «Aunque hubo algunas excepciones», pensó. En una escaramuza que englobó a nada menos que diecisiete barcos, tres tripulaciones enteras y parte de una cuarta fueron arrasadas y quedaron flotando en el agua ensangrentada. A partir de aquel día, ese lago, el situado más al sur de los tres, pasó de llamarse Dellon-lune a denominarse Aguas Rojizas. 


			—¡Oh, pececillos! ¡Cuántos problemas nos acarreáis! —murmuró suavemente Regis, meditando en lo irónico que resultaban los avariciosos habitantes de Diez Ciudades. Aquellas diez comunidades debían toda su existencia a la trucha de cabeza de jarrete, cuya cabeza y espinas poseían la consistencia del marfil más delicado. Los tres lagos eran los únicos lugares del mundo en que vivía aquel valioso pescado y, aunque la región era estéril e indómita, regida por humanoides y bárbaros, y frecuentemente barrida por tormentas que podían reducir a cenizas los edificios más resistentes, el afán por acumular fácilmente riquezas atraía a gente de los rincones más alejados de los Reinos. 


			Sin embargo, muchos partían a poco de llegar. El valle del Viento Helado era una gran extensión de tierra desierta y pálida a merced del clima y de incontables peligros. La muerte era un visitante habitual para los lugareños, en especial para aquellos que no podían afrontar la dura realidad del valle. 


			Aun así, las ciudades habían crecido considerablemente durante el pasado siglo, desde que se habían descubierto las truchas de cabeza de jarrete. En un principio, las nueve ciudades de los lagos no eran más que chabolas en las que se habían instalado solitarios hombres de las fronteras por ser lugares buenos para la pesca. La décima ciudad, Bryn Shander, que era ahora una colonia amurallada y activa poblada por varios cientos de personas, no era en un principio más que una solitaria colina en la que había una única choza donde se reunían una vez al año los pescadores para intercambiar historias y mercancías con los comerciantes de Luskan. 


			En los primeros tiempos de Diez Ciudades, era muy poco habitual ver un barco —aunque sólo fuera de una plaza— en los lagos, cuyas aguas eran tan frías que podían matar en pocos minutos a cualquier desgraciado que tuviese la mala suerte de caer en ellas, pero ahora cada ciudad poseía una flota de embarcaciones reunidas bajo una bandera. Targos, la ciudad pesquera más importante, habría podido por sí sola disponer al mismo tiempo de más de un centenar de barcos en Maer Dualdon, algunos de ellos goletas de dos mástiles con tripulaciones de más de diez personas. 


			Un grito mortal resonó en el aire en el fragor de la batalla y el choque de acero con acero pareció aumentar de intensidad. Como otras veces, Regis se preguntó si los habitantes de Diez Ciudades no habrían sido más felices sin la existencia de aquel problemático pescado. 


			El halfling tenía que admitir, sin embargo, que Diez Ciudades había sido un paraíso para él. Sus ágiles y experimentados dedos se habían adaptado con facilidad a los instrumentos de escultura e incluso había sido elegido portavoz del consejo en una de las poblaciones. Aunque Bosque Solitario era la ciudad más pequeña y más septentrional de todas y estaba poblada por el mayor número de pillos, Regis todavía consideraba el nombramiento como todo un honor. Además, le convenía sobremanera. Como era el único escultor auténtico de Bosque Solitario, Regis era la única persona en toda la ciudad con motivos y deseos suficientes para viajar regularmente a Bryn Shander, lo cual constituía todo un beneficio para el halfling. Pronto se convirtió en el correo más importante, encargado de llevar la pesca de los pescadores de Bosque Solitario al mercado, con una comisión de una décima parte del valor de la mercancía, lo cual le proporcionaba marfil suficiente para llevar una vida acomodada. 


			Una vez al mes durante el verano y una cada tres en invierno, si el tiempo lo permitía, Regis tenía que acudir a las reuniones del consejo y cumplir con sus obligaciones de portavoz. Aquellas reuniones se llevaban a cabo en Bryn Shander y, aunque en ellas se limitaban a discutir sobre los territorios de pesca de las diferentes ciudades, duraban muy pocas horas y Regis las consideraba como el reducido precio que debía pagar por mantener su monopolio de viajes al mercado del sur. 


			La batalla entre embarcaciones finalizó al poco rato, con el saldo de un único muerto, y Regis volvió a concentrarse en la observación de las nubes. El halfling vislumbró por encima del hombro las docenas de cabañas de madera, construidas con troncos de árboles, que constituían Bosque Solitario. A pesar de la reputación de sus habitantes, Regis consideraba su ciudad como la mejor de la región. Los árboles les proporcionaban cierta protección frente a los terribles vientos y buenos troncos para construir casas, y únicamente la distancia que la separaba de Bryn Shander había evitado que la ciudad perdida entre los bosques fuera un miembro prominente de Diez Ciudades. 


			Regis extrajo con cuidado el rubí que llevaba prendido al cuello, por debajo del abrigo, y observó la gema enorme que había robado a su antiguo maestro a casi dos mil kilómetros de distancia hacia el sur, en Calimport. 


			—¡Ah, Pook! Si pudieses verme ahora… —murmuró. 


			

			 



			El elfo buscó al instante las dos cimitarras que llevaba colgadas de las caderas, pero los yetis se acercaban a toda prisa. Instintivamente, Drizzt giró hacia la izquierda, sacrificando el lado opuesto para afrontar el ataque del monstruo más cercano. La mano derecha quedó inútilmente pegada al cuerpo mientras el yeti lo envolvía con sus enormes brazos, pero se las arregló para mantener libre la izquierda y poder blandir una de las armas. Haciendo caso omiso del dolor que le producía el estrujón del yeti, Drizzt afianzó la cimitarra contra la cintura para que el segundo monstruo se clavara la afilada hoja con su propio impulso. 


			En una frenética agonía mortal, el segundo yeti se echó hacia atrás, llevándose clavada la cimitarra. 


			El monstruo que quedaba tiró al suelo a Drizzt bajo el peso de su cuerpo. El drow hizo frenéticos esfuerzos con la mano libre para evitar que la mortífera dentadura se clavara en su garganta, pero sabía que era sólo cuestión de tiempo que el corpulento enemigo pudiese acabar con él. 


			De pronto Drizzt oyó un sordo crujido y el yeti empezó a agitarse violentamente. Su cabeza se contorsionaba de un modo extraño y una gota de sangre mezclada con sesos se deslizó por su rostro desde su frente. 


			—¡Justo a tiempo, elfo! —Una voz familiar resonó en el aire y Bruenor Battlehammer se paseó por encima del cuerpo muerto de su enemigo sin tener en cuenta que el monstruo yacía encima de su amigo élfico. A pesar de aquel peso adicional, Drizzt observó con agrado la narizota puntiaguda y larga, a menudo rota, del enano y su barba salpicada de gris aunque todavía de un vivo rojo—. ¡Sabía que te encontraría en un apuro si salía a buscarte! 


			Drizzt sonrió aliviado ante la forma de actuar siempre tan divertida del enano mientras se las arreglaba para salir de debajo del monstruo. Por su parte, Bruenor intentaba sacar el hacha del cráneo roto del yeti. 


			—¡Tiene la cabezota más dura que el tronco helado de un roble! —gruñó el enano mientras apoyaba ambos pies en las orejas del yeti y liberaba el hacha de un tirón—. Por cierto, ¿dónde está ese gatito tuyo? 


			Drizzt rebuscó en su bolsa un instante y extrajo una pequeña figura de ónice que representaba a una pantera. 


			—Yo no me atrevería a llamar gatito a Guenhwyvar —comentó con cariñoso respeto. Hizo girar la figura entre sus dedos, palpando los intrincados detalles de la obra, para asegurarse de que no había sufrido daño alguno con la caída. 


			—¡Bah! Un gato es un gato —insistió el enano—. ¿Y por qué no estaba aquí cuando lo necesitaste? 


			—Incluso los animales mágicos necesitan reposo. 


			—¡Bah! —volvió a soltar Bruenor—. Ha de ser un día muy desafortunado para que un drow, y, lo que es más, un montaraz, se deje pillar por sorpresa en un claro por dos yetis. —Bruenor lamió la hoja del hacha manchada y luego escupió con asco—. ¡Pobres bestias! —refunfuñó—. Ni siquiera podemos comérnoslos. 


			Clavó el hacha en la tierra para limpiar la hoja y se encaminó con paso firme hacia la cumbre de Kelvin. 


			Drizzt volvió a meter a Guenhwyvar en la bolsa y fue a recuperar su cimitarra del segundo monstruo. 


			—¡Vamos, elfo! —gritó el enano—. Tenemos más de ocho kilómetros de ruta todavía. 


			Drizzt sacudió la cabeza y limpió el arma manchada de sangre en la piel velluda del monstruo. 


			—Prosigamos, Bruenor Battlehammer —susurró con una sonrisa—, y para placer tuyo has de saber que todos los monstruos con los que nos encontremos tomarán nota de tu paso y mantendrán la cabeza a buen recaudo. 
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			La Sala de Aguamiel 


			

			


			Muchos kilómetros al norte de Diez Ciudades, desde la tundra impenetrable hasta el rincón más septentrional de todos los Reinos, los hielos del invierno ya habían endurecido la tierra con una gruesa capa de vidrio blanco. No había montañas ni árboles que pudiesen servir de obstáculo al mordisco helado del incansable viento del este, que acarreaba el aire gélido del glaciar Reghed. Los grandes témpanos del mar de Hielo Movedizo iban levantándose a la deriva y el viento bramaba sobre los picos como un inexorable recuerdo de la estación venidera. Sin embargo, las tribus nómadas que acampaban allí en verano con los renos no habían iniciado el viaje con las manadas migratorias en dirección al oeste, bordeando la costa, hacia un mar más acogedor en el sur de la península. 


			La línea inalterable del horizonte se veía rota en un rincón por un campamento solitario, la mayor congregación de bárbaros en estas tierras norteñas desde hacía más de un siglo. Para alojar a los jefes de las respectivas tribus, se habían alzado varias tiendas con pieles de ciervo en forma circular, cada una de ellas rodeada por su propio anillo de hogueras. En el centro del círculo se había construido una gran sala, también con pieles de ciervo, para alojar a todos los guerreros de las tribus. Los hombres la llamaban Hengorot, la «Sala de Aguamiel», y para los bárbaros del norte aquel lugar merecía un profundo respeto, porque en él se compartía la comida y la bebida con Tempos, el dios de la Batalla. 


			En las hogueras del exterior de la sala brillaba aquella noche un mortífero fuego, ya que se esperaba la llegada antes del alba del rey Heafstaag y la tribu del Alce, los últimos en llegar. Todos los bárbaros presentes ya en el campamento se habían reunido en Hengorot y habían comenzado las fiestas del consejo preliminar. Se habían dispuesto grandes jarras de aguamiel en cada una de las mesas y las muestras de fuerza se sucedían con creciente frecuencia. A pesar de que las tribus solían luchar entre ellas, en Hengorot se olvidaban todas las diferencias. 


			El rey Beorg, un hombre robusto de rubios cabellos rizados y despeinados, barba cada vez más blanquecina y profundas líneas de experiencia en su rostro bronceado, se puso de pie con expresión solemne en la cabecera de la mesa. En representación de su pueblo, permaneció completamente erguido y con los hombros henchidos de orgullo. Los bárbaros del valle del Viento Helado eran una cabeza y media más altos que la media de los habitantes de Diez Ciudades, como si de esta forma quisieran sacar ventaja a las amplias y espaciosas extensiones de la tundra desierta. 


			Por otra parte, eran muy semejantes a su tierra y, al igual que el suelo que pisaban, sus rostros barbudos estaban bronceados por el sol y estropeados por el viento constante, como cubiertos por una máscara de cuero, de aspecto fiero, poco amistoso e inexpresivo que no constituía ni mucho menos una bienvenida para los extraños. Despreciaban a los habitantes de Diez Ciudades, a los que consideraban débiles buscadores de riqueza que no poseían valor espiritual alguno. 


			Y, sin embargo, uno de esos cazadores de fortuna permanecía ahora junto a ellos en la sala de reuniones más reverenciada. Al lado de Beorg se sentaba deBernezan, el sureño de cabellos oscuros y el único hombre de toda la estancia que no había nacido ni se había criado en las tribus bárbaras. El hombre de aspecto ratonil permanecía con los hombros erguidos y a la defensiva, mientras observaba a toda la concurrencia. Era plenamente consciente de que los bárbaros no apreciaban demasiado a los intrusos y que cualquiera de ellos, incluso los asistentes más jóvenes, podían partirlo en dos sin utilizar más que las manos. 


			—¡Permanece tranquilo! —eran las instrucciones que le había dado Beorg—. Esta noche compartirás las jarras de aguamiel con la tribu del Lobo. Si perciben miedo en tus movimientos… —dejó la frase sin concluir, pero deBernezan conocía demasiado bien lo que hacían los bárbaros con los débiles. El pequeño hombre inhaló profundamente e hinchó todavía más los hombros. 


			Sin embargo, también Beorg estaba nervioso aquella noche. El rey Heafstaag era su rival principal en la tundra, al mando de unas fuerzas tan dedicadas, disciplinadas y numerosas como las suyas propias. A diferencia de las acostumbradas incursiones bárbaras, los planes de Beorg incluían la conquista total de Diez Ciudades para convertir en esclavos a los pescadores que sobreviviesen y llevar una buena vida con la riqueza que obtuvieran de los lagos. Beorg había visto una oportunidad para que su pueblo pudiese abandonar la precaria existencia nómada y encontrar unos lujos que nunca hasta ahora habían conocido. Todo ahora estaba pendiente de la aprobación de Heafstaag, un rey brutal interesado únicamente en su gloria personal y en los saqueos que sucedían a los triunfos. Incluso si se conseguía la victoria sobre Diez Ciudades, Beorg era consciente de que finalmente tendría que tratar con su rival, quien no iba a abandonar con facilidad el ferviente gozo por derramar sangre que lo había conducido al poder. Aquél era un puente que el rey de la tribu del Lobo debería cruzar más adelante. Ahora, el objetivo principal era la conquista inicial y, si Heafstaag rehusaba seguir con los planes, las demás tribus se dividirían entre los dos y la guerra podría empezar a la mañana siguiente, lo cual sería un verdadero desastre para todos, ya que los b
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