Capitulo uno: €1 gxtrano

«...y cow el tercer vuelo, el Eterno-habrd completado-el
crcdo.

Tomo 3, pagina 9 de las Profecias livifel.

Fragmento propiedad de la editorial Heklo. Disponible para uso
particular. Prohibida su distribucion y uso comercial.



Frontera de Heklo. Mundos profanos. Planeta Arnemug. Ciclo 328
del segundo vuelo.

La lluvia arreciaba con fuerza dificultando la travesia por aquella
senda donde apenas se intufa el camino original. Las hojas
himedas, arrancadas por el viento, formaban una espectacular
alfombra natural con ocres y verdes entrelazados. El musgo
brillante engalanaba las rocas y los matojos completaban este
camuflaje natural. Quedaba poco por ocultar de la que antafio
fuera una famosa y estrecha ruta forestal para viandantes. Se
trataba de un angosto paseo, uno de los mejores atajos frente al
camino principal, que, aunque empedrado de forma impecable,
daba mayor rodeo. La radiante luz del sol del mediodia intentaba
atravesar sin éxito las oscuras nubes que arropaban los bosques,
sumiéndolos en un suefio de penumbra y tormenta. El viento
entonaba una melodia seseante coreada por rafagas de agua de
intermitente intensidad. Pese a que el amanecer habia transcurrido
horas atras, la relajante mixtura de olor a tierra himeda y el
repiqueteo de la legion de gotas alargaban el suefio del bosque. De
hecho, parecia que la noche aiun gobernaba; los animales
resguardados estiraban las horas de suefio, y las plantas, decaidas y
cabizbajas, aguardaban a que la esfera de fuego solar indicara un
nuevo amanecer. Tan solo los esporadicos truenos rompian la
onirica sensacion nocturna que imbuia el frondoso bosque de
Dark.

Jeremar se movia con suma facilidad, aun con el riesgo que
suponia avanzar sobre un paisaje cubierto de agua, roca y musgo;
no en vano era el druida de este bosque. Guardian de la fauna y la
flora, conocia cada palmo del territorio. Pese a vestir una larga



tunica como los miembros de su orden, se desplazaba con
gracilidad apartando los obstaculos de su camino con un largo
cayado de madera; eso si, con sumo cuidado para no dafar a

ningun ser vivo.

El olor del entorno presagiaba una descomunal tormenta y, antes
de que el trueno se uniera al relampago, Jeremar querfa asegurarse
de que ningun animal habfa quedado aislado, lejos de su grupo. El
miedo solia provocar que algunas crias, presas del panico, se

extraviaran.

El joven druida aun no habia cumplido el cuarto de siglo y sus
almendrados ojos de color miel brillaban todavia con la luz propia
de un nifio, pero a la vez denotaban cierta madurez. Jeremar era el
séptimo de nueve hermanos, y habifa crecido en el seno de una
familia de agricultores y ganaderos de las fértiles tierras de
Brugosia. Las prolificas familias eran habituales en aquella zona,
donde, quien mas descendencia tenfa, mayores cosechas y reses
podia manejar. Su caracter se forjé en gran medida a lo largo de su
infancia, desde donde ya apuntaba maneras para cuidar de los
animales, con quienes demostraba una especial afinidad. Algunos
de sus hermanos le apodaron Moneda, debido a la personalidad
dual que evidenciaba: la cara, cuando interactuaba con vacas,
perros, caballos e incluso lobos y jabalies. Parecia hablar el mismo
idioma que los animales, y, por lo general, se mostraba sonriente y
feliz en su compafnfa. La cruz de la moneda: se mostraba bastante
inhabil en presencia de otros harvs, incluso de su propia familia.

Su ingreso en la hermandad druidica result6 ser producto del
destino. Jeremar se sintié agradecido a su familia por haberlo
cuidado hasta la adolescencia, y, sobre todo, por permitirle entrar a
formar parte de esta comunidad de adoradores a la Madre
Naturaleza. El joven veia asi un suefio hecho realidad.



De constituciéon estilizada y ligeramente superior en talla a la
mayoria de los muchachos de su edad, el joven estaba en una
excelente forma fisica y habfa demostrado con creces a sus
maestros que posefa una mente agil. Aunque por lo que mas
destacaba era por su incansable afan para aprender como ser un
gran druida. Su agradable apariencia de bello rostro facilité que en
su etapa de aprendiz intimara con varias jévenes y, mas alla de
tener sus primeros romances, le ayudé a superar sus dificultades en
las relaciones con otros harvs. Los druidas eran diferentes, tan
afines a él que no le suponia una traba entablar amistad con ellos,
tanto con los maestros, que respetaba de forma solemne, como

con jévenes de su edad.

El apodo de Moneda desapareci6 dando paso a uno nuevo,
Terciopelo, como lo llamaban sus iguales con cierta sorna debido a
la suave textura de su piel y la delicadeza que mostraba en sus
acciones. Sus manos de estrechos y largos dedos parecian acariciar
cuanto manipulaba, e incluso los animales mas fieros parecfan
calmarse cuando Jeremar curaba sus heridas. Muchos compafieros
se complacian viéndolo en accidén; transmitia una hipnética paz al
entablillar el ala rota de un grajo o extraer afiladas puas de la
pezufia de un potro. Jeremar destacaba también por la obsesion de
no dejar crecer el cabello o vello facial, caracteristicas frecuentes
entre los druidas, que gustaban de melenas y espesas barbas. Su
ondulado pelo castafio lo mantenfa casi rapado en las sienes y
nuca, permitiendo que le creciera sobre la cabeza, donde destacaba
un pequeno flequillo con el que jugueteaba por entre los dedos
cada vez que se quedaba absorto en sus pensamientos.

Dicho flequillo, empapado bajo la lluvia que arreciaba en el bosque
de Diirk, entorpecia la visiéon de uno de sus ojos, aunque no era la
mayor preocupaciéon de Jeremar en aquellos instantes.



Transcurrieron varias horas durante las cuales el druida recorrié
cada rincon del bosque; tuvo que lidiar con diferentes situaciones
para las que, por fortuna, fue instruido por su hermandad. Evit6
que algunos jévenes arboles endebles fueran arrancados por el
vendaval; reforzé sus fragiles troncos con improvisadas armaduras:
combiné gruesas ramas atadas con otras mas verdes de gran
flexibilidad. Estos armazones ayudarian a los arbolitos a soportar
los furiosos envites de la tormenta. Dedicé al menos una hora a
llevar a un asustado jabato hasta su desesperada madre, que a
punto estuvo de atacar al druida al verlo cargar con su progenie al
hombro.

Aunque lo mas costoso coincidié con el estallido de la tormenta;
una importante cantidad de ramas, piedras y tierra se habian
acumulado en un estrecho paso del rio Boq y el desborde habria
sido irremediable de no haber intercedido Jeremar. Cincuenta
metros arriba de donde se habia formado la cadtica presa, el joven
druida hizo rodar un enorme tronco caido hasta una orilla del tfo.
Supuso una hazafia debido al peso y tamafio del arbol muerto,
pero su conviccién era mas fuerte que los amagos de calambres
que recorrian sus piernas. Desabroché su largo cinturén de gruesa
cuerda de hilo entrelazado. Realizé un nudo en una de las ramas
que ain formaban parte del arbol como si le pusiera una correa a
un perro y, sin soltar el cordén, realizé un titanico esfuerzo para
hacer rodar el tronco hasta el agua. La corriente comenz6 a llevarlo
rio abajo, y Jeremar inicié una frenética carrera para acelerar el
descenso del arbol tirando con fuerza de su cinto. Aprovechando
la inercia que le daba el caudal del rio, sumado al empuje que
provocaba Jeremar, el tronco se convirtié en un ariete acuatico que
revento la indeseada presa con violencia. La pérdida del cinturén
bien merecié6 la pena. Un detalle que, de forma casual, se



convertirfa en critico para la supervivencia del planeta donde se
encontraba, Arnemugq.

Con la marcha del sol, la tormenta amaind, aunque la lluvia se
mantuvo. Una vez mas, Jeremar cumplié a la perfecciéon con su
cometido como protector del bosque de Diurk. Aunque le
aguardaba un ultimo encuentro; algo que ningin druida habia
afrontado hasta la fecha. Aquel dfa le iba a cambiar la vida.

Como era caracteristico en los protectores de la naturaleza,
Jeremar vestfa la tunica verde, aunque, sin cinturén, quedaba suelta
y holgada. Frente a él, estaba un extrano al que jamas pudo borrar
de su memoria, de sus suefos..., ni de sus pesadillas.

Bajo la intensa lluvia, aquel individuo parecfa paralizado, ataviado
con una capa de similares caracteristicas a la de Jeremar, quizas de
un tejido mas duro, basto y de un color mas oscuro al que portaba
el amable druida. El misterioso encapuchado se encontraba en
mitad de un claro, ignorando el chaparréon que empapaba sus
ropajes, por donde ya flufan estrechos hilos de agua entre los
pliegues. El extrafio daba la espalda a Jeremar y no mostraba
seflales de haberse percatado de su presencia. Parecia mirar
imperturbable el suelo, aunque en apariencia no habia nada mas

que barro.

Con los pies clavados y la cabeza inclinada, no movia ni un
musculo; solo su pesada capa, mecida por el poderoso viento,
dejaba entrever que habia alguien real bajo aquellos largos ropajes.
Jeremar, por un momento, pensé que el extrafo pudiera tener
algun tipo de relacién con su orden, los druidas, por la similitud en

su vestimenta.



Un tanto inquieto, dado que no era frecuente encontrar otros
harvs en este entorno y menos bajo una cruel tormenta, se acerco
cauto hacia el misterioso personaje. Este permanecia sin inmutarse.
Tras avanzar con timidez unos pasos, Jeremar se detuvo
anticipando que quizas el extrafio pudiera asustarse y reaccionara
de manera violenta al sentir una presencia furtiva tras él. Asi que
decidi6 revelar de forma sutil su presencia, pisando una rama seca
para hacerla crujir.

Al instante, el extrafio irgui6 su cabeza y la gir6, de forma pausada,
solo unos centimetros. No era suficiente como para vislumbrar su
rostro. A Jeremar, cada vez mas inquieto, no se le ocurrié en aquel

instante otra frase mejor:
—Disculpe, ¢se encuentra bien, puedo ayudarle?

Tuvo que alzar la voz para que pudiera oirse por encima del

estruendo que generaba la lluvia torrencial.

Los siguientes segundos jamas se le olvidaron a Jeremar; fueron
tres detalles los que le dejaron sin habla durante unos instantes y
que revivié el resto de su vida. El primero fue la voz del extrafio.
No era harv, era perturbadoramente diferente, sonaba como si
varios rios descendieran a la par, confluyeran en su boca y
generaran una magica y coordinada musicalidad. Ia tonalidad era
una amalgama que podia traducirse con facilidad en sonidos
similares a palabras pronunciadas por un harv. El segundo detalle,
mas impresionante que el anterior, le impacté en el momento en
que el extrafilo mostré su rostro. [No era un harvl Pese a poseer un
perfil similar, parecia estar formado por agua. A cualquiera se le
habria helado la sangre al verlo, y Jeremar no fue una excepcion.
Aunque fue el tercer detalle el que sobrecogio el alma del druida.
El misterioso set, con su peculiar voz, dijo de forma apocaliptica:



—He venido a destruir tu mundo.

Jeremar no entendia cémo, pero su corazén supo que aquellas
palabras eran ciertas. Palido y sin poder pronunciar una palabra,
sinti6 un escalofrio que le recorrié el cuerpo paralizando sus
fatigados musculos y su capacidad racional para afrontar aquella
dramatica situacion.

El ser liquido se giré hasta colocarse frente a Jeremar. Acercod su
rostro a escasos centimetros de la cara del druida. Tras miratlo a
los ojos, dio un paso atras y le escudriné de arriba abajo. Parecia
que algo le habia llamado la atencién; se trataba de la tunica que
vestia Jeremar. El extrafio cambi6 la expresion y le pregunté con

un tono que denotaba confusion:

—Acaso eres el aniquilador harv que ha venido a

comunicarme alguna nueva instruccion?

Jeremar reaccioné de forma instintiva, sin pensatlo, como le habia
ensefnado la naturaleza. Las palabras que pronuncié brotaron de su

corazon, no de su aterrorizada mente:

—Asi es. Debes detenerte —sentencié con firmeza para ocultar

el temblor de su voz.

En ese instante, un golpe de viento agité la tinica del extrafio
desvelando que no solo su rostro era agua. Se trataba de un ser
integramente acuoso de forma antropomérfica. Contrariado,
respondi6 suspicaz al druida:

—Sabes que eso no es posible, no podemos frenar lo inevitable.
De ello depende la supervivencia de nuestro universo.

Jeremar continué con el delicado didlogo intentando no delatar su
subterfugio. Fingi6 seguridad:



—Lo sé, sera algo temporal. Hay que aplazarlo, dado que un
suceso que no nos puede ser revelado ha provocado este
contratiempo.

El extrafio se qued6 pensativo unos segundos que se le hicieron
eternos a Jeremar. Después, respondié con su inquietante voz:

—LEntiendo; o6rdenes de la regencia xiliadora. Dime, ¢de
cuantos ciclos estamos hablando?

El druida comprendié que el ser de agua estaba haciendo
referencia a una unidad de tiempo desconocida para él, asi que no
le quedé mas remedio que responder al azar y dejar que la suerte
jugara su papel en aquella delicada situaciéon. No quiso dar una
cifra baja, ni una con dos o mas digitos, asi que tomd la decision
de elegir un numero intermedio; ademas, era su favorito:

—Cinco —respondié de manera escueta.

Para alivio de Jeremar, el extrafio asintié y, susurrante, cerro la

convetrsacion:

—DMe parece razonable. Dentro de cinco ciclos regresaré para
completar mi misién como aniquilador de mundos: destruyendo
Arnemugq.

Después, la criatura de agua se alej6 abandonando el claro para
adentrarse en el bosque hasta desaparecer entre la cortina de agua
y las sombras de los tupidos arboles. Nadie en Arnemuq fue
consciente de como aquella breve e intensa conversaciéon habia
salvado, al menos de forma temporal, al planeta.

Jeremar se encontraba aterrorizado, desconocia el tiempo real del
que disponia para intentar detener el terrible destino que le



esperaba a su mundo. Al menos si que sabia donde podria pedir
ayuda. Acudirfa con la mayor celeridad posible al gran consejo de
los druidas. Los mas sabios de su orden, solo ellos podrian
ayudarlo ante un suceso de esta envergadura. En lo mas profundo
de su acelerado corazon, era consciente de que quizas sus lideres
no tendrian respuesta para solucionar esta catastrofica situacion,

pero necesitaba aliviar la carga que encogfa su alma.

Jeremar corrié sacando fuerzas de flaqueza, impulsado por el
miedo y la responsabilidad de portar tan critica informacion. El
bosque, al que durante afios habia estado protegiendo, parecié
ayudarlo facilitando el camino. La lluvia limpiaba de obstaculos el
sendero, el viento soplaba a favor y las ramas que se desprendian
no lo hacfan frente a ¢él. Cuando en alguna ocasién perdia el rastro
del camino, aparecia algiin pequefio animal que corria huyendo de
la lluvia, indicandole la direccién correcta. El druida, por unos
instantes, pudo obviar la gravedad de la situacién y se emocioné
ante tan maravilloso acontecimiento; mezclaba lagrimas con gotas
de lluvia que resbalaban por su rostro. La ayuda del bosque le dio
ain mas fuerza y nunca en la historia de Arnemuq se vio correr a
un druida a tal velocidad. Por fortuna para él, el gran consejo de

los druidas no se encontraba demasiado lejos.




Universo Heklo. Sistema Imn.

Subsistema Hisimn. Planeta Blanco. Ciclo 328 del segundo
vuelo.

Mientras tanto, en ese mismo instante, sucedia algo que
conectaba de forma directa con el encuentro de Jeremar vy el
extrano. Un grupo de seres de piel albina finalizaba una reunion
secreta atendiendo a las palabras del Unico de ellos que
estaba de pie.

De pequenos cuerpecitos asexuados, ninguno levantaba mds
de un metro de altura. Atendian inmutables con sus enormes
0jos negros bien abiertos, que destacaban en su rostro de
diminuta nariz y una boca sin labios de grandes proporciones.
De crdneos ovalados, carentes de cabello ni rastro de vello
corporal, se encontraban sentados en taburetes cilindricos de

mdrmol blanco en torno a una descomunal mesa ovalada de
cristal. Adornada con extranas inscripciones realizadas con una
finfa negra que reaccionaba cuando alguien se apoyaba
sobre la mesa moviéndose caprichosamente entre las vetas de
aquel vidrio incoloro como si tuviera vida propia. Se frataba de
una doble capa de cristal donde se habian cincelado
pequenos surcos que permitian desplazarse a la tinta sometida
a presion, creando este cuasi mdgico efecto visual.

La sala, de estructura abovedada y casi cinco metros de
altura, apenas contaba con ornamentos. Sus paredes,
recubiertas de planchas de un ductil mérmol blanco, contaban
con seis ventanas de madera oscura, dispuestas de forma
iregular a lo largo de la sala. Cerradas por completo, no
dejaban atisbar ni un solo rayo de sol ni permitian que los
sonidos de la ciudad mds importante de Heklo llegaran hasta lo
alto de la torre principal, lugar donde se encontraban reunidos




y desde el que se gobernaba el Universo Original.

El aire era frio y las palabras resonaban con eco. Su lider, quien
hablaba, era el Unico que usaba algo de ropa: un sencillo
jubdén blanco que no llegaba a alcanzar la cintura. Hizo una
deliberada pausa para captar aln mds la atencién de sus
congéneres. Rompidé el silencio mirando uno a uno a los
participantes en la reunidn mientras afirmaba de forma
imperativa:

—Los aniquiladores han empezado su cometido. En unos
pocos ciclos, estardn de vuelta y todo debe estar preparado
para el éxodo.

Sus subordinados asintieron sin pronunciar palabra ni emitir
sonido.

Instantes después, el grupo abandond la sala por el Unico
acceso gue tenia. Tan solo uno de los mhidnos se entretuvo
acercdndose a una de las ventanas que abrié de par en par.
Asomd la cabeza para divisar el cielo. La torre era un edificio
de mds de veinte mefros de altura, de forma rectangular,
cubierta de mdrmol blanco. En medio de la noche, podian
verse con nitidez multitud de estrellas y diversos planetas en
aqguel misterioso universo. Tanto él como los congéneres que
habian abandonado la sala sabian que dentro de poco quizds
aquellos astros dejarian de existir. Sin embargo, Tarsidian, que
asi se llamaba este mhidno, miembro de la mds inteligente de
las razas que poblaban este universo, no podia imaginar cémo
los acontecimientos provocados por un insignificante individuo
podrian alterar el curso de la historia de Heklo, el Universo
Original.

G




Frontera de Heklo. Mundos profanos. Planeta Arnemuq. Ciclo 328
del segundo vuelo.

Jeremar atraves6 a la carrera un pasillo natural formado por
colosales arboles de diferentes especies que formaban un arco
uniendo sus ramas a lo largo de mas de cien metros. Conocido
como el Portalén de los Arboles, era la entrada a Essencia, el
poblado donde se encontraba el consejo de los druidas. Llego sin
aliento hasta la llamada Gran Cabafa, un impresionante edificio
que se alzaba en lo mas alto del claro destacando sobre un
centenar de cabafias menores. Era la residencia del gran consejo,
construida con madera muerta, cortezas caidas de los arboles y
barnizada con una particular savia derretida en fuego.

Los druidas tenfan prohibido dafar cualquier forma de vida, y
habian desarrollado una ciencia basada en la reutilizacién de los
residuos forestales. Para los protectores del bosque, era sagrado
cerrar el ciclo de la vida regenerando o reciclando estos elementos;

lo llamaban el circulo perenne.

La Gran Cabafia constaba de cuatro alturas; cada una de ellas
representaba uno de los elementos: empezando desde la planta
baja, el fuego, el agua, la tierra y, coronando el edificio, el aire.
Cuatro venerables druidas gobernaban el consejo, cada uno de
ellos vinculado a uno de los elementos. En aquel instante, dormian
de forma placida bajo el amparo de la noche. Solo dos vigilantes,
ataviados con elegantes petos de cuero reforzado y armados con
contundentes ramas en forma de maza, custodiaban el acceso a la
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Gran Cabafa. Se trataba de una imponente puerta cuadrada de
mas de dos metros formada por gruesos listones de roble

cincelados con sobrecargados motivos florales.

Cuando la pareja de vigilantes vio llegar al renqueante druida, no
tardaron en reconocetlo. Jeremar, exhausto, fue incapaz de emitir
una sola palabra inteligible. Sin embargo, su rostro desencajado fue
suficiente para que los guardias entendieran la gravedad de la
situacién. Sin mediar palabra, cargaron con él y accedieron al
interior del edificio. Jeremar fue guiado hasta una sala donde le
acomodaron en un tocén hueco relleno de hojas secas que hacia
las veces de sofa. Y mientras uno de ellos le ofrecia agua y mantas
de lana, el segundo vigilante fue raudo en busca del harv conocido
como el Buho del Crepusculo.

Se trataba del maximo rango en Essencia cuando la noche bafaba
con la luz de las estrellas este sagrado poblado. El inmenso druida
de piel de ébano, el mas alto y corpulento de la comunidad,
mostraba una larga cabellera rizada recogida en varias trenzas a las
que daba un aspecto tribal mezclandolas con agua y cera. Su espesa
y rizada barba, por el contrario, no era demasiado larga. Lumo, que
asi se llamaba el formidable guardian nocturno, superaba la
treintena larga, y no solo era distinguido por su fisico. Su tunica,
pese a ser verde como la del resto de hermanos, afladia numerosos
simbolos cosidos con ribetes en forma de estrellas.

Ante el inesperado aviso de la llegada de Jeremar, abandoné la
lectura en la que estaba absorto y entré de forma apresurada en la
sala donde el joven druida aguardaba con la mirada perdida.
Jeremar intentaba recuperarse del esfuerzo al que habia sometido a
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su cuerpo, pero su mente era incapaz de dejar de rumiar en torno
al encuentro con el extrafio y su demoledor mensaje. A la luz del
candil, las sombras que se proyectaban sobre el rostro de Jeremar

acentuaban, si cabfa mas, su languida y atemorizada expresion.

El Baho del Crepusculo se incliné y, agarrando con suavidad a
Jetemar por los hombros, observé durante unos instantes aquellos
ojos almendrados de color miel inyectados en sangre, inméviles,
que denotaban el panico que sentfa. Lumo intenté tranquilizarle:

—~Calma, muchacho, ya estas a salvo. Estas en casa con tus
hermanos.

Hizo una breve pausa, sonrié para transmitirle seguridad y afiadié:

—Dime, Jere, ¢qué sucede? Cuéntanoslo con detalle, queremos
ayudarte.

El estilizado druida, con el cabello empapado por la lluvia y el
sudor, parecia un nifio asustado que despertaba de una pesadilla
acurrucado en el tocon junto al gigantesco Lumo. Jeremar tragd
saliva y desvi6 la mirada hacia un punto indefinido recordando con
nitidez la silueta del extrafio ser acuoso. De forma subita, salié de

su estado cataténico y rogd nervioso:

—Por favor, jcorre, guardian! jHay un enorme peligro que se
cierne sobre Arnemuq! jInimaginable! Necesito hablar de manera

urgente con el consejo!

Los vigilantes y el Baho del Crepusculo se miraron alarmados sin

saber muy bien cémo reaccionar. Lumo cogié aire, resoplo vy,
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asumiendo las consecuencias, tomo la dificil e infrecuente decision:
despertarfa a los cuatro venerables druidas para que dieran
audiencia extraordinaria a Jeremar. Para el Buho del Crepusculo
era evidente que algo grave sucedia, porque el joven, pero
experimentado protector del bosque era un individuo tranquilo y
racional. Si se encontraba en ese estado tan alterado, algo serio
tenfa que haberlo provocado.

La pareja de vigilantes llevé a Jeremar a otra sala en la misma
planta donde se encontraban. Encendieron varias lamparas que
colgaban a lo largo de la estancia, una habitaciéon circular de
madera roja con detallados motivos en forma de tapices y relieves:
simulaban llamas en suelo, paredes y techo. La propia sala parecia
inspirar la forma de un volcan; no en vano se trataba del salon del
Fuego, una de las cuatro estancias donde el consejo druida
mantenia sus encuentros. Jeremar cerrd los ojos unos instantes,
intentando memorizar con detalle la situacion vivida con la criatura
de agua. Un nuevo escaloftio recorrié su cuerpo al recordar la
sentencia: «He venido a destruir tu mundon.

Arropado con las calidas mantas de lana de oveja, el joven no se
percaté de la llegada de los cuatro venerables que, con evidentes
sefiales de somnolencia, miraban inquietos a Jeremar. Cuando
Lumo puso su mano en el hombro del tembloroso joven para
sacarle de su trance, este abrié los ojos y vio cémo frente a ¢él
esperaban expectantes los ancianos druidas. Aguardaban sentados
en sus tronos personalizados, tallados en madera y gruesa corteza,
coronados  con  bajorrelieves  del  simbolo  elemental
correspondiente. Portaban largos y barnizados bastones de roble
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cuyos extremos superiores también hacfan referencia al elemento
que representaban con talladas y realistas esculturas: una llama, una
ola, una roca y un tornado. Fue el druida de la tierra, de larga y
canosa barba, quien se pronunci6 en primer lugar:

—Hermano Jeremar, protector del bosque de Dirk, sé
bienvenido a la Gran Cabana. Hemos convocado este consejo de
urgencia para atender tu peticion. Por favor, cuéntanos qué te
perturba.

Jeremar, pese a temblar de frio y miedo, trasladé con detalle el
misterioso encuentro y las terribles revelaciones que le hizo el
extrafio ser de agua. El gran consejo y Lumo intercambiaban
miradas entre ellos sin mostrar gestos que delataran como estaban
digiriendo el relato del joven.

Una vez finalizé su narracion, los cuatro venerables se quedaron
en silencio durante unos incémodos segundos. Lumo los
observaba inquieto, era incapaz de predecir cual serfa la reaccion
del consejo ante una revelacién tan dificil de creer. En Arnemuq
los tunicos seres parlantes eran los harvs y jamas se habia
escuchado nada sobre criaturas de agua que vistiesen tunicas.
Jeremar esperaba la respuesta de sus lideres, se tambaleaba presa

de la fatiga que sufrfan sus castigadas piernas.

Fue el venerable druida del agua, de larga melena plateada, quien,
sintiéndose aludido por la naturaleza acuatica de la extrafia criatura,
se pronunci6. Su tono despectivo expresoé el sentir del consejo:

—Protector del bosque de Diirk, este relato es... —Hizo un
breve silencio midiendo sus palabras antes de continuar—
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absurdo, carente de sentido y producto de la mentira, la locura o la

imaginacion.

Jeremar sinti6 como su alma se desmoronaba mientras cafa de
rodillas. El golpe que suponia aquella respuesta iba mas alla de la
humillacién, no podia creer que ignoraran su advertencia; la
supervivencia del planeta estaba en juego. El reproche del druida
del agua, a quien le gustaba expresarse de forma grandilocuente,

continuo:

—Arnemuq no alberga criaturas antinaturales como la que nos
has descrito. .a Madre Naturaleza fue sabia en su creacién y no
permitiria que el agua se transformara en una blasfemia con forma
de harv. No es nuestro mundo el que corre peligro, sino el bosque
que protegéis, que parece haber quedado en manos de un tarado
mental.

El druida del fuego, de mirada feroz, oscura melena y barba
triangular, arqued sus pobladas cejas afiadiendo con ironfa:

—:Quizas eres presa de los efectos generados por el abuso de
una alimentacién basada en hongos?

Los otros tres venerables sonrieron, en parte condescendientes, en
parte butrlones. Después, mostraron su desaprobacién retirandose
a sus aposentos para retomar el suefio, molestos por aquella
interrupcion. Los vigilantes, enfadados con Jeremar, regresaron a
sus puestos murmurando maldiciones con la sensacién de haber
sido estafados por un compafiero en quien confiaban. Lumo, el
unico que se quedd junto al desangelado druida, le susurré al oido:

—Mafiana me espera una complicada justificaciéon ante los
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venerables. Creo que la cordura te esta abandonando, hermano.
Deberias habérmelo contado antes a mi; nos has metido a ambos

en un buen lio, muchacho.

Al difa siguiente, el castigo no se hizo esperar. Jeremar fue relevado
del cargo como responsable de su amado bosque. El consejo
consideré que un hombre con tales alucinaciones podtia ser un
peligro para la Madre Naturaleza, para la comunidad druidica y
para si mismo. Lumo serfa el encargado de velar por el bosque de
Durk, manteniendo ademis su funcion como Buho del
Crepusculo. El vigilante nocturno de Essencia sufria asi una
sancion de forma colateral. Le esperaba por delante una época con

pocas horas de suefio.

La noticia sobre la esperpéntica historia que Jeremar conté al
consejo se extendié dias después entre la comunidad druida, para
mofa de algunos y pena de otros tantos que conocian en persona al
amable joven. No era el primer caso de un hermano que habia
perdido la razén. Algunos de ellos terminaban sus dias como
ermitafos, lejos de la comunidad, sin cordura y cayendo en el
olvido.

La repercusion de este inusual acontecimiento llegé mas alla de los
bosques colindantes con Diirk, hasta en el lejano puerto de Ropto,
la dltima ciudad civilizada al oeste del continente de Goshia. Alli se
encontraba el unico individuo que confié en la veracidad del relato
de Jeremar.

Fue en la taberna del Buitre, donde un grupo de marineros
borrachos refan a carcajadas contando leyendas ridiculizandolas de
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manera grotesca e irreverente. Llegé el turno del mas bufén, quien,
cada vez que hablaba, provocaba la risa del grupo. Comenzé a
narrar jocoso el encuentro entre el druida del bosque de Diirk y la
descripcion del extrafio ser de liquido mientras se derramaba una
jarra de cerveza por encima de su cabeza, para deleite y ataques de
risa de su rudo publico.

Sentado en un taburete alto, al final de la antigua barra tallada a
partir de un enorme mastil, un apuesto noble bebia con calma una
copa del perfumado vino blanco de Ropto. Al prestar atencion al
comico relato del marinero, sinti6 cémo su corazén daba un
vuelco al escuchar la descripcion del ser acuatico ataviado con una
tunica verde. Abandoné la copa y se acercé con disimulo a los
marineros ebrios para prestar atenciéon a como continuaba aquella
burla. Cuando el comico grumete, en tono burlén, trasladé las
apocalipticas palabras sobre la intencién de destruir el mundo de
Arnemugq, se bajo los pantalones para orinar sobre el suelo como si
se tratara de un destructivo poder. Varios marineros cayeron al
suelo desternillados de la risa, a la vez que el solitario noble
abandonaba con celeridad la taberna dando un portazo a su salida.
El momento que tanto tiempo habfa estado esperando habia
llegado. Era el momento de actuar.

Durante muchos afios, Amaj-Fou habia permanecido oculto
cambiando de identidades. Nadie en Arnemuq se habia percatado
de que este hombre llevaba cientos de afios viviendo entre ellos. Su
apariencia no era la de alguien mayor a unos cuarenta afios, tenfa
canas asomando entre su espeso y enredado cabello oscuro, unos
intensos ojos verdes y curtida piel cobriza. De poderosos hombros
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y en un evidente estado de forma fisica mas caracteristico en
alguien veinte afilos mas joven que ¢l, se apresuré a ir a su
residencia para recoger los enseres imprescindibles. Llené dos
alforjas y desplegd sobre sus hombros la gran capa negra de
terciopelo bordada con hilo de plata y un falso escudo heraldico. A
continuacién, bajé por dltima vez aquella escalera de piedra pulida
cerrando a su paso el grandioso portalon de entrada. Atras
quedarfa otra falsa identidad; abandoné el alejado caserén donde
habia disfrutado de lujos y comodidades durante los ultimos tres

afios.

El supuesto noble aristocrata subié de un agil salto sobre su
montura y partié cabalgando a hacia el lugar donde el relato
ubicaba al druida humillado: el bosque de Dirk. Su sangre bullia
ante aquel indicio. Afios atras, habia sido testigo de diversos
acontecimientos determinantes en la historia de Arnemugq. Sin
embargo, se habfa comprometido a no interceder; debifa mantener

su rol de mero observador..., salvo que tuviera que ver con la

5

aniquilacion.

Durante las centurias que Amaj-Fou habia vivido en aquel mundo,
esta era la primera sefial que indicaba una clara relacién con el
dramatico acontecimiento. Mientras abandonaba aquel bullicioso
pueblo portuario, sin mirar atras, dejé escapar entre dientes una
frase producto de sus pensamientos:

—Ha llegado el aniquilador alian... Todo parece indicar que
temen la llegada inminente del tercer vuelo.
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