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			SINOPSIS 


			 


			Muy lejos de la despiadada antípoda oscura, Drizzt Do'Urden lucha por sobrevivir en la superficie del mundo. En busca de un lugar donde sea aceptado por las razas de los reinos, inicia una peregrinación que, a veces, lo desespera e incluso le hace pensar en el regreso a Menzoberranzan. 


			Pero el joven elfo oscuro, acusado injustamente de asesinato, recibe la inesperada ayuda de Montolio, el vigilante ciego, que se preocupará de enseñarle el idioma, las costumbres y la manera de ser de los habitantes de la superficie. 
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			Ha llegado el momento de citar a las dos personas cuya confianza en mí y cuya inflluencia me ayudaron a hacer realidad los relatos de Drizzt. Dedico El refugio a Mary Kirchoff y a J. Enric Severson, editores y amigos, con todo mi agradecimiento 



			
	 

	 	
	 
   


			INTRODUCCIÓN 


			 


			Seguidores tanto de los Reinos Olvidados como de Dragonlance han creído erróneamente durante mucho tiempo que Bob Salvatore y Ed Greenwood, y Tracy Hickman y yo somos rivales encarnizados. Y no sólo eso, también imaginan que nuestros personajes se odian mutuamente. Un combate de lucha por equipos entre Drizzt, Raistlin y Elminster probablemente sería un espectáculo de gran éxito en Las Vegas. La verdad es que los tres seguramente abandonarían la función para recorrer la zona en busca de chicas. (¡Por si no lo sabíais, Raistlin tiene un gran atractivo para las mujeres!) 


			Hablando en serio, no sólo no somos rivales, sino que Bob, Ed, Tracy y yo hemos sido amigos durante muchos años. Recuerdo el día que conocí a Bob. Fue en la Gen Con. Mary Kirchoff, la editora que dirigía el departamento de TSR en aquel momento, dijo que quería presentarme a un nuevo y prometedor escritor, Bob Salvatore. 


			Mientras buscaba con la mirada al nuevo escritor, me fijé en que al parecer Mary había contratado a un guardaespaldas. Junto a ella había un tipo guapo y musculoso con una gran sonrisa, que tenía aspecto de boxeador y hablaba como tal. Le sonreí educadamente (muy educadamente) y seguí buscando al escritor que, por supuesto, sería escuchimizado y dócil, llevaría gafas y fumaría en pipa. 


			Mary advirtió mi confusión. «Éste es Bob Salvatore», me dijo señalando al boxeador. 


			A partir de aquel momento, Bob y yo hemos sido amigos. No nos vemos tan a menudo como nos gustaría. Normalmente nos encontramos una vez al año en la Gen Con y, quizá, con un poco de suerte, tenemos la oportunidad de ir a cenar juntos cuando alguno de los dos está de gira con la promoción de un libro. 


			De hecho, mi historia preferida de Bob tiene que ver con una gira reciente. Yo estaba firmando libros en un Borders. Antes de empezar, siempre tengo una sesión de preguntas y respuestas. Estaba el número habitual de fans de siempre de Dragonlance, pero me di cuenta de que había un número inusual de personas que jamás habían leído un libro de la Dragonlance. Mientras estaba firmando autógrafos, más tarde, un chaval vino con una copia del primer volumen, El ocaso de los dragones. Dijo que estaba a punto de empezar a leer la serie. Cuando le devolví el libro, se inclinó hacia mí y me dijo: «Señora, si Bob Salvatore le pregunta, ¿me haría el favor de decirle que vine a verla, como prometí? ¡No quisiera que se enfadase conmigo!» 


			Al final averigüé que Bob había estado en aquella tienda el fin de semana anterior. Cuando lo informaron de que yo iba a estar allí el fin de semana siguiente, les dijo a sus fans que tenían que prometer que irían a verme. Les hizo hacer un juramento y les dijo que si lo rompían, tendrían que responder ante él. ¡Tuve una de las audiencias más multitudinarias de mi vida! 


			Si eres fan de R. A. Salvatore desde hace mucho tiempo, sabes que vas a encontrar un montón de acción trepidante y una lectura excitante en este libro. Si ésta es la primera vez que lees una de las novelas de Bob, estás de suerte. Y mi deseo para ti es que alguna vez tengas la oportunidad de conocer a este gran tipo. (Y si no te portas bien con él, ¡responderás ante mí!) 


			 


			MARGARET WEIS 


			
	 

	 	
	 
   


			PERSONAJES 


			 


			Agorwal de Termalaine Amigo de Drizzt. 


			Angelander el Estúpido Plateado Un dragón plateado. 


			Bartholemew Thistledown El padre de los niños Thistledown, Bartholemew ha vivido toda su vida en Maldobar. 


			Belwar Dissengulp Gnomo de las profundidades mutilado por el hermano de Drizzt. 


			Benson Delmo Alcalde de Maldobar. 


			Bluster Oso pardo que vive cerca de Montolio. 


			Bruenor Battlehammer Enano patriarca del clan Battlehammer y rey legítimo de Mithral Hall. 


			Caroak Poderoso lobo invernal, veterano de más de cien batallas. 


			Catti-brie Niña humana que considera a Bruenor su padre. 


			Clacker (o Clak) Pek amigo de Drizzt. 


			Connor Thistledown El mayor de los Thistledown. 


			Dama Alustriel Dama de Luna Plateada, una de las Siete Hermanas. 


			Darda Hombre muy musculoso y de baja estatura con barba de tres días. 


			Dilamon Mujer guardabosques, maestra de Montolio. 


			Dinin Do’Urden Hermano de Drizzt. 


			Drizzt Do’Urden Elfo oscuro de la ciudad de Menzoberranzan, hijo de Zaknafein y de la matrona Malicia Do’Urden. 


			Eleni Thistledown Joven que hace de madre de sus hermanos menores. 


			Flanny Thistledown La hermana más joven de la familia Thistledown. 


			Fredegar Triturarrocas Enano ayudante de Paloma Garra de Halcón. 


			Gabriel Luchador alto y de gesto adusto que viaja con Paloma Garra de Halcón. 


			Graul Jefe orco en la región del Paso del Orco Muerto. 


			Grubby el Wiseless Goblin que fingía ser un archimago. 


			Guenhwyvar Estatuilla mágica que puede transformarse en una pantera. La leal compañera de Drizzt. 


			Hephaestus Venerable dragón rojo que vive en las cuevas cercanas a Mirabar. 


			Hermano Herschel Uno de los Frailes Plañideros. 


			Hermano Jankin Otro de los Frailes Plañideros. 


			Hermano Mateo Líder de los Frailes Plañideros. 


			Kellindil Arquero elfo que odia a los drows. 


			Kempfana Hermano de Ulgulu, cachorro de barghest. 


			Lagerbottoms Gordo gigante de la colina que sirve a Ulgulu y a Kempfana. 


			Liam Thistledown Chico de diez años, tozudo y bastante mentiroso. 


			Markhe Thistledown Padre de Bartholemew Thistledown. 


			Masoj Hun’ett Drow que anteriormente fue dueño de Guenhwyvar. 


			Matrona Malicia Madre de Drizzt y matrona de la casa Do’Urden. 


			Mergandevinasander de Chult Dragón negro. 


			Montolio DeBrouchee Recluso ciego que enseñó a Drizzt el camino de los guardabosques. 


			Nalfein Do’Urden Hermano de Drizzt. 


			Nathak Goblin.. 


			Paloma Garra de Halcón Una de las Siete Hermanas, Paloma es una guardabosques que ha matado a muchos gigantes. 


			Portavoz Cassius Portavoz de Bryn Shander y portavoz principal del Consejo de Gobierno de las Diez Ciudades. 


			Roddy McGristle Granjero y cazarrecompensas. 


			Shawno Thistledown El segundo más joven desde Liam Thistledown. 


			Sirena Búho que hace de explorador para Montolio. 


			Tephanis Quickling que trabajó con Ulgulu y Kempfana. 


			Zaknafein Padre de Drizzt, su mentor y su amigo más querido. 


			
	 

	 	
	 
   


			PRELUDIO 


			 


			Sentado en la ladera desnuda, el elfo oscuro observaba ansioso mientras la línea roja crecía sobre el horizonte oriental. Ésta quizás era la centésima aurora, y conocía bien el ardor que la luz abrasadora produciría en sus ojos lilas, ojos que sólo habían conocido las tinieblas de la Antípoda Oscura durante más de cuatro décadas. 


			De todas maneras, el drow no se volvió cuando el borde superior del sol llameante asomó por el horizonte. Aceptó la luz como su purgatorio, un dolor necesario si pretendía seguir el camino elegido y convertirse en una criatura del mundo de la superficie. 


			Un humo gris apareció delante del negro rostro del drow. Sabía lo que significaba sin necesidad de mirar. El piwafwi, la capa mágica hecha por los elfos oscuros que tantas veces lo había protegido de las miradas enemigas en la Antípoda Oscura, había sucumbido por fin a la luz del día. La magia de la capa había comenzado a esfumarse hacía semanas, y la tela sencillamente se disolvía. Aparecieron grandes agujeros en la prenda, y el drow se abrazó el torso con fuerza dispuesto a salvar lo que pudiese. 


			En cualquier caso sabía que era inútil; la capa estaba condenada a desaparecer en este mundo tan diferente del lugar donde la habían creado. El drow la abrazó desesperado, quizás porque la veía como una analogía de su propio destino. 


			Se elevó el sol, y brotaron las lágrimas de los violetas ojos entrecerrados del drow. Ya no podía ver el humo; no distinguía más que el brillo cegador de aquella terrible bola de fuego. Sin embargo, no se movió y miró durante todo el amanecer. 


			Para sobrevivir tenía que adaptarse. 


			Metió la punta del pie en una grieta de la roca y empujó hasta sentir dolor; esto lo ayudó a desviar la atención de sus ojos y disminuir el mareo que amenazaba con dominarlo. Pensó en lo gastadas que tenía las botas, y comprendió que éstas, también, no tardarían en convertirse en polvo. 


			¿Qué pasaría con las cimitarras? ¿Perdería las magníficas armas drows, que lo habían salvado de tantas situaciones de riesgo? ¿Cuál sería el destino de Guenhwyvar,  la pantera mágica que era su compañera? Sin darse cuenta, el drow metió una mano en la bolsa para tocar la maravillosa estatuilla, tan perfecta en todos los detalles, que utilizaba para invocar al felino. Su solidez le devolvió la confianza en aquel momento de duda, pero si el talismán también había sido tallado por los elfos oscuros, imbuida de la magia tan particular de sus dominios, ¿estaría condenada Guenhwyvar a desaparecer? 


			«Me convertiré en una criatura lastimosa», se lamentó el drow en su idioma nativo. Se preguntó, no por primera vez, y por cierto no la última, si había sido correcta la decisión de abandonar la Antípoda Oscura, de renunciar a la malvada sociedad de los elfos oscuros. 


			Le dolía la cabeza, y el sudor aumentaba el escozor de los ojos. El sol prosiguió el ascenso, y el drow no pudo aguantar más. Se levantó y caminó hacia la pequeña cueva que había adoptado como casa, y una vez más apoyó la mano sobre la estatuilla de la pantera. 


			Los harapos del piwafwi le colgaban de los hombros, ofreciéndole una mísera protección contra el viento helado de la montaña. No había vientos en la Antípoda Oscura excepto unas ligeras corrientes provocadas por las fuentes de magma, y nada helado salvo el toque de un monstruo no muerto. El mundo de la superficie, donde el drow llevaba ya varios meses, lo desconcertaba con tantos cambios, con tantas variables, que a veces le parecían demasiadas. 


			Drizzt Do’Urden no se rendiría. La Antípoda Oscura era el mundo de su pueblo, de su familia, y en la oscuridad no encontraría descanso. Fiel a las exigencias de sus principios, había atacado a Lloth, la reina araña, la deidad malvada que su gente reverenciaba por encima de la propia vida. Los elfos oscuros, la familia de Drizzt, jamás le perdonarían la blasfemia, y en la Antípoda Oscura no había suficientes refugios para escapar del castigo. 


			Aun cuando creyera que el sol acabaría por abrasarlo, como había quemado las botas y el precioso piwafwi, aun cuando se convirtiera en algo tan etéreo como el humo gris arrastrado por el viento helado de la montaña, mantendría los principios y la dignidad, los elementos que habían dado sentido a su vida. 


			Drizzt arrancó los trozos de la capa y los arrojó a un profundo precipicio. El viento helado le tocó la sudorosa frente, pero el drow caminó altivo y orgulloso, la mandíbula firme y los ojos violeta bien abiertos. 


			Éste era el destino elegido. 


			 


			En la ladera de otra montaña, no muy lejana, otra criatura observaba el sol naciente. También Ulgulu había abandonado su lugar de nacimiento, las pestilentes y humeantes grietas que limitaban el plano de Gehenna, pero este monstruo no había venido por voluntad propia. Era el destino de Ulgulu, su penitencia, crecer en este mundo hasta haber conseguido la fuerza suficiente para regresar a su casa. 


			El oficio de Ulgulu era el asesinato; se alimentaba de la fuerza vital de los débiles mortales de su alrededor. Ahora, faltándole poco para alcanzar la madurez, era enorme, fuerte y terrible. 


			Cada muerte le daba más fuerza. 


			
	 

	 	
	 
   


			PRIMERA PARTE 


			AMANECER 


			
	 

	 	
	 
   


			Me quemó los ojos y me produjo dolores en todo el cuerpo. Destruyó mi piwafwi y las botas, robó la magia de la armadura, y debilitó mis apreciadas cimitarras. Sin embargo, cada día, sin fallar, yo estaba allí, sentado en mi roca, la silla del acusado, esperando el amanecer. 


			Cada día se presentaba ante mí de una forma paradójica. No puedo negar el dolor, pero tampoco puedo negar la belleza del espectáculo. Los colores, inmediatamente anteriores a la aparición del sol, cautivaban mi espíritu de una forma que ningún dibujo de las emanaciones de calor en la Antípoda Oscura podía igualar. Al principio, pensé que mi arrobamiento era resultado de lo inusitado de la escena, pero incluso ahora, muchos años después, siento cómo aumentan los latidos de mi corazón ante el brillo sutil que anuncia el amanecer. 


			Ahora sé que mi tiempo al sol —la penitencia diaria— era algo más que el mero deseo de adaptarme a las cosas del mundo de la superficie. El sol se convirtió en el símbolo de la diferencia entre la Antípoda Oscura y mi nuevo hogar. La sociedad de la que había huido, un mundo de pactos secretos y conspiraciones malvados, no podía existir a la luz del día. 


			Este sol, a pesar de toda la angustia que me produjo físicamente, llegó a representar mi rechazo a aquel otro mundo oscuro. Aquellos rayos de luz reveladora reforzaron mis principios de la misma manera que debilitaron los objetos mágicos fabricados por los drows. 


			A la luz del sol, el piwafwi, la capa protectora que había derrotado las miradas de los ojos enemigos, la prenda de ladrones y asesinos, se convirtió en un montón de harapos inservibles. 


			 


			DRIZZT DO’URDEN 


			
	 

	 	
	 
   


			1 


			LECCIONES MALOLIENTES 


			 


			Drizzt se deslizó más allá de los arbustos que lo ocultaban y cruzó la roca lisa y desnuda que llevaba hasta la cueva que ahora le servía de hogar. Sabía que algo había pasado por allí hacía poco, muy poco. No había ninguna huella a la vista, pero el olor era intenso. 


			Guenhwyvar rondaba por las rocas, encima de la cueva en la ladera. Ver a la pantera tranquilizó un poco al drow. Drizzt había llegado a confiar sin reservas en Guenhwyvar y sabía que el felino se encargaría de hacer salir de su escondite a cualquier enemigo emboscado. Drizzt desapareció en el hueco oscuro y sonrió al oír que la pantera descendía para vigilarle las espaldas. 


			Apenas traspasada la entrada, Drizzt hizo una pausa detrás de una piedra y dejó que los ojos se habituaran a la penumbra interior. El sol todavía brillaba aunque se hundía deprisa en el cielo occidental, pero en la cueva estaba mucho más oscuro, lo suficiente para permitir a Drizzt utilizar la visión infrarroja. Tan pronto como completó el ajuste, el drow localizó al intruso. El brillo de una fuente de calor —una criatura viviente— emanaba por detrás de otra roca casi en el fondo de la cueva. Drizzt se relajó. Guenhwyvar sólo estaba a unos pasos más atrás, y, a la vista del tamaño de la piedra, el intruso no podía ser una bestia muy grande. 


			De todos modos, Drizzt se había criado en la Antípoda Oscura, donde todas las criaturas, con independencia del tamaño, eran respetadas y consideradas peligrosas. Hizo una señal a la pantera indicándole que mantuviera la posición cerca de la entrada y avanzó sigilosamente para poder ver mejor al intruso. 


			Drizzt nunca había visto antes a este animal. Se parecía mucho a un gato, pero la cabeza era bastante más pequeña y puntiaguda. Su peso no pasaba de unos pocos kilos. Este hecho, unido a la cola peluda y la piel espesa, indicaban que debía de ser un forrajero más que un depredador. Ahora revolvía un paquete de comida, al parecer ajeno a la presencia del drow. 


			—Tranquila, Guenhwyvar —susurró Drizzt, envainando las cimitarras. Curioso, dio un paso adelante, aunque sin acercarse demasiado para no asustarlo, ilusionado ante la posibilidad de tener otro compañero. Si llegaba a ganarse la confianza de... 


			El pequeño animal se volvió bruscamente al oír la llamada de Drizzt, y sus cortas patas delanteras lo llevaron rápidamente hasta la pared. 


			—Tranquilo —repitió Drizzt con voz suave, esta vez para el intruso—. No te haré daño. —El elfo oscuro avanzó otro paso, y la criatura chilló y, volviéndole la espalda, arañó el suelo de piedra con las patas traseras. 


			Drizzt casi se echó a reír, al imaginar que el animal pretendía escalar por la pared trasera de la cueva. La pantera pasó a su lado de un salto, y la súbita desesperación de Guenhwyvar borró la expresión de burla del rostro del drow. 


			El animal alzó la cola; Drizzt observó que la bestia tenía unas rayas blancas en el lomo. Guenhwyvar gimió y pegó media vuelta con la intención de huir, pero era demasiado tarde... 


			Una hora después, Drizzt y Guenhwyvar recorrían los senderos más bajos de la montaña en busca de una nueva casa. Habían rescatado todo lo que pudieron, aunque no era mucho. La pantera se mantenía bastante apartada de Drizzt. La proximidad hacía que el olor fuera insoportable. 


			Drizzt lo aceptó de buen humor, si bien la fetidez del propio cuerpo hacía la lección demasiado maloliente para su gusto. Desde luego desconocía el nombre del pequeño animal, pero no olvidaría su aspecto. La próxima vez que encontrara una mofeta iría con más cuidado. 


			«Y ¿qué hay de los otros compañeros en este mundo extraño?», se preguntó Drizzt. No era la primera vez que el drow manifestaba esta preocupación. Sabía muy poco de la superficie y todavía menos de las criaturas que vivían allí. Habían pasado meses sin alejarse de la cueva, con sólo algunas excursiones hasta las zonas más bajas y pobladas. En dichos recorridos había visto animales, por lo general a lo lejos e incluso algunos humanos. Sin embargo, aún no había tenido el coraje de abandonar el escondite para saludar a los vecinos, temiendo el rechazo y consciente de que no tenía otro lugar adonde ir. 


			El ruido de una corriente guió al drow y a la pantera hasta un arroyo. Drizzt buscó el refugio de la sombra y comenzó a quitarse la armadura y la ropa, mientras Guenhwyvar iba corriente abajo a pescar. El chapoteo de la pantera hizo aparecer una sonrisa en las severas facciones del drow. Esa noche comerían bien. 


			Drizzt abrió el broche del cinturón y dejó las armas junto a la cota de malla. La verdad es que se sentía vulnerable sin la armadura y las cimitarras —nunca las habría dejado tan lejos en la Antípoda Oscura— pero habían pasado muchos meses sin que necesitara utilizarlas. Miró las cimitarras y revivió el recuerdo agridulce de la última vez que las había usado. 


			En aquella ocasión se había batido contra Zaknafein, su padre, mentor y querido amigo. Sólo Drizzt había sobrevivido al duelo. El legendario maestro de armas había desaparecido para siempre, pero el triunfo en aquella batalla se lo habían repartido entre los dos contendientes, porque no había sido Zaknafein el que lo había atacado en los puentes de la caverna llena de ácido, sino su espectro controlado por la malvada madre de Drizzt, la matrona Malicia. Ella había querido vengarse de la blasfemia del hijo a Lloth y de su rechazo a la sociedad drow en su conjunto. Drizzt había pasado más de treinta años en Menzoberranzan pero nunca había aceptado los modos perversos y crueles, que eran la norma en la ciudad drow. Había sido una fuente de escarnio para la casa Do’Urden a pesar de su considerable habilidad con las armas. La huida de la ciudad para vivir exiliado en las regiones salvajes de la Antípoda Oscura significó que su madre, gran sacerdotisa de la reina araña, perdiera el favor de la diosa. 


			En consecuencia, la matrona Malicia Do’Urden había resucitado el espíritu de Zaknafein, el maestro de armas que ella había sacrificado a Lloth, y enviado a la cosa no muerta detrás del hijo. Pero Malicia se había equivocado, porque todavía quedaba bastante del alma de Zak en el cuerpo para negarse a atacar a Drizzt. En el instante en que Zak había conseguido librarse del control de Malicia, había soltado un grito de triunfo y saltado al lago de ácido. 


			«Mi padre», susurró Drizzt, recuperando el ánimo con estas sencillas palabras. Él triunfaría allí donde Zaknafein había fracasado; Drizzt había rechazado la malvada vida de los drows mientras que Zak había permanecido sujeto durante siglos, como un simple peón en los juegos de poder de la matrona Malicia. En el fracaso de Zaknafein y en su muerte, el joven Drizzt había encontrado fuerza; de la victoria de Zak en la caverna del ácido, había extraído determinación. Drizzt no había hecho caso del montón de mentiras que los viejos maestros de la Academia de Menzoberranzan habían intentado enseñarle, y había salido a la superficie para comenzar una nueva vida. 


			Drizzt se estremeció cuando entró en el agua helada. En la Antípoda Oscura sólo había conocido temperaturas casi siempre constantes y una oscuridad invariable. Aquí, en cambio, el mundo lo sorprendía a cada nuevo paso. Ya había observado que los períodos de luz y oscuridad no eran constantes; el sol se ponía más temprano cada día y la temperatura —que al parecer cambiaba con las horas— descendía desde hacía unas semanas. Incluso dentro de estos períodos de luz y oscuridad había irregularidades. Algunas noches aparecía una esfera plateada, y había días en los que había un manto gris en lugar de una cúpula celeste por encima de su cabeza. 


			A pesar de todo, Drizzt no se arrepentía de la decisión de venir a este mundo desconocido. Al mirar las armas y la armadura, colocadas a la sombra a una docena de pasos del lugar donde se bañaba, el joven tuvo que admitir que la superficie, pese a todas las rarezas, era mucho más pacífica que cualquier lugar de la Antípoda Oscura. 


			Ahora estaba muy tranquilo aunque se encontraba en la espesura. Había pasado cuatro meses en la superficie y siempre había estado solo excepto cuando había invocado a su compañera mágica. Pero ahora se sentía vulnerable, desnudo salvo por los pantalones rotos, con los ojos enrojecidos por las salpicaduras de la mofeta, el sentido del olfato estropeado por el hedor de su propio cuerpo, y su fino oído ensordecido por el estrépito del agua. 


			—Vaya aspecto que debo de tener —murmuró Drizzt, pasando con fuerza los delgados dedos entre la maraña de su espesa melena blanca. Cuando miró otra vez sus pertenencias, desapareció cualquier otra preocupación. Cinco figuras encorvadas removían su equipo, y sin duda no les interesaba para nada el aspecto desastrado del elfo oscuro. 


			Drizzt observó la piel grisácea y los hocicos oscuros de los humanoides de dos metros de estatura y rostro perruno, pero sobre todo se fijó en las lanzas y espadas. Conocía a esta clase de monstruos, porque había visto criaturas similares que servían como esclavos en Menzoberranzan. No obstante, en esta situación los gnolls parecían diferentes, más peligrosos de como los recordaba. 


			Por un momento consideró la posibilidad de correr en busca de las cimitarras, pero descartó la idea, consciente de que una lanza podía detenerlo antes de conseguir su propósito. El más grande de la banda, un gigante de casi dos metros y medio y pelo rojo, miró a Drizzt durante un buen rato, observó el equipo, y volvió a mirarlo. 


			—¿En qué piensas? —susurró Drizzt para sí. Sabía muy poco de los gnolls. En la Academia de Menzoberranzan le habían enseñado que pertenecían a una raza goblinoide, malvada, imprevisible y muy peligrosa. Lo mismo le habían dicho de los elfos de la superficie y de los humanos, y ahora acababa de caer en la cuenta de que habían incluido a casi todas las razas excepto la drow. Drizzt casi se echó a reír a carcajadas a pesar del apuro en que se veía. Por una de esas ironías del destino, la raza que más se merecía el calificativo de malvada era la drow. 


			Los gnolls no hicieron ningún otro movimiento ni pronunciaron palabra alguna. Drizzt entendió su inquietud al ver a un elfo oscuro, y sabía que debía aprovecharse de ese miedo natural si quería salvar la vida. El joven apeló a las habilidades mágicas innatas y con un movimiento de su negra mano envolvió a los cinco gnolls en una aureola de fuego fatuo. 


			Una de las bestias se hincó de rodillas, tal como había esperado Drizzt, pero los otros se detuvieron a una seña de su líder más veterano. Miraron a su alrededor inquietos, al parecer preocupados por la conveniencia de mantener este encuentro. El cacique gnoll conocía el fuego fatuo, de un combate con un infortunado —y ahora muerto— explorador, y sabía que era inofensivo. 


			Drizzt tensó los músculos y trató de adivinar el próximo movimiento. 


			El cacique gnoll miró a los compañeros, como si quisiera determinar hasta dónde los rodeaba el fuego. A juzgar por la perfección del hechizo, el que estaba en el arroyo no era un vulgar campesino drow; esto al menos era lo que Drizzt esperaba que pensara. 


			El elfo oscuro se relajó un poco cuando el líder bajó la lanza y les indicó a los demás que lo imitaran. Entonces el gnoll ladró una serie de palabras que sonaron a jerigonza en los oídos del drow. Al ver la obvia confusión de Drizzt, el gnoll gritó algo en la lengua gutural de los goblins. 


			Drizzt entendía la lengua goblin, pero el dialecto del gnoll era tan extraño que sólo alcanzó a entender unas pocas palabras, «amigo» y «líder» entre ellas. 


			Con mucha cautela, Drizzt avanzó hacia la orilla. Los gnolls se apartaron, abriendo un sendero hasta sus pertenencias. Drizzt dio otro paso, y se tranquilizó al advertir la silueta felina oculta entre los arbustos a muy poca distancia. No tenía más que dar la orden, y Guenhwyvar saltaría sobre la banda de gnolls. 


			—¿Tú y yo caminar juntos? —le preguntó al líder gnoll, en la lengua goblin y con un acento que pretendía simular el dialecto de la criatura. 


			El gnoll replicó con un grito apresurado, y la única cosa que Drizzt creyó entender fue la última palabra de la pregunta: «¿... aliado?». 


			El drow asintió lentamente, confiado en que había captado correctamente el significado. 


			—¡Aliado! —ladró el gnoll, y todos los demás sonrieron y rieron aliviados y se palmearon las espaldas. Drizzt llegó junto al equipo, y sin perder un segundo se abrochó el cinturón con las cimitarras. Al ver a los gnolls distraídos, el drow miró a Guenhwyvar y movió la cabeza para indicarle la espesura sendero arriba. Rápida y silenciosamente, la pantera se movió a la nueva posición. No había ninguna necesidad de revelar todos los secretos, pensó Drizzt, al menos hasta comprender a fondo las intenciones de los nuevos compañeros. 


			Drizzt caminó con los gnolls por los sinuosos senderos de las estribaciones de la montaña. Las criaturas se mantenían a una distancia prudente, quizás por respeto a Drizzt y a la reputación de su raza o por alguna otra razón que desconocía. Aunque para él el motivo era el hedor, que el baño sólo había conseguido disminuir un poco. 


			El líder gnoll no dejaba de decirle cosas, y acentuaba las entusiastas palabras con un guiño astuto o un súbito frotar de las manos peludas. Drizzt no entendía nada de lo que decía la criatura, aunque por la forma de relamerse suponía que lo guiaba a alguna clase de fiesta. 


			El joven adivinó muy pronto el destino de la banda, porque a menudo había observado desde las alturas las luces de la pequeña comunidad humana en el valle. Drizzt no tenía ninguna prueba referente a cómo eran las relaciones entre los gnolls y los campesinos humanos, pero suponía que no debían de ser amistosas. Cuando se acercaron a la aldea, adoptaron un despliegue defensivo, y buscaron el cobijo de los arbustos y las sombras en su avance. Ya era casi de noche, el grupo rodeó la parte central de la aldea para acercarse a una granja aislada en el oeste. 


			El cacique gnoll susurró una frase a Drizzt, muy despacio para que el drow pudiese comprender cada palabra. 


			—Una familia —dijo—. Tres hombres, dos mujeres. 


			—Una joven —añadió otro ansioso. 


			El cacique gnoll lo acalló con un ladrido. 


			—Y tres machos jóvenes —concluyó. 


			Drizzt pensó que por fin comprendía el propósito del viaje, y la expresión de sorpresa que apareció en su rostro impulsó al gnoll a sacarlo de dudas. 


			—Enemigos —declaró el líder. 


			Drizzt, que lo desconocía casi todo de las dos razas, se encontraba en un dilema. Los gnolls eran asaltantes —esto resultaba evidente— y pretendían atacar la granja en cuanto desapareciera la última luz del día. El joven no tenía intención de sumarse a la batalla sin conocer la naturaleza del conflicto. 


			—¿Enemigos? —preguntó. 


			El jefe gnoll frunció el entrecejo con evidente consternación. Soltó una frase en su jerga en la que Drizzt creyó oír «humano... débil... esclavo». Todos los gnolls notaron la súbita inquietud del elfo oscuro, y comenzaron a juguetear con las armas y a mirarse los unos a los otros, nerviosos. 


			—Tres hombres —dijo Drizzt. 


			El cacique agitó furioso la lanza. 


			—¡Matar viejo! ¡Cazar dos! —exclamó. 


			—¿Mujeres? 


			La sonrisa malvada que apareció en el rostro del gnoll respondió a la pregunta con toda claridad, y Drizzt comenzó a comprender cuál sería su bando en la pelea. 


			—¿Qué hay de los niños? —Miró al líder gnoll a los ojos y recalcó las palabras. No podía haber malentendidos. La última pregunta sería definitiva. Drizzt podía aceptar el salvajismo típico entre enemigos mortales, pero era incapaz de olvidar la única vez que había participado en una incursión. Aquel día había salvado a una niña elfo, la había ocultado debajo del cuerpo de la madre muerta para librarla de la furia de sus compañeros drows. De todas las maldades que Drizzt había presenciado, el asesinato de niños era la más terrible. 


			El gnoll clavó la punta de la lanza en el suelo, y su perruno rostro se contorsionó en una ansia asesina. 


			—No cuentes conmigo —dijo Drizzt sencillamente, los ojos lilas encendidos. Los gnolls advirtieron que, como por arte de magia, ahora empuñaba las cimitarras. 


			Una vez más el cacique gnoll frunció el hocico, esta vez confundido. Intentó levantar la lanza para defenderse, sin saber qué haría este extraño drow, pero fue demasiado tarde. 


			El ataque de Drizzt fue como un rayo. Antes de que la lanza del gnoll se alzara, el drow avanzó con las cimitarras por delante. Los otros cuatro gnolls observaron atónitos cómo los aceros del joven golpeaban dos veces, y destrozaban la garganta del poderoso jefe. El gigante cayó de espaldas en silencio, tratando inútilmente de llevarse las manos al cuello. 


			Un gnoll situado en uno de los flancos fue el primero en reaccionar; levantó la lanza y cargó contra Drizzt. El ágil drow desvió sin problemas el ataque directo pero tuvo la precaución de no frenar el impulso del gnoll. Cuando la enorme criatura pasó a su lado, Drizzt la rodeó y descargó un puntapié contra los tobillos. Perdido el equilibrio, el gnoll se tambaleó, y la lanza fue a clavarse en el pecho de uno de los compañeros. 


			El gnoll tironeó de la lanza, pero estaba muy hundida, con la dentada cabeza sujeta a la columna vertebral de la víctima. Al gnoll no le preocupaba el compañero moribundo; sólo quería recuperar el arma. Tiró, sacudió, retorció, maldijo y escupió el torturado rostro del herido, hasta que una cimitarra le hendió el cráneo. 


			Otro de los gnolls, al ver al drow distraído, decidió que era mejor atacar a distancia y alzó la lanza para arrojarla. Subió el brazo bien alto, pero, antes de que pudiese lanzarla, Guenhwyvar cayó sobre él; el gnoll y la pantera rodaron por el suelo. La criatura descargó los puños contra los musculosos flancos del animal, pero de nada le sirvieron contra las garras de la pantera. En la fracción de segundo que Drizzt tardó en desembarazarse de los tres gnolls muertos a sus pies, el cuarto integrante de la banda yacía cadáver entre las patas del felino. El quinto había huido. 


			Guenhwyvar se libró del abrazo del gnoll muerto. Los gráciles músculos de la pantera temblaban ansiosos mientras esperaba la orden. Drizzt observó la carnicería a su alrededor, la sangre en las cimitarras y las expresiones de horror en los rostros de los muertos. Quería acabar con todo esto, porque sabía que se encontraba en una situación que sobrepasaba su experiencia; se había interpuesto en el camino de dos razas que le eran prácticamente desconocidas. Tras pensarlo un momento, lo único que veía claro era la voluntad del cacique gnoll de asesinar a los niños humanos. Había demasiado en juego. Se volvió hacia Guenhwyvar: 


			—Ve tras él —dijo con tono decidido. 


			 


			El gnoll corrió por el sendero, la mirada enloquecida mientras imaginaba formas oscuras detrás de cada árbol o piedra. 


			—¡Drow! —repetía una y otra vez, como si la palabra fuese un acicate para la huida—. ¡Drow! ¡Drow! 


			Casi sin aliento, el gnoll llegó a un bosquecillo entre dos paredes de roca cortadas a pico. Tropezó con un tronco caído, resbaló y se lastimó las costillas contra las piedras filosas cubiertas de musgo, aunque las magulladuras no retrasarían a la aterrorizada criatura. Sabía que lo perseguían, notaba una presencia que se deslizaba entre las sombras justo fuera de su campo visual. 


			Cuando se acercó al final de la arboleda, en medio de la oscuridad, el gnoll descubrió un par de ojos amarillos resplandecientes que lo miraban. El gnoll había visto al compañero abatido por la pantera y no le resultó difícil saber qué era aquello que le cerraba el paso. 


			Los gnolls eran monstruos cobardes, pero podían luchar con una tenacidad sorprendente cuando los acorralaban. Lo mismo ocurrió ahora. Al comprender que no tenía escapatoria —desde luego no podía retroceder en dirección al elfo oscuro—, el gnoll gruñó y lanzó la pesada lanza. 


			El gnoll oyó algo que se arrastraba, un golpe y un chillido de dolor cuando la lanza dio en el blanco. Los ojos amarillos desaparecieron por un instante, y después un bulto se escurrió hacia un árbol. Se movía muy cerca del suelo, casi como un gato, pero el gnoll advirtió en el acto que no era la pantera. Cuando el animal herido se encaramó en el árbol y miró al agresor, el gnoll lo reconoció. 


			—¡Mapache! —exclamó el gnoll, y se echó a reír—. ¡Escapaba de un mapache! —El gnoll sacudió la cabeza y descargó todo su regocijo en un estruendoso resoplido. Ver al mapache le había proporcionado una cierta tranquilidad, aunque no podía olvidar lo ocurrido. Ahora tenía que llegar a la madriguera e informar a Ulgulu, su gigantesco amo goblin, su cosadios, de la presencia del drow. 


			Dio un paso para recuperar la lanza, y se detuvo bruscamente al presentir un movimiento detrás. Poco a poco, volvió la cabeza. Podía ver su hombro y la piedra cubierta de musgo. 


			El gnoll permaneció inmóvil. No se movía nada a sus espaldas, no había ningún sonido en el bosquecillo, pero la bestia sabía que allí había algo. El goblinoide jadeaba al tiempo que abría y cerraba las manos. 


			De pronto dio media vuelta y rugió. El grito de rabia se convirtió en otro de terror cuando la pantera saltó abalanzándose sobre él desde una rama baja. 


			El impacto lo tumbó en el suelo, pero no era una criatura enclenque. Sin hacer caso de las terribles heridas que le producían las zarpas, el gnoll sujetó la cabeza de Guenhwyvar en un intento desesperado por impedir que las fauces mortales se cerraran sobre la garganta. 


			La lucha del gnoll se prolongó durante casi un minuto; los brazos le temblaban por la presión de los poderosos músculos del cuello de la pantera. Por fin la cabeza se acercó, y Guenhwyvar alcanzó el objetivo. Los grandes dientes se hundieron en la garganta del gnoll y cortaron la respiración de la bestia condenada. 


			El gnoll se retorció enloquecido y en sus esfuerzos consiguió ponerse encima de la pantera. Guenhwyvar lo dejó hacer, imperturbable, sin aflojar la presión de sus mandíbulas. 


			Al cabo de unos pocos minutos, cesaron los movimientos. 
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			CUESTIONES DE CONCIENCIA 


			

			Drizzt dejó que su visión pasara al espectro infrarrojo, la visión nocturna que le permitía ver las variaciones de calor con tanta claridad como veía los objetos a la luz del día. Para sus ojos, las cimitarras resplandecían con el calor de la sangre fresca, y los destrozados cadáveres de los gnolls desparramaban su calor en el aire. 


			El joven intentó mirar en otra dirección, observar el sendero por el que había partido Guenhwyvar a la caza del quinto gnoll, pero, cada vez, la mirada volvía a los gnolls muertos y a la sangre en las armas. 


			—¿Qué he hecho? —se preguntó Drizzt en voz alta. Realmente, no lo sabía. Los gnolls habían hablado de matar niños, un pensamiento que despertaba la ira en su interior, pero ¿qué sabía él del conflicto entre los gnolls y los humanos de la aldea? Tal vez los humanos, incluso los niños humanos, eran monstruos. Quizás habían atacado el poblado gnoll y asesinado sin piedad. Tal vez los gnolls pretendían contraatacar porque no tenían otra elección, porque tenían que defenderse. 


			Drizzt apartó la mirada de la horrible escena y de pronto echó a correr en busca de Guenhwyvar, confiando en poder alcanzar a la pantera antes de que matara al quinto gnoll. Si podía encontrar a la criatura y capturarla, quizás consiguiera algunas respuestas. 


			Se movió con paso ágil y elástico, casi sin hacer ni un ruido mientras cruzaba los matorrales a lo largo del sendero. Podía ver sin problemas las huellas del gnoll y también las de Guenhwyvar,  que le seguía el rastro. Cuando por fin llegó al bosquecillo aún esperaba tener éxito. El corazón le dio un vuelco al ver a la pantera echada junto al último gnoll. 


			Guenhwyvar miró a Drizzt con curiosidad mientras el joven se acercaba evidentemente nervioso. 


			—¿Qué hemos hecho, Guenhwyvar? —susurró Drizzt. La pantera inclinó la cabeza como si no le hubiese entendido—. ¿Quién soy yo para juzgar quién debe morir? —añadió, más para sí mismo que para el felino. Se apartó de Guenhwyvar y el gnoll muerto y se acercó a un arbusto frondoso donde poder limpiar la sangre de las cimitarras—. Los gnolls no me atacaron cuando me tuvieron a su merced en el arroyo. Y les he pagado derramando su sangre. 


			Drizzt se volvió hacia Guenhwyvar mientras hacía esta proclama, como si esperara y hasta deseara que la pantera le reprochara su conducta, que lo condenara para así justificar su culpa. Guenhwyvar no se había movido antes y tampoco lo hizo ahora. Los grandes ojos de la pantera, con un brillo amarillo verdoso en la oscuridad, no taladraron a Drizzt, no lo acusaron por las acciones cometidas. 


			Drizzt comenzó a protestar, en un deseo de refocilarse en la culpa, pero la tranquila aceptación de Guenhwyvar se mantuvo incólume. En la época en que habían vivido solos en las profundidades de la Antípoda Oscura, cuando Drizzt había cedido a los impulsos salvajes que lo llevaban a matar, Guenhwyvar lo había desobedecido en algunas ocasiones, incluso había llegado a marcharse al plano astral por propia voluntad. Ahora, en cambio, no daba ninguna señal de sentirse descontenta. Guenhwyvar se levantó, sacudió el cuerpo para limpiar la sedosa piel negra de polvo y hojas y, acercándose a Drizzt, lo frotó con el morro. 


			Poco a poco, Drizzt se relajó. Limpió las cimitarras nuevamente, esta vez en la hierba espesa, y las guardó en las vainas; después puso una mano sobre la enorme cabeza de Guenhwyvar como una expresión de afecto. 


			—Ellos mismos se señalaron como malvados —musitó el drow como un consuelo—. Sus intenciones forzaron mi intervención. 


			A su tono le faltaba convicción, pero, por el momento, Drizzt no podía hacer otra cosa que creerlo. Respiró con fuerza para tranquilizarse y buscó en su interior la fuerza que necesitaría. Al comprender que Guenhwyvar llevaba a su lado mucho tiempo y que necesitaba regresar al plano astral, metió la mano en la bolsa colgada del cinturón. 


			Antes de que Drizzt pudiera sacar la estatuilla de ónice de la bolsa, la pantera levantó una pata y le apartó la mano. Drizzt miró a Guenhwyvar sorprendido, y el felino estuvo a punto de derribarlo al recostarse contra él. 


			—Mi leal amiga —exclamó Drizzt, al ver que la pantera deseaba permanecer a su lado a pesar del agotamiento. Sacó la mano de la bolsa y, rodilla en tierra, abrazó a Guenhwyvar. A continuación, se alejaron del bosquecillo. 


			Drizzt no durmió aquella noche, sino que se dedicó a mirar las estrellas y a pensar. Guenhwyvar percibió su angustia y no se apartó mientras salía y se ponía la luna, y, cuando Drizzt se levantó para ir a saludar el nuevo día, Guenhwyvar lo acompañó. Encontraron una cresta en las estribaciones y se sentaron a contemplar el espectáculo. 


			Más abajo se apagaban las últimas luces en las ventanas de la aldea agrícola. El horizonte se tiñó de rosa y después de rojo, pero el joven se distraía con otra cosa. Su mirada buscaba las casas; su mente intentaba descubrir la actividad habitual de esta comunidad desconocida y al mismo tiempo encontrar una justificación para los episodios del día anterior. 


			Sabía que los humanos eran campesinos, y también trabajadores diligentes porque muchos de ellos ya se encontraban en los campos. Si bien esto parecía prometedor, Drizzt no podía hacer suposiciones sobre el comportamiento general de la raza humana. 


			Entonces, a medida que la luz del día iluminaba progresivamente las construcciones de madera de la aldea y los grandes campos cultivados, Drizzt tomó una decisión. 


			—Tengo que saber más, Guenhwyvar —dijo con voz suave—. Si yo..., si nosotros queremos permanecer en este mundo, tendremos que aprender cómo son nuestros vecinos. 


			Drizzt asintió al reflexionar sobre sus palabras. Ya había comprobado, dolorosamente, que no podía ser un observador neutral de la actividad del mundo de la superficie. A menudo la conciencia lo impulsaba a la acción, con una fuerza que no podía resistir. Sin embargo, con un conocimiento tan escaso de las razas que poblaban esta región, podía equivocarse con mucha facilidad. Podía hacer daño a algún inocente, en abierta contradicción con los principios que aspiraba a sostener. 


			El drow se protegió los ojos de la luz matutina y contempló la aldea lejana como si buscase una respuesta. 


			—Iré allí —le comunicó a la pantera—. Iré allí, y miraré para poder aprender. 


			Guenhwyvar permaneció inmóvil escuchando al drow. Si la pantera aprobaba o no, o siquiera si comprendía las intenciones de Drizzt, era algo que el joven no podía saber. Pero esta vez Guenhwyvar no hizo ningún movimiento de protesta cuando Drizzt sacó la estatuilla de ónice. Al cabo de unos segundos, la gran pantera corría por el túnel que conducía a su casa en el plano astral, y Drizzt caminaba en dirección a la aldea humana en busca de respuestas. Sólo hizo una pausa, junto al cadáver del gnoll, para recoger la capa de la criatura. Le avergonzaba despojar al muerto, pero el frío de la noche le recordó que la pérdida del piwafwi podía tener consecuencias serias. 


			Hasta este momento, el conocimiento que tenía Drizzt de los humanos y su sociedad era muy limitado. En las profundidades de la Antípoda Oscura, los elfos oscuros tenían poca comunicación con los habitantes de la superficie y sentían poco interés por ellos. La única vez que Drizzt había escuchado hablar de los humanos en Menzoberranzan había sido en la Academia, durante los seis meses pasados en Sorcere, la escuela de hechiceros. Los maestros drows habían advertido a los estudiantes contra el empleo de la magia «como lo hacen los humanos», dando a entender un peligroso descuido por parte de la otra raza. 


			«Los hechiceros humanos —habían dicho los maestros— tienen tantas ambiciones como los magos drows, pero, mientras que un drow puede emplear cinco siglos en conseguir sus objetivos, un humano sólo dispone de unas pocas décadas.» 


			Drizzt no había olvidado las implicaciones de aquella afirmación y las tenía muy presentes en los últimos meses, cuando vigilaba la aldea de los hombres casi a diario. Si todos los humanos, no sólo los hechiceros, eran tan ambiciosos como la mayoría de los drows —fanáticos capaces de gastar medio milenio en conseguir sus metas—, ¿estarían consumidos por una obstinación rayana en la neurastenia? En cualquier caso, Drizzt no perdía la esperanza de que las historias que había escuchado sobre los humanos en la Academia sólo fuesen otra de las tantas mentiras habituales que cercaban a su sociedad en una red de intrigas y paranoias. Quizás los humanos fijaban las metas a un nivel más razonable y encontraban alegría y satisfacción en los pequeños placeres de cada día de su corta existencia. 


			Drizzt sólo había conocido a un humano durante los viajes por la Antípoda Oscura. Aquel hombre, un mago, se había comportado de una forma irracional, imprevisible, y por último peligrosa. El mago había transformado a un pek, una inofensiva y pequeña criatura humanoide, en un monstruo horrible. Cuando Drizzt y sus compañeros habían ido a la torre del mago para enmendar el hechizo, habían sido recibidos con un rayo mortífero. Al final, el humano había muerto y el amigo de Drizzt, Clak, el pek, no se había podido librar del tormento. 


			La experiencia había dejado a Drizzt con un regusto amargo. El comportamiento del hombre parecía confirmar las advertencias de los maestros drows. Por lo tanto, Drizzt avanzaba ahora cauteloso hacia el establecimiento humano, apesadumbrado por el creciente temor de que tal vez había cometido un error al matar a los gnolls. 


			Drizzt escogió observar la misma granja aislada en la parte occidental de la aldea que los gnolls pensaban atacar. Se trataba de un edificio alargado de una sola planta con una puerta y varias ventanas con postigones. En el frente había un porche. Un poco más allá estaba el granero de dos plantas, con puertas dobles del tamaño suficiente para permitir el paso de una carreta. Había unos cuantos cercados de diferentes tamaños y materiales, algunos con gallinas y cerdos, otro con una cabra y varios con hileras de plantas que Drizzt no conocía. 


			El patio limitaba con los campos de cultivo por tres lados, pero la parte trasera de la casa daba a la ladera de la montaña cubierta de matorrales, árboles y rocas. Drizzt eligió como puesto de observación un pino cercano a una de las esquinas posteriores del edificio desde donde podía ver la mayor parte del patio, y se instaló oculto por las ramas bajas del árbol. 


			Los tres hombres adultos de la casa —Drizzt supuso por el parecido que eran tras generaciones— trabajaban en los campos, demasiado lejos de los árboles como para poder distinguir muchos detalles. Más cerca de la casa, una niña casi adolescente y tres niños menores se ocupaban de sus menesteres, cuidaban las gallinas y los cerdos y arrancaban hierbas del huerto. Trabajaron por separado y casi sin conversar, y Drizzt no averiguó gran cosa de las relaciones familiares. Cuando una mujer robusta con el mismo pelo de color trigo que los niños apareció en el porche y tocó una campana enorme, los pequeños trabajadores dieron rienda suelta a su espíritu. 


			Con fuertes gritos y alaridos, los tres niños corrieron hacia la casa, demorándose sólo lo necesario para tirar verduras podridas contra la hermana mayor. En un primer momento, Drizzt creyó que el bombardeo era el preludio de un conflicto más serio; pero, al ver que la muchacha les correspondía de la misma manera, comprendió que sólo se trataba de un juego. 


			Al poco rato, el más joven de los hombres del campo, probablemente el hermano mayor, llegó al patio a la carrera, dando gritos y esgrimiendo una azada de hierro. La muchacha chilló entusiasmada con la llegada de este nuevo aliado y los tres niños corrieron hacia el porche. El joven fue más veloz; alcanzó al más pequeño de los tres, lo alzó en brazos y lo arrojó de cabeza al abrevadero de los cerdos. 


			A todo esto, la mujer con la campana sacudía la cabeza y soltaba una retahíla interminable de protestas. Una mujer anciana, de cabellos canos y delgada como una estaca, salió de la casa y, colocándose junto a la primera, sacudió una cuchara de madera con gesto amenazador. Al parecer satisfecho, el joven rodeó con un brazo los hombros de la muchacha y siguieron a los dos niños al interior de la vivienda. El tercer niño salió del agua fangosa y se dispuso a seguirlos, pero la cuchara de madera lo mantuvo a raya. 


			Desde luego, Drizzt no entendía ni una sola palabra de lo que decían, aunque suponía que las mujeres mayores no estaban dispuestas a permitir la entrada del más pequeño hasta que se secara. El pequeño alborotador musitó algo contra la anciana de la cuchara cuando ella le dio la espalda y entró en la casa. 


			Los otros dos hombres, uno con una espesa barba gris y el otro afeitado, llegaron del campo y se acercaron al niño por detrás mientras protestaba. Una vez más, el niño voló por los aires y aterrizó estrepitosamente en el abrevadero. Contentos con su proceder, los hombres entraron en la casa, donde los recibieron con gritos de alegría. El niño empapado soltó un quejido y echó un poco de agua a los morros de un cerdo que se había acercado a investigar. 


			Drizzt lo observó todo asombrado. No había visto nada concluyente, pero el comportamiento juguetón de la familia y la resignación del perdedor del juego le dieron ánimos. Presentía un espíritu de unidad en el grupo, con todos los miembros trabajando por una meta común. Si esta granja era un reflejo de toda la villa, entonces el lugar sin duda se parecería a Blingdenstone, la ciudad comunal de los enanos de las profundidades, y no a Menzoberranzan. 


			La tarde transcurrió casi de la misma manera que la mañana, con una mezcla de trabajo y juego en toda la granja. La familia se retiró temprano, y apagaron las lámparas poco después del crepúsculo. Por su parte, Drizzt se adentró un poco más en la espesura de la ladera para reflexionar sobre lo que había visto. 


			Todavía no podía estar seguro de nada, pero aquella noche durmió más tranquilo, olvidadas por completo las dudas referentes a la muerte de los gnolls. 


			

			Durante tres días el drow permaneció en las sombras detrás de la granja, contemplando los trabajos y los juegos de la familia. La intimidad del grupo se hacía cada vez más evidente, y en las ocasiones que se producía una pelea en serio entre los niños, el adulto más cercano se apresuraba a separarlos y actuaba de mediador para establecer la paz. Invariablemente, al cabo de un rato los enemigos volvían a jugar juntos. 


			Drizzt ya no tenía dudas. «Cuidado con mis armas, bandidos», les susurró una noche a las silenciosas montañas. El joven drow renegado había decidido que si cualquier gnoll o goblin —o una criatura de alguna otra raza— intentaba atacar a esta familia o a sus propiedades, tendrían que vérselas primero con las cimitarras de Drizzt Do’Urden. 


			Drizzt comprendía el riesgo que corría en la observación de la familia. Si los campesinos advertían su presencia —cosa posible—, sin duda se espantarían. Sin embargo, en
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