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        SINOPSIS 


         


        Varg ha dejado atrás el sufrimiento de su vida pasada y se ha convertido en un miembro de pleno derecho de los Hermanos de Sangre. Pero, ahora, sus nuevos camaradas y él se enfrentan al mayor desafío de sus vidas: matar un dragón. 


        Elvar dedica todos sus esfuerzos a consolidar su poder en Snakavik, donde tiene que hacer frente a amenazas internas y externas. Mientras lucha para imponer su autoridad ante la inminente Guerra, debe afrontar una tarea, sin duda, insuperable: dominar la ferocidad de un dios lobo. 


        Biórr y su banda de guerreros se dirigen al norte, sedientos de sangre, pero Guðvarr se mueve por sus propios intereses con la esperanza de ganarse el favor de Lik-Rifa y realizar sus ambiciones. 


        Todos los caminos llevan a Snakavik, donde todo está preparándose para la batalla final: una colisión titánica que sacudirá los cimientos del mundo y será testigo de la verdadera furia de los dioses. 

      

    
  
    
      

         


        LA FURIA DE  


        LOS DIOSES  


         


         


        John Gwynne 
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          Para mi familia. 


          Para Harriett, amada más allá de lo que puede expresarse con palabras, 


          para Caroline, el aire que respiro, 


          para James, Ed y Will, mi corazón palpitante. 


          Hemos atravesado el infierno juntos, 


          los lazos del amor y de la familia nos han mantenido unidos. 
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        Guía de pronunciación 


         


        ð: como el dígrafo «th» en la palabra inglesa «they»; Guðvarr se pronuncia «Guthvarr». 


         


        j: como la «y» en la palabra inglesa «yellow»; brynja se pronuncia «brynya». 


         


        ø: como «ir» en la palabra inglesa «bird»; Røkia se pronuncia «Rirkia». 

      

    
  
    
      

         

        Lista de personajes 


         

        Los Terrores de la Batalla 


         


        Agnar Broksson: jefe de los Terrores de la Batalla, asesinado a traición por Biórr en la planicie de ceniza de Oskutreð. 


        Elvar Puño de Fuego: hija del jarl Störr. Se ha comprometido por el juramento de sangre a encontrar a Bjarn, hijo de la bruja seiðr Uspa, y rescatarlo de las garras de Ilska la Cruel y sus Alimentadores de Cuervos, a cambio de que Uspa guíe a los Terrores de la Batalla a la mítica Oskutreð, donde los dioses lucharon y murieron. 


        Grend: compañero y guardián de Elvar. También se ha comprometido a encontrar a Bjarn mediante el juramento de sangre. 


        Huld: el segundo miembro más joven de los Terrores de la Batalla después de Elvar. Creció en las duras calles de Svelgarth. 


        Sighvat el Gordo: segundo de Agnar. Es un guerrero feroz, aunque está más interesado en la comida que en la toma de decisiones. Ha hecho el juramento de sangre para rescatar a Bjarn de los Alimentadores de Cuervos. 


        Sólín la Babas: una de las guerreras más veteranas de los Terrores de la Batalla. Perdió varios dientes en una pelea con un enjambre de tennúr. 


        Urt el Sucio: uno de los miembros más veteranos de los Terrores de la Batalla, apodado así por su aversión a la higiene. 


        Orv la Serpiente: el único arquero de los Terrores de la Batalla. Es explorador y cazador. Apodado así por su sigilo. 


        Uspa: bruja seiðr. Capturada por los Terrores de la Batalla en la isla de Iskalt (junto a su marido, Berak, y su hijo, Bjarn), donde estaba destruyendo el Graskinna, un grimorio. Hace un pacto con Agnar y Elvar, según el cual ella llevará a los Terrores de la Batalla hasta Oskutreð a cambio de que ellos rescaten a su hijo, Bjarn, de las garras de Ilska la Cruel. Sellan su pacto con un juramento de sangre. 


         

        Los Hermanos de Sangre 


         


        Æsa: una de los integrantes de los Hermanos de Sangre, con una preocupante indiferencia hacia el dolor o la vida. Por sus venas corre la sangre de Fjalla, la cabra montesa. 


        Edel: jefa de los exploradores y cazadora de los Hermanos de Sangre. La sangre del sabueso Hundur corre por sus venas. Veterana, astuta y cauta. Tiene dos perros por compañeros. 


        Einar Medio Trol: grande como un árbol, el más fuerte de los Hermanos de Sangre. Le encanta comer y las historias bien contadas. Es un berserkir. 


        Glornir Rompeescudos: jefe de los Hermanos de Sangre. Es un berserkir, pues la sangre del dios oso corre por sus venas. Está casado con Vol y es el hermano mayor de Thorkel. 


        Gunnar Proa: llamado así por su nariz, que ocupa buena parte de su cara y es curva como la roda de un drakkar. Por sus venas corre la sangre del tejón Gröfu. 


        Halja Nariz Chata: lleva en las venas la sangre de Orna, la diosa águila. Es hermana de Vali Aliento de Caballo, que murió a manos de un trol durante la batalla en la cámara de Rotta. 


        Ingmar Hielo: un berserkir. 


        Jökul Mano de Martillo: herrero y guerrero. Lleva en sus venas la sangre del tejón Gröfu. 


        Revna Patas de Liebre: llamada así por su velocidad en la batalla. La sangre del armiño Státa corre por sus venas. 


        Røkia: úlfhéðnar, pues la sangre del lobo Ulfrir corre por sus venas. Le encomiendan la tarea de entrenar a Varg en el uso de las armas. 


        Svik Pelo Enmarañado: lleva en sus venas la sangre del zorro Refur. Es el jefe de los escaldos de los Hermanos de Sangre. Tiene debilidad por el queso. 


        Varg el Insensato: era un thrall de Kolskegg, un acaudalado granjero y terrateniente. Tras asesinar a Kolskegg por haberlo traicionado, Varg huyó y fue en busca de los asesinos de su hermana, Frøya. Se unió a los Hermanos de Sangre para acercarse a su bruja seiðr, Vol, con el fin de que realizara para él un akáll, una invocación mágica que le permitiría ver los últimos instantes de vida de su hermana y de esa manera averiguar cómo había muerto. Al unirse a los Hermanos de Sangre descubrió que era un corrompido, un úlfhéðnar por cuyas venas corre la sangre del lobo Ulfrir. 


        Vol: bruja seiðr, mujer de Glornir. 


         

        Los Alimentadores de Cuervos y sus compañeros 


         


        Lik-Rifa: la diosa dragona, encerrada durante siglos en una mazmorra entre las raíces de Oskutreð, el Fresno. Vuelve a estar libre gracias a una ceremonia de magia realizada por sus descendientes corrompidos. 


        Rotta: el dios rata. Enjaulado y torturado por Ulfrir y Orna por su implicación en el asesinato de su hija. 


        Biórr: un corrompido, por cuyas venas corre la sangre de Rotta. Se infiltró en los Terrores de la Batalla, asesinó a Agnar el Terror de la Batalla y llevó a Ilska hasta Oskutreð, de manera que contribuyó de manera decisiva a la liberación de Lik-Rifa. Ahora se ha reintegrado en las filas de los Alimentadores de Cuervos. 


        Brák el Azote de los Troles: un corrompido por cuyas venas corre la sangre del dios armiño Státa. Forma parte de la banda de Drekr. Es cazador y trampero. 


        Drekr: un corrompido descendiente de la dragona, hermano de Ilska y de Myrk. Raptó a Breca y asesinó a Thorkel. 


        Fain el Rojo: un corrompido por cuyas venas corre la sangre del jabalí Svin. Es el padre de Kalv y Storolf Dentadura de Guerra. 


        Ilmur: un corrompido que lleva la sangre del dios perro Hundur. Era un thrall de los Terrores de la Batalla, pero Biórr lo liberó y ahora es un miembro más de los Alimentadores de Cuervos. 


        Ilska la Cruel: jefa de los Alimentadores de Cuervos. Es una descendiente de la dragona por cuyas venas corre la sangre de Lik-Rifa. Es la hermana mayor de Drekr y Myrk. 


        Kalv: un corrompido con la sangre del jabalí Svin en las venas. Es hijo de Fain el Rojo y hermano de Storolf Dentadura de Guerra. 


        Kráka: bruja seiðr que era una thrall de los Terrores de la Batalla. Tras ser liberada por Biórr ahora es un miembro de los Alimentadores de Cuervos. 


        Myrk Garra Afilada: una corrompida descendiente de la dragona, con la sangre de Lik-Rifa en las venas. Es la hermana pequeña de Ilska y Drekr. 


        Storolf Dentadura de Guerra: un corrompido por cuyas venas corre la sangre del jabalí Svin. Es hijo de Fain el Rojo y hermano de Kalv. Le llaman Dentadura de Guerra porque se dejó algunos dientes en el escudo de un enemigo al apresarlo con la boca para arrancárselo de la mano. 


        Oleif Sin Dientes: un corrompido con la sangre del buitre Hraeg en las venas. Formaba parte de la banda de Drekr y ahora es un miembro de los Alimentadores de Cuervos. 


        Bjarn Beraksson: un corrompido, hijo de Uspa y de Berak. Raptado por Ilska y los Alimentadores de Cuervos. 


        Breca Thorkelsson: un corrompido, hijo de Orka y de Thorkel. Raptado por Drekr. 


        Harek Asgrimsson: un corrompido, hijo de Asgrim y de Idrun, que fueron asesinados por Drekr y su banda. 


         

        Otros 


         


        Orka Machacacráneos: esposa de Thorkel y madre de Breca. Había sido la jefa de los Hermanos de Sangre y era conocida con el sobrenombre de la Machacacráneos. Thorkel fue asesinado, y su hijo, raptado. Siguiendo su rastro hacia el norte, llegó a Grimholt, donde fue capturada por unos drengir y el galdramaðr Skalk. Escapó tras una sangrienta batalla. 


        Lif Virksson: pescador de un pueblo llamado Fellur. Hijo de Virk y hermano de Mord. Orka lo rescató cuando iban a ejecutarlo y la acompañó al norte. Su hermano Mord fue asesinado mientras estaba encadenado por el drengr Guðvarr. 


        Sæunn: una thrall corrompida con la sangre del perro Hundur en las venas. 


        Gudleif Arnesson: ha construido una granja con su familia al norte de la cordillera Dorsal. 


        Reina Helka: soberana de Darl y de las regiones colindantes. Es una mujer ambiciosa y despiadada que aspira a apoderarse de toda Vigrið. Tiene un hijo, Hakon, y una hija, Estrid. 


        Príncipe Hakon Helkasson: primogénito de la reina Helka. 


        Princesa Estrid Helkasson: hija de la reina Helka. 


        El úlfhéðnar Frek: un corrompido con la sangre del dios lobo Ulfrir en las venas. Es un thrall de la reina Helka y miembro de su guardia de honor. 


        El galdramaðr Skalk: galdramaðr de Darl, al servicio de la reina Helka. Enviado por Helka, junto a los Hermanos de Sangre, para investigar qué está ocurriendo en la frontera septentrional de su reino. Roba la garra de Orna y rapta a la bruja seiðr Vol. 


        Sturla: aprendiza de magia galdur de Skalk. 


        Guðvarr: drengr de Fellur y sobrino de la jarl Sigrún. Recibe la orden de liderar el grupo enviado para perseguir a Orka, Lif y Mord. 


        Vilja: prostituta de Darl que trabaja en la taberna El drengr muerto. 


        Jarl Sigrún: jarl de Fellur y del distrito circundante. Está enredada en la expansión política de la reina Helka. Orka le desfigura la cara y asesina a su amante, así que envía a su sobrino Guðvarr tras ella. 


        Yrsa: drengr de Darl al servicio del galdramaðr Skalk. 


        Arild: drengr de Fellur. 


        Skapti: drengr, capitán de Grimholt. Está a sueldo del príncipe Hakon y participa en los planes de Drekr y en sus actividades con niños raptados. 


        Hrolf: drengr de Grimholt. 


        Jarl Glunn Puño de Hierro: insignificante jarl aliado de la reina Helka. 


        Jarl Svard el Rascador: insignificante jarl aliado de la reina Helka. 


        Jarl Logur de Liga: gobernante de la ciudad portuaria de Liga. Amigo de los Hermanos de Sangre. 


        Jarl Orlyg de Svelgarth: gobernante de la ciudad de Svelgarth y de la región circundante. Es un veterano de guerra ya anciano y canoso, enemigo de la reina Helka. 


        Príncipe Jaromir de Iskidan: príncipe de Iskidan, uno de los numerosos hijos de Kirill el Magnífico, señor de Iskidan. 


        Ilia: druzhina de Iskidan. 


        Taras el Toro: es un hombre atormentado, un corrompido por cuyas venas corre la sangre del toro Naut. Es un thrall al servicio del príncipe Jaromir de Iskidan. 


        Iva: bruja seiðr y thrall del príncipe Jaromir. 


        Jarl Störr: señor de Snakavik y de la mayoría de los distritos occidentales de Vigrið. Padre de Torun, Elvar y Broðir. Conocido por poseer una guardia personal de berserkir. 


        Silrið: galdramaðr del jarl Störr. 


        Thorun Störrsson: primogénito del jarl Störr. 


        Broðir Störrsson: hijo menor del jarl Störr. 


        Berak Bjornasson: un corrompido, un berserkir con la sangre del dios oso Berser en las venas. Marido de la bruja seiðr Uspa y padre de Bjarn. Capturado por Agnar y vendido como thrall al jarl Störr para que forme parte de su guardia de berserkir. 


        Gytha: drengr y paladín del jarl Störr. 


        Syr: drengr del jarl Störr y guardia de la puerta de Snakavik. 


        Hjalmar el Pacifista: líder de la banda de mercenarios los Corazones Feroces. 


        Hrung: una cabeza de gigante que sobrevive mágicamente gracias al poder de la moribunda Snaka. 


        Njal Olafsson: jarl de un pequeño pueblo pesquero a orillas del río Drammur. 


        Terna: thrall de Njal Olafsson, que ya había sido thrall en la granja de Kolskegg. 


        Brimil: comerciante de esclavos de Darl. 


        Rog: tabernero de El drengr muerto. 


        Frøya: hermana de Varg. 


        Leif Kolskeggson: hijo de Kolskegg. Perseguía a Varg por la muerte de su padre, pero cuando consiguió capturarlo, Glornir y los Hermanos de Sangre tomaron a su cuidado a Varg y lo salvaron de su venganza. 


        Sterkur la Muerte en los Ojos: guerrero y jefe de la banda de mercenarios Manos Rojas. 


         

        Criaturas 


         


        Grok: cuervo gigante. 


        Kló: cuervo gigante. 


        Spert: vaesen spertus, unido a Orka y a su familia. 


        Vesli: tennúr herida encontrada por Breca. Hizo un juramento a Breca y a Spert. 

      

    
  
    
      

         

        Títulos, términos, 

        objetos nórdicos 


         


        akáll: una invocación, ceremonia para mostrar los últimos momentos de una persona fallecida mediante la magia. 


        althing: reunión, asamblea de personas libres. 


        berserkir: persona descendiente de Berser, el dios oso. Capaz de emplear gran fuerza y brutalidad. 


        blóð svarið: juramento de sangre. 


        bruja seiðr: mujer con poderes mágicos. 


        brynja: cota de malla. 


        byrding: embarcación costanera. 


        escaldo: poeta, autor de las sagas, a menudo a sueldo de un jarl o de un jefe para que cante sus hazañas. 


        drakkar: barco vikingo con una figura esculpida en la proa, normalmente un dragón. 


        drengr (pl. drengir): guerrero experto en el manejo de las armas que ha jurado fidelidad a un noble. 


        druzhina: guerrero de élite a caballo. 


        galdramaðr: hechicero, concretamente de magia rúnica. 


        Graskinna: piel gris. Grimorio escrito en piel. 


        Guðfalla: la caída de los dioses. 


        guðljós: la luz de los dioses. 


        hangerok: vestido femenino. 


        hird: guerreros que estaban al servicio de un señor. 


        holmganga: duelo reconocido por la ley, una manera de resolver disputas. 


        jarl (pl. jarlar): señor o conde. 


        knarr: barco para el comercio. 


        niðing: «nada», «nadie». Un insulto que significa «sin honor». 


        niño maður: niño humano. 


        Raudskinna: piel roja. Grimorio encuadernado en piel de un dios muerto. 


        seax: cuchillo de un solo corte, a menudo con un contrafilo. Su tamaño variaba mucho y tenía múltiples usos: para cocinar, para afeitarse y también para el combate. 


        seiðr: una clase de poder mágico, heredado de Snaka, el padre de los dioses. 


        skál: buena salud. 


        snekke (pl. snekkar): versión más pequeña del drakkar. 


        tafl: juego de estrategia que se jugaba con figuras en un tablero. 


        thrall: esclavo. 


        úlfhéðnar: persona descendiente de Ulfrir, el dios lobo. 


        vaesen: criaturas creadas por Lik-Rifa, la diosa dragona. 


        veregildo: deuda de sangre. 

      

    
  
    
      

         

        LO QUE HA PASADO ANTES 


         


        Orka: el marido de Orka, Thorkel, ha sido asesinado y su hijo, Breca, raptado. Junto a sus compañeros Lif y Mord, Orka ha seguido el rastro de Breca hasta Grimholt, una fortaleza en el norte de Vigrið. Una vez allí, el galdramaðr Skalk la captura, pero consigue escapar con la ayuda de los vaesen Spert y Vesli, y deja libre al lobo que corre por sus venas para que destruya, desgarre y descuartice. 


        Orka descubre que Breca no está en Grimholt, aunque encuentra muchos otros niños corrompidos prisioneros en la fortaleza. En Grimholt se reencuentra con los Hermanos de Sangre, una banda de mercenarios que había liderado en el pasado con el sobrenombre de Orka Machacacráneos. El nuevo jefe de los Hermanos de Sangre, Glornir Rompeescudos, es el hermano del marido asesinado de Orka. 


        Mientras está en Grimholt, Orka y los Hermanos de Sangre se enteran de que la diosa dragona Lik-Rifa ha sido liberada de su encarcelamiento debajo de las raíces de Oskutreð, el fresno milenario. 


        Glornir está persiguiendo a Skalk, un galdramaðr de Darl, porque ha raptado a su mujer, la bruja seiðr Vol. Glornir pide a Orka que lo acompañe, pero ella rechaza el ofrecimiento al enterarse de que Glornir y los Hermanos de Sangre han luchado con un descendiente de la dragona en la cámara recientemente descubierta del dios rata Rotta. Orka espera encontrar pistas del paradero de su hijo en ese sitio. Glornir envía a un puñado de Hermanos de Sangre para que le muestren el camino a la cámara de Rotta y después separan sus caminos para continuar cada uno su búsqueda. 


        En la cámara de Rotta, Orka y sus compañeros encuentran pruebas de que ha habido niños retenidos allí recientemente. 


        Mientras están en las cámaras llega Myrk, de los Alimentadores de Cuervos. Es una descendiente de la dragona, hermana de Ilska la Cruel y de Drekr, quien asesinó al marido de Orka y raptó a Breca, y lidera un pequeño grupo de los Alimentadores de Cuervos. Myrk descubre el cuerpo de su padre, que ha sido asesinado por Varg el Insensato, miembro de los Hermanos de Sangre. Tanto Orka como Myrk quieren respuestas. Se produce una batalla y un puñado de Hermanos de Sangre acuden en ayuda de Orka. Juntos derrotan a los Alimentadores de Cuervos y hacen prisionera a Myrk. 


        Myrk accede a llevar a Orka y a sus compañeros hasta Breca a cambio de información sobre el asesino de su padre. Viajan a Starl, una ciudad comercial en el lago Horndal, donde Orka se topa con Elvar y los Terrores de la Batalla, y con el esclavizado dios lobo Ulfrir. Orka descubre que Myrk está haciéndoles seguir una pista falsa y hace un trato con Elvar y los Terrores de la Batalla. Estos la ayudan a poner en escena el montaje de la huida de Myrk a cambio de que Orka transmita un mensaje a Glornir y los Hermanos de Sangre de parte de Elvar, que quiere contratarlos para que la ayuden en su guerra contra la diosa dragona Lik-Rifa. 


        Myrk escapa y Orka la sigue hasta Nastrandir, el hogar de Lik-Rifa, y luego a Svelgarth, donde una banda formada por guerreros y vaesen, comandada por el dios rata Rotta, está asaltando la ciudad fortificada. 


        Orka se infiltra en el campamento durante el asalto, encuentra a Breca y escapa con él. Pero unas arañas del hielo la persiguen y la capturan. Orka recibe una mordedura fatal y el veneno se introduce en su organismo. Con las últimas fuerzas que le quedan, arroja a Breca al río con la esperanza de que la corriente lo arrastre hasta el punto de encuentro con sus compañeros. 


         


        Varg: Varg es un esclavo que ha asesinado a su amo, Kolskegg, y escapado de la granja en la que ha trabajado toda su vida. Sabe que su hermana Frøya ha muerto, sintió que sucedía, pero desconoce en qué circunstancias. Conserva un mechón de su pelo y busca a una bruja seiðr para que realice un akáll, un hechizo que muestra los últimos momentos de la vida de una persona. De esa manera acaba mezclado con la banda de mercenarios de los Hermanos de Sangre. Estos lo acogen como aprendiz. Ha descubierto hace poco que es un corrompido, que por sus venas corre la sangre del dios lobo Ulfrir, y que todos los integrantes de los Hermanos de Sangre también son corrompidos, aunque guardan celosamente su secreto. 


        Varg está en Grimholt cuando los Hermanos de Sangre se reencuentran con Orka y viaja al sur con la banda de mercenarios en persecución del galdramaðr Skalk. Llevan con ellos a los niños corrompidos que han encontrado prisioneros en Grimholt. 


        Durante el viaje a Darl, Varg se encuentra con una thrall que conocía de la granja de Kolskegg, quien le da el nombre del comerciante de esclavos de Darl que había comprado a la hermana de Varg a Kolskegg: Brimil. 


        Una vez en Darl, los Hermanos de Sangre asaltan la torre del galdramaðr Skalk, pero descubren que ya está siendo atacada por el príncipe Jaromir de Iskidan. No encuentran a Vol ni a Skalk en la torre, así que prosiguen la búsqueda en el edificio principal de Darl y atacan a la reina Helga, a quien hacen prisionera junto a su hijo, el príncipe Hakon. 


        Glornir negocia con la reina Helka, y esta acepta prestar un barco a los Hermanos de Sangre y contratarlos para que den caza al príncipe Jaromir a cambio de que traigan de vuelta sano y salvo a su hijo. 


        Mientras están en Darl, Varg encuentra al comerciante de esclavos, Brimil, con la ayuda de Svik, Einar y Røkia. Descubren que Brimil ha vendido a Frøya a Brák el Azote de los Troles, un cazador a sueldo de Drekr. 


        Los Hermanos de Sangre viajan por mar a Liga y averiguan que el príncipe Jaromir ya ha partido con destino a Iskidan. Salen en su persecución. Durante el viaje sufren el ataque de dos barcos cuyas tripulaciones han sido infectadas por los comelenguas, unos abominables parásitos que se comen lentamente la lengua de su hospedador y se apoderan de su mente. Los Hermanos de Sangre los derrotan, liquidan a la tripulación de una nave y persiguen a la de la segunda hasta una isla, donde matan a todos sus miembros y a su reina. Mientras están en la isla, también encuentran guerreros druzhina del príncipe Jaromir que han sido capturados y hospedan parásitos. Glornir les ofrece una muerte honorable a cambio de que le digan a dónde pretende llevar Jaromir a Vol. 


        Varg y los Hermanos de Sangre se dirigen a Iskidan, más allá del puerto de Ulaz y luego río arriba. Finalmente desembarcan del Lobo del Mar y continúan el viaje a pie. Alcanzan a Jaromir cuando ya está llegando a su fortaleza en Valdai. Se produce una batalla en la que Vol es liberada y Jaromir muere. Los Hermanos de Sangre encuentran mazmorras llenas de thrall corrompidos, todos ellos hijos corrompidos de Kirill, el Gran Kan de Iskidan. En Valdai también encuentran mapas y planos que sugieren que Jaromir estaba planeando invadir Vigrið. 


         


        Elvar: Elvar ha ido a Oskutreð con la banda de mercenarios los Terrores de la Batalla. Su prisionera, la bruja seiðr Uspa, ha hecho un trato con ellos y les ha ofrecido llevarlos a ese lugar de tesoros indescriptibles a cambio de que los Terrores de la Batalla encuentren y rescaten a su hijo Bjarn, raptado por Ilska la Cruel y sus Alimentadores de Cuervos. Uspa y un puñado de Terrores de la Batalla (Agnar, Sighvat, Elvar, Grend y la bruja seiðr de Agnar, Kráka) se han comprometido mediante el blóð svarið, un juramento de sangre mágico que los une. 


        Una vez en Oskutreð, son atacados por los Alimentadores de Cuervos. Ilska y sus descendientes de la dragona realizan una ceremonia seiðr en la que participan numerosos niños corrompidos y liberan a la diosa dragona Lik-Rifa. Agnar, el jefe de los Terrores de la Batalla, es asesinado a traición por Biórr, un joven guerrero que se había convertido en el amante de Elvar, pero en realidad es un corrompido miembro de los Alimentadores de Cuervos. Biórr era quien había planeado el rapto de Bjarn. 


        Lik-Rifa sale de las entrañas de Oskutreð, mata a dos de las mujeres aladas que la habían vigilado durante trescientos años y los Terrores de la Batalla solo pueden mirar con impotencia cómo la dragona y los Alimentadores de Cuervos se marchan de Oskutreð. 


        Los miembros supervivientes de los Terrores de la Batalla se afanan en reunir todos los tesoros que pueden mientras Elvar y los que habían hecho el juramento de sangre con ella buscan la manera de cumplir su misión de rescatar a Bjarn ahora que está con una diosa dragona. 


        Mientras los Terrores de la Batalla recorren la llanura donde ha tenido lugar la batalla buscando tesoros, la guerrera alada Skuld recobra el conocimiento. Se produce una breve batalla y Elvar consigue apresarla con el collar de thrall de uno de los corrompidos. Skuld acepta guiarlos por los túneles que se extienden bajo el gran árbol, donde afirma que hay un gran tesoro. 


        Una vez en las profundidades, encuentran los restos de la cámara de Lik-Rifa y un grimorio de hechizos seiðr escrito por la diosa dragona. Hojeando el libro, Uspa se topa con un hechizo para resucitar dioses muertos, de manera que forjan un collar de thrall con un hechizo seiðr y resucitan al dios lobo, Ulfrir, pero este está debilitado por antiguas heridas. 


        Elvar y los Terrores de la Batalla viajan al sur. Se celebra una reunión para elegir al nuevo líder, y Elvar y Huld se enfrentan en un holmganga que decidirá quién se convertirá en el nuevo jefe de la banda de mercenarios. Elvar mata a Huld y gana. 


        Elvar decide entonces continuar hacia el sur hasta Snakavik. Por el camino se detienen en la ciudad comercial lacustre de Starl para reabastecerse. Allí se encuentran con Orka y aceptan ayudarla a cambio de que ella transmita un mensaje a Glornir y los Hermanos de Sangre: Elvar desea contratarlos para que la ayuden a derrotar a Lik-Rifa. 


        Elvar continúa su viaje al sur hasta Snakavik para ver a su padre, el jarl Störr. Le propone contratar a sus guardias berserkir, pero el jarl se niega e intenta encerrar a su hija y robarle el tesoro que los Terrores de la Batalla han reunido en Oskutreð. 


        Ulfrir adopta su forma de lobo y devora al jarl Störr. A continuación estalla una batalla en la que Elvar mata a su hermano mayor, Thorun. Como consecuencia de ello, al ser la heredera de su progenitor, se convierte en la señora seiðr de los berserkir de su padre. 


         


        Biórr: Biórr es un corrompido con la sangre del dios rata que se ha infiltrado en los Terrores de la Batalla. Ha planeado el rapto de Bjarn y dejado pistas para que los Alimentadores de Cuervos puedan seguir el rastro de los Terrores de la Batalla hasta Oskutreð. 


        Asesina a Agnar, el jefe de los Terrores de la Batalla, y libera a sus thrall corrompidos: la bruja seiðr Kráka y el thrall hundur Ilmur. Luego se marcha de Oskutreð con Lik-Rifa y los Alimentadores de Cuervos. 


        Biórr vuelve a unirse a sus viejos camaradas de los Alimentadores de Cuervos: Storolf Dentadura de Guerra, Fain el Rojo y su antigua amante, Myrk, hermana de Ilska y Drekr. Los Alimentadores de Cuervos se dirigen al este guiados por Lik-Rifa, en dirección a su antiguo hogar en Nastrandir. La diosa dragona está débil después de trescientos años en cautividad y las heridas que le han infligido sus tres carceleras aladas, así que quiere recuperarse en la seguridad que le ofrece su antiguo hogar. Durante el viaje, los Alimentadores de Cuervos informan a los niños corrompidos raptados de su ascendencia, de su linaje corrompido para la ceremonia de liberación de Lik-Rifa, y los aleccionan en el oficio de las armas. 


        Cuando llegan a Nastrandir descubren que no está vacío: el dios rata Rotta está esperándolos. 


        Lik-Rifa convoca a los vaesen, dado que son creaciones suyas. 


        Mientras Lik-Rifa está recuperándose, Myrk aparece jurando venganza contra Orka. 


        También llega Guðvarr, un drengr al servicio del galdramaðr Skalk y la reina Helka, que comparte con Lik-Rifa el plan de Skalk y de Helka para resucitar a la diosa águila, Orna, y convertirla en su thrall. 


        Biórr viaja al sur. La banda de guerreros se divide. La mitad se dirige a Darl liderada por Lik-Rifa y la otra mitad, encabezada por Rotta, pone rumbo a Svelgarth, una ciudad fortificada gobernada por el jarl Orlyg. Asaltan Svelgarth y durante el ataque, Biórr ve que Orka y un puñado de Hermanos de Sangre se infiltran en el campamento para rescatar a Breca. Se produce una batalla sangrienta y el amigo de Biórr, Storolf Dentadura de Guerra, muere asesinado. Biórr también mata a un miembro de los Hermanos de Sangre, Revna Patas de Liebre, pero Orka consigue escapar con su hijo. 


         


        Guðvarr: Guðvarr es un drengr de Fellur, sobrino de la jarl de la población, Sigrún. Parte en persecución de Orka, Lif y Mord, y llega hasta Grimholt, donde los encuentra hechos prisioneros. Allí mata a Mord mientras este sufre los efectos del veneno de una araña y está encadenado a la pared. Huye cuando Orka deja libre a su lobo interior y acaba en un barco con Skalk y los supervivientes de Grimholt que pone rumbo al sur, con destino a Darl. 


        Guðvarr es ambicioso y ve en Skalk una oportunidad para medrar, así que se convierte en alguien útil para el galdramaðr. Se inmiscuye en los planes de Skalk y la reina Helka de Darl, pero en un desagradable giro de los acontecimientos, acaba atado a una mesa en la torre galdur de Skalk y el galdramaðr utiliza sus poderes para hacer que un hyrndur, una especie de avispón grande y agresivo, se introduzca en sus venas y anide cerca de su corazón. Skalk ordena a Guðvarr que se haga amigo del príncipe Hakon porque sospecha que está involucrado en un complot contra su madre, la reina Helka. Guðvarr sigue atado a la mesa cuando el príncipe Jaromir de Iskidan ataca la torre galdur, derrota a Skalk y hace prisionera a Vol. Poco después se produce el asalto de los Hermanos de Sangre y Guðvarr escapa aprovechando el caos. 


        Guðvarr logra integrarse en el círculo íntimo de Hakon y al cabo de un tiempo descubre que este se ha aliado con el descendiente de la dragona Drekr, asesino de Thorkel y hermano de Ilska la Cruel. Hakon ha colaborado en el rapto y el traslado de los niños corrompidos a través del reino de Helka. 


        En un intento por seguir siendo útil y evitar que Skalk y Helka lo maten, Guðvarr se ofrece voluntario para ir al norte y llevar un mensaje a Drekr y Lik-Rifa. Se encuentra con la diosa dragona y se lo confiesa todo: le dice que Skalk y Helka planean resucitar a la diosa águila Orna y convertirla en su thrall para usarla en la batalla contra Lik-Rifa. 


        En un acto de traición contra Skalk y Helka, Guðvarr ayuda a orquestar el ataque de Lik-Rifa contra Darl. Su tía, la jarl Sigrún, asesina a la reina Helka y Guðvarr mata al príncipe Hakon mientras Lik-Rifa se abate sobre la recién resucitada Orna y la descuartiza. 

      

    
  
    
      

         


        Son tiempos difíciles, 


        tiempos de hachas, tiempos de espadas, de escudos hendidos, 


        tiempos de vientos, tiempos de lobos, 


        que preceden al desmoronamiento del mundo. 


         


        Völuspá 

      

    
  
    
      

         

        CAPÍTULO UNO 


         

        VARG 


         


        —¡Ay! —exclamó Varg con los dientes apretados cuando Røkia le perforó el trozo de piel que le colgaba de la mejilla con un anzuelo y luego lo unió al resto de la piel de la cara mediante un hilo. Notó que le corría la sangre por la barba—. ¡Ay! 


        —Deja de quejarte —murmuró Røkia mientras le cosía la mejilla. 


        —No me quejo, pero duele —protestó él. 


        —El dolor es tu enemigo, derrótalo —dijo Røkia. 


        Varg suspiró. 


        Un rostro apareció sobre él: Svik, apuesto, con la barba recogida en trenzas y el cabello rojo ungido con grasa. Nada en su aspecto hacía pensar que el día anterior había librado una batalla. Se lo quedó mirando con el ceño fruncido. 


        —Primero la oreja y ahora la mejilla —observó Svik—. Si continúas permitiendo que la gente vaya arrancando trozos de tu cuerpo, pronto no quedará nada de ti. 


        —Yo no se lo permito —repuso Varg, lo que provocó un tirón del hilo con el que le cosía Røkia. Se estremeció. «Se le da mejor apuñalar que coser». 


        Røkia se sentó y alzó las manos al aire. 


        —¡Esto es ridículo! —exclamó la mercenaria. 


        —Primero Røkia te salva la vida y ahora te cose para que vuelvas a estar entero. ¿Qué harías sin ella? —continuó Svik sin prestar atención a Røkia. 


        —Estoy en deuda con ella —reconoció Varg. «Aunque me infligieron esta herida porque trepé por el muro de la fortaleza y salté encima de una veintena de enemigos para salvarla. Pero al final la que me salvó fue ella». 


        —Deberías limpiar la cota de malla —apuntó Svik señalando las manchas de sangre—. La sangre la oxidará. 


        Varg se miró la cota de malla y vio sangre incrustada en algunas zonas. Incluso el brazalete de plata que Glornir le había regalado estaba cubierto de sangre seca. 


        —Ya se lo he dicho —terció Røkia. 


        —Deberías hacer caso a Røkia —dijo sonriendo Svik. 


        —Ya se lo hago —repuso Varg—. Lo haré. Me refiero a que limpiaré la cota de malla. 


        —¿Quieres que siga cosiéndote la cara o no puedes soportar tanto dolor? —preguntó Røkia burlándose de él. 


        Svik rio. 


        Varg inspiró hondo. 


        —Continúa, por favor. 


        Røkia gruñó y se puso a coser de nuevo. 


        Estaban sentados en un banco en el patio de Valdai, la fortaleza del príncipe Jaromir en Iskidan, bajo un cielo despejado y un sol inclemente, con las aves carroñeras volando en círculos sobre sus cabezas. En el patio había zonas empapadas de sangre y los cadáveres se apilaban a un lado de las puertas destrozadas, una maraña de brazos, piernas y rostros exangües, con heridas con la costra negra como bocas abiertas. Eran los druzhina de Jaromir, todos despojados de sus armas, sus cotas de malla, sus botas y sus pantalones…, de todo aquello que tuviese algún valor. Al otro lado del montón de cadáveres, una hilera de túmulos recién levantados se extendía a lo largo de un muro: eran los quince Hermanos de Sangre que habían caído en la batalla del día anterior. Varg había ayudado a cavar las tumbas y había derramado lágrimas mientras amontonaba las piedras sobre los cuerpos de sus camaradas. Edel seguía allí, mirando fijamente las sepulturas. Había enterrado a uno de sus perros con los muertos, y el que quedaba vivo estaba tendido encima de las piedras. La veterana cazadora sollozaba. Varg desvió la mirada y sus ojos se detuvieron en el mayor de los túmulos, que albergaba a Ingmar Hiel, asesinado por el acero de Jaromir. 


        —Hacía muy poco tiempo que lo conocía —murmuró Varg para sí—, pero parece que hiciera… mucho más. «Como si fuera de la familia. Hasta ahora la única familia que había conocido era mi hermana». Bajó la mano a la bolsita que llevaba en el cinturón, donde guardaba el mechón de pelo de Frøya. 


        —El muro de escudos fortalece los lazos de hermandad —dijo Svik poniendo una mano en el hombro de Varg. 


        —Cuanto más hables, peor será la cicatriz que te quede —murmuró Røkia concentrada en su tarea. 


        —Las cicatrices te hacen guapo —repuso Svik—. E irresistible para las mujeres. 


        Røkia resopló con desdén y a Varg se le dibujó una sonrisa en los labios. 


        Los miembros de los Hermanos de Sangre estaban sentados alrededor del patio, la mayoría ocupados en sus heridas o en su equipo maltrecho. Reparaban desgarrones en sus cuerpos o en las cotas de malla, cosían, suturaban, zurcían y engrasaban. Algunos hacían guardia en las murallas y las torres. 


        Glornir y Vol salieron del salón de banquetes. El jefe llevaba el hacha apoyada en un hombro y con la otra mano cogía del brazo a la bruja seiðr en actitud protectora para sostenerla mientras caminaba. Aunque Varg sospechaba, después de haber presenciado lo que le había hecho a Jaromir con sus poderes, que era completamente capaz de cuidar de sí misma. 


        Sulich los acompañaba. Acababa de afeitarse la cabeza y llevaba puesta la cota de láminas metálicas que le había regalado Varg. La funda del arco y una aljaba colgaban de su cinturón. Los seguían más de una veintena de hombres y mujeres, algunos con la piel pálida y otros más oscura. Eran los prisioneros que habían encontrado en las salas de la parte trasera del salón de banquetes. 


        —¿De verdad son todos hijos corrompidos del Gran Kan? —preguntó Varg. 


        —Eso es lo que dice Sulich. Y él debe saberlo, porque es uno de ellos —respondió Svik. 


        Vol paseó la mirada por el patio y vio a Varg sentado con Røkia y Svik. Le dijo algo a Glornir y ambos se encaminaron hacia ellos. 


        —Terminé. —Røkia se echó hacia atrás y examinó su trabajo con los ojos entrecerrados. Hizo un nudo en la punta del hilo y cortó el sobrante con el seax. 


        Varg se palpó con delicadeza la herida y notó la zona hinchada y endurecida. 


        —Gracias. 


        —¡Bah! —gruñó Røkia. 


        Glornir los saludó con la cabeza. La sombra que proyectaba su fornido cuerpo cubrió a Varg. 


        —Jefe —dijeron los tres al unísono. 


        —Vol —dijo Svik—, me alegra volver a tenerte entre nosotros. 


        Vol estaba muy delgada y tenía el rostro lleno de cardenales. Los tatuajes seiðr de su cuello se fundían con los moratones y apenas se distinguían. Alrededor de su boca se apreciaban las heridas que le habían hecho al coserle los labios. Sin embargo, sus ojos oscuros rebosaban fuerza. 


        —Y yo me alegro de estar de vuelta. Svik, es una alegría volver a veros, a ti y a todos mis hermanos y hermanas —dijo con los labios hinchados. Miró a Varg—. Glornir me ha dicho que has ascendido, que ahora eres un verdadero Hermano de Sangre. No he olvidado que te hice una promesa en la cámara de Rotta. Te debo un akáll. 


        —¿Tendrás fuerzas para hacerlo? —preguntó Glornir. 


        —¡Eh! —exclamó Vol—. ¿Es que no me las arreglé para destripar a Jaromir? 


        —Ajá —dijo Glornir con una nota de orgullo en la voz y una sonrisa extraña en las comisuras de la boca. 


        Vol puso una mano en el hombro de Varg. 


        —¿Todavía lo deseas? Presenciar un akáll no es ninguna nadería. Podría revelar cosas que sería mejor… no ver. 


        Varg contuvo la respiración. Averiguar cómo había muerto su hermana era lo único que le había permitido seguir viviendo. «Veré los últimos instantes de Frøya». Era algo que había ansiado durante mucho tiempo, pero se le encogió el estómago al pensar en ello. Una cosa era saber que alguien estaba muerto y otra completamente diferente ver cómo moría, aunque fuera un mero atisbo del pasado. 


        «Es mi hermana, la única persona a la que he querido y que me ha amado. Se lo debo». 


        —Tengo que saberlo —dijo—. Pero solo cuando te hayas recuperado. 


        Vol asintió y sonrió. 


        —Me encuentro bastante bien. Lo haremos esta noche. 


        —Esta noche —repitió Varg. 


        —Deberías limpiar la cota de malla —gruñó Glornir mirando ceñudo las manchas de sangre en la cota de malla de Varg—. O se te oxidará. 


        —Ya se lo hemos dicho —terció Sulich. 


        —Lo haré enseguida —prometió Varg. 


        Vol bajó la mano al ennegrecido aro de hierro con dos llaves que le colgaba del cinturón. 


        —¿Dónde están? 


        —En la torre —respondió Glornir sacudiendo una mano en dirección a una de las torres de la entrada. Dos Hermanos de Sangre vigilaban la puerta. 


        Vol se dirigió hacia allí, con Glornir un paso por detrás de ella. 


        —Vamos —dijo Svik echando a andar tras ellos. 


        Røkia y Varg se miraron, se encogieron de hombros y salieron detrás de Svik. 


        —Jefe —dijeron los guardias. 


        Glornir asintió y los centinelas abrieron la puerta. Se detuvo un momento para mirar a Vol. 


        —¿Estás segura de querer hacerlo? 


        —Sí —respondió Vol—. Son thrall de Jaromir. Él los controlaba. Viajé con ellos y no eran sus siervos por propia voluntad, no son nuestros enemigos. —Acarició la mejilla de su marido—. Confía en mí. 


        Glornir entró en la torre seguido por Vol, con Svik un par de pasos por detrás. Varg se apresuró a pasar por la puerta antes de que otros Hermanos de Sangre se agolparan en ella. 


        Parpadeó al sentir un haz de luz que entraba por una ventana alta perforando el espacio interior. Permitió que el lobo en su sangre se filtrara a través de él, y su vista y el resto de sus sentidos se agudizaron súbitamente. El aire apestaba a sangre y sudor. 


        Se encontraban en una sala cuadrada. Una escalera en el fondo subía al adarve de la muralla. Había más Hermanos de Sangre sentados en sillas echando una partida al juego de la taba. Dentro de una especie de corral situado en el centro de la habitación había dos figuras: una mujer con la cabeza afeitada tumbada en un jergón y un hombre corpulento con la piel oscura sentado cerca de ella, que miró con gesto agrio a Vol y Glornir. Los dos estaban atados con cuerdas y llevaban un collar de thrall ceñido al cuello. 


        —Dejad en paz a Iva —espetó el hombre corpulento como un toro con una voz que retumbó como un trueno lejano. Tenía el cuello y la cabeza envueltos en unas vendas manchadas de sangre seca que cubrían las puñaladas y los golpes que le había propinado Ingmar Hielo con el asta de una lanza rota. Ingmar, Røkia y Svik habían tenido que aunar fuerzas para noquear al thrall corrompido. Varg nunca había visto una fuerza como esa. 


        —Taras —dijo afablemente Vol, adelantándose—. He venido para ayudar a Iva. —Hizo una pausa—. Y también a ti, si me lo permites. 


        —¿Ayudar? —Taras frunció el ceño—. ¿Ayudar a Iva, no a hacer daño a ella? —Miró con preocupación a la mujer acostada en el jergón. Ya volvía a crecerle el pelo en la cabeza afeitada. Le habían quitado el sayo y tenía el cuello y el pecho vendados. Unos tatuajes sinuosos ascendían por sus brazos, continuaban por su torso y subían por el cuello hasta la mandíbula. Estaba pálida y una capa de sudor cubría su piel. Las manchas de sangre en las vendas indicaban dónde se habían clavado las flechas de Sulich. Taras extendió un brazo protector sobre ella y le apretó una mano. 


        —¿Qué pasa? —masculló Iva abriendo los ojos. Levantó la cabeza y miró a Vol y a Glornir—. ¿Qué ha sucedido? —preguntó con una voz que era apenas un susurro estertóreo. 


        —Batalla —respondió Taras. 


        —Eso ya lo sé. —Iva hizo una mueca. Intentó incorporarse y se estremeció. 


        —Nosotros perder —añadió Taras malhumoradamente. 


        —Eso también lo he adivinado. 


        —Jaromir ha muerto, con todos sus druzhina —explicó Vol—. Valdai ahora nos pertenece. 


        —¿Jaromir muerto? —preguntó Taras con su voz tronante. Una sonrisa se dibujó lentamente en sus labios. 


        —Deberíais marcharos antes de que llegue Rurik —dijo Iva. 


        —¿Rurik? —susurró Varg a Svik. 


        —El hermano de Jaromir. Según dicen todos, otro capullo —le explicó Svik también en voz baja. 


        —He encontrado esto en el cadáver de Jaromir —dijo Vol extendiendo la mano con el aro con las dos llaves—. Son las llaves de vuestros collares. —Se agachó y metió una llave en la cerradura del collar de thrall de Iva, la giró y le quitó el collar. Luego hizo lo mismo con el collar de Taras. Señaló con la cabeza las cuerdas que los ataban y Glornir le dio su seax a su mujer. Taras se puso tenso—. Confía en mí. 


        —Eso no es fácil —dijo Iva con un hilo de voz. Puso una mano en el brazo de Taras, y este asintió. 


        Vol se inclinó y cortó las cuerdas. Luego se puso en pie. 


        —Ahora sois libres. 


        —¿Libres? —dijo lentamente Taras. La palabra daba vueltas dentro de su boca como si estuviera probando una comida nueva. Frunció el ceño—. ¿Qué hacer nosotros, Iva? —preguntó a la bruja seiðr. 


        —No… lo sé —respondió Iva—. Nunca había sido libre. 


        —Deberíais quedaros aquí hasta que os recuperéis y podáis viajar —sugirió Vol—. Hay comida y agua. Cuando os sintáis mejor, id a donde queráis. Solo os pido una cosa, que nunca más volváis a enfrentaros a nosotros. 


        —Tienes mi palabra —dijo Iva, y se llevó una mano a las heridas. 


        —Nunca más luchar contra vosotros. Taras prometer —dijo el hombre fuerte como un toro. 


        —Bien —repuso Vol. 


        —Os traeremos comida y bebida. Pero, Iva, Taras, no hace falta que os quedéis aquí dentro. No sois nuestros prisioneros. 


        —Taras quedar con Iva —dijo él. 


        —Me gustaría ver el sol y sentir el aire —dijo Iva. 


        Taras levantó en brazos a Iva sin el menor esfuerzo. Vol se dio la vuelta y salió de la torre, seguida por Glornir y el resto de los Hermanos de Sangre. 


        Salieron al sol. Taras iba detrás de ellos con Iva en brazos. Esta entrecerró los ojos al alzar la mirada al cielo y sonrió. 


        —Libre —musitó. Luego fijó la mirada en algo que había encima de ellos y su frente se arrugó. 


        —¡Cuidado! ¡En el cielo! —gritó uno de los centinelas apostados en la muralla. 


        Todos levantaron la mirada. 


        Varg distinguió dos figuras que describían círculos en el aire, cuyo tamaño aumentaba a medida que descendían. De lejos parecían pequeñas, pero entonces Varg se fijó en las siluetas de las águilas ratoneras que volaban en círculos en el cielo y le dio mala espina. Esas otras aves eran más grandes. Mucho más. 


        Sulich sacó el arco de la funda, colocó una flecha con destreza y tensó la cuerda. 


        —Espera —gruñó Glornir. 


        Las dos aves continuaron descendiendo. Según se acercaban, se hacía más evidente que no eran unas aves normales. Varg se dio cuenta de que eran unos cuervos gigantes que graznaban ensordecedoramente. Las turbulencias de sus alas removieron el polvo. 


        Varg distinguió algunas palabras entre sus graznidos. 


        —¡Hermanos de Sangre! —graznaron los cuervos—. ¡Buscamos a los Hermanos de Sangre! 


        Glornir hizo bocina con las manos. 


        —¡Nosotros somos los Hermanos de Sangre! —bramó. 


        Los cuervos gigantes se abatieron sobre ellos y provocaron remolinos de polvo. Varg y los demás corrieron para apartarse y las aves se posaron en el patio. Uno de ellos graznó y se arregló las plumas con el pico. 


        —Glornir —gañó el otro cuervo. 


        Glornir se adelantó. 


        —Yo soy Glornir. 


        Una tennúr saltó de la espalda del cuervo, que extendió las alas para evitar que cayera y la depositó cuidadosamente en el suelo. De su cinturón colgaba una bolsa y Varg reconoció a la criatura. La había visto en Grimholt. Era la compañera de Orka. 


        —Soy Vesli —dijo la tennúr—. He hecho un largo trayecto hasta encontraros. Traigo un mensaje de mi ama Orka. 


        Glornir aguardó y se instaló el silencio en el patio. 


        —Os hemos buscado por todas partes. Vesli tiene frío, está cansada y… —la tennúr pareció distraerse con el montón de cadáveres. Se pasó la lengua por los labios—… hambrienta. 


        Varg se estremeció. 


        —¿Y bien? ¿Cuál es el mensaje de Orka? —preguntó Glornir rompiendo el silencio. 


        —¿Eh? Ah, sí. —La tennúr desvió la mirada de los cuerpos—. El ama Orka dice que Elvar Puño de Fuego, de los Terrores de la Batalla, desea contratar a los Hermanos de Sangre. 


        —¿Para qué? —quiso saber Svik. 


        La tennúr esbozó una sonrisa que dejó a la vista sus dientes afilados. 


        —Para matar a un dragón. 

      

    
  
    
      

        
        CAPÍTULO DOS 


        
        GUÐVARR 


        

        Guðvarr se despertó con un grito ahogado y se incorporó a medias en su petate extendido en el suelo. Había soñado con dragones que luchaban con águilas, con las fauces abiertas de un úlfhéðnar que lanzaba dentelladas a su cuello y con criaturas que se abrían paso por el interior de su cuerpo. Se arremangó la cota de malla con la que había dormido y la túnica de lana que llevaba debajo y se miró la costra de la cicatriz en el brazo, por donde el hyrndur se había introducido en su cuerpo por orden de Skalk, el galdramaðr de la reina Helka, y por donde había vuelto a salir por voluntad de un dios. La costra ya estaba cayéndose y ya no sentía más dolor que el horror instalado en su pecho por el recuerdo. 


        «Ahora estoy a salvo —se dijo para tranquilizarse. Respiró un par de veces para calmar su corazón desbocado—. Lik-Rifa me protege, y ni siquiera los dioses saldrían bien parados si la desafiaran». Recordó a Skalk devolviendo la vida a los huesos del águila Orna y la frenética batalla que tuvo lugar en el cielo cuando las dos diosas se enfrentaron. Había sido un día de traiciones y batallas, de sangre y ceniza. De dioses y monstruos. Ahora Orna no era más que huesos otra vez. Skalk ya no estaba. Helka había muerto y él había jurado fidelidad a la diosa dragona. 


        Se encontraba en la casa comunal que le habían asignado a su tía, la jarl Sigrún, a su llegada a Darl. Los thrall estaban encendiendo el fuego en el centro de la sala, y la luz y las sombras danzaban por todo el espacio. Los rayos de sol entraban por una puerta abierta, donde se veían la silueta y la sombra del drengr que hacía guardia junto a esta. Alrededor de Guðvarr empezaban a levantarse otros drengir. Por un momento, tuvo la sensación de que había vuelto a Fellur, su hogar, donde todo era más sencillo y seguro. 


        «Ojalá estuviera allí». 


        Suspiró, cogió su cinturón de armas y se levantó perezosamente, con el cuerpo dolorido y rígido. Se abrochó el cinturón alrededor de la brynja. 


        Una puerta se abrió emitiendo un crujido y la jarl Sigrún salió de su cámara, situada en el fondo de la casa comunal. Vio a Guðvarr y le hizo un gesto para que se acercara. 


        —Estamos en el filo del cuchillo —dijo la jarl cuando su sobrino llegó a su lado—. Hemos sido útiles. Ayer ayudaste mucho a Lik-Rifa. Tenemos que recordárselo. 


        —Pero con cuidado —apuntó Guðvarr limpiándose los mocos que le colgaban de la punta de la nariz—. Es orgullosa e impredecible, propensa a… los arrebatos violentos. 


        —Sí, con cuidado —repuso Sigrún—. Pero es vital que continuemos siendo útiles. Tú la conoces mejor… ¿Cómo podemos convencerla? 


        «Estoy convirtiéndome en un experto en ser útil —pensó Guðvarr—. Primero tuve que serle útil al galdramaðr Skalk para seguir vivo. Ahora tengo que hacer lo mismo con una diosa dragona». 


        —Le gustan los halagos —dijo Guðvarr al recordar cómo se había arrastrado y suplicado por su vida, y la cara de satisfacción de Lik-Rifa al oír todos los cumplidos que había vomitado en un intento por alargar unos instantes su vida. 


        —¡Drengir de Fellur! —gritó la jarl Sigrún elevando la voz para que la oyeran todas las personas que se encontraban en la casa comunal, poco más de una treintena de guerreros tras la batalla del día anterior—. El mundo ha cambiado. Los dioses caminan por la tierra y surcan los cielos, y nosotros debemos adaptarnos si queremos sobrevivir. Me habéis hecho un juramento de fidelidad, habéis confiado en mí. Seguid confiando en mí y os sacaré de este aprieto—. Esbozó una sonrisa triste, y la cicatriz de su cara se torció para transformarse en algo menos saludable—. Quizá saldremos de esto mejor situados que si lucháramos contra el jarl Störr por Helka. El tiempo lo dirá. 


        El drengr que hacía guardia en la puerta, un guerrero joven llamado Járn, entró en la casa comunal. 


        —¡Se acerca gente! —gritó con nerviosismo—. Y… otras cosas. 


        —Preparaos —ordenó la jarl Sigrún a Guðvarr y al resto de sus drengir, que se abrocharon los cinturones y se congregaron alrededor de ella. 


        El drengr centinela se apartó de la puerta para dejar entrar a un numeroso grupo de figuras y una sombra bloqueó la luz del sol. 


        A medida que los recién llegados se iban adentrando en la casa comunal y eran iluminados por el fuego, Guðvarr vio que el grupo estaba liderado por un hombre y una mujer, ambos con el pelo negro, ataviados con unas espléndidas brynja y con espadas y seax en los cinturones. El hombre también empuñaba una lanza. Un puñado de skraeling cabriolaban detrás de ellos, con los brazos demasiado largos para sus escuálidos cuerpos grises, unos músculos que parecían cuerdas con nudos y rudimentarias armas de hierro en las manos o colgadas de los cinturones. Un grupito de tennúr revoloteaban detrás de ellos. Una de las criaturas surcó el aire hasta Guðvarr, se detuvo delante de él y le sonrió mostrándole unos dientes que parecían piedras de moler. 


        «Asquerosa alimaña», pensó Guðvarr mirando su cuerpo de rata y su boca exageradamente grande. 


        —Bienvenidos —dijo Sigrún adelantándose—. Soy la jarl Sigrún. 


        —Sé quién eres —contestó la mujer de negro. Tenía un ojo azul y el otro pálido como la leche. Miró a Sigrún de arriba abajo. 


        —¿Y tú eres? 


        —Me llamo Blóta. Soy una descendiente de la dragona. Tenéis que venir al patio. 


        —¿Qué sucede en el patio? —preguntó Sigrún. 


        —Lik-Rifa ha convocado a todos los que lucharon ayer. Quiere… —Blóta se encogió de hombros—. Quién sabe lo que pasa por la cabeza de una diosa. —Dio media vuelta y se marchó. 


        Sigrún y su sobrino se miraron, y este también se encogió de hombros. Quién sabía lo que pretendía hacer Lik-Rifa… Había tantas probabilidades de que se los comiera como de que los recompensara. 


        —Seguidme —dijo la jarl Sigrún, y echó a andar detrás de la guerrera. Sus drengir la siguieron, y Guðvarr se apresuró a ponerse al lado de su tía. 


        Salieron de la casa comunal, y Guðvarr se detuvo un momento al ver al trol que esperaba fuera a la descendiente del dragón. Era enorme, con el cuerpo nudoso y la piel gruesa como la corteza de un roble centenario. Sostenía una porra tachonada de clavos en unas manos que parecían martillos. Frunció el ceño, gruñó y dio media vuelta para seguir a los dos guerreros descendientes de la dragona. 


        Enfilaron por una calle con el suelo de tierra compactada, entre hileras de casas comunales y herrerías, y se sumaron a la procesión de gente que se dirigía al salón de banquetes de la difunta reina Helka: un edificio coronado por los huesos de Orna que había dominado aquella colina y la fortaleza construida en ella. La calle desembocaba en el patio, y Guðvarr paseó la mirada por las ruinas y los restos del salón de banquetes mientras lo recorría. Se habían retirado los cadáveres y los escombros, pero en el suelo todavía se apreciaban las pruebas de los estragos que Lik-Rifa y Orna habían causado durante su cruento duelo. Por todas partes había plumas y montones de carne y huesos irreconocibles, y aquí y allá se veían manchas oscuras de sangre seca. 


        Al final del patio, delante de las escaleras del salón de banquetes, cincuenta o sesenta hombres y mujeres arrodillados y con las manos atadas a la espalda formaban una larga hilera. Todos eran drengir. La mayoría estaban ensangrentados y exhibían las heridas de la batalla del día anterior. Descendientes de la dragona y troles se alzaban por encima de ellos. 


        «Los drengir de Helka», se dijo Guðvarr al reconocer a unos cuantos. 


        Lik-Rifa, en su forma de mujer, el cabello negro, alta y regia, vestida con una túnica de color gris ceniza con ribetes rojos, estaba plantada en lo alto de la escalera que subía al salón de banquetes, con heridas recientes visibles en la cara y los brazos, y un ojo tan hinchado y morado que apenas podía abrirlo. 


        «Interesante… Así que no es tan indestructible», meditó Guðvarr, pero se apresuró a desterrar esos pensamientos por si acaso era capaz de leer su mente. A cada lado de Lik-Rifa se alzaba una columna de madera. La puerta del salón de banquetes estaba arrancada de la pared, una hoja colgaba de los goznes y la otra había sido reducida a astillas. Media pared se alzaba hacia el cielo, con las gruesas tablas de madera destrozadas y sin rastro del tejado. Alrededor de la diosa había desplegados unos guerreros con el cabello oscuro, vestidos con elegantes brynja y equipados para la guerra. Al lado de Lik-Rifa, Guðvarr vio la figura imponente de Drekr, aunque la diosa dragona era más alta, y junto a él, su hermana, Ilska la Cruel, de los Alimentadores de Cuervos. 


        «Ya no son mercenarios. Ahora son la guardia de honor de una diosa». 


        También había allí vaesen, skraeling y troles, tennúr y otras criaturas que Guðvarr no estaba seguro de lo que eran. Solo mirarlas hacía que se sintiera incómodo. Había más guerreros en fila en el patio, muchos de ellos hombres y mujeres, los adoradores de la dragona que siempre habían acechado desde las sombras, pero con la llegada de su reina se habían vuelto más atrevidos. 


        La jarl Sigrún caminaba rebosante de confianza detrás de los dos guerreros descendientes de la dragona, que no se detuvieron hasta llegar al pie de la escalera del salón de banquetes. Guðvarr se
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