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			SINOPSIS 


			 


			Ilustrado por Adrián Prado 


			Prólogo de Álex Pareja 


			 


			¿Estás listo para regresar a las Tierras Intermedias? Súbete de nuevo a lomos de Torrentera y descubre el origen de Márika, los motivos de Miquella para levantar el Árbol Hierático o quién es el verdadero maestro de Malenia. 


			Aquí encontrarás todo el lore de Elden Ring interpretado por orden cronológico. Entenderás qué mensaje se esconde tras sus ríos subterráneos, sus iglesias derruidas, el viento que alzó a Farum Azula por los aires, los campanarios andantes y la pena de los dragones. 


			Este libro no es una guía del juego, es mucho más que eso. Será tu lectura de cabecera para que llegues a tus propias conclusiones acerca de lo que ocurrió antes de que el Sinluz pisara el Necrolimbo. Si te apasionan los misterios que encierra este videojuego y quieres descubrir toda la verdad, abre sus páginas y reemprende tu viaje por las Tierras Intermedias. 
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			PRÓLOGO 


			 


			Jamás había tenido la necesidad de descubrir tanto en un mundo abierto como en el de Elden Ring. Me cuesta hasta catalogar a esta obra de FromSoftware en el mismo género que tantos productos que se alejan tanto de lo que Hidetaka Miyazaki y su equipo han propuesto en sus Tierras Intermedias. Abruma descubrir que hasta la última flor que recoges de sus campos, cada pieza de armadura y cada arma, cada uno de los símbolos que adornan los muros de una construcción o incluso cada jefe (hasta los que se repiten) tienen un significado. 


			Solo sentí algo parecido a recorrer hasta el último rincón de las Tierras Intermedias cuando era pequeño y, obligado por las circunstancias que me permitían tener acceso únicamente al juego que me regalaban mis padres cada año, lo estrujaba y exploraba hasta las últimas consecuencias. Me fijaba en cada centímetro de pared, recorría cada acantilado en busca de secretos, y compartía con mis compañeros de clase mis descubrimientos. Lo remarcable de Elden Ring es que me ha hecho explorar cada rincón de su mundo en un momento en el que tenemos fácil acceso al mayor catálogo de videojuegos de la historia. Y estas largas noches de juego también las compartía con otros amigos, alejado de ese patio del colegio, pero con el mismo entusiasmo con el que preguntaba cómo derrotar a Sefirot en Final Fantasy VII o relataba qué ocurría si conseguías salvar a Meryl en Metal Gear Solid. 


			Ese placer de descubrir es imposible de comparar en una industria plagada de mundos abiertos que solo ofertan una experiencia amplia en cantidad, proponiendo la repetición masiva del mismo concepto jugable y alargando la experiencia sin motivo. 


			Explorar sus mundos es sinónimo de encontrar otro icono más del mapa que tachar de la lista, no un verdadero acto de descubrimiento y de placer al saber más. Lo mismo ocurre al perderte entre largos documentos de texto o audios que no son capaces de revelar nada verdaderamente significativo, cuando una sola frase pronunciada por un personaje en Elden Ring o una pequeña descripción de un objeto descubierto por casualidad al final de una mazmorra son capaces de cambiar por completo tu comprensión de la historia. 


			Elden Ring, al igual que el resto de los trabajos de FromSoftware, invita a descubrir. Explorar no solo te permite conseguir una armadura más resistente o un arma más poderosa, sino que recompensa tu necesidad de saber más. Y, aunque no es un tipo de hambre que todos los jugadores experimenten, estoy seguro de que, si estás leyendo estas líneas, la compartes conmigo. Quieres saber más. Necesitar entender. Formulas teorías, lees las descripciones de los objetos que tienes en tu inventario, visitas diferentes lugares para afrontar tus propios pensamientos y, así, aceptarlos o descartarlos. Sus huecos deben ser rellenados con tus descubrimientos o con tus propias elucubraciones, y nada de ello es mejor o peor. Que Hidetaka Miyazaki jamás confirme o desmienta una teoría sobre el lore de sus universos es una muestra más de que cualquier conjetura es válida y de que cada historia que cuente un jugador es digna. 


			Rellenar esos huecos, como cuando el pequeño Hidetaka leía sus libros en un idioma que no entendía del todo y necesitaba imaginarse el resto para comprender, es parte de la gracia de querer saber más. Es un ejemplo, además, del dominio absoluto de la narración de los videojuegos de este grupo de genios, inigualable, por mucho que otros se quieran asemejar, como ocurre con su debatida dificultad, jamás comprendida por sus imitadores. 


			Y, al igual que exploraba cada rincón de las Tierras Intermedias a lomos de mi fiel Torrentera como si volviera a ser ese niño pequeño recorriendo Shadow Moses por vigésima vez, hablaba con mi amigo Adrián Suárez todos los días sobre el juego para poner en común nuestros descubrimientos, como si volviésemos al descanso del recreo. 


			Compartir teorías, diálogos y secretos de un juego que por fin logra esconder muchas de sus virtudes, que logra emocionar a través de lo que otros estudios consideran que es un mal diseño que perjudica la experiencia del jugador. Y yo he tenido la inmensa suerte de compartir esas charlas con el mayor estudioso y experto de la obra de Hidetaka Miyazaki. 


			La implicación de Adrián en los mundos de la obra liderada por Miyazaki es admirable y enfermiza. Cuando estaba totalmente implicado en la escritura de este libro, intentaba ayudarlo rejugando a Elden Ring y aportando ideas, aunque me asaltaban las dudas, pues él es alguien que sabe infinitamente mucho más que yo y consideraba que poco podía aportarle. He tenido la suerte de vivir y revivir Elden Ring con el conocimiento de uno de los mayores expertos, y eso es lo que me encantaría que tú, viajero, experimentases también. 


			Al igual que con Elden Ring, debes vivir esta lectura como prefieras, aunque, si te fías de mi juicio, te recomiendo que vayas leyendo mientras regresas a las Tierras Intermedias, pues probablemente experimentarás el viaje de una manera diferente por completo. Comprendiendo la mente de Hidetaka Miyazaki, la concepción de su mundo, las referencias de FromSoftware a otras grandes obras de la historia de los videojuegos y, sobre todo, su bien recopilado lore, te adentrarás en sus territorios con otra mirada. Y lo mejor es que siempre puedes seguir investigando por tu cuenta, e incluso es probable que difieras en algunos puntos cuya historia no queda cerrada con la información que el juego proporciona. Y quizá, al igual que yo, encuentres conexiones que sitúan esta obra en el universo (o universos) del resto de los juegos del estudio japonés. 


			Se trata de un viaje que merece la pena hacer de nuevo con uno de los maestros más sabios que encontrarás en las Tierras Intermedias. Cuentan las leyendas que exploró cada rincón de este mundo, anotando cada descripción, cada línea de diálogo, transportando a su cueva cada pieza de armadura, objeto y arma que encontraba, aunque después los sepultó entre libros, anotaciones y papiros con información ancestral. Se lo cuestionó todo, trató de responder a cada una de las preguntas que le surgían, formuló teorías y construyó una historia que pocos imaginábamos así en nuestro primer viaje por este imponente mundo. Si crees estar preparado, solo tienes que pasar la página… 


			 


			Álex Pareja 
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			INTRODUCCIÓN 


			 


			¿Estás listo para regresar a las Tierras Intermedias? Este libro te acompañará en tu viaje de vuelta. Con él a tu lado, entenderás toda la historia de Elden Ring, las motivaciones de sus personajes y aquello que el juego no te cuenta de manera manifiesta. Pero no solo eso, también te descubrirá el simbolismo de su mundo, el mensaje de las estrellas que dormitan bajo tierra, la verdad tras los espíritus de las tortugas, los huevos ámbar, la luna, el mar y los lobos oscuros y protectores… 


			Tras haber sangrado y sufrido en Boletaria, Lordran, Drangleic, Yharnam, Lothric y el Este, FromSoftware nos transporta a otro mundo repleto de pena, dolor y belleza. Las Tierras Intermedias es un continente que aglutina todo lo que el estudio ha desarrollado desde 2009. Porque en él hay destellos de la bruma que condenó al pueblo del rey Allant. Seguimos temblando con los aullidos de los lobos que, espada en boca, murieron por sus amos. Por las noches, todavía oímos la pena de los gigantes caídos. La sangre se sigue usando para intoxicar el cuerpo hasta transformarlo en el de una bestia. Todavía hay ciudades protegidas por la tormenta y pobladas por dragones. Y las serpientes siguen siendo enormes, primigenias, impuras y más astutas que cualquier ser vivo. Por eso, no solo hablaremos en este libro sobre Elden Ring, también detallaremos todas sus conexiones con otros videojuegos, desde Demon’s Souls hasta Bloodborne y Dark Souls III, sin olvidarnos de Sekiro. Y, si no los has jugado todavía, no te preocupes. Deja que este libro te guíe también por ellos. 


			Elden Ring es la culminación del trabajo de Hidetaka Miyazaki, su director; un viaje de más de diez años en el que nunca ha estado solo, tampoco para el desarrollo de este videojuego. A su lado han estado Yui Tanimura y George R. R. Martin. El primero dirigió Dark Souls II en 2014, y muchísimo de la fantástica estética de esa secuela está aquí: el agua como elemento que dirige el cambio del mundo, la existencia de un árbol pagano, el uso de grandes cadenas como puentes… Tanimura codirigió la creación de las Tierras Intermedias, y se nota. En Elden Ring se sigue experimentando con las almas de los dragones, los gigantes siguen sufriendo y las playas son profundamente melancólicas. 


			Todas las obras de Miyazaki tienen un toque occidental que se funde con lo oriental. En esta ocasión, lo aporta George R. R. Martin. Cuando se anunció el título, se vieron los primeros tráileres e incluso cuando disfrutamos de sus primeras horas de juego, muchos pensamos que su presencia no se notaría demasiado. Pero esa opinión cambió al conocer a algunos de los personajes, tras haber visto la serie Juego de tronos o leído los libros de Canción de hielo y fuego. Gideon Ofnir y sus bestias chivatas son iguales que Varys, sus ratoncitos y pajaritos. La relación entre Márika y Radagon tiene mucho que ver con la de los hermanos Lannister, y los venenos de Seluvis recuerdan a los que se bebieron en Poniente para matar a reyes egoístas. 


			Sin embargo, Hidetaka Miyazaki ha sabido coordinar las sugerentes propuestas visuales de Tanimura y la escritura de Martin con su propia visión. Hay ecos de Artorias en Millicent y Radahn, Parches sigue riéndose de los dioses y de la ambición humana, las Cuchillo Negro son las alumnas más aventajadas de la Bailarina del Valle Boreal y matamos a Rykard como quien elimina a Yhorm, el gigante de Dark Souls III. 


			Al leer esta introducción, seguro que ya te has dado cuenta de que este libro se ha escrito para que revivas todas las emociones que has experimentado en tu viaje por Elden Ring, para que recorras, una vez más, el trabajo de Hidetaka Miyazaki, Yui Tanimura, George R. R. Martin y todo el equipo de FromSoftware desde una nueva perspectiva. Para que vuelvas a sangrar y sufrir en las Tierras Intermedias por estas páginas. Cuando llegues al final de este volumen, no solo sabrás de dónde proceden los Numen, quiénes son Ranni y Melina en realidad o cuál es la importancia de Miquella o de los dioses; también comprenderás cuál es el mensaje de fondo de todo lo que se cuenta en este videojuego. 


			Para llevarte a ese punto, comenzaremos por una serie de artículos que servirán para centrar el tono del juego y conocer su inspiración y los motivos por los que su mundo se construyó así. Después, se te narrará de forma cronológica todo lo que ha ocurrido antes y después de tu llegada a las Tierras Intermedias. Finalmente, recorreremos juntos, sobre Torrentera, sus bellos parajes mientras tomamos notas de lo que nos ha quedado por contar. Miraremos juntos al cielo rojo de Caelid y descubriremos cómo es posible que la aeonia escarlata sea, a la vez, tan bella y horrenda. Y, para terminar, a modo de despedida y cierre, haremos la gran pregunta: ¿está Elden Ring conectado con Demon’s Souls, Dark Souls, Blodborne y Sekiro? ¿Cómo? 


			Dicho esto, solo queda una cosa más: disfruta de tu reencuentro con los misterios de las Tierras Intermedias, viajero sin doncella. Abre tu mente y déjate seducir, una vez más, por la crueldad de Godrick, la belleza de Farum Azula y la triste mirada azul de Ranni. Si te atreves. 
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			LOS MISTERIOS DE LAS TIERRAS INTERMEDIAS 
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			LOS DINOSAURIOS DE MIYAMOTO SON LAS TIERRAS DE MIYAZAKI 


			 


			Todo el mundo está listo, esperando a que se abra el telón… 


			Vamos a darles un espectáculo que jamás olviden, 


			¿no te parece? 


			Blaidd 


			 


			Tomando prestadas las palabras que pronuncia Blaidd antes de ayudarnos en el combate contra Radahn, recorrer las Tierras Intermedias es un espectáculo difícil de olvidar. Y, como todo viaje, el nuestro también empieza examinando un mapa. Elden Ring es el primer videojuego dirigido y diseñado por Hidetaka Miyazaki que incluye un mapamundi. Las Tierras Intermedias son un continente vasto, intrincado y lleno de secretos. Sus partes se presentan ocultas cuando empezamos a jugar, por lo que es difícil saber cuándo lo hemos visto todo. Las distintas civilizaciones y culturas que pueblan las Tierras Intermedias, con sus zonas y climas particulares, se fusionan y se comunican entre sí a través del diseño de la orografía, la naturaleza y las ruinas. A veces, un lugar conecta con otro con mucha naturalidad, frescura y sentido, como ocurre entre Meseta Altus y Leyndell. Pero, en otras ocasiones, el paso de un sitio a otro es extremadamente violento; viajar desde el apacible Necrolimbo hasta Caelid te revuelve las tripas. 


			Esta filosofía de diseño de mundo, en la que unas veces hay suavidad y otras dureza, ha acompañado a Hidetaka Miyazaki desde Demon’s Souls. En una entrevista publicada en el libro de arte Dark Souls Design Works, dijo: «La parte artística de un videojuego es algo que necesita un cierto nivel de solidaridad. Yo le doy a nuestros diseñadores tanta libertad como sea posible. Yo tomo la última decisión en todo, tengo mis peculiaridades y sé que los diseñadores también. Pero mi esperanza es que todas las peculiaridades de unos y de otros acaben trabajando juntas creando un tipo especial de armonía. Siento que, disfrutando de la experiencia colaborativa de un gran equipo, con diseñadores únicos, seremos capaces de construir un rico e intrincado mundo». Estas palabras fueron las que dirigieron la creación de Lordran, el mundo de Dark Souls en 2011. Pasar del Santuario de Enlace de Fuego a las Catacumbas habitadas por Nito suponía una transición suave, pero hacerlo de la Fortaleza de Sen a Anor Londo era duro para los sentidos, emocionante, refrescante y revelador. Esa es la armonía que busca Hidetaka Miyazaki, es la lógica que se esconde en el diseño de sus viajes. A veces, el camino parece que simplemente se extiende como un río que desea llegar al mar, pero, en otras ocasiones, la senda logra paralizarte y sientes que te estás adentrando en una pesadilla. 


			Sobre esta forma de trabajar, Daisuke Satake, lead concept artist en Dark Souls II y Dark Souls III, declaró en el libro Dark Souls II Design Works lo siguiente: «Por esta forma de trabajar, los videojuegos de FromSoftware suelen avanzar con reconversiones y cambios. Si las ideas que proponemos no casan entre sí, las apartamos y ya pensaremos más tarde cómo puede funcionar. Es algo así como estar en una sesión de jazz en la que intentamos producir una experiencia superior, todos juntos». 


			En la película La La Land, cuando el personaje que interpreta Ryan Gosling le explica al de Emma Stone qué es el jazz, le dice lo que sigue: «Las personas que inventaron el jazz vivían apiñadas y hablaban cinco idiomas distintos, no podían entenderse. La única forma de comunicarse era con el jazz […]. Para entender el jazz tienes que verlo. Mira al saxofonista, acaba de adueñarse de la canción, y ahora ella viaja por su cuenta. Cada uno de los músicos está componiendo, inventando arreglos […]. Mira al trompetista, se le acaba de ocurrir una idea, y eso crea conflicto, compromiso […]. Y cada noche que suena la canción es nueva y es pura emoción». Eso es un videojuego de FromSoftware, con ese espíritu se crean sus mundos. Los artistas del estudio tocan sus instrumentos, improvisan, se adueñan de partes de él, lo arreglan, avanzan, y Miyazaki lo ordena todo al final. 


			El director japonés establece un hilo conductor en todos sus juegos, pero deja espacio a la improvisación de sus compañeros; es estimulante y capaz de llevar a nuestras mentes a lugares inesperados. Esta forma de trabajar influye en la estética, la jugabilidad y también el lore y la historia. Es un método creativo que permite que haya hilarantes hombres tarro en sus juegos y, a la vez, aparezca la dramática historia de dos hermanos malditos y exiliados de la capital. Siempre todo en equilibrio, aunque parezca un caos. En el caso de Elden Ring, ese equilibrio lo aporta el mapa de las Tierras Intermedias, pero incluso en este, tan ocre, serio y estricto, hay espacio para la sorpresa. 


			Se suele asociar la experiencia de recorrer las Tierras Intermedias a la de caminar por el mundo de Skyrim o por Hyrule, de The Legend of Zelda: Breath of the Wild, pero el mapa de este videojuego no es como el de estos títulos. Aquí no hay una gran extensión de terreno que recorrer a voluntad dando vueltas. En Elden Ring hay callejones, caminos lineales que se cruzan con otros, montañas que nos impiden el paso, zonas secretas a las que solo llegaremos tras descender a las profundidades de la tierra y volver a emerger…, así como secretos que solo descubriremos si decidimos ir hacia atrás en lugar de hacia delante. Es por ello por lo que la propuesta de Hidetaka Miyazaki y su equipo es mucho más cercana a la de Super Mario World. Tanto las Tierras Intermedias como Dinosaur Land son una gran letra C que recorremos de una punta a otra. 
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			Si nos fijamos en el diseño de ambos mapamundis, en los dos hay una gran formación de agua tras la zona inicial, un enorme lago que reina en el centro de un territorio que queda dividido por él. Se trata de Liurnia, con la Academia de Raya Lucaria, en Elden Ring, y de Donut Plains en Super Mario World. En la zona este de Liurnia, se encuentra una torre clave en la historia del juego: el Liceo Cariano. En ese mismo sitio está la torre del segundo Koopaling. El mapa de Super Mario World es tan similar al de Elden Ring que la sexta de las áreas guarda reminiscencias con Caelid. Chocolat Island es árida y yerma, se diferencia mediante el color del resto y su extremo parece querer unirse con el otro lado del territorio que está separado por el océano. 


			Además de estas similitudes, hay otras que van más allá de las estructurales. Para avanzar de zona en zona en Dinosaur Land, tenemos que derrotar, sí o sí, a un Koopaling. En Elden Ring, obviando atajos, hay que superar el Castillo de Velo Tormentoso para seguir avanzando, y ahí se encuentra uno de los hijos de Márika: Margit, el Augurio Caído. El resto de los castillos de los semidioses se alejan de los caminos convencionales, tal y como hacen las casas fantasmales de los Boo. Es opcional, pero derrotar a quienes moran en ellos resulta esencial para completar el juego, y también para entenderlo. 


			Uno de los momentos más fascinantes de Elden Ring es la primera vez que nos subimos a un elevador para descender hasta las tripas del mundo. Llegar a Nokrom, Nokstella, Siofra o al río Ainsel resulta fascinante y nos parecen momentos únicos en la historia de nuestro medio, pero, en esencia, son idénticos a los vividos en Super Mario Bros. cuando nos colamos por una tubería y accedemos a las profundidades. 


			Por supuesto, si en la actualidad jugamos al videojuego original de NES, superamos el nivel 1-1 y pasamos al 1-2 descendiendo a las oscuras entrañas del Mundo Champiñón, no sentiremos lo mismo que al llegar a la tierra de los Uhl en Elden Ring. Pero, a finales de los ochenta y principios de los noventa, sí emocionaba del mismo modo. Del cielo azul, pasábamos a unas cavernas sombrías, y acongojaba. En el videojuego de Hidetaka Miyazaki, este terror queda disimulado por las hermosas estrellas falsas que Astel invocó. Pero este precioso brillo, puesto ahí por el Innato del Vacío, tampoco es del todo original, lo vimos ya en Super Mario World, solo que en el juego de Super NES lo que relucían eran los cristales y piedras preciosas del mundo subterráneo. 


			Otra de las acertadas señas de identidad de Elden Ring es la posibilidad de ver qué hay más allá antes de llegar. Nada más superar el Necrolimbo, se nos presenta una imponente vista de los lejanos castillos de los semidioses que hemos de matar. Si viajamos a Liurnia Oeste, hay una zona conocida como los Cuatro Campanarios. Desde cada uno de ellos, usando llaves de espadas pétreas, podemos viajar a áreas a las que, de otra manera, accederemos muy avanzada la aventura, como Farum Azula. Sin embargo, en este momento el juego todavía no nos deja explorarlas, solo saber de su existencia. A través del teletransportador, podemos acercarnos a Nokron y luchar contra un Caballero del Crisol, pero no llegar a la Ciudad Eterna. Esta batalla nos permite intuir que los soldados de Godfrey están buscando el arma que mató al hijo de su señor, pero también nos ayuda a suponer lo que nos espera al seguir con nuestro viaje. 
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			Se puede hacer lo mismo en Super Mario World. Si encontramos la tubería correcta por la que meternos, nos transportaremos hasta un acantilado bajo el que se encuentra el Valle de Bowser, el último de los mundos de juego. No podemos acceder a él, pero sí atisbar el reto final del título a las pocas horas de comenzar la aventura. Para completar este conjunto de parecidos, en el centro del mapa de Super Mario World reina, tallada en piedra, una enorme cabeza de Bowser, el mal del mundo, y en el centro del de Elden Ring está el Árbol Áureo, que es el mal. Además, en ambos juegos hay una fuerte presencia del espacio y de las estrellas. 


			El objetivo de estas comparaciones no es insinuar que Hidetaka Miyazaki copiase a Shigeru Miyamoto. Esta sería una observación absurda y sin valor, porque la inmensa mayoría de los videojuegos tienen a The Legend of Zelda o a Super Mario Bros. de forma natural en su ADN. En el año 2016, en Destructoid, el director declaró que «si hay similitudes entre Dark Souls y The Legend of Zelda, estas se deben a que The Legend of Zelda se ha convertido en una especie de libro de texto sobre cómo hacer un juego de acción en tres dimensiones». 


			No, el motivo no es ese, sino destacar el inmenso talento que es necesario para trasladar, de dos dimensiones a tres, la estructura e ideas de un mapamundi que sigue siendo revolucionario hoy en día. El mapa de Elden Ring será recordado dentro de cinco y diez años, y no solo porque sea bonito, interesante y esté lleno de secretos, sino también porque Hidetaka Miyazaki ha sabido incorporar a Shigeru Miyamoto como artista principal de su banda de jazz. 
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			LOS GRITOS DEL HALCÓN DE LA LUZ Y EL ESPADACHÍN NEGRO 


			 


			Huelo en ti la plaga, aún reciente. 


			El Zampaheces 


			 


			Hay dos temas comunes en los videojuegos de Hidetaka Miyazaki: las maldiciones y los seres que nacen como el reflejo siniestro de otros. Y Elden Ring es la obra del autor en la que ambos se ven de modo más evidente. Todos los personajes que viven en las Tierras Intermedias están malditos de una forma o de otra. Márika y Radagon están condenados a ser esclavos de la Voluntad Mayor. Miquella es un niño eterno, Malenia sufre la putrefacción roja y Ranni es una empírea que se condena a sí misma a vivir sin cuerpo en el interior de una muñeca. Radahn es un gigante obligado a vagar, carente de cordura, por el desierto, Rykard es el títere de un dios blasfemo y Godwyn ha sido víctima de los Puñales Negros y se ha transformado en el Príncipe de la Muerte… 


			Asimismo, muchos de ellos proceden de las sombras o son el reflejo oscuro de algo. Radagon nace de Márika, como Maliketh. Melina es la luz de Ranni, y Blaidd es su sombra. La Orden Dorada es luz y fe, mientras que los carianos representan su oscuridad y su opuesto: la inteligencia y el estudio. 


			Miyazaki ha insistido tanto en estos dos temas por su devoción a una pareja de creadores japoneses: el tristemente fallecido Kentaro Miura y Fumito Ueda. De Ueda hablaremos más adelante, ahora le toca el turno a Berserk, el manga de Miura y uno de los mejores cómics de la historia. Si todavía no lo habéis leído, este es el momento de dejar este libro a un lado y disfrutar con su apasionante lectura. 


			Elden Ring tiene mucha relación con este magistral cómic japonés. El Árbol Áureo está sacado directamente de sus páginas, Blaidd es un calco de Guts, él también es una criatura tan salvaje como bondadosa. Malenia pelea de un modo similar a Griffith; los dos son ágiles, certeros y letales con su fina espada. Radahn, el gigantesco hijo de Radagon y Rennala, es muy parecido a uno de los diablos que acompañaban a Griffith, al apóstol Grunbel. Rykard es similar a uno de los muchos humanos convertidos en monstruos del manga de Miura. E incluso el propio hilo conductor del juego, ser un personaje marcado que lucha contra todo para cumplir su propósito, es el mismo que el de Berserk. El Espadachín Negro tiene la marca del sacrificio, nosotros somos un Sinluz, y ambos combatimos contra nuestra naturaleza. De este manga, Hidetaka Miyazaki también extrae la idea de contar con guerreros fuertes pero mutilados. 
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            Pero, además de todas estas cuestiones estéticas o de diseño, hay otras más profundas que quizá no se aprecien a simple vista. En una entrevista para The Guardian en el año 2015, Miyazaki declaró: «A diferencia de los demás niños yo no tenía sueños, no era ambicioso». En ese mismo texto, leemos que tuvo una infancia extremadamente pobre. A Guts le ocurre lo mismo. Nace pobre y no tiene familia. Eso lo obliga a esforzarse el doble. Al leer el manga, nos damos cuenta de que esto es también una maldición, porque una infancia triste lo es. Por culpa de todo el dolor que sufrió de niño, Guts no es capaz de relacionarse correctamente ni con su pareja ni con sus amigos. Al final, cuando encuentra consuelo y cariño en Griffith, y se permite ser querido, este lo traiciona. Eso lo maldice una vez más y lo condena a perseguir a Griffith hasta el fin del mundo para entender por qué lo ha hecho. 

            
            Los niños de Elden Ring son similares. Miquella llega al mundo como un infante eterno, una criatura dulce, pura y hermosa con un rostro andrógino. Eso despierta el interés de los malvados, de Mohg, que anhela raptarlo y violarlo, como el padre adoptivo de Guts hizo con él a cambio de unas monedas. Malenia, su hermana, nace enferma; se le cae la piel, ojos y miembros a medida que cumple años. Y Ranni crece como una empírea, como un ser útil solo para hacerse con el control del Círculo de Elden. Lo mismo puede aplicarse a los augurios, críos malditos por una plaga que provoca el nacimiento de cuernos por todo el cuerpo. Ni a Hidetaka Miyazaki ni a Guts ni a ninguno de estos niños se les ha permitido tener sueños. Al menos hasta que Miquella llega al mundo. Él es el sueño que todos anhelan y necesitan. Por eso, el videojuego relaciona al príncipe de Leyndell con la deidad de Santa Trina, patrona de los sueños. 

            
            Otro elemento de Berserk que está en Elden Ring es el pavor de ser mutilado y de que la carne se corrompa. Lo que nos lleva a Malenia. La hermana de Miquella e hija de Márika y Radagon es uno de los personajes más hermosos creados por FromSoftware. Pero, para entender su belleza, primero hay que comprender el sentido estético de Hidetaka Miyazaki. Durante el E3 de 2018, el director declaró lo siguiente sobre Déraciné, su juego lanzado para PSVR ese mismo año: «La atmósfera de tristeza y aislamiento es muy reconocible cuando lo empiezas a jugar […]. Hay una cierta calma en Déraciné que puede evocar un cierto tono que es característico de nuestros juegos […]. También hay un sentido de la belleza que creo que es habitual en todos nuestros títulos, pese a que la expresemos de forma diferente». Aunque Déraciné se considere un juego menor dentro de la carrera del director, lo cierto es que, al leer sus declaraciones en diversos medios, descubrimos que le ha servido para conocerse más a sí mismo. Estas frases están recogidas en el blog de PlayStation, y resumen lo que es la belleza para FromSoftware. Es una sensación de paz que surge en la tensión entre el frío y lo cálido, el terror y la calma. Cuando Malenia aparece ante nosotros en su segunda forma y alza el vuelo con sus mariposas de aeonia, lo que vemos es a una chica medio muerta, mutilada y ciega. Eso no es bello como tal; pero sí lo son sus alas, formadas por insectos escarlata, sus movimientos y su pálida piel. Y ahí está lo hermoso, la emoción profunda que nace en nuestros corazones cuando lo horrendo y lo maravilloso se articulan en perfecto equilibrio. 

            
            Es a través de ese criterio como ha logrado que hasta seres tan infames como Godrick parezcan inquietantemente bonitos. También en el blog de Playstation, Miyazaki declaró el 28 de enero de 2022 lo que sigue: «Godrick es un excelente ejemplo de la evolución que hemos tenido en FromSoftware de nuestro sentido de la belleza con Elden Ring. Él posee la tristeza y frustración de un rey que llega al final de su reinado intentando aferrarse desesperadamente al poder que le queda». El hijo de Godwyn, conocido como el Injertado, es hermoso por cómo combina lo monstruoso de su naturaleza bestial con la tristeza de lo humano. Su cuerpo es inmenso, pero sus piernas y su cabeza estilizan al personaje. Esto se suma a su altura y a la forma en la que se aproxima a nosotros en la arena de combate. El nieto de Godfrey viene corriendo desde la distancia, pequeño a causa de la perspectiva, y va creciendo hasta superarnos al llegar hasta nosotros. Su asombrosa figura está corrompida por los injertos, y su cuerpo nos horroriza, pero a la vez es profundamente sugerente. Además, hay algo nostálgico en su rostro: su cara se parece a la de su abuelo, a la del gran héroe de guerra que aniquiló a los gigantes. Y es que Godrick es otro niño maldito por no haber sido capaz de alcanzar con su propio poder la fuerza que se suponía que debía tener por sangre. Es una decepción. Por eso, se refuerza con los brazos de sus enemigos derrotados. 

            
            Además de la maldición que les cae a la mayoría de los personajes de Elden Ring al nacer, hay otra que se parece a la marca del sacrificio de Guts y Casca. Ranni le clava la daga infectada con la runa de la Muerte a Godwyn, hijo de Márika y Godfrey, durante la Noche de los Puñales Negros. En su espalda, queda grabado el recorrido del filo por la carne, que se convierte en un tatuaje maldito con forma de medio círculo y de ciempiés. Con el paso del tiempo, su carne se marchita y se deforma. En Berserk, cuando los humanos aceptan el poder de los demonios, se transforman en algo más que en diablos, se convierten en unos apóstoles abominables. Sus cuerpos mutan y se expanden, adoptando formas animales grotescas. A Godwyn le sucede lo mismo: su condena es crecer, dividirse y dilatarse sin perder nunca la consciencia. Cuando encontramos su cadáver en Fondo de Raíz Profunda, mirar sus ojos produce pavor. Es el primer diseño de Hidetaka Miyazaki pensado para asustarnos, para infundirnos un terror muy parecido al que siente Guts al pelear contra sus enemigos. Y lo mejor es que Godwyn, convertido en el Príncipe de la Muerte, no nos ataca, sino que está en trance, acurrucado en los brazos de Fia. Es una imagen muy potente. 

            
            Sin embargo, por encima de lo que el director japonés toma de Berserk en lo relativo a las maldiciones, la infancia o el horror corporal, impera lo mucho que le inspiraron sus dos protagonistas centrales y su relación: Griffith y Guts. Estos dos guerreros son como un mismo ser, son un yin y un yang. Griffith se presenta como el Halcón de la Luz, pero hay sombras en su interior. Guts es el Espadachín Negro, bestial y letal, pero su corazón brilla. Y los dos están en un proceso continuo de transformación mutua, en una tierra intermedia que se construye y se destruye con sus muchos enfrentamientos. Y eso es aterrador y hermoso a la vez. Esta idea nos traslada al tema central de Elden Ring. Y, para entenderlo, hemos de viajar a China, al año 1200 a. C., y abrir las páginas del Libro de las mutaciones. ¿Estás preparado para lo que vamos a encontrar ahí? 
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			SOMOS CAMBIO 


			 


			… Máscara Dorada 


			 


			La cultura de un país no tiene solo que ver con lo que ocurre en su interior. La española es una mezcla de la griega y la latina, pero también está influenciada por otras, como la norteamericana, francesa o italiana, que llegan a través del cine, el cómic, los libros y otras formas de arte. Lo mismo se puede decir de la cultura japonesa. En Japón, confluyen varias filosofías, religiones y maneras de vivir. De India y China, proceden el budismo y el taoísmo. De Occidente, el cristianismo. Todo ello se mezcló con el sintoísmo local. Para trasladar los principios de estas formas de ver el mundo al pueblo, se empleaba el arte. En España, era mediante las catedrales, iglesias, pintura y música como se compartía la fe en Cristo y se hacía comprensible. Y en Oriente ocurrió lo mismo: los libros, el teatro, la pintura y hasta la arquitectura doméstica transmitían conceptos tan complejos como el del vacío zen del budismo. 


			Generación tras generación, estos ejemplos de alta cultura llegaron a la baja cultura. Hoy en día, de Jesucristo y Buda ya no hablan solo las Sagradas Escrituras o la ópera, también mangas como Las vacaciones de Jesús y Buda, de Hikaru Nakamura, o videojuegos como Bayonetta. En el título de Platinum Games pateamos a dioses y a ángeles sin compasión. Y ya no se hace para predicar nada ni para enseñar nada, sino porque toda filosofía, corriente de fe o religión cuenta con ideas potentes y sugerentes, así como imágenes fácilmente trasladables a una ficción, que sentimos como parte de nuestra educación. 


			Sekiro está plagado de ideas del budismo y del taoísmo. Dark Souls III, en el Pico del Archidragón, tiene a toda una comunidad de personas en meditación trascendental zen para convertirse en dragones. Y Elden Ring también recurre a sus propias figuras salidas de ideas filosóficas y religiosas para retratar su tema principal: el cambio constante. El videojuego de Hidetaka Miyazaki parece profundamente occidental. George R. R. Martin escribió un universo plagado de reyes caídos, imperios en guerra y castillos europeos. Pero eso es solo la superficie, un mero trasfondo. En sus capas más profundas, se encuentran los temas centrales de dos libros: el Tao te king y el I ching o Libro de las mutaciones. Estos dos textos clásicos chinos agrupan muchas de las enseñanzas del taoísmo que se usan en este juego a nivel temático y estético. Nos referiremos a ellos para entender, por ejemplo, por qué hay una masa de carne compuesta por magos en Raya Lucaria, de dónde proceden los Dos Dedos y los Tres Dedos o por qué Márika y Radagon se dividen y se juntan a voluntad como lo hacen. También serán útiles para descifrar por qué se menciona a tantos dioses y no se ve a ninguno de ellos, o cuál es el significado del viento o el agua en el contexto de las Tierras Intermedias. Para empezar, leamos unos versos extraídos del Tao te king. Están escritos por Lao Tse en torno al siglo VI a. C.: 


			 


			El Tao produjo al Uno. 


			El Uno produjo el Dos. 


			El Dos produjo el Tres. 


			El Tres produjo todas las cosas. 


			Todas las cosas tienen en su espalda la oscuridad, 


			y tienden a la luz. 


			 


			Para entender esta lección, leemos primero a Richard Wilhelm, teólogo alemán y estudioso del taoísmo: «El mundo se apoya en los pares de opuestos: el Creador y lo creado, el Uno y el Dos, la luz y la oscuridad, lo positivo y lo negativo, lo masculino y lo femenino. Todo ello son aspectos de las fuerzas que traen los cambios y las transformaciones. […] Estas fuerzas están en un continuo cambio. El Uno se divide y se vuelve Dos. El Dos se une y se convierte en Uno. El Creador y lo creado se unen y constituyen el mundo. Así pues, dice Lao Tse, el Uno produjo al Dos, el Dos produjo al Tres y el Tres produjo todas las cosas». Este es el tema central de Elden Ring: las transformaciones de las personas, la carne y los elementos, siempre de forma cíclica. De esta manera, las sucesivas mutaciones contienen las anteriores, como el verano posee parte de la primavera. Godfrey produce a Godwyn, y este a Godrick. El sucesor contiene al antecesor, en una transformación cíclica. 


			Cuando hablamos con Hyetta, antes de tener audiencia con los Tres Dedos, ella nos dice: «Todo lo que existe procede del Grandísimo. Después, vinieron las fracturas y los nacimientos, así como las almas». En esencia, esto es lo mismo que nos está diciendo Lao Tse. Los propios Tres Dedos se revelan como parte de un todo, el Grandísimo, que se separó más tarde en los Dos Dedos y en los Tres Dedos. Y, por ser parte de la misma mano original, sus divisiones contienen al Uno, y podrían volver a juntarse o dividirse de nuevo. De hecho, los Dos Dedos anhelan la separación, y los Tres Dedos que todo vuelva a ser Uno. 


			Todo se transforma, pero, cuando nos referimos a la dualidad de todo lo que existe y muta, no hablamos de una complementaria, sino de una formada por dos opuestos que, con su tensión y lucha, generan dicho cambio. Por ejemplo, la luz de Leyndell y la oscuridad de los Caria; lo masculino de Radagon y lo femenino de Márika; lo positivo de Melina y lo negativo de Ranni. Y porque todo en Elden Ring tiene su opuesto es por lo que hay tantas transformaciones: ese es el cambio que promueve el Círculo de Elden. Por eso, de la muerte se pasa a la vida, y viceversa, sin que nada sea permanente. Lo único que permanece es el cambio en sí mismo, el Tao. 


			La palabra Tao está compuesta por dos símbolos, los de cabeza y andar. No es un término que se pueda explicar, sino al contrario. «Cuanto menos se entiende y más olvida el sabio, más próximo está de comprender el Tao.» Esta enigmática frase nos recuerda el destino del hechicero primigenio Azur, que se olvida hasta de sí mismo, se convierte en cristal y, de ese modo, alcanza la contemplación del Abismo en el Monte Gelmir. Eso lo lleva a desarrollar el sortilegio más potente del juego: Cometa Azur. Dice Richard Wilhelm sobre el Tao que «no es transmitible, tampoco puede ser objeto de estudio. Quien lo conoce no habla de él, quien habla de él no lo conoce, cuanto más se trata de definir y describir, más se aleja uno de él». En ocasiones, al Tao se lo ha llamado el Grande, en referencia a ese Grandísimo que menciona Hyetta que produjo al Uno antes de las fracturas. 


			Esta abstracción al referirse al Tao, aludiendo a él como principio creador de los opuestos y los cambios que estos producen en el mundo, tiene mucha relación con la manera de hablar, mostrarse y expresarse de los dioses del juego. En Elden Ring, tenemos al Señor de la Sangre, a la Voluntad Mayor, al Grandísimo, a la Diosa Escarlata, al dios caído de los gigantes y al de los dragones, a la deidad de Santa Trina y al Señor de la Noche, pero ninguno de ellos aparece de forma material. En el I ching leemos: «Lo divino solo se hace notar a raíz de su sumamente poderosa actividad […]. Es decir, no conforma una idea personificada como es el caso de Zeus entre los griegos». Lo que quiere decir esto es que los muchos entes superiores que actúan sobre las Tierras Intermedias, los que promueven todas las mutaciones, solo pueden conocerse y entenderse a través del estudio de sus acciones. Si proceden del Tao, nunca nos los encontraremos cara a cara. 


			Conocemos a la Voluntad Mayor por su bestia, su Árbol Áureo y el Círculo de Elden, y a la Diosa Escarlata por la putrefacción roja y sus efectos en Caelid o Malenia, pero nada más. Esta es una refrescante manera de dibujar a un dios, porque lo que solemos hacer en un juego de rol japonés (JRPG, por sus siglas en inglés) es enfrentarnos a su forma corpórea al final, a Zeus, por ejemplo. Aquí no. Aquí solo provocamos nuevos cambios luchando contra lo que ellos han cambiado anteriormente. Llegamos al final de Elden Ring sin haber derrotado a ninguna de las fuerzas invasoras que han puesto patas arriba las Tierras Intermedias. Esto es único en el medio, y va muy en la línea de lo que significa experimentar el Tao. La experimentación del Tao podría definirse como un no obrar, pero esto no es sinónimo de no hacer nada, sino que, «alcanzando el no obrar, nada queda sin hacer por sí mismo», dice Lao Tse en el Tao te king. Por ser tan confuso este término es por lo que suele expresarse con metáforas. Una de las más repetidas es la del río, pues entenderlo exige fluidez interna. Esto leemos en el mismo libro: «El Tao o la Razón suprema existe en todo el universo, y lo penetra con toda su existencia, a la manera que los ríos y torrentes de los valles se extienden en los ríos y los mares». Porque el no hacer del Tao es como el del agua de un río, que se limita a dejarse conducir por el cauce y, al hacerlo, cambia todo su entorno, y el mundo. 


			En Elden Ring, esta idea también tiene su representación. No es casualidad que en los subterráneos de las Tierras Intermedias se encuentren los ríos Siofra y Ainsel. Su recorrido no tiene ni principio ni final, y solo fluyen en valles sombríos. No los vemos llegar al mar, no los vemos nacer en ninguna montaña, pero traen cambio a las Tierras Intermedias a través de su curso y de las criaturas que viven en ellos. Y de esos cambios del Tao nos habla el I ching. 


			El I ching o Libro de las mutaciones es un denso volumen que se puede emplear para vaticinar cambios en el mundo, así como para estudiar los pasados. Sabemos que vivimos en un cosmos de opuestos que se crean y se transforman de manera cíclica. Gracias a este texto, podemos adelantarnos a ellos. El método para lograrlo parte del dibujo de ocho trigramas conocido como pa kua o bagua. Un trigrama es un dibujo compuesto por tres líneas paralelas. Cada una de estas líneas puede ser continua o estar dividida en dos. Si es continua, implica un sí; si está dividida es un no. Cada trigrama tiene asociada una cualidad, una imagen y también una posición en la familia. Al ser ocho trigramas, hay un padre y una madre, tres hijos y tres hijas. Esto explica por qué en Elden Ring los hijos siempre son tres; salvo en el caso de Malenia y Miquella, debido a su especial nacimiento. Esos ocho trigramas son los que aparecen representados en el siguiente símbolo pa kua o bagua, que recoge los ocho estados del cambio: 
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			Ocho trigramas, cada uno con su significado y asociado con su opuesto. En el centro, el yin y el yang. 


			 


			Cada trigrama, compuesto de tres franjas que pueden estar enteras o partidas por la mitad, representan uno de los ocho posibles motivos de los cambios. En la imagen, vemos la traducción a nuestro idioma de la naturaleza de cada uno de ellos. Por ejemplo, xùn es ‘viento’ y zhèn se refiere al ‘rayo’. Son dos elementos contrapuestos que provocan una mutación. Cada uno de ellos tiene yang (líneas completas o sí) y yin (líneas fragmentadas o no), porque todas las cosas tienen yin y yang. 


			Volviendo al mapa de Elden Ring, y observando cómo se representa el cambio en el mundo causado por el choque entre viento y rayo, tenemos que fijarnos en la relación entre el Castillo de Velo Tormentoso y Farum Azula. En la fortificación, tomada por Godrick, habitaba en el pasado el Soberano de las Tormentas, el espíritu del halcón que, batiendo sus alas, creó el viento y la tempestad. Si examinamos el mapa de las Tierras Intermedias, sus murallas exteriores trazan una línea que apunta exactamente a Farum Azula. 


			Allí se encuentran los dragones, que dominan el trueno. Es decir, tal y como ocurre en el pa kua, el viento apunta al trueno. Farum Azula levitó por los aires a causa de un poderoso huracán. Si atendemos al I ching, comprenderemos que ha sido el viento de xùn lo que ha chocado con zhèn y ha originado una mutación en el mundo; dicho de otra forma, es el viento del soberano el que ha alzado por los aires a Farum Azula para proteger a los dragones y, de paso, cambiar las mismísimas Tierras Intermedias. 


			Si giramos el pa kua para que el norte quede arriba y el sur abajo, haciéndolo encajar con los emplazamientos de Farum Azula y del Castillo de Velo Tormentoso, la posición de cada trigrama y del yin yang nos ofrece un dibujo bastante claro de lo que representan en el mundo de juego de Elden Ring: 
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			En el centro, se encuentra el Árbol Áureo, con Márika y Radagon representando el yin y el yang, un cuerpo con dos opuestos cuyo rol se intercambian. En torno a ellos, se hallan el resto de los elementos: el rojo fuego de Caelid, la tierra de los gigantes, el agua de Liurnia y de Península del Llanto… Todo coincide con el continente que hemos de recorrer para convertirnos en Señor del Círculo. Estos trigramas se agrupan también en parejas, formando hexagramas que combinan sus significados. Si nos llevamos esto al videojuego de FromSoftware, equivale a la diferencia entre las runas (trigramas) y las grandes runas (hexagramas). Esto también explica por qué el Sinluz es capaz de combinar la marca de la muerte de la espalda de Ranni con la de Godwyn, pues son como dos trigramas que se unen para obtener un significado más elevado. Hay otro dato interesante sobre este pa kua. Según la mitología china, su creador fue el emperador Fu Xi. Se dice que lo inventó comparando el caparazón de una tortuga con las constelaciones. En el texto confuciano Bai hu tong, que data del año 79 de la era actual, leemos lo que ocurrió una vez que Fu Xi tuvo la iluminación que lo condujo a desarrollarlo: «Al principio no había ni moral ni orden social […]. Cuando los hombres estaban hambrientos, buscaban comida y tiraban las sobras. Comían su pelo, sangre y se vestían con pieles de animales. Pero llegó Fu Xi. Miró hacia arriba y observó los cielos. Miro hacia abajo y contempló la tierra. Unió a marido y mujer, reguló los estados del cambio y escribió las reglas de la humanidad». Esta leyenda nos sirve para comprender por qué hay tantas tortugas en Elden Ring y por qué una de ellas, Miriel, es tan sabia: están vinculadas al cosmos a través de los ocho estados del cambio. También nos explica por qué hay tantos cadáveres en sillas por Elden Ring observando el espacio, o el motivo por el que los dioses llegan del cosmos y se asientan en la tierra. Esto se debe a que Fu Xi estudió el cielo para imponer normas en la tierra, y estas no son otras que las que se recogen en la lectura del pa kua. 


			En las Tierras Intermedias, es el Círculo de Elden el que gobierna dichos cambios; un círculo, igual que el yin y al yang. Sus trigramas y hexagramas son las runas que lo forman, cada una asociada a un miembro de la familia, lo que convierte a Márika y Radagon en un pa kua que lo contiene todo. Si nos fijamos en el diseño en planta de las seis torres sagradas que están en las Tierras Intermedias, nos daremos cuenta de que son octógonos. Cada una tiene un círculo en el medio que funciona a modo de elevador y que nos lleva desde la tierra hasta el cielo. Es decir, vistas en perspectiva cenital, su aspecto es exactamente igual al del pa kua. Y en su interior hay un fragmento de los Dos Dedos, lo cual simboliza una dualidad destrozada por resistirse a la tendencia de los opuestos. Además, hay ocho trigramas en el pa kua, pero, según lo que hemos explicado, solo seis corresponden a los hijos, y seis son las torres que existen en las Tierras Intermedias. 


			Y esto es Elden Ring, un mundo basado en la Dinosaur Land de Super Mario World, trastocado por la estética dura, oscura, siniestra y maldita de Berserk, y con un mensaje muy poderoso: que somos opuestos. Los humanos no somos más que un mismo ser dividido en varios y en continua lucha. Esta batalla trae cambios incontestables al mundo. Somos, a la vez, el Halcón de la Luz y el Espadachín Negro, y esa tensión es la que provoca que las cosas exploten y muten. El Sinluz intenta enfrentarse a esta realidad matando a los dioses, pero no es capaz de segar la vida de ninguno de ellos. No es capaz de frenar el cambio, solo puede provocar uno nuevo, cuyas consecuencias desconoce por completo. Por ello, a todos los finales que tiene el propio videojuego habría que sumar otro más: ¿Y si solo nos dedicamos a recorrer las Tierras Intermedias, a mirar al cielo, a las conchas de las tortugas y a fluir como un río subterráneo sin principio ni final? Curiosamente, ese es el final que anhela conseguir Gideon Ofnir: el Omnisciente. 


			 


			[image: ]


			 


			EL NIÑO CON CUERNOS QUE LE TENDIÓ LA MANO A LA PRINCESA MUDA 


			 


			¿Has oído hablar de las Doncellas de los Dedos? 


			Melina 


			 


			En la entrevista que Simon Parkin le realizó a Hidetaka Miyazaki para The Guardian en 2015, y como ya hemos mencionado, el japonés reconoció que nunca había tenido sueños y que jamás le había interesado nada. Al menos, hasta que jugó a Ico. Al respecto dijo: «Ico me despertó a las posibilidades del medio. Tras jugarlo, quise crear un videojuego por mí mismo». Fumito Ueda es el celebrado autor de este videojuego de 2001. Es una deliciosa aventura en la que un niño maldito con cuernos es encerrado en un castillo. Se llama Ico. Mientras se aventura en busca de una salida, se encuentra con Yorda, una chica que está presa en una jaula. La libera, pero, cuando intenta dialogar con ella, descubre que no hablan el mismo idioma. Del suelo aparecen sombras que la persiguen y acosan, aunque Ico la protege. Le tiende la mano y deciden huir juntos. Consiguen entenderse a través de gestos, murmullos y cariño. El amor que se va forjando entre ellos es su mejor arma para salir del lugar en el que están cautivos. La fortaleza en la que se desarrollan los eventos del juego es como un reloj de cuerda, repleto de engranajes, poleas, palancas y sogas, por lo que han de ingeniárselas para modificar la arquitectura a su favor y hallar el camino de regreso a casa trasteando con estos mecanismos. 


			Hay muchísimas ideas de Ico y de los posteriores trabajos de Fumito Ueda en Elden Ring. Hidetaka Miyazaki también diseña sus escenarios como gigantescos puzles mecánicos y laberínticos, reduce todo lo que puede la interacción verbal entre sus protagonistas y recurre a la idea de las sombras para dar forma a sus enemigos. Él llama huecos a aquellos que viven en la muerte, pero son sombras. 


			Sin embargo, lo que más hay de Ico en esta aventura es la relación entre el Sinluz y Ranni. La bruja, hija de Rennala y condenada a ser una empírea, puede parecer una villana dentro de la aventura, pues se presenta ante el jugador de noche, sentada sobre unas ruinas y con aspecto de fantasma, pero es un personaje bueno. Además, Ranni también vive presa, no en una jaula, sino en un cuerpo de títere. Y nuestra misión es liberarla. El problema es que existe un abismo de conocimiento entre la princesa cariana, que lo sabe todo, y el jugador, que no sabe nada. Es decir, al igual que ocurre con Ico y Yorda, es como si hablaran idiomas distintos. 


			La ignorancia que sufre nuestro personaje se materializa en el juego a través de tres elementos: Gideon Ofnir, la Mesa Redonda y los Dos Dedos, a quienes nos sentimos afines porque se presentan como los buenos. Sin embargo, cuando nos damos cuenta de que la causa de la princesa es justa, mientras que la de la Voluntad Mayor no, es cuando empieza nuestro auténtico viaje al lado de Ranni. Su oscuridad es la que nos da luz. Su espíritu se introduce en el de una pequeña muñeca y, con ella en tu bolsillo, desciendes a las profundidades del mundo. Hacia la verdad. 


			La construcción de este paseo entre los dos es pintoresca en la obra de Miyazaki. Es la primera vez que viajas con alguien de una manera tan íntima y elocuente. En Ico, ves a tu compañera en todo momento, pero no puedes entenderla. En Elden Ring sí puedes entenderla, pero no la ves. Y toda nuestra charla, abierta y sincera, se desarrolla mientras descendemos más y más hasta el fondo de la tierra. Por ello, sus revelaciones nos causan pavor, incertidumbre y desconfianza al principio…, ¿nos está tendiendo una trampa o está siendo totalmente sincera? Al final, al dejarnos convencer por ella, al escucharla, al permitir que su frialdad nos dé calor, llegaremos a la Iglesia de Manus Celes. 


			Allí, vuelve a aparecer Ranni en forma de maniquí, indefensa, infantil y derrotada; no es más que un recuerdo de sí misma. Nos tiende su mano, como Ico se la tendió a Yorda cuando se conocieron, y, con delicadeza, le colocamos un anillo en el dedo para jurarle nuestro amor. El paralelismo de esta pequeña aventura con el videojuego de Fumito Ueda es absolutamente sugerente. Merece la pena rejugar Elden Ring solo por volver a vivir este viaje al lado de Ranni. Uno que nos conduce por el río del cambio, por un mar de putrefacción roja y nos enfrenta a su sombra. Porque, mientras habla con nosotros, a través del escenario explica que las Tierras Intermedias se han constituido como lo que son gracias a continuas mutaciones que nunca cesarán. 


			No solo hay ecos de Yorda en Ranni, también en su otra mitad, Melina. El videojuego que llegó de Fumito Ueda tras Ico fue Shadow of the Colossus, lanzado en 2005. En este título, manejábamos a un guerrero que cabalgaba con su caballo por un mundo inerte con la misión de matar colosos. Al jugar, se establecía un potente vínculo con nuestro corcel, Agro, al que pasábamos de ver como un personaje anónimo a amarlo más que a nuestro propio héroe. Antes de enfrentarnos al último enemigo, Agro se sacrificaba por nosotros. Cuando se anunció Elden Ring y conocimos a Torrentera, muchos creímos que Miyazaki habría ideado un final trágico para este cruce entre caballo y cabra. O eso u otra triquiñuela para que nos encariñásemos con ella y sufriéramos a su lado. Pero prefirió hacer otra cosa. Como explicaremos al detallar el lore de Elden Ring, Melina es Ranni; eso sí, son dos mitades de un todo muy distintas. De la princesa cariana obtenemos sinceridad, pero no de Melina. El espíritu de esta última se compromete a acompañarnos y a sustituir a la doncella que debería guiarnos por los caminos de la Gracia. Su misión es tergiversar las palabras de Márika para que queramos ayudar a Ranni. Solo se materializa ante nosotros en las iglesias que le rinden pleitesía a la reina de Leyndell, y es seca y distante cuando lo hace. Sin embargo, la echamos de menos cuando no está y nos alegramos muchísimo cuando aparece ante nosotros, y no sabemos por qué, no al menos de forma consciente. Cuando llegamos a la Forja de los Gigantes, Melina, como Agro, también se sacrifica por nosotros. Como el fiel caballo, ella siempre ha estado a nuestro lado. Y entonces nos damos cuenta de por qué le tenemos cariño. Sabíamos que ocultaba algo, pero nos ha acompañado, dado calor y serenado. Además, se deja inmolar para ser el combustible que incendia el Árbol Áureo. Y, antes de hacerlo, también nos da la mano. Como Ranni. Como Yorda. Es por eso por lo que este gesto acaba resultando tan íntimo: representa la total confianza entre dos personas que se aman; es elegante, sutil y de absoluto respeto. Y proviene de Ico. 


			Hay otro personaje femenino que también tiene trato físico con nuestro Sinluz: Fia, la Consorte de los Finados, que nos abraza durante varios segundos, lo que resulta incómodo. El videojuego nos retira el control de nuestro personaje, aunque dejándonos en tiempo de juego activo; es decir, podemos mover la cámara, pero no separarnos de ella. Como jugador, uno quiere moverse, pero el abrazo no lo permite. Es curioso cómo dar la mano se representa como un gesto de amor puro y de entrega, mientras que este es obsceno, incómodo y hasta siniestro. 


			Elden Ring va más allá en lo relativo a la manifestación de cariño entre personas. El encantamiento del frenesí ineludible dice que «mirarse a los ojos es, sin lugar a dudas, la forma más íntima de contacto humano». Tanto Ranni como Melina carecen de un ojo por ser la una parte de la otra: el ojo que le falta a una lo tiene la otra, simulando así el yin y el yang. Por su parte, Hyetta tiene ambos calcinados por la llama frenética, e Irina, la joven que nos encontramos al entrar en la Península del Llanto, o Malenia, están ciegas por motivos de salud. 


			El libro Wa: La guía japonesa de la armonía explica que, en japonés, «los ideogramas relativos al concepto de ignorar significan ausencia de mirada». Y leemos en el texto Claves de la comunicación intercultural que «en gran parte de las culturas orientales mirar al otro durante la conversación es de mala educación». En las Tierras Intermedias, parece que se cumple esta regla, y que incluso va más allá. Privar de ojos, aislar los rostros con cascos o taparlos es un gesto de unidad a través de la oscuridad. Por ejemplo, los Tres Dedos privan de la vista a sus seguidores, uniéndolos así en las sombras de la ceguera. 


			Por otra parte, el gesto de arrodillarse y tender la mano sirve para construir un dulce puente entre dos seres vivos, entre dos personas que quieren unirse. Es elegante porque no hay cruce de miradas; es todo interpretativo. Máscara Dorada también habla con el Árbol Áureo a través de gestos, así como los jugadores que comparten aventuras en la modalidad online. Se deja espacio para sentir de forma libre y sin coacciones, no como ocurre con las miradas y las palabras. En esencia, esta es la base de la forma de narrar de Hidetaka Miyazaki. 


			Y el jugador solo tiene el gesto de las dos manos que se tocan con Ranni, con Melina, con la pareja de opuestos que es su doncella. Porque al final la auténtica misión que tenemos en Elden Ring es comprenderla a ella y entender por qué desea tanto ser libre. A nuestro lado. 
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			LA HISTORIA DE ELDEN RING 
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			Con lo que hemos contado en el capítulo anterior acerca del Tao, el pa kua, los trigramas, hexagramas, el concepto de los opuestos del yin/yang y las mutaciones, Bersek e Ico es más fácil comprender todos los eventos aparentemente inexplicables que ocurren en Elden Ring. Con ello, y con las descripciones de los objetos, conversaciones entre personajes y elementos del escenario, es con lo que construiremos la historia del juego, de forma ordenada, cronológica y desde el principio hasta el final. 


			Por supuesto, es más que posible que en algunas ocasiones tengamos dudas sobre la veracidad de lo que se cuenta, pero esa es la gracia del asunto; al fin y al cabo, hay muchísimo espacio para la interpretación. En una entrevista para VG247 en el año 2016 Hidetaka Miyazaki dijo: «No voy a afirmar nunca que ninguna historia sea más oficial que la ingeniada por otro jugador, por lo que nunca habrá declaraciones oficiales sobre ello. Eso sí, a lo que sí obligo a los jugadores que teorizan es a aceptar los elementos de la historia que sí se presentan de forma obvia. A partir de ellos, pueden crear sus propias interpretaciones». 


			Lo escrito a continuación seguirá esta regla de Hidetaka Miyazaki. Siempre que un vacío se rellene con una teoría o interpretación será con la condición de que sea a favor del mensaje y del tema del juego, y siempre apoyado por datos extraídos de la aventura. Al final de este capítulo, habrá otro dedicado a recorrer las Tierras Intermedias que aportará información extra sobre todo aquello tratado aquí. 


			Por ello, lo mejor que puedes hacer es iniciar una nueva partida a Elden Ring, leer poco a poco todo el lore que aquí aparece, tomar notas, dudar, teorizar y desarrollar tu propia versión en tu canal, redes sociales o medios digitales. Será un placer que, juntos, lleguemos a todas las versiones posibles de este maravilloso relato. 


			Y ahora, viajero que regresas a las Tierras Intermedias, comencemos. 
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			LA ERA DE LOS DRAGONES 


			 


			Viajero que deseas conocer la verdad, seguro que has oído historias sobre las Tierras Intermedias. Algunos dicen que es un continente creado a dedo por seres de más allá de las estrellas. Otros creen que es un lugar nacido tras un cataclismo, uno que arrasó con todo y comprimió el tiempo y el espacio. Los más bondadosos sostienen que se trata de una isla remota a la que huyeron los dragones en busca de un hogar, una tierra en la que, por fin, pudieran engendrar a su prole y prosperar en paz. Pero la verdad es mucho más compleja que todo eso; es obtusa y está repleta de odio y de envidia, aunque también de amor. 


			Viajero que regresas a este continente maldito, el relato que te voy a contar comenzó hace muchísimo tiempo, más del que cualquiera puede recordar. Del mismo modo que una hoguera necesita de una chispa para nacer y arder, las Tierras Intermedias necesitaron de una fuerza llegada de más allá de sus fronteras para que la vida se iniciase. Este poder forastero fue bautizado como el Grandísimo.1 Con una de sus manos, creó un enorme y mágico contenedor cóncavo, un crisol; era como una olla lista para cocinar vida. Tres de los dedos de esa mano tenían el poder del fuego caótico, les gustaba fundirlo todo y unirlo con su llama. Los otros dos eran luminosos y preferían separar el contenido del crisol y distribuirlo para dar a luz a nuevas criaturas. Juntos, eran un todo formado por opuestos que chocaban entre sí a fin de producir los cambios necesarios para que todo se crease. 


			Lo primero que crearon fue el Uno, el oro primigenio, la absoluta unidad, compuesta por la convergencia de todas las energías vitales primarias. En él, estaban mezclados todos los ingredientes necesarios para crear a cualquier ser: colas, ojos, narices, bocas… Lo llamaron crisol primordial.2 Era hermoso, de un profundo rojo tan brillante3 como la sangre. Sin embargo, como siempre ocurre cuando algo genera luz, el recipiente proyectó una sombra, una llama destructora y fría capaz de engullirlo todo: la llama negra. Si bien el crisol creaba, su sombra aniquilaba. Juntos, dieron comienzo al poderoso ciclo4 en el que vida y muerte se fusionaban hasta ser las dos lo mismo. La muerte de la llama conducía a la vida del crisol, y viceversa. 


			Esta fuerza, primitiva y arrolladora, creó espíritus majestuosos dedicados a guiarla5 por las Tierras Intermedias. Para ello, la mano del Grandísimo dio forma a un gran árbol que todo lo tocaba con sus profundas raíces. Era tan grande y su madera tan penetrante que horadó el subsuelo, formando túneles que conectaban con lugares más allá de las Tierras Intermedias. Y, del mismo modo que la sangre fluye por las venas, los espíritus canalizaron el poder del mundo a través de sus ramas subterráneas. Dicha energía vital se extendió por todas partes hasta crear a los habitantes originales del mundo: los dragones y los gigantes. 


			Los dragones tenían escamas, alas, piel de piedra, dientes afilados, garras y cola. Su sentido de la unidad, transmitido por el crisol primordial, era tan fuerte que uno nació con cuatro cabezas en un mismo cuerpo: Placidusax.6 Otro de los ejemplares de esta majestuosa raza era capaz de engendrar crías ella sola, sin necesidad de la participación de ningún compañero: Greyoll.7 Los dragones prosperaron porque aprendieron a vivir en armonía con la tormenta y sus relámpagos. Además, en las Tierras Intermedias, los tornados extienden sus electrizantes lenguas de aire desde el oeste hasta el este. Los dragones mimaban el viento con sus alas, y él les enseñó a tomar sus rayos entre sus manos y a cobijarse en su interior. 


			Los segundos pobladores del mundo, los enormes gigantes, eran altos como una montaña. Si los dragones guardaban en su código genético lo unitario del aspecto animal, los gigantes lo hacían con lo humano. Tenían ojos, nariz, boca, manos y pies, un tamaño descomunal y una fuerza inusitada. También eran inteligentes, aunque con un carácter algo diferente al de los dragones. Eran beligerantes, mientras que sus vecinos eran de naturaleza sosegada y pacífica. 


			Tanto los dragones como los gigantes compartían una característica, la misma que todos los seres vivos que irán apareciendo en las Tierras Intermedias. Toda criatura viviente estaba conectada con el crisol primordial, por lo que, a través del ritual adecuado, podían acudir a él y provocar mutaciones en su cuerpo. Sin embargo, por aquel entonces, viajero, esta cualidad estaba sellada. La unidad absoluta de la mano del Grandísimo se aseguraba de ello, pero, si en algún momento esta se rompía, llegarían las fracturas. 


			Los dragones se erigieron como los primeros soberanos de Las Tierras Intermedias. Lo lograron gracias a su fuerte piel de roca y a una habilidad única: su amistad con la tormenta los convirtió en maestros en el arte de usar los relámpagos como armas. En sus manos, el rayo se convertía en una lanza del mismo color rojo que el crisol. El dominador indiscutible de esta técnica era Fortissax.8 Tan solo su hermana, Lansseax, podía igualarlo en destreza. 


			Su poder era tan magnífico que sedujo a fuerzas que vivían más allá, en el cosmos, y que anhelaban ser dioses. La primera en llegar desde el abismo espacial trabó amistad con los dragones antiguos. Bajo su protección, sus pieles de roca adquirieron una habilidad peculiar: la de alterar ligeramente el curso del tiempo.9 No fue un don entregado por casualidad, sino que arrancar del curso de la historia a alguien era la única forma de matar a un ser divino; eso o hacerlo arder con la llama negra. 


			No obstante, un dios no puede actuar directamente sobre el mundo que invade, necesita a un señor que lo haga por él. Por ello, eligió a Placidusax, pues en él estaba más viva que en los demás la fuerza de lo unitario, el don del Grandísimo. El poder de su benefactor se fusionó con la tormenta que los amparaba. Haciendo soplar el viento en la dirección opuesta, se podía viajar atrás en el tiempo. Así, comenzó la era del reinado del dragón.10 


			Sin embargo, esta época no duraría para siempre. Su decadencia comenzó con la llegada de un segundo ente venido de más allá de la luna y el sol. Este contactó con los gigantes, sus vecinos al norte. Y, si a los dragones les habían concedido el control del tiempo, a los gigantes se les otorgó el de la incandescente llama. Eso sí, tampoco fue un regalo ni un don gratuito. Para manejar este fuego, tendrían que acoger todos ellos una parte de este nuevo dios en su interior, pues el dios era la llama en sí mismo.11 


			Los dragones vivían al norte de Caelid, exactamente al sur de los picos helados, hogar de los gigantes. Por estar tan próximos, el dios de cada uno recelaba del otro, y la desconfianza dio origen a la primera gran guerra de las Tierras Intermedias. Muchos dragones habían hecho sus nidos en las frías montañas y fueron expulsados12 a la fuerza, derrotados y diezmados. Los que pudieron huyeron y se refugiaron al abrigo de Placidusax, allí donde más fuerte soplaba el viento y la tormenta solía arremolinarse. Aquello los protegería por el momento. 


			Esta cruenta batalla, que duró años, dejó heridos a muchos dragones, cuyas pieles de piedra fueron troceadas y los pedazos esparcidos por las Tierras Intermedias. Al descubrirlos, los entes cósmicos que observaban desde el espacio comprendieron que tenían que hacer suyo el continente cuanto antes. Si aquellas rocas caían en manos de sus enemigos, podrían crear filos capaces de exterminarlos. 


			Mientras las criaturas espaciales conspiraban, la vida se iba abriendo camino paso a paso en forma de pequeñas especies. Algunos lo llamarían evolución, pero lo cierto es que se trataba de una involución.13 De la sangre y carne arrancada de la piel de los gigantes, aparecieron los humanos primigenios. También surgieron algunas bestias carentes de inteligencia. Muchos de aquellos primeros hombres y mujeres, sin un dios que los protegiera, se fijaron en lo único que parecía eficaz para defenderse: la llama negra. Se reunieron en torno a ella como apóstoles de su fuerza, y se los conocía como Apóstoles Sacrodermos.14 


			Esta temible congregación contaba con una lideresa que los guiaba: la Reina del Ojo Velado, así conocida porque con el párpado que tiene abierto mira a la vida, y con el cerrado a la muerte. Sus seguidores la admiraban por su manejo de la llama. Portaba una espada capaz de canalizar el frío fuego y aniquilar a cualquier dios.15 Era una mujer inteligente, pues sabía que para matar a la unidad con la que se había creado a los primeros señores necesitaba un arma que tuviera la dualidad en su filo. 


			La existencia de este culto aceleró aún más los planes de los invasores celestiales. Así, una estrella dorada cayó desde lo más alto y se estrelló contra el mismo corazón de las Tierras Intermedias, justo donde el gran árbol original había brotado.16 En su interior, había una bestia cuyo cuerpo era acuoso y, en lugar de venas, tenía hilos de luz dorada que la recorrían por dentro. Su objetivo era hacer suya la obra del Grandísimo y sustituirlo.17 Para lograrlo, desató una marea de resplandor que se filtró hasta llegar al mismísimo crisol. Cambió de rojo a dorado, su luz se coló por la savia del gran árbol, adueñándose de él y de sus raíces, y su copa y sus luminosas hojas se elevaron hasta que no quedó ni un solo rincón del mundo desde el que no se pudieran admirar. Había nacido el Árbol Áureo. 


			El Grandísimo abogaba por la unidad, pero la luz de la bestia acabó con ella. La fractura de lo unitario condujo a los nacimientos. Así, nacieron diablillos y gárgolas con piel de roca, pero sin poder. Aparecieron los trolls, que no eran tan grandes como los gigantes y tenían el vientre vacío por no alojar a ningún dios. Los espíritus majestuosos contaron con descendencia: el pueblo conocido como Uhl. Las bestias más primitivas obtuvieron inteligencia,18 aprendieron a usar armas y a caminar sobre sus dos pies. También nacieron nuevos humanos, más evolucionados que los anteriores, pero también más asustados. Y la magia que sellaba la conexión con el crisol que habitaba en cada ser vivo se rompió. 


			El poder llegado del espacio deseaba gobernar a los hombres. En ellos, habitaba la más fuerte de las dualidades reunida en una misma carne y, para dominarlos, se necesitaba a un representante con forma humana que tuviese una particularidad: haber nacido de la unidad, pero con los más distintos opuestos cohabitando en su interior; es decir, un empíreo, pues esa era la fuente del poder creador en este mundo.19 Por ello, la bestia del Árbol Áureo comenzó a buscarlo. 


			Mientras tanto, los humanos construyeron pequeñas viviendas de roca y madera por todo el territorio a fin de resguardarse. También aprendieron a usar la espada; de hecho, los miembros de algunas civilizaciones, como la de los Nox, se convirtieron en guerreros muy duchos. Y, en el oeste, allí donde más soplaba el viento, que permitía volar a los dragones, en la tierra conocida como Velo Tormentoso, se comenzó a construir un castillo. En sus muros y árboles, se congregaban halcones de todas las partes del mundo. Las majestuosas aves reconocían al viento como su señor. 


			El tiempo pasaba, y con él las estaciones. Los gigantes aprendieron a controlar mejor su llama, y los dragones continuaron observando con temor al Árbol Áureo. Sin embargo, de repente, una diosa aterrizó en las Tierras Intermedias. Llevaba consigo el peor de los males conocidos hasta la fecha por el continente: la putrefacción roja. Todo aquel que entraba en contacto con esa plaga líquida, burbujeante y encarnada se pudría y enfermaba hasta morir. Solo el fuego20 o el más devastador frío era capaz de frenar su avance por el cuerpo. 


			El Grandísimo se debilitaba más y más a medida que todos aquellos seres invadían su mundo. Su degradación provocó una acalorada discusión entre los dedos de su mano: tres de ellos querían fundir a sus enemigos y a la diosa con su fuego amarillo, pues solo así todo volvería a ser uno; no obstante, los otros dos disfrutaban de la idea de la dualidad y de la separación. No fueron capaces de llegar a ningún acuerdo, por lo que se separaron como enemigos. Con su escisión, el Grandísimo desapareció para siempre. El ser conocido desde entonces como Tres Dedos se quedó en las profundidades cercanas al Árbol Áureo, pues allí había emergido su amado crisol primordial. Por su parte, los Dos Dedos se reunieron con la bestia para aliarse con ella: la ayudarían a cumplir con su voluntad. 


			Viendo que nadie iba a hacer nada por ayudarlos y librarlos de la terrible diosa, un humano vestido de azul se alzó para combatir a la putrefacción roja y salvar a los suyos. Era un valiente espadachín, maestro en espadas curvas.21 Verlo pelear asemejaba contemplar el agua danzar. Era incapaz de ver con los ojos, pero sí de sentir los movimientos de sus enemigos con el corazón. Nunca era el primero en atacar, prefería esperar a que sus rivales diesen el primer paso. Luego, se apartaba ligeramente, como flotando en el aire. Acto seguido, se abalanzaba con su arma como una ola contra las rocas. 


			Dice la leyenda que un hada le concedió una espada fluvimorfa, idónea para la batalla que le esperaba.22 Pero no fue un hada quien se la entregó, sino una Nox, de una civilización oculta para muchos, brava, guerrera, silenciosa y que había aprendido a rechazar a los dioses que ocupaban las Tierras Intermedias.23 A los Nox solo la oscuridad y la luna los dirigía. Se sentían más cercanos a la llama negra que a una bestia extranjera. Para protegerse, habían empezado a desarrollar el arte de la forja. 


			El guerrero ciego combatió contra la putrefacción roja con determinación y venció. Sin embargo, no pudo matarla. En parte, porque un dios solo puede ser asesinado empleando el poder de la grava de los dragones o la llama negra, pero, sobre todo, porque entendió lo que era en realidad la Diosa Escarlata. El estilo de combate del espadachín era defensivo, así que, como de costumbre, se apartó para provocar el fallo de su enemiga. Aun así, durante la batalla la diosa no mostró hostilidad. Confundido, el guerrero cambió de estrategia. Atacó y, al rozar a la diosa con su filo, esta se convirtió en una gigantesca flor anaranjada, una majestuosa aeonia con una belleza tal que podía percibirse incluso sin ojos. Entonces lo vio. Estaba intentando matar a la mismísima naturaleza, la ira de los animales del campo, de los árboles, de las mariposas y de todo lo salvaje, aquello que moría por culpa de las guerras de los dioses, dragones y gigantes. Y nunca debía morir. 


			Sintiendo una gran piedad, solo pudo sellar a esta diosa externa24 en lo más profundo de las Tierras Intermedias. Gracias a él, la putrefacción había desaparecido de la superficie, pero seguía al alcance de los hongos y plantas del subsuelo, de los ciempiés y de los escorpiones, así como de unas hormigas rojas que habían llegado desde tierras lejanas en uno de los muchos barcos que se habían hundido al querer alcanzar estas costas. La putrefacción los abrazó a todos, los acogió como una madre complaciente y los alimentó con su esencia hasta hacerlos gigantes, letales y monstruosos. No fue desinteresadamente, por supuesto. Lo que quería la diosa era crear un receptáculo lo bastante fuerte como para reencarnarse en él y derrotar a sus enemigos. Su elegido tendría forma humana para pasar inadvertido entre los hombres y llegar a ser digno de la adoración de todos los mortales. 


			Como ya te he explicado, viajero, cada ser vivo proviene del crisol. Incluso los nacidos fuera de él están vinculados a su poder, por lo que el sagrado recipiente de la vida habita dentro de todos y de todo. Es la fuente que provoca el cambio, así que, conectando con él mediante el ritual adecuado, le pueden llegar a salir piernas a una cucaracha o alas a una bestia.25 Aprovechándose de ello, la diosa buscó en el crisol fragmentos humanos para los parásitos que cuidaba y, usándolos, les concedió manos, rostro y piernas. No obstante, pese a todos sus esfuerzos, ninguno de ellos serviría para convertirse en su carne: eran horrendos, tenían demasiadas extremidades y jamás podrían vencer en combate individual al guerrero ciego. Sin embargo, los parásitos no se entristecieron por este rechazo; al contrario, se sentían en deuda por regalarles esta fuerza y juraron protegerla de por vida. 
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			Tras este fracaso, la putrefacción siguió buscando quién podría alojar su poder.26 Supo entonces que el Árbol Áureo estaba buscando lo mismo que ella. Él también quería a alguien que contuviese su esencia y que no tuviera forma de bestia, sino de humano. Sus raíces recorrían la tierra buscando al elegido, a alguien puro. Eso le dio una idea. Era un plan que llevaría tiempo, pero, empleando a su favor la ambición de su enemigo dorado, funcionaría. 


			Aquellas diminutas hormigas llegadas de tierras lejanas habían creado sus nidos en los ríos Siofra y Ainsel sobre cadáveres humanos. A causa de todas las personas que habían devorado, sus cuerpos estaban repletos de una humanidad mucho más intensa que la de los parásitos. Pero las hormigas no solo habían engordado de tanto comer tripas, corazones y cráneos; también habían consumido putrefacción roja a borbotones, es decir, a la diosa misma, por lo que eran gigantes, fuertes y suyas. De entre ellas, un pequeño grupo de reinas había viajado hasta Fondo de Raíz Profunda, a los pies del Árbol Áureo. Como una hormiga reina no era capaz de producir huevos no fecundados sin la participación de un macho, la diosa, tal y como había hecho con los parásitos dotándolos de manos, modeló ese huevo a voluntad: le dio una forma humana. Con la participación de la hormiga, la divina putrefacción había sido padre y madre, y su hija era una empírea. Así nació su aspirante a monarca de los hombres. 


			En ese mismo instante, el valeroso guerrero vestido de azul intuyó que algo malo ocurría. Supo que su enemiga volvería tarde o temprano, por lo que inició un viaje de entrenamiento para mejorar sus habilidades. Tenía un objetivo: la siguiente vez que se enfrentara con la putrefacción roja, no intentaría sellarla, tampoco matarla, sino enseñarle a usar su fuerza para hacer el bien. Para ello, el espadachín debía convertirse en el mejor maestro, por lo que viajó hasta el gélido norte del mundo a fin de fortalecerse, aunque sabía que no tenía demasiado tiempo para lograrlo. 


			Mientras tanto, muchos humanos se desplazaron hasta la sombra del tronco del Árbol Áureo para adorar su luz y calor. Con mucho esfuerzo y años de trabajo, levantaron a su alrededor una preciosa ciudad de techos dorados. Se trataba de Leyndell. Allí, erigieron altas murallas para evitar el ataque de dragones y gigantes, y construyeron iglesias, capillas y catedrales para rendir pleitesía a su creador, al que llamaron Voluntad Mayor. Con el tiempo, la fe de sus fieles decidió que el crisol primordial no había sido obra del Grandísimo, sino de ella. Para que así constara, dispusieron por toda la ciudad esculturas con forma de recipiente cóncavo imitando su forma, símbolo de que le pertenecía a su dios. La Voluntad Mayor, ya con súbditos que la escuchaban, alimentaban y le dedicaban su más firme admiración, dio comienzo a su plan: reescribir las leyes naturales de las Tierras Intermedias a su favor a través de un empíreo elegido, la magia dorada del interior de la bestia y su nuevo aliado, los Dos Dedos. 


			Entonces, los dedos del extinto Grandísimo movieron sus articulaciones y convirtieron los hilos de oro de la criatura en tinta, y luego en palabras cifradas,27 a las que trenzaron formando círculos que no eran otra cosa que instrucciones codificadas. Algunos círculos eran pequeños, pero otros eran enormes. A los primeros se los conoció como runas. A los segundos, como grandes runas. Unidos, reprogramarían la vida y la muerte y ordenarían las nuevas reglas del mundo. A través de las raíces del Árbol Áureo, este nuevo código se alimentó de las Tierras Intermedias para funcionar. La runa de la Muerte chupó la esencia de la llama negra hasta casi agotarla para forjarse. De esta forma, y uniendo finalmente todos los círculos en uno, los Dos Dedos dieron a luz al Círculo de Elden.28 


			Una vez creado el Círculo de Elden, había que alojarlo en el empíreo adecuado. Este advirtió entonces a la Voluntad Mayor que, del mismo modo que las grandes runas del círculo habitaban conectadas, la descendencia que su elegido tuviera también viviría conectada a través de ellas. En el corazón de sus hijos, habría siempre una sombra para alojar la que les correspondiera. El dios miró entonces bajo sus pies y vio a una hormiga reina roja que vivía en las profundidades, lo que le hizo sentir en esos seres la fuerza de una diosa.29 Desconocía que se debía a su constante contacto con la putrefacción roja, algo que sus súbditos habían aprendido a ocultar.30 La Voluntad Mayor distinguió entre las hormigas a una mujer. Respondía al nombre de Márika. Su aspecto era parecido al de un ser humano, solo que algo más alta y estilizada. Y, lo más importante, era una empírea. Aunque Márika no era la única hija humana de las hormigas reina, sí la única con esa naturaleza. El resto de su pequeño linaje se ocultó y se apartó. Solo nacieron mujeres,31 pues la propia putrefacción roja, como madre de lo salvaje, también era mujer. 


			Márika aceptó la llamada del dios,32 fue incapaz de resistirse. Para que la presencia de la maldición escarlata no la delatase, la empírea solo contenía en su interior una parte muy pequeña de sí misma, que iría creciendo hijo a hijo. Cuando llegó al Árbol Áureo, los Dos Dedos le abrieron el pecho y le colocaron ahí el conjunto de runas que conformaban el Círculo de Elden. Márika recibió el título de reina de Leyndell, pero no era más que una caja, un pelele al que se le prohibió obrar a voluntad. Sus hermanas, por su parte, llegaron al encuentro de los Nox, el pueblo creador del filo con el que el espadachín había derrotado a su madre. Allí aprenderían a combatir llegado el momento. 


			Cuando los fieles del Árbol Áureo vieron a Márika por vez primera creyeron que se trataba de un ser de otro mundo,33 y no se equivocaban del todo, pues la putrefacción roja lo era. Otros afirmaban que pertenecía a una raza llegada de tierras lejanas… No había acuerdo sobre su misteriosa procedencia, pero el pueblo sí tenía clara una cosa: que ella era el ideal de una diosa hecho carne. Por eso, todo Leyndell, dejando atrás los rumores, acordó llamarla Numen34 y amarla, obedecerla y protegerla. 


			Por otra parte, ser una empírea tenía sus consecuencias. La dualidad natural de Márika vivía en tensión con su nacimiento unitario. Como le había ocurrido al crisol, su sombra también tenía poder. Los Dos Dedos se aprovecharon de ello y le dieron forma a su oscuridad. Así crearon a Maliketh, su hermano. Tal y como le corresponde a una sombra, este le prometió a Márika estar siempre a su lado. Pero los Dos Dedos le hicieron una advertencia a la reina con respecto a su actitud: aunque Maliketh tuviera la misión de protegerla, si en algún momento ella traicionaba a la Voluntad Mayor, la sombra la castigaría. Así, al instante, la criatura le juró que sería su espada, una que mataría por ella, pero que le cortaría el cuello si traicionaba a su dios. Los Dos Dedos eligieron para Maliketh un rostro y un cuerpo de lobo35 humanoide. Desde ese momento, el lobo se convirtió en símbolo de protección en las Tierras Intermedias. 


			No obstante, Márika no aceptó ser la dócil esclava que la Voluntad Mayor esperaba. Retiró la runa de la Muerte del círculo de luz por pura rebeldía. A partir de ese momento, nadie moriría definitivamente en las Tierras Intermedias. Los campos se llenarían de recuerdos de los que ya no estaban, de espíritus, de cuerpos que se pudrían, incapaces de perecer, y de cadáveres con el único deseo de descansar de una vez. Márika le entregó la runa de la Muerte a Maliketh y le pidió que la custodiara con su vida. Él aceptó y bañó con ella su espada.36 Tras ello, le ordenó que aniquilara a todos los Apóstoles Sacrodermos y a su Reina del Ojo Velado. Solo ella controlaría la muerte. Maliketh cumplió el encargo con facilidad, ya que él era el único ser que podía matar con su espada maldita. Con la muerte de sus enemigos, la llama se apagó todavía más37 y fue casi totalmente absorbida por la runa. Los apóstoles supervivientes se dispersaron y ocultaron, aguardando al nacimiento de una nueva reina de lo oscuro que adorar. 


			Con el paso de los años, la devoción a Márika, al Círculo de Elden y a la Voluntad Mayor creció y creció hasta convertirse en la religión mayoritaria. Como recompensa, el dios otorgó una bendición dorada a todos sus fieles que les permitía recuperarse de las heridas y recurrir a poderosos encantamientos. En los ojos de cada creyente, surgió un brillo que le indicaría siempre el camino correcto. Pero no fue un regalo. El Árbol Áureo se alimentaba de sus almas, devorándolas a cambio y regurgitándolas de nuevo a sus cuerpos al perder la vida y regresar a ella. A todo el que pasaba por sus entrañas lo devolvía a la existencia con una runa grabada en su alma. Gracias a ella, podía saberlo todo de todos en todo momento. 


			Sin embargo, no todos aceptaron a la Voluntad Mayor. La alteración de las leyes naturales encolerizó al dios de los dragones y también al de los gigantes. Los espíritus majestuosos comenzaron a debilitarse al serles arrebatado el control sobre el ciclo de la vida y la muerte. Los Tres Dedos también se enfurecieron terriblemente, porque morir era una forma de volverse uno, y eso ya no era una posibilidad. 


			Además, en Las Tierras Intermedias había personas que preferían seguir la senda de la inteligencia, y no el camino de la fe. Una de ellas, la más brillante de todas, había pasado su infancia admirando a las estrellas que brillaban en el cielo del Pico de los Gigantes… 
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			LA NIÑA Y LA LUNA 


			 


			En la era en la que se libraba la batalla contra la putrefacción roja, cuando el Árbol Áureo todavía no había conquistado los cielos, un grupo de estudiosos se congregó en Liurnia. Habían sido guiados desde el gélido norte del mundo por una energética y radiante estela de luz multicolor que surcaba el firmamento.38 Se trataba de la corriente primigenia, un poderoso caudal de magia en forma de cristales y piedras refulgentes que se desparramó como lluvia ámbar sobre las Tierras Intermedias. La primera persona que lo vio fue un sabio astrólogo, y se quedó maravillado por tanta belleza. 


			Con la corriente, llegaron los cristalianos39 al mundo. Su visita fue muy bien recibida, pues aportaron magia. Ese nuevo poder modificó una vez más las reglas naturales de las Tierras Intermedias. Del barro, de la vegetación e incluso de los cráneos debilitados y muertos de los ya ajados espíritus ancestrales brotaron cristales azulados llenos de energía. Con ellos, los Uhl consiguieron hacer trascender a las bestias comunes y convertirlas en espíritus. 


			Para aprender todos los secretos de la corriente primigenia y de los cristalianos, los astrólogos fundaron la Academia de Raya Lucaria. En ella, se formaban los hechiceros de piedras refulgentes. Su día a día consistía en convertir en hechizos todo el conocimiento de sus cósmicos invitados. De los logros de la escuela, fueron especialmente memorables los alcanzados por Azur, uno de los fundadores de la institución y escritor del epítome de Karolos y de uno de los sortilegios más destructivos de la historia: el Cometa Azur. Para desarrollar este último, tuvo que pasar largas noches observando el cosmos, donde no encontró luz, sino oscuridad. Al otro lado de las estrellas, se ocultaba el Abismo,40 y Azur entendió que de él provenía no solo la magia que tanto amaba, sino también los dioses más terribles. Aterrado por lo que vio, huyó y se perdió en un eterno viaje de meditación. 


			No todos los clanes de astrólogos viajaron a Raya Lucaria para hacerse magos. Algunos se quedaron en los Picos de los Gigantes estudiando el espacio. De todos los grupos, había uno especialmente brillante, los Caria. Y, de entre todos sus miembros, fue la joven Rennala la estudiante más destacada. Una noche, Rennala miró a la luna41 y la luna la miró a ella. Entre las dos se produjo una conexión profunda al instante. El pálido satélite le enseñó a transformar su tenue brillo en poderosos conjuros, nunca ejecutados antes por otro hechicero. Cuando Rennala viajó a la Academia de Raya Lucaria, dejó sorprendidos a todos los maestros con sus descubrimientos. Así, del mismo modo que la luna reinaba en el cielo, Rennala se convirtió en la reina del mundo mágico gracias a su talento. 


			Con el tiempo, Rennala consiguió forjar un acuerdo entre magos humanos, los trolls, que habitaban al norte de la escuela, y los cristalianos.42 Gracias a este pacto, los cristalianos aceptaron instruir a los carianos, quienes, a cambio, les permitieron cultivar los cristales que emergían de las Tierras Intermedias.43 Se excavaron muchas cuevas por todo el territorio con el fin de buscarlos y conservarlos. Con el tiempo, los Caria obtuvieron el suficiente poder para convertirse en la familia real regente de toda Liurnia. Así, mientras que Leyndell representaba la fe y el día, Liurnia se había convertido en la tierra de la inteligencia y la noche. 


			Sin embargo, los antiguos maestros de las piedras refulgentes recelaron de la joven Rennala. Sintiéndose amenazados, buscaron más poder en el crisol. Nunca debieron hacerlo, pero lo manipularon con magia para eliminar la dualidad de sus cuerpos y fusionarse en aberrantes amalgamas unitarias de hechiceros. De este modo, perdieron su voluntad individual, pero sus fuerzas aumentaron.44 Este ritual se convirtió en una pesadilla para la Academia, en un tabú, aunque también en una práctica común para los que querían más poder sin importar las consecuencias. 


			De entre todos los que recorrieron este oscuro camino, destacó Sellen, una bruja que logró condensar el alma en un guijarro capaz de trasladarse de cuerpo en cuerpo. Rennala ordenó matar a todos los que siguieran esta senda, incluyéndola a ella. Con tal fin, la reina cariana contrató a un famoso cazabrujas: Jerren. Su primer objetivo sería dar caza a Sellen, Azur y al otro fundador de la Academia, Lusat. Los tres habían sido seducidos por las posibilidades de ser uno con el Abismo del cosmos y la corriente primigenia. 


			Con el paso de los años, los hechiceros que habían permanecido fieles a la Academia iniciaron viajes de peregrinación para mejorar.45 Para facilitar estos viajes, construyeron portales con los que transportar su cuerpo y alma a grandes distancias. El conocimiento mágico se extendió, lo que supuso aún más gloria para los Caria. El pueblo comenzó a referirse a los carianos como el reino de la Luna Llena. Tras haber obtenido poder, fortuna y fama, y con las vistas puestas en engendrar una familia que asegurara su supervivencia, construyeron un lujoso palacio al norte de Liurnia. En el centro de la fortaleza había un patio. En la parte central colocaron una piscina circular de apenas veinte centímetros de fondo que simulaba la superficie del mar. En torno a ella, dispusieron sillas para que los sabios se sentasen. Cuando la luna se reflejaba en la inmensa charca, era como si el dios que habitaba en ella hubiera descendido a las Tierras Intermedias. Con el objetivo de conocer el momento exacto en el que reunirse para su estudio, construyeron grandes relojes de sol, cuyo diseño era similar al de los crisoles de piedra que adornaban Leyndell, solo que partidos por la mitad. Era su forma de proclamar su independencia con respecto a los mandatos de la Voluntad Mayor. 


			Asimismo, conscientes de que su magia incomodaría a Leyndell, los carianos crearon su propio ejército, el del Cuco. Armaron a los trolls con sortilegios y los dotaron de hechizos sencillos que pudieran emplear y piedras que, al romperse, imitasen la potencia de algunos útiles conjuros. Como los Caria no tenían ni experiencia ni interés en lo militar, les concedieron total autonomía a sus tropas. Quizá demasiada. 
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			En la capital, una vez que la Muerte Escrita estuvo a salvo y confinada gracias a Maliketh, y al verse amenazados por el alzamiento de Rennala y los Caria, los seguidores del Árbol Áureo se organizaron: crearon la Orden Dorada,46 un grupo que tenía un único propósito, extender la palabra de la Voluntad Mayor, los Dos Dedos y Márika mediante la fuerza. Construyeron por todo el territorio torres sagradas que sirvieran para recordar su hegemonía, un total de seis. Aunque sus fieles se habían convertido en maestros de los encantamientos dorados, un arte basado en la fe que rivalizaba en poder con los inteligentes hechizos lunares, Márika era consciente de que no bastaba solo con eso. Hacía falta un ejército mejor armado que el del Cuco, y un general capaz, fuerte e implacable. 


			De cara a su Orden Dorada y a su pueblo, la reina interpretaba bien su papel. Aparentaba ser la monarca perfecta, dadivosa con los suyos y severa con sus enemigos. Sin embargo, en su interior la oscuridad crecía y crecía. Cada vez se sentía más esclava, menos libre y más frustrada. Una parte de sí misma ansiaba romper con todo y liberar esa pequeña porción de putrefacción que habitaba en ella, pero, por las noches, una voz masculina le susurraba en su interior que se calmase, que debía seguir cuidando Leyndell y gobernándolo. 


			De entre todos los candidatos disponibles a general, Márika eligió a uno que parecía tener tanta sed de destrucción como ella: Godfrey.47 Era fuerte, alto, robusto y tenía un hambre voraz por la batalla. Él no cuestionaba si su rival era bueno o malo, si se merecía morir o vivir. Tan solo anhelaba cruzar su acero con guerreros de su talla, matar y empaparse con la sangre de sus víctimas. Al casarse con Márika para liderar sus ejércitos, los Dos Dedos le hicieron un regalo similar al que le hizo a su reina. Acudiendo al crisol, conjuró a una criatura que provenía del propio Godfrey: Serosh, un fiero felino que haría las veces de su sombra. Subido a la espalda del general, lo controlaría e impediría que iniciase matanzas por capricho. 


			Pero incluso con Serosh frenando sus impulsos y fuerza, Godfrey se ganó por méritos propios el título de Señor de la Batalla. Su determinación, su voluntad y su instinto eran casi primitivos, y precisamente por eso veneraba la forma original del Árbol Áureo: el crisol original. Inspirado por él, vistió a sus mejores hombres con armaduras que lo evocaban; es decir, no de dorado, sino del rojo del Grandísimo. Por ello, sus tropas recibieron el nombre de Caballeros del Crisol. 


			Esa decisión disgustó a la Voluntad Mayor, aunque, como Godfrey había sido elegido por Márika, transigió. Con el tiempo, haber adoptado el rojo hizo que los Caballeros del Crisol se ganaran la fama de caóticos en Leyndell.48 Pero a Godfrey no le importó que se burlaran de ellos, tampoco a la reina, que creía que su marido tan solo se esforzaba por ocultarles a los demás quién era en realidad, imitando lo humano con cierta malicia,49 como ella misma hacía. 


			La primera misión que tuvieron que cumplir Godfrey y los suyos fue la de viajar hasta los Picos de los Gigantes, matar a su dios y a todos sus súbditos, pues, con su llama y el instrumental adecuado, los gigantes podrían conseguir crear armas capaces de aniquilar a cualquier enemigo, y eso atemorizaba al Árbol Áureo. Para evitar que esto ocurriera, se declaró que la herrería era propiedad exclusiva de los dioses,50 y el único dios verdadero era la Voluntad Mayor. 


			Godfrey marchó con sus huestes hacia el norte. Al llegar, se encontró con una inmensa forja lista para fabricar armas sobre la montaña más alta, lo que condenó a sus enemigos para siempre. Aunque los gigantes eran inmensos, los Caballeros del Crisol creyeron que sus encantamientos y bendiciones igualarían la contienda: eran capaces de invocar alas con las que caer desde los cielos, largas colas doradas y rasgos de otros animales extraídos de lo primigenio. Pero no fue suficiente. 
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			Pese a su poder, el fuego de los gigantes era demasiado para ellos. Por fortuna, contaron con unos aliados inesperados. Alrededor de la gran forja se había reunido un grupo de herejes adoradores del fuego de su dios, los monjes ígneos. Estos habían desarrollado una profunda fe por el ser que vivía en el interior de cada uno de los colosos y, con el tiempo, habían aprendido a invocar el calor de aquellos en sus propios cuerpos. Era un arte que compartía los mismos principios fundamentales que los encantamientos de Leyndell, pues también se basaban en la fe. Cualquier otro de la Orden Dorada se habría negado a usar este poder pese a ello, pero no Godfrey.51 Acorralaron a los monjes y los obligaron a instruirlos en sus dones a cambio de su vida. De esa forma, lograron internarse más y más en territorio enemigo. Pero los gigantes no retrocedieron ni un paso, dado que no solo contaban con su furia ardiente, sino también con su inmenso tamaño y fuerza física. 


			Inesperadamente, Leyndell contó con más ayuda, con los Guerreros de Zamor.52 Estos poderosos luchadores controlaban el frío y los vientos del norte y, lo más importante, querían a los gigantes muertos. Se sumaron a la contienda y frenaron a los inmensos monstruos con su escarcha. Estando los gigantes debilitados, los Caballeros del Crisol guiaron las afiladas raíces del Árbol Áureo contra ellos. La madera empaló sus cuerpos sin piedad, atravesó sus vientres y expulsó a todas y cada una de las partes de su dios. En un mundo en el que nadie moría realmente, esto era lo más cercano a perecer. Sus cuerpos congelados y sus tripas arrancadas les recordarían a todos que la autoridad de la Voluntad Dorada era absoluta. 


			La deidad, derrotada, saltó de cadáver en cadáver buscando a un gigante superviviente en el que alojarse. Finalmente, aterrizó en el estómago de uno pelirrojo de piel cenicienta. Era el último de su especie. Al meterse en él, de su descomunal abdomen emergió su nariz y el ojo incandescente característico del dios. Las huestes de Márika no contaban en ese momento con arsenal para matarlo definitivamente, y el fuego que ardía en el gigantesco cáliz de roca no se podía extinguir. Por tanto, tomaron una decisión: condenar al gigante a quedarse él solo para siempre, cerca de su herética forja y con su dios caído apresado en su interior.53 Y, aunque antes de abandonar el campo de batalla Godfrey pudo haber matado a los monjes de fuego, pues era de suponer que se convertirían en una amenaza para el futuro de Leyndell, les perdonó la vida a cambio de la tarea de ser los guardianes de la llama de los gigantes.54 


			A su regreso a la capital, se recibió al general con vítores y aplausos, y su popularidad no paraba de crecer, incluso los niños pequeños jugaban a imitarlo en las plazas de la ciudad. Sin embargo, en el seno de la Orden Dorada no tenían a Gofrey en tan alta estima. El Señor del Círculo había permitido que un culto pagano prosperase, había aceptado su magia herética y usado el poder del que consideraban el falso crisol. 


			Por su parte, los dragones temían ser los siguientes. Por ese motivo, Gransax, maestro en el manejo del relámpago, condensó toda la magia eléctrica de los cielos en una gran arma a la que llamó rayo.55 La usaría para clavársela en el pecho a Márika y acabar para siempre con su reinado. El diseño de su filo no era casual, sino que, como la espada de la Reina del Ojo Velado, estaba compuesta por dos hojas entrelazadas. Gransax quería asaltar Leyndell antes de que Márika los invadiese a ellos, pero no todos los dragones compartían su inquietud. Lansseax, la dragona hermana de Fortissax, acudió a su crisol interior y se convirtió en un ser humano. Se separó de los suyos para siempre y se propuso cumplir una difícil misión: lograr que las personas amaran a los de su especie.56 


			Los carianos también temían por su integridad. La caída de los gigantes les había hecho comprender que tenían que volverse más fuertes. Rennala rechazaba la fe de Leyndell, y eso los acabaría conduciendo a la guerra. Además, había un problema con sus ejércitos del Cuco: no eran tan rectos y disciplinados como les habría gustado.57 Por eso, la reina decidió estrechar sus vínculos con un pueblo que se había hecho muy famoso por sus artes guerreras: los Nox. A ambos los unía la admiración por el mismo dios: el Señor de la Noche, es decir, la luna que Rennala había descubierto cuando era pequeña y que había supuesto el ascenso de los Caria al poder. 


			Sin embargo, aquello no sería suficiente. La familia real también contrató los servicios de un hechicero de piedras refulgentes al que nombró preceptor. Su nombre era Seluvis. Se le encargó una complicada tarea: estudiar la vida y la muerte, el alma y los espíritus con el fin de crear un ejército inmortal de marionetas y personas artificiales. Rennala deseaba partir de la investigación de Sellen, pero sin sus abominables consecuencias. Al principio, Seluvis solo fue capaz de producir muñecos armados con ballestas que se activaban por resortes, pero no tardaría en mejorar y producir productos más elegantes. Eso sí, sus mejores creaciones no fueron solo mérito suyo, sino del pueblo de los Nox. 


			Los Nox vivían en un lugar remoto conocido como la Ciudad Eterna. Desde tiempos inmemoriales, se habían dedicado a estudiar las estrellas y los cometas, como los carianos harían tras ellos. Su contacto con la noche había sido tan íntimo que esta había dejado caer algunas de sus estrellas en forma de lágrimas.58 La que más intrigó a Seluvis fue la lágrima larvaria.59 Sabía que con ella podría crear vida artificial. Eso sí, su aspecto nunca sería del todo exacto a alguien vivo, sino más parecido a un Nox y a la propia noche: gris y oscuro. Usándola, los Caria produjeron a los primeros albináuricos y a los de segunda generación. Seluvis tomó a uno de ellos como ayudante y lo llamó Pidia. Por desgracia, estos no fueron los formidables guerreros que se esperaba, motivo por el cual Seluvis estaba desilusionado y frustrado. Sin embargo, cuando Rennala descubrió lo que este había creado gracias a la lágrima larvaria, sonrió extasiada. Se preguntó si, con ella y el ritual adecuado, se podría crear a un empíreo o convertir a alguien en uno…, aunque para hacerlo se requiriese algún sacrificio. 


			Para muchos, las Tierras Intermedias se estaban convirtiendo en un lugar aberrante. Los magos mutilaban sus cuerpos para convertirse en bolas de carne, los dragones se transformaban en humanos, las bestias adquirían inteligencia y caminaban como hombres, y Márika…, ¿cuál era en realidad el origen de este ser? Estas preguntas conducían a otras a un sabio de la Orden Dorada: ¿eran buenos los cambios que la Voluntad Mayor había introducido en la existencia? El erudito se cuestionaba todo esto mientras tallaba una máscara dorada con mimo y calma. Para él, había llegado el momento de viajar, meditar y reflexionar. 


			Ajenos a los planes de los dragones y de los carianos, Márika y Godfrey tuvieron tres hijos: Godwyn y los gemelos Morgott y Mohg. Aun así, lo que tendría que haber sido un momento feliz para ambos padres fue oscuro y desesperanzador. Aunque Godwyn estaba sano, Morgott y Mohg habían nacido malditos, con cuernos en la cabeza. Los investigadores más versados de la Orden Dorada se reunieron y determinaron que los niños no eran humanos, sino dos augurios que vaticinaban un mal presagio. En los días posteriores al parto de estos, más augurios como ellos nacieron en la ciudad. Muchos culparon de esta maldición a la admiración de Godfrey por el crisol rojo. Si sus soldados eran capaces de invocar colas, cuernos y alas, ¿por qué no iban a aparecer esos mismos cuernos en sus hijos? Márika también prefirió culpar a su marido antes que reconocer la verdad: que los nacidos por la influencia de la putrefacción roja en su sangre lo harían como monstruos deformes. Y no solo sus propios hijos, pues esta maldición se había convertido ya en una enfermedad. 


			A los cirujanos, desesperados, lo primero que se les ocurrió fue cercenarles los cuernos brutalmente a todos aquellos seres. Muy pocos lograron sobrevivir a esta mutilación. Para ocultar su fracaso, los médicos se cubrieron con máscaras blancas.60 Uno de ellos se llamaba Varré. Creyendo que era imposible curarlos, decidieron esconderlos a todos en lo más profundo de la ciudad, en el Subsuelo de los Marginados. Márika abrazó con fuerza al pequeño Godwyn mientras contemplaba, con los ojos empapados en lágrimas, cómo Godfrey arrojaba a Morgott y Mohg al interior de un pozo que conducía a las profundidades de Leyndell. Fueron los dos primeros augurios en ser desterrados, pero los siguieron muchos más. 
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			Pasaron los años. Godfrey instruyó a su hijo Godwyn en el arte de la guerra. Él era fuerte como su padre, pero de un modo distinto, pues su poder no provenía de lo primario ni del ansía de derramar sangre, sino de la elegancia y la comprensión. A diferencia de su maestro, él amaba la vida y era muy empático. Recibió el apodo de el Dorado por lo bien que manejaba los encantamientos de Leyndell. Sin embargo, aunque su padre lo amaba, su madre no. Y es que los nombres encierran poder y verdad, viajero. Aquellos nacidos del linaje de la reina con una M como inicial en su nombre estarían malditos por la diosa, mientras que los que portasen la G de Godfrey serían guerreros como su padre. Márika lo sabía, por eso odiaba y envidiaba a Godwyn, porque no era un hijo realmente suyo, como sí eran los que había condenado al olvido. 


			Mientras tanto, en las profundidades, Morgott y Mohg iban cumpliendo años y haciéndose mayores. No dejaban de discutir y sus diferencias se acentuaban con la llegada de nuevos augurios a su lado. Tenían que hacer algo por todos ellos como hijos de reyes que eran. Morgott decidió que lo único que se podía hacer era encontrar a un nuevo Señor del Círculo distinto a su padre, pues las Tierras Intermedias necesitaban a alguien incapaz de abandonar así a sus hijos. No obstante, Mohg era más radical y, en su opinión, había que aniquilar a la dinastía real y fundar otra presidida por un nuevo dios, con una nueva consorte y un nuevo rey. 


			Sin embargo, los planes de ambos tendrían que esperar. Esa misma mañana, el viento de Velo Tormentoso sopló con especial fuerza y se arremolinó en la capital. Montado en él, Gransax apareció de la nada con sus rayos en una mano y su poderosa arma en la otra.61 Lo seguían Fortissax, Placidusax,62 Greyoll y los demás dragones antiguos. Caían como relámpagos desde los cielos, arrojando fuego y electricidad roja contra el Árbol Áureo. Como Márika seguía apesadumbrada por la pérdida de sus dos hijos malditos, se sentía incapaz de liderar a sus tropas contra los imponentes invasores. Fue entonces cuando volvió a oír la voz de su otra mitad. Al principio le prestó atención, pues una parte de ella deseaba que Leyndell ardiera, pero la voz insistió, ordenando que le cediera el control, que lo dejará a él ocuparse. Aceptó. 


			De ese modo, Radagon fue liberado. Su cuerpo se dividió y se convirtió en dos partes de un mismo todo. Cuando Márika vio la roja melena de Radagon, no tuvo ninguna duda de que la putrefacción roja habitaba en ella. Su mitad masculina acudió a Godfrey, que, junto con sus Caballeros del Crisol y Godwyn, le plantaron cara a los inmortales dragones antiguos. Fue una batalla dura, cayeron los muros de la ciudad y las calles quedaron arrasadas. El Señor del Círculo combatió con valentía y fiereza, pero el héroe de la contienda no fue él, sino su hijo. Armado solo con sus encantamientos, Godwyn se enfrentó con Fortissax. 


			El dragón era el más poderoso de entre los suyos, y la roca de su piel la más fuerte. Luchó contra el Dorado invocando dos poderosas lanzas eléctricas, pero Godwyn supo repelerlas, llegar hasta el lomo de la bestia y tumbarla. Iba a matarlo, pero, cuando estuvo lo suficientemente cerca de él, comprendió que la magia del dragón también provenía de la fe. La fuente de sus relámpagos y la de los encantamientos del príncipe era la misma. No eran tan diferentes. Le perdonó la vida y lo dejó huir. Fortissax agitó sus alas, buscando el viento que lo devolvería a casa. Durante su partida, no pudo quitarse de la cabeza que en la piedad de Godwyn estaba aquello de lo que su hermana, Lansseax, tanto le había hablado. Juró que algún día le devolvería el favor al humano. 


			Por su parte, los fieros Caballeros del Crisol consiguieron frenar los impulsos de Gransax, al que agotaron e hicieron caer al suelo. Pero había un problema: los dragones antiguos eran inmortales. Al recordar cómo habían acabado con los gigantes del norte, le arrebataron entre varios su portentosa lanza a Gransax y la usaron para clavarlo al suelo para siempre. Mientras permaneciera ahí, herido y mutilado por su propio rayo, no supondría una amenaza. Greyoll también cayó, aunque, antes de correr la misma suerte que Gransax, logró huir volando. Apoyó sus alas en los vientos de la tormenta que soplaban desde el Castillo de Velo Tormentoso, pero, débil y sin apenas fuerzas, no consiguió llegar a su hogar. Se quedó tumbada y malherida en Caelid. Con los años, de la grava de su propio cuerpo, nacería la siguiente generación de dragones, una mucho más débil que la suya. Placidusax tampoco salió muy bien parado: perdió dos de sus cuatro cabezas en la guerra, aunque al menos pudo volver a su casa, ayudado por las corrientes de aire. 
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			Lansseax, transformada en humana, había invertido todos aquellos años en predicar a favor de los dragones en Leyndell. La bondad del idolatrado Godwyn acabó por convencer a muchos de que la Voluntad Mayor no era el camino, así que abandonaron la capital guiados por ella y viajaron a donde se escondían Placidusax y los suyos. Con tiempo y esfuerzo, les construyeron un precioso hogar en el que todos podrían vivir juntos y en paz. Lo llamaron Farum63 Azula. 


			La ciudad dorada estaba a salvo y su reconstrucción avanzaba a buen ritmo, pero la guerra todavía no había acabado. Márika quería exterminar a los que habían osado invadir su reino, aunque sabía que jamás podría hacerlo si antes no mataba a su aliado más poderoso: al viento que los había ayudado a escapar. Para ello, mandó llamar a Godfrey, al que ordenó viajar hasta el Necrolimbo, encontrar al que producía los vendavales y matarlo. Sin el viento de su favor, los dragones quedarían indefensos. 


			El Señor del Círculo convocó a sus Soldados del Crisol, pero la reina le prohibió partir con ellos. Debía ir él solo;64 y, si moría en el intento, mucho mejor. Así lo hizo. Una vez que llegó a las puertas del castillo, armado con su hacha y con Serosh, le costó avanzar por sus jardines y laderas por culpa del inclemente aire. Además, el halcón Deenh65 hizo batir sus alas nada más verlo y la tormenta se volvió todavía más fuerte. Al oírla silbar por entre las ramas de los árboles, los guerreros fieles a Velo Tormentoso, los Alas de la Tormenta, se llenaron de valor y ánimo. Recibieron a Godfrey empleando todo su poder,66 pero el Señor del Círculo, que había aniquilado a los gigantes, poseía una fuerza descomunal. De un solo pisotón, hizo temblar la tierra y tumbó a todos sus enemigos. Ningún ciclón iba a ser capaz de detenerlo. Aniquilando a todo el que osara plantarle cara, ascendió por la fortaleza hasta encontrarse frente a frente con el magnífico y todopoderoso Soberano de la Tormenta, con el Rey de los Halcones Tormentosos.67 


			Cuando Godfrey lo vio, sintió que se estaba mirando a él mismo antes de convertirse en consorte de Márika. Se trataba de un ave enorme hecha de aire furioso, pero era mucho más que eso. Era un guerrero salvaje y puro. Godfrey se preguntó en qué momento había dejado él de ser como aquel magnífico ser. Aun así, su enemigo no le dio tiempo a encontrar una respuesta. Cargó contra él y los dos se enzarzaron en una violenta pelea. Tras varias horas, y con un fuerte mandoble de su hacha, Godfrey lo mató. No obstante, esa victoria no le produjo ningún placer; al contrario: algo dentro de él se apagó. 


			Márika creía que con aquella victoria amainarían los vientos, pero el halcón usó sus últimas fuerzas para conjurar el tornado más violento y poderoso de la historia de las Tierras Intermedias. Su poder arrancó de cuajo Farum Azula de sus mismísimos cimientos y la elevó hasta el ojo de una recién creada tempestad eterna. El rey de Velo Tormentoso no iba a desaparecer dejando desamparados a sus queridos dragones. 


			La Voluntad Mayor, harta, decidió que ya era hora de acabar con aquellos debilitados dragones por sí misma, sin intermediarios. Desde el Abismo que Azur había contemplado, invocó meteoritos, que chocaron con los muros, torres y castillos de Farum Azula mientras la ciudad volaba por los aires. Los trozos de roca aterrizaron en Necrolimbo, Caelid y hasta en Liurnia. Todos los humanos que habían ayudado a construir la ciudad murieron, bien por los vientos, bien por los violentos cometas. Tras horas y horas de impactos, los meteoros por fin dejaron de caer. Placidusax y el resto de los supervivientes se sintieron a salvo, ocultos dentro del huracán. 


			Godfrey se sintió humillado cuando comprendió que el Soberano de las Tormentas no había peleado contra él usando todo su poder. Se había reservado parte para que sus amigos pudieran ser libres. Vencido moralmente, le pidió perdón por haberlo matado. Entonces, una ráfaga de aire ondeó sus cabellos y le susurró al oído que encontraría la forma de redimirse en la sangre de su sangre. A su lado, había dos hachas clavadas. Las recogió y se las llevó con él:68 fue su forma de aceptar el acuerdo. 


			Al regresar a Leyndell, Márika encontró motivos más que de sobra para desterrar a Godfrey. Lo declaró culpable del inicio de la maldición de los augurios por su amor al crisol pagano, de perdonarles la vida a los monjes de fuego, de enseñar a su hijo que los dragones merecían piedad y de pedirle al halcón que los protegiera. Decidida, lo expulsó para siempre de su lado. La Voluntad Mayor apoyó su decisión: le retiró la Gracia y su bendición. Serosh también lo abandonó. Ya no podría recurrir a los encantamientos del Árbol Áureo, a sus poderes ni a su fuerza. Sin los dones dorados, se convirtió en el primer Sinluz de las Tierras Intermedias. Se quitó la corona y se la devolvió a Márika. 


			Godfrey debería haberse entristecido por su condena al exilio, pero no fue así. De hecho, hacía mucho tiempo que no se sentía tan dichoso. Podría ser todo lo que siempre había deseado: un simple guerrero.69 Adoptó el nombre de Hoarah Loux y abandonó las Tierras Intermedias. Además, no lo hizo solo: tras él, otros tantos guerreros fieles a su nombre también renunciaron a su Gracia. Liderándolos, surcó con su barco las embravecidas aguas de unos mares que ni los más diestros capitanes habían sido capaces de navegar. Al exilio masivo de los Sinluz se lo conoció como la Larga Marcha. Con sus leales soldados, Hoarah Loux organizó una banda de bravos guerreros. Además, tuvo una hija: Nepheli Loux, a quien entrenó y le entregó las hachas que había sustraído del Castillo de Velo Tormentoso. Hoarah Loux sabía que algún día su hija sería llamada a gobernar el Necrolimbo, por lo que la dejó a cargo de un hombre sabio de su confianza que podría instruirla en las letras: Gideon Ofnir. 


			Un día, cuando Nepheli ya era una joven fuerte, inteligente y hábil, su negra melena se agitó a causa de una corriente de aire que provenía de las Tierras Intermedias. Cuando miró al cielo, le pareció ver en lo alto a un halcón hecho de brisa, bruma y lluvia.70 En sus alas de aire, sintió la libertad en su estado más puro y salvaje. Lo que ella no sabía es que se trataba del espíritu del Rey de los Halcones Tormentosos. Ella sería quien liderase la tierra que él había gobernado en su día. 


			Por otra parte, los meteoritos caídos sobre las Tierras Intermedias fueron como un regalo para los estudiosos de Raya Lucaria. Los buscaron para examinarlos y, con sus descubrimientos, desarrollaron una poderosa magia gravitatoria. Pero, por desgracia para la institución, los magos humanos que llegaron a dominar esa disciplina abandonaron la Academia y se instalaron en Sellia, al norte de Caelid. Y, del mismo modo que los cristalianos habían llegado al mundo con las piedras refulgentes, los meteoritos provocaron el advenimiento de los Señores de Ónice71 y de Alabastro.72 Unos pocos se convirtieron en maestros de Raya Lucaria y se asentaron allí, pero los más talentosos también se marcharon a Sellia. Los rumores decían que estaban buscando a un mago capaz de emplear el poder de la gravedad para detener la manipulación de los cometas ejercida por dioses como la Voluntad Mayor. Así, la hechicería siguió evolucionando. Los sellianos no solo lograron dominar los sortilegios gravitatorios, sino también el arte de lo invisible. Además, les enseñaron sus técnicas a los guerreros Nox y, por consiguiente, a las hermanas Numen de Márika, pues ambos pueblos compartían la misma animadversión por Leyndell. 
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			La marcha de Godfrey, el asalto de los dragones y el exilio de tantos guerreros fue un duro golpe para la supremacía de la capital. Los carianos sabían que era el momento idóneo para atacar. Por eso, Radagon partió hasta Liurnia al encuentro de Rennala. Se arrodilló ante ella y le pidió matrimonio. Rennala quedó prendada de sus encantos y tuvieron una boda discreta. Durante el evento, y tras jurarse amor y lealtad, Rennala le regaló a Radagon el espadón de la luna negra,73 como ordenaba la tradición cariana. La luz de su filo era tan brillante como el oro de la Voluntad Mayor, solo que procedía de la noche, no del día. Márika, en Leyndell, se estremeció al imaginar con qué maldición nacerían aquellos cuyos nombres comenzasen por la R del nombre de la reina que se había enamorado de la luna llena. 
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			LA CONSPIRACIÓN DE LA BRUJA DE LA NOCHE 


			 


			Soplaban vientos de cambio en las Tierras Intermedias. La unión de las dos casas, los Caria y los soberanos de Leyndell, supuso el fin de las tensiones entre fe e inteligencia. Radagon se esmeró en el estudio de la hechicería,74 se fortaleció enormemente y se convirtió en la prueba viviente de que ambos conocimientos, magia y encantamientos, podían coexistir. Pero, aunque sus intenciones pareciesen nobles, no lo eran tanto. Radagon se separó de Márika porque él sí entendía que preservar el Árbol era su solemne deber.75 Esa responsabilidad carcomía por dentro76 a su otra mitad, y él lo sabía. Por tanto, solo había una escapatoria, crear una nueva empírea que sustituyese a la anterior. Hacía falta una capaz de unir a todas las Tierras Intermedias bajo una misma bandera. Sin embargo, no podía dar a luz él solo a una de forma natural, por lo que tendría que hacerlo de manera artificial. Para que nadie en la corte se enterase de sus maquinaciones, obligó a todos sus ayudantes a jurar mantener en secreto cualquier cosa que le vieran hacer.77 


			Mientras tanto, en Leyndell, Godwyn disfrutaba de una vida tranquila, libertina y ociosa tras la guerra con los dragones, pero un día llegaron a su puerta dos niños: Godrick y Godefroy. El príncipe no recordaba a la madre, pero sabía que aquellos eran sus hijos. Ambos fueron los primeros semidioses en nacer de la nueva generación.78 El primogénito era Godrick, por lo que la sombra de la runa que se había formado en su corazón se correspondía a la central del Círculo de Elden. Godrick era malicioso, mimado y caprichoso. Presumía de pertenecer al linaje dorado e iba por la capital alardeando de ello. «¡Te ordeno que te arrodilles! ¡Soy señor de todo cuanto es dorado!»,79 repetía a todo aquel que se encontraba. No obstante, Godwyn no le hacía el menor caso y ni se molestaba en educarlo, pese a que el niño no hacía más que intentar llamar su atención. Godefroy imitaba a su hermano en todo lo que hacía, aunque con torpeza. Márika los detestaba a ambos, y cada vez odiaba más a su propio hijo. 


			En Liurnia, de la unión de Radagon y Rennala nacieron dos niños y una niña: el ambicioso Rykard, el valeroso Radahn y la inteligente Ranni. La reina sentía debilidad por su hija, la amaba profundamente y estaba encantada de que quisiese aprender las artes mágicas. Para protegerla y cuidarla, Rennala le asignó un tutor:80 Iji, uno de los trolls a los que ella misma había enseñado a usar magia. Iji se encariñó rápidamente de la muchacha. Rykard, por su parte, no le tenía demasiado apego ni al palacio ni a su familia. Desde muy pequeño, se interesó por viajar por el mundo y construir su propio imperio. Radahn no tardó demasiado en demostrar su amor por la batalla y su devoción por el legendario Godfrey, y le pedía a Radagon una y otra vez que le hablase más del general que había derrotado a los gigantes y al rey del viento. Padre e hijo compartían la misma melena roja, fuerza y talento para el estudio. 


			El nacimiento de los tres niños coincidió con la llegada de un misterioso ser a las Tierras Intermedias: el Devoradioses. Esto se debió a que, siempre que se acumulaban en un mismo continente la ambición de varios entes divinos, esta gigantesca serpiente lo olía y acudía hambrienta a comer. La serpiente se instaló en el volcán del Monte Gelmir. Los habitantes del pico al norte de Liurnia no tardaron mucho en temerla, adorarla81 y considerarla su dios. El gigantesco Devoradioses disfrutaba mucho de su estancia en las Tierras Intermedias. Allí, cada animal tenía en su interior parte del código genético de todos los seres existentes. Cada ser vivo existía en un estado dual abierto al cambio, por lo que un reptil podría convertirse en ave o en humano empleando el talento, la paciencia82 y el ritual adecuado que lo condujera al crisol. Sin embargo, el Devoradioses deseaba mucho más que eso, y comenzó a urdir un siniestro y pecaminoso plan para lograrlo. El blasfemo ser sabía que el gran Radagon y la poderosa Rennala habían sido padres de los niños que, supuestamente, llevarían la concordia a las Tierras Intermedias, por lo que su deseo apuntó a ellos. 


			Como el Monte Gelmir no toleraba su presencia, entró en erupción para intentar matar a la víbora.83 No lo logró, pues el fuego es siempre aliado de lo blasfemo. La serpiente se burló de la estúpida decisión de la montaña, se bañó en su lava y decidió que erigiría sobre ella su impío templo. De sus montañas eran originarios los Caballeros Sabueso, unos fieros guerreros con una ley: elegir a un maestro al que seguir y servir de por vida. Por ello, una vez que el fuego lo cubrió todo, muchos decidieron abandonar el lugar en busca de un amo.84 Solo uno de ellos se quedó: Floh, pues había jurado que su amor sería un auténtico rey,85 aunque su corazón le decía que no lo encontraría viajara a donde viajara. Otros dos, Darriwill y un buen compañero suyo, viajaron al encuentro de los Caria y decidieron seguir a la familia real, creyendo que a su lado encontrarían a un poderoso maestro al que servir. Su compañero se mostró tan eficaz en combate que le concedieron el blasón cariano con filigrana86 y, con el tiempo, se hizo muy amigo de Iji y de su protegida, la dulce princesa Ranni. Nada más conocerla, vio en ella a la persona a la que serviría de por vida. Ello significaba traicionar su destino de caballero sabueso, pues había elegido a alguien que no era maestro de nada.87 


			En Leyndell, el número de ciudadanos que abandonaban la capital aumentaba cada día que pasaba. La imponente presencia de Gransax resultaba inspiradora, y muchos anhelaban reunirse con los dragones. Pero los humanos no eran bestias, no tenían la fuerza suficiente para subirse a la tormenta y llegar a Farum Azula, así que viajaron por el mundo hasta encontrar los restos de dos dragones; uno estaba en una isla cercana a Necrolimbo, el otro en Caelid. Sobre ellos, construyeron templos para adorarlos. Además, como los humanos se odiaban a sí mismos por haber sido los culpables de su exterminio, a modo de redención tomaron una decisión: convertirse ellos mismos en dragones. La hermana de Fortissax, Lansseax, fue nombrada sacerdotisa de los dragontinos. Al principio, se sintió muy feliz de que a su raza se le fuera a rendir culto de esta manera. Sin embargo, su alegría duró poco. 


			Al principio, los fieles intentaron mutar en dragones a través de la meditación, pero luego aparecieron los cazadores de dragones.88 Se dedicaban a acorralar a los pocos supervivientes que quedaban, desgarrarles el pecho y comerse su corazón para transformarse en ellos.89 Incluso muchos de los soldados que habían defendido en su día a Leyndell de Gransax les dieron caza para adquirir su fuerza mediante el ritual adecuado a través del crisol. Al no existir la muerte, la energía de estos seres latiría para siempre en su interior. El mundo se estaba volviendo loco. 


			Hubo más cultos paganos que se iniciaron y proliferaron a espaldas del Árbol Áureo, aparte de los dedicados a la serpiente y el dragón. Y es que la destrucción de lo unitario no paraba de empujar a las mentes más débiles a buscar otros dioses y fuerzas. 


			En un pueblo cercano a la capital vivía un hombre llamado Shabriri. Un día, se encontró una pequeña llama flotando en lo alto de una torre y vio en ella algo parecido a un dios. Corrió hasta su pueblo para contárselo a sus vecinos, pero cuando llegaron adonde Shabriri les había indicado no vieron nada. Enfadados, y temiendo que la Orden Dorada los castigase a todos por herejes, le arrancaron los ojos. De esa forma, no tendría forma de seguir con sus mentiras, pues un hombre ciego no puede afirmar que ha visto nada.90 
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			Como respuesta, la llama se avivó, alimentada por la locura de tales actos, y derritió los globos oculares de cada uno de los vecinos. Todos gritaban, chillaban y pataleaban mientras se les reblandecían las córneas y se pudrían como uvas demasiado maduras, pero Shabriri no. Él aceptó la llama y hasta sonrió cuando esta le habló con sus lenguas de fuego. Le decía que debía aceptar el caos,91 pues gracias a él nacería la unidad. En la oscuridad, se le mostró un camino. Siguiéndolo, Shabriri llegó a Leyndell. Allí, se coló por el pozo por el que arrojaban a los augurios y siguió bajando hasta encontrarse con los Tres Dedos. Pero no iba solo. Lo habían seguido otros tantos que, como él, también habían aceptado la locura. 


			La procesión de hombres ciegos no pasó inadvertida para Mohg, el augurio marginado que deseaba poder para iniciar su venganza. Fue tras ellos y también consiguió audiencia con los Tres Dedos. A cambio de su protección, los restos del Grandísimo le indicaron un lugar al que viajar para obtener la fuerza que anhelaba. La sangre de todos los que habían muerto durante las guerras estaba congregada en los subterráneos del mundo como un gran charco unitario: ahí se encontraba lo que Mohg necesitaba. Atendiendo al consejo, marchó hasta allí. El camino lo llevó hasta una antigua ciudad en la que residía un dios ancestral, uno sanguíneo. Mohg hincó la rodilla en la tierra y, como había sucedido con Placidusax, el Gigante de Fuego o Godfrey, él también se convirtió en señor. Al lado del augurio, aprendió a emplear toda la fuerza que se concentraba en la sangre de los caídos y en la suya propia. Lo primero que hizo con su nuevo poder fue crear una copia de sí mismo, mandarla de vuelta al panteón de los Tres Dedos y ordenarle que velara por la seguridad de su benefactor. En honor a sus nuevos dones y al ser que debía proteger, instruyó a este clon en el uso de un encantamiento que era tanto sangre como fuego: las garras de hemofuego.92 


			En poco tiempo, muchos adeptos se unieron a la causa de Mohg, pues el olor de la sangre resultaba embriagador para los que amaban matar. Sin embargo, el primero que le juró lealtad no era precisamente un guerrero, sino un cirujano: Varré, que lo había seguido. Este le prometió que le entregaría tantos fieles como augurios había mutilado. Los demás asesinos que se congregaron en torno a Mohg eran tremendamente hábiles manejando espadas rápidas y afiladas. Renegaban de los Dos Dedos y de la Orden Dorada,93 y anhelaban tener una excusa para acabar con fuertes guerreros. Mohg, Señor de la Sangre, les otorgó poder y los convirtió en sus Dedos Sangrientos, en sus diablos personales. Juntos, matarían a todos los que se opusieran a la creación de una nueva dinastía real. Con un ejército ya bajo su mando, solo le faltaba una cosa: alguien que compartiera su cama y que, por supuesto, fuera un empíreo para contener el Círculo de Elden que él manipularía. 


			Por su parte, Shabriri decidió quedarse al lado de los Tres Dedos durante un tiempo. Con la compañía de otros tantos fieles, desarrolló poderosos encantamientos basados en su caótica fe. Como todos estaban ciegos, se entretenían componiendo y escuchando música. Su hermoso cántico resonaba por las profundidades de la tierra, animando a otros seres y monstruos a cantar también. Serenando su alma con estas melodías fue como consiguieron dominar la llama de la locura tras una intensa lucha interior.94 Pero Shabriri quería obtener tanto poder como los guerreros de Mohg, puesto que algunos como Okina, Eleanora o Nerijus parecían excepcionalmente fuertes. Como estaba seguro de que la Orden Dorada crearía su propio ejército para frenarlos, él se prestaría a ayudar en la batalla si hiciera falta. 


			Mientras tanto, en Leyndell no paraba de crecer el número de individuos que se preguntaban si merecía la pena seguir confiando en Márika. Sin Radagon en su interior, la reina estaba más débil que nunca, intranquila y oscura. Para empeorar la situación, el pueblo no tenía claro si Godwyn llegaría a ser un Señor del Círculo tan bueno como su padre. 


			Consciente de todo aquello, el erudito de la Orden Dorada que tantas preguntas se había hecho sin ser capaz de responderlas se puso la máscara dorada que tanto tiempo llevaba tallando. Se levantó e inició un viaje por todo el mundo. Tenía un sueño: devolverle el orden y lo dorado a su amada congregación. Tras ocultar su rostro, se lo conocía como Máscara Dorada. Partió de viaje. Sabía que para alcanzar su meta primero tendría que conocer la verdad del origen de Márika. 


			Sin embargo, el núcleo duro de la Orden Dorada, lejos de poner en duda sus propios preceptos, como la Máscara Dorada había decidido hacer, creó la Mesa Redonda por orden de los Dos Dedos. En torno a ella, se sentarían los mejores y más bravos guerreros dispuestos a aniquilar a cualquier hereje. Para ello, se construyó una base en Leyndell donde sus fundamentalistas pudieran reunirse. 


			Los Caria también empezaron a moverse. Rennala mandó a su hijo Radahn a la Academia de Raya Lucaria a estudiar. De los tres, Radahn era el que parecía más preparado para la batalla. Había crecido escuchando historias sobre las victoriosas batallas de Godfrey, cómo había triunfado contra los gigantes y rechazado a los dragones antiguos de la capital. Él, como muchos, también era de la opinión de que los hombres del presente eran mucho más débiles que los del pasado.95 Radahn, junto con los guerreros que decidieran seguirlo, cambiaría esa percepción. Y, por ello, como haría el mismo Godfrey, juró que jamás retrocedería fuera quien fuera el enemigo que tuviera ante él. Quería parecerse tanto al primer Señor del Círculo que, al igual que aquel tenía siempre a su lado a Serosh, él no se separaría nunca de su caballo.96 


			Para Ranni, Rennala escogió otro tipo de educación, una no tan ortodoxa. Desde hacía ya un tiempo, y a través de Radagon, los Dos Dedos solían hablarle con una voz que era difícil ignorar, pues sonaba como la de su amado marido. Estos habían elegido a su hija como futura empírea,97 y ella no podía negarse a cumplir su voluntad. Una noche, Rennala tomó a Ranni de la mano y, juntas, fueron hasta el sur de Liurnia, cerca de una catedral conocida como Manus Celes. Allí se encontraba una gran torre dedicada al estudio del cosmos. 


			Subieron las dos a lo más alto y, en la cúspide, Rennala señaló al cielo y le mostró a su hija la luna,98 la misma que ella había visto cuando era pequeña. Sin embargo, el satélite nocturno, como todo en las Tierras Intermedias, tenía dos caras. La que había seducido a la reina en el pasado era hermosa,99 radiante y luminosa, pero la que se le apareció a su hija era oscura, fría y misteriosa. Ranni vio en ella retazos del mismo Abismo que había impresionado a Azur tiempo atrás. Se trataba del rostro del mismísimo Señor de la Noche. La luna le estaba enseñando un camino en el que la humanidad podría ser libre para sentir miedo, soledad y duda si así lo deseaba. Eso era algo que la Voluntad Mayor se esforzaba en impedir con su Gracia. 
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			Rennala abrazó a su hija por la espalda y le reveló que se convertiría en empírea y heredaría el Círculo de Elden para mayor gloria de los Caria. Radagon llevaba consigo la gran runa de los nonatos.100 Usándola, retirarían del cuerpo de Ranni la presencia de Rennala, por lo que podría renacer como hija de un solo dios, de Radagon. Ranni no comprendía del todo lo que su madre pretendía, pero accedió porque la amaba. Así, tras activar el poder de la runa, Ranni cambió para siempre. 


			Como le había ocurrido a Márika, la dualidad de Ranni se manifestó. Una segunda voz comenzó a hablarle desde el corazón; decía llamarse Melina. A su vez, su sombra tomó forma y nombre propio: Blaidd. Ese era el regalo envenenado de los Dos Dedos. Como Maliketh, Blaidd también tenía aspecto de un gran lobo negro. Rennala le hizo la misma advertencia que se le había hecho a Márika: si en algún momento se alzaba contra su recién adquirida naturaleza, Blaidd la mataría. El ser se arrodilló ante ella y le dijo que sería su espada, una que mataría por ella o le cortaría el cuello llegado el caso. 


			Ranni no tardó mucho en comprender que lo que le había hecho su madre no estaba bien. Se asustó y regresó al palacio. Allí estaba Iji, su tutor. Se abrazó a él y le confesó que tenía miedo de ella misma y de Blaidd, pues no quería ser una empírea y, si su sombra se enteraba, la mataría. En una noche oscura sin estrellas, huyó al norte, allí en donde su madre se había encontrado por primera vez con la luna, pues necesitaba respuestas. Para ayudarla, Iji se cubrió la cara con un casco reflector,101 un objeto con un poder particular: impedir la intervención de la Voluntad Mayor y sus Dedos Vasallos sobre quien se ocultaba con él. Era preciso emplearlo, porque lo que Iji estaba a punto de hacer lo convertiría en enemigo de los Caria y de Leyndell. 


			Iji había aprendido algo de magia de Rennala, y conocía de sobra las heréticas prácticas de Raya Lucaria para fusionar cuerpos de hechiceros. Por tanto, decidió reunirse con el Caballero Sabueso que había jurado fidelidad a la princesa y le propuso algo siniestro: unir su cuerpo con el de la sombra de la princesa para serenarla y controlarla. Al hacerlo, el lobo Blaidd se convertiría en un hombre lobo. Sería mitad él y mitad monstruo. El Caballero Sabueso aceptó. Se retiró el blasón cariano con filigrana y se lo entregó a Iji antes de que lo transformara y juró que se mataría a sí mismo si en algún momento permitía que la sombra se alzara contra su señora.102 Entre los dos, encontraron al Blaidd original, lo apresaron y lo transformaron. Tras el ritual, Iji cosió una máscara que imitaba el rostro de Blaidd103 y se la entregó; debía ponérsela siempre que su cara fuese la de un humano y quitársela cuando se volviese lobo, solo así podría engañarlos a todos. El Caballero Sabueso le dijo a Iji que resultaba irónico que precisamente él acabase teniendo cara de perro. Se abrazaron y tomaron caminos distintos. 


			Sin embargo, Darriwill descubrió lo que había ocurrido y decidió contarle la verdad a Radagon. No estaba dispuesto a permitir que uno de sus antiguos compañeros perdiera su cuerpo de esa forma. El troll empleó su fuerza para contener al asesino, derrotarlo y encerrarlo en una prisión en el Necrolimbo. 


			Blaidd partió en busca de la princesa al gélido norte, por lo que agradecía que su armadura lo protegiera bien del frío.104 Una noche, Ranni se perdió en un bosque helado. Las bestias la encontraron y vieron en su frágil cuerpo una cena perfecta. Por fortuna, su protector también dio con ella. La princesa chilló, asustada al verse rodeada por la jauría, pero, cuando aquellas fauces estaban a punto de probar su carne, y antes de que Blaidd pudiera reaccionar, una moira se interpuso entre las bestias y su presa. Vestía totalmente de blanco y, con un leve giro de su vara, creó una potente ventisca que las alejó. La vieja bruja105 acogió a la joven, la cuidó, la alimentó y la entrenó. La trató como si fuera su propia hija. Ella también había oído la llamada de la luna negra en sus días, así que enseñó a la niña a temerla y a respetarla. Durante varios meses, las dos urdieron un plan para lograr que llegara a las Tierras Intermedias lo que ambas llamaron Era Estelar, lo que supondría el fin de la Gracia del Árbol Áureo y el comienzo de la auténtica libertad. Blaidd prefirió mantenerse al margen por el momento. Las enseñanzas de la hechicera convertirían a Ranni en la poderosa maestra que el antiguo Caballero Sabueso siempre había anhelado proteger. 


			La moira había aprendido sus artes de los Guerreros de Zamor que habían ayudado a Leyndell años atrás a expulsar a los gigantes. Le guardaba rencor a la capital, pues no había recompensado aquella hazaña de ninguna manera, y la reina incluso había permitido que los monjes de fuego camparan por el hielo a sus anchas, perturbando la cripta en la que reposaba el mayor de sus héroes. Antes de que Ranni se marchara de su lado, le sugirió que se reuniera con las guerreras Nox,106 pues ellas la ayudarían. 


			Cuando finalizó el entrenamiento de Ranni, Blaidd volvió a presentarse ante ella. El semilobo presentía lo que iba a ocurrir a continuación, la peligrosa aventura en la que se embarcaría a su lado. Sin ningún miedo ni dudas, se arrodilló y le volvió a jurar su más firme lealtad. Como recompensa, Ranni usó sus nuevos poderes para imbuir de hielo su espada.107 


			La desaparición de Ranni afectó a su hermano, Rykard. Él no creía en la luna ni tampoco en el Árbol Áureo, así que decidió marcharse del castillo de los Caria para viajar. Quería aprender más del mundo en el que le había tocado vivir. En su viaje al Monte Gelmir, tuvo su primer contacto con el Devoradioses. La serpiente blasfema se mostró amable y generosa, le enseñó lo que ella misma sabía del poder del crisol, los rituales para transformarse e incluso las maneras en las que un hombre podía llegar a perder su identidad a cambio de fuerza. El príncipe cariano se quedó un tiempo a su lado para aprender. 


			Mientras tanto, la situación seguía empeorando en el seno de la capital. Harta, Márika expulsó del reino a sus nietos. Enfurruñados, Godrick y Godefroy organizaron a sus ejércitos y los trasladaron al Castillo de Velo Tormentoso, no sin antes asaltar las arcas y tesoros de Leyndell. El antiguo hogar del halcón había sido transformado en un penal.108 Allí, los carceleros mantenían presos a los supervivientes del asalto de Godfrey, así como a guerreros fieles a la tormenta. Con la llegada de Godrick, se expulsó a las profundidades de la tierra a los que no le juraron lealtad. 


			Los exiliados, debilitados por años de condena y malnutrición, se organizaron como la banda de los Halcones Caídos. Perdidos entre la oscuridad, se buscaron los unos a los otros,109 pero no tardaron en caer desfallecidos. Los supervivientes decidieron quemar los cadáveres para producir luz con la que ver. Y, entonces, ocurrió algo tan milagroso como horripilante. Las llamas de las antorchas ardieron con colores negros y espectrales. Era la energía procedente de la muerte, pues, en las Tierras Intermedias, la muerte seguía albergando vida. Con el tiempo, los halcones caídos acabaron siendo devorados por el espectral fuego. Su piel palideció y se les cayó, y los antaño fuertes guerreros se transformaron en no muertos sin esperanza. 


			La crueldad de Godrick enfureció a Márika, que culpó de tal actitud a su padre, Godfrey. Para animarla, sus súbditos le hicieron un regalo. En una barca destrozada al este de Caelid, encontraron un martillo que parecía pertenecer a los Numen.110 Márika conocía esa pequeña barca, pues era en la que las hormigas rojas originales habían llegado hasta esa tierra. Agarró el martillo con rabia. Radagon decidió regresar a la capital al conocer los actos de Godrick y los ánimos de Márika. 


			Por otro lado, Rennala llevaba días triste y apagada tras la marcha de su hija, tanto que su juicio como gran maestra de hechicería comenzaba a ponerse en tela de juicio. Se torturaba a sí misma por haber hecho caso a los susurros de los Dos Dedos llegados de labios de quien ella amaba. El Numen también comprendió que había sido un error haber creado a una empírea de forma artificial, y temía que Ranni intentara acabar con el Círculo de Elden que él tanto se empeñaba en proteger. El día de la partida de Ranni fue profundamente triste para Rennala. No solo su querida hija ya no estaría a su lado, también se iba su gran amor. Le dio la noticia devolviéndole el espadón de la luna negra que le había regalado en su boda. Para consolarla, Radagon le hizo también entrega de la gran runa de los nonatos en forma de huevo ámbar.111 Rennala se abrazó al regalo, se encerró en la Gran Biblioteca de la Academia con él y se dedicó a intentar crear a una nueva hija que la amase. Sin embargo, con cada nuevo intento se deprimía más, pues lo único que era capaz de engendrar era a seres parecidos a albináuricos. 


			Cuando Radagon regresó a los brazos de Márika, la encontró muy cambiada. Él era la mitad que aceptaba los rigores de la Voluntad Mayor, por lo que, al no estar a su lado, ella no había tenido ninguna ayuda para contener su odio. Márika le confesó que Godwyn era un hijo no deseado, se arrepentía de haber aceptado a Godfrey como su primer señor y le dijo que prefería perder la vida antes que seguir siendo esclava de un dios. Radagon la abrazó y unieron sus cuerpos, pero no como dos mitades separadas de un mismo ser, sino como hombre y mujer. Y de su unión nacieron Malenia y Miquella. 


			Las iniciales de los nombres de sus hijas, esas M, no presagiaban nada bueno. Como les había ocurrido a Mohg y a Morgott, ellos también estarían malditos, pero de una forma diferente. La putrefacción roja que vivía en la sangre de Márika, y que heredaban sus descendientes, aprovechó la oportunidad que se le estaba dando y se agarró a Malenia. La Diosa Escarlata por fin había encontrado el cuerpo perfecto para reencarnarse. Le cedió su poder, pero también mucho dolor. 


			Cuando ambos eran adolescentes, los Dos Dedos aparecieron y, emocionados, se flexionaron ante ellos. Estaban a punto de concederles su correspondiente sombra lupina a cada una cuando Malenia se enfrentó a ellos y les espetó: «Soy Malenia, espada de Miquella». Los Dos Dedos se adelantaron con intención de atacarla, pero, al acercarse, sus yemas y articulaciones se cubrieron de pústulas y llagas por culpa de la putrefacción que manaba de ella. Solo les quedaba una opción: rendirse ante la evidencia de que debían conformarse con Márika como su empírea y contenedora del círculo. Como los Dos Dedos no tenían poder sobre Malenia, maldijeron a Miquella: su condena sería vivir como un niño para siempre.112 Márika lloró de impotencia y rabia al comprender definitivamente que jamás podría ser una buena madre, pues solo era capaz de engendrar monstruos. 


			Con Ranni en paradero desconocido, Radagon invitó a Rykard y a Radahn a visitarlos. Márika y su consorte los acogieron durante un tiempo y los adoptaron113 con el fin de aliviar las tensiones entre Caria y Leyndell, pero evitaron que tuvieran cualquier contacto con los otros dos hermanos. Rykard aprovechó la estancia para estudiar a fondo la arquitectura del palacio y de la ciudad, pues quizá algún día decidiera asaltarlo acompañado del Devoradioses. Al acercarse tanto al Círculo de Elden, en el corazón de Rykard y Radahn se forjaron sombras para alojar las grandes runas que les correspondían. Fue como si la pieza de un puzle creara el lugar en el que deseaba encajar. Sin embargo, Ranni nunca disfrutaría del privilegio de sus hermanos ni del resto de los hijos naturales de Malenia; ella nunca tendría ni un sitio en su corazón para alojar una runa, ni tampoco su parte del círculo. 


			Los semidioses no tardaron demasiado en regresar a sus quehaceres. Radahn viajó a Sellia para finalizar sus estudios sobre magia de gravedad, pues se había hecho tan fuerte y grande que ni su fiel caballo podía soportar ya su peso, aunque creía que, mejorando sus dones, podría seguir cabalgándolo.114 Allí, se encontró con un poderoso Señor de Alabastro que aceptó ser su maestro.115 Este le explicó que eran Eternos,116 por lo que solo el poder de los dioses manipulando las estrellas podría acabar con ellos. Radahn comprendió que le enseñaría a dominar la gravedad para que frenara los futuros intentos de la Voluntad Mayor de controlar a los meteoritos. 
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			Muy lejos, al otro lado del océano, Godfrey seguía combatiendo y fortaleciéndose. A su lado, se encontraba un personaje que era mucho más de lo que aparentaba: Gideon Ofnir. Lo apodaban el Omnisciente. Se había ganado ese mote porque parecía saberlo todo acerca de las Tierras Intermedias, incluso estando lejos de ellas. Y es que, estudiando el viejo crisol, descubrió que podía hacer que brotaran ojos y oídos en las bestias para conectarlos con su propio cuerpo. Eso le permitió enterarse de la profunda pena y rabia que sentía Márika, y también entrar en contacto con los Dos Dedos, con quienes mantuvo muchas charlas.117 Las heridas a causa de la putrefacción roja de Malenia los habían debilitado, por lo que necesitaban a alguien que los ayudara. Gideon Ofnir estuvo encantado de convertirse en su fiel lugarteniente. 


			Mientras tanto, la cordura de Márika se desvanecía tan rápido como la enfermedad escarlata se manifestaba en Malenia. Los ojos de la empírea comenzaron a agrietarse, y en su brazo y pierna aparecieron heridas y cicatrices. Por su parte, Miquella no crecía, seguía siendo un hermoso niño eterno que parecía estar siempre aletargado, como soñando despierto. Por ello, la reina los expulsó de Leyndell, pues verlos era como ser testigo de su propio fracaso. 


			Sin embargo, a Radagon le resultó imposible abandonarlos, así que se escapó de la capital con ellos. Primero, los llevó al oeste, cerca de los territorios de Liurnia que un día había gobernado. Allí por donde pasaban, las gentes del lugar le rogaban a Radagon que procurase la paz en las Tierras Intermedias. Creyendo que estarían a salvo en Meseta Altus, buscó a una familia que aceptase acogerlos, se trataba de los Marais, señores del Castillo Sombrío. Los hijos de la casa habían nacido con graves problemas de salud,118 por lo que fueron comprensivos y se apiadaron de la afección de la niña y de la extraña situación de su hermano. 


			Cuando el más joven heredero de los Marais, Maleigh, conoció a Malenia, se obsesionó con ella y con lo que habitaba en su ser. Usando piedras de forja, la talló una y otra vez, cubierta por la misma túnica con la que la había conocido. Radagon no tardó en darse cuenta de que los problemas de salud de aquella familia eran mentales. Y es que los Marais no solo eran una casa noble, sino que también ejercían de verdugos,119 un trabajo muy capaz de trastornar el alma. Por tanto, Radagon se marchó con sus hijos en cuanto tuvo oportunidad y optó por dirigirse al norte. Pese a su partida, el corazón del Castillo Sombrío no fue capaz de decirle nunca adiós a Malenia. Maleigh Marais buscó por el mundo algo que le recordara a ella, y lo encontró. Se hizo una espada a partir de uno de los aguijones pertenecientes a las hormigas rojas de las que había nacido Márika. Sería su querido estoque de aguijón hormigoso.120 


			Sorteando de nuevo la capital, Radagon y sus hijos viajaron en dirección a un lugar en el que esperaban que nunca los encontrasen: el Campo Sacroníveo. Con suerte, el intenso frío de la región calmaría el avance de las heridas en el cuerpo de Malenia. Durante el trayecto, Radagon instruyó a Miquella en los fundamentalismos de la orden. Al muchacho solo le interesaba descubrir cómo frenar la enfermedad de su querida hermana y, aunque los encantamientos de su padre parecían útiles para defenderse, jamás lo lograría solo con ellos.121 Sin embargo, había algo en el brillo dorado de sus sortilegios que parecía sanar, ¿y si era capaz de concentrar todo ese oro en algo puro e inmaculado? Al estudiar su fulgor, comprendió que ese era el motivo por el que todos los techos de las casas de Leyndell eran dorados, para que ningún otro demonio del cosmos pudiera atacar la capital. Si construía un objeto lo suficientemente fino para colarse por las venas de su hermana, podría expulsar a la diosa que la enfermaba desde dentro. 


			En Leyndell, durante la ausencia de los tres, Márika perdió definitivamente la razón a causa de la soledad. Acudió a Maliketh y le ordenó que le desvelara el paradero de la runa de la Muerte que había jurado proteger. Su sombra no podía negarse a la petición de su señora, y se la devolvió. Márika se encerró con ella en la capital. La movía entre las manos, tratando de decidir si seguir adelante con lo que le rondaba por la cabeza. ¿Y si volvía a introducirla en el Círculo de Elden para que la Muerte Escrita regresara al mundo y así acabase con todo? Gideon, desde la lejanía, temía que lo hiciera. Llevaba tiempo espiándola por orden de los Dos Dedos. Para ello, había hecho crecer unos gigantescos ojos en los basiliscos de las alcantarillas de la ciudad. Su vista estaba conectada con los globos oculares que tenía tallados en su armadura. Lo que ellos veían lo veía él. 


			Ranni sintió que la runa ya no estaba escondida, así que acudió al encuentro de Rykard en busca de consejo. Su hermano estaba muy cambiado: era un hombre mucho más sabio y había aumentado con creces su rechazo hacia la Voluntad Mayor. Ranni no sabía que se debía a la influencia de la serpiente blasfema, ni que en los lugares más secretos de su mansión estaba experimentando con seres vivos y albináuricos. Cuando Rykard se enteró de lo que Rennala le había hecho a su hermana, y que esta deseaba desprenderse de su naturaleza empírea, decidió ayudarla, pues hasta las transformaciones más ilógicas eran posibles en las Tierras Intermedias. Como conocía los entresijos del palacio por su estancia allí, le explicó cómo llegar hasta sus aposentos sin ser vista. Eso sí, a cambio, le pidió una porción de la runa de la Muerte que iba a robar. Ella aceptó.122 Fue así como la princesa comprendió que, a fin de que su cuerpo muriera y su espíritu perviviera, tenía que matar para siempre el espíritu de otro semidiós y pudrir su cuerpo. El equilibrio tenía que mantenerse. La dualidad no podía romperse, pero sí conducir a un cambio. 


			Tras despedirse de Rykard, Ranni convocó a las más valerosas Nox. Entre ellas, se encontraban las hermanas de Márika, entrenadas para la guerra. Ranni hizo bien su trabajo y, gracias a sus contactos, logró que los maestros de lo invisible de Sellia las formaran. Que su hermano Radahn estuviera estudiando con ellos ayudó. Con esos dones y el conocimiento transmitido por Rykard, podrían entrar en Leyndell sin ser vistas ni oídas. Antes de que el complot tuviese lugar, Rykard prefirió abandonar las Tierras Intermedias durante un tiempo para no levantar sospechas de su implicación en el asunto. 


			Tras la partida de Godfrey en barco, se encontraron nuevas rutas marinas seguras. La desaparición del soberano de Velo Tormentoso también había amainado los fuertes vientos de la costa. Gracias a ello, Rykard pudo viajar y conocer el extranjero. Un día, entró a un local de alterne, donde la lujuria se satisfacía a cambio de unas monedas. Allí tuvo un encuentro con Tanith, una bailarina. Se enamoró al instante de ella, pero sus sentimientos no lo retendrían demasiado fuera de su patria. La serpiente se le aparecía en sueños noche tras noche y le ordenaba que volviera a su lado. La obedeció: al cabo de pocos días, el príncipe de los Caria regresó a la mansión de la mano de su amada. 


			En su ausencia, la depravación del Devoradioses había aumentado sobremanera. Se había dedicado a secuestrar a las mujeres de los alrededores para violarlas. Una de ellas, llamada Daedicar,123 enloqueció por tal perversidad. Era su preferida. La serpiente, del mismo modo que las hormigas reina habían conseguido engendrar vida humanoide gracias a la Diosa Escarlata, estaba creando una monstruosa camada de guerreros serpiente. A unos los devoraba para que se unieran a su cuerpo,124 a otros los convertía en sus soldados. Al principio, a Rykard todo aquello le pareció abominable y repugnante, pero comprendió que debía formar parte de esas prácticas para igualar en fuerza a su hermano, Radahn, o a Ranni. «Lo entiendo. El camino de la blasfemia es largo y peligroso, por lo que no es posible recorrerlo si no se está listo para pecar», le dijo a la serpiente.125 


			Un día, Tanith descubrió lo que su amado escondía en los sótanos secretos de su finca: la serpiente, los experimentos y sus monstruosos soldados. Rykard le ofreció un tónico para que perdiera la memoria y olvidara, pero ella lo rechazó, pues no quería arrancar de su memoria ni un solo segundo a su lado. En su lugar, salvó a una de las hijas de Daedicar y se lo hizo beber a ella, a quien, una vez que estuvo desmemoriada, dio una nueva vida en la que ella era su madre y la llamó Rya. Desde entonces, Tanith se encargó de esconder la cara siniestra de la mansión a los muchos vasallos y fieles que se aliaban con el cada vez más poderoso Rykard. Mientras tanto, el príncipe regente y semidiós seguía alimentando a una serpiente que crecía y engordaba sin parar. 


			Más tarde, Ranni regresó al castillo de los Caria y acudió a Seluvis. El maestro marionetista ya había aprendido a crear criaturas letales, a emplear las cenizas de los guerreros caídos como títeres y a construir contenedores para el alma. Ranni le pidió que diseñara dos muñecas, ambas con el mismo aspecto que su maestra de los hielos. La primera debía parecer una persona normal, pues funcionaría como cebo, pero la segunda debía ser capaz contener dos espíritus: el suyo y el de aquella que habitaba en ella desde que se había convertido en empírea, Melina. Una vez que el preceptor aceptó el encargo, Ranni visitó a su madre. 


			Verla le rompió el corazón. Rennala, débil y triste por la marcha de Ranni y la de Radagon, se había aislado en la biblioteca, dedicada en cuerpo y alma a intentar engendrar nuevas hijas artificiales que no la abandonasen. Ranni la abrazó y la hechizó con un conjuro de protección que también le haría compañía. A partir de entonces, si alguien osaba ponerle una mano encima, su espíritu viajaría a su lado y lucharía dentro de su cuerpo contra quien fuera. Le dio un último beso en la frente y le perdonó por lo que le había hecho. Después, fue a su alcoba y tomó el espadón de Luna Negra que Radagon había dejado al irse. 


			Tras ello, recogió el encargo del hábil Seluvis. Trasladó a Manus Celes la muñeca que serviría como cebo, le dio el arma que acababa de conseguir y la hechizó para que su espíritu también pudiera acudir a ese juguete cuando le interesase, del mismo modo que había hecho con su madre. Entonces, Ranni partió hacia la capital con la otra creación del preceptor. El artesano había cumplido con el encargo fabricándola con dos pares de manos, era perfecta. Antes de llegar a su destino, se reunió con las guerreras Nox entrenadas en Sellia, con las letales Asesinas de los Cuchillos Negros. Y esperaron a que llegara la noche. 


			Con la luna reinando en lo alto, a las guerreras no les costó demasiado pasar inadvertidas. Al llegar al palacio, se encontraron con Márika discutiendo con su sombra protectora. La criatura se estaba transformando en un monstruo hostil de ojos encarnados porque sentía que su ama la había traicionado al pedirle la runa.126 Ranni aprovechó la oportunidad para robar la runa, lo que provocó que Maliketh enloqueciera por completo. La criatura cargó violentamente contra Márika y la hirió de gravedad. Le abrió un agujero en el pecho a través del cual se veía el Círculo de Elden. Las Cuchillos Negros reaccionaron y aplacaron a Maliketh ayudadas por la magia congeladora de Ranni y sus dones para la invisibilidad. Una vez sometido este, la princesa de los Caria se acercó a la reina de Leyndell; pero no le habló con su voz, sino con la de su otra mitad, Melina. Ranni le explicó que en su propio corazón había dualidad y que, como empírea que era, esta se manifestaba con más fuerza que en cualquiera. Ella era la fría noche, pero su otra mitad era un cálido sol dorado. Le acarició el pelo a la reina y le confesó que esa parte, apacible y brillante, no provenía enteramente de Radagon, sino de ella, de Márika. Su nombre era Melina, con M. Y también era hija suya. 


			Cuando la regente de Leyndell entendió que sí había conseguido engendrar a una hija que no había nacido maldita, se serenó por primera vez en su vida. Voluntariamente, le entregó la runa a Ranni porque creía que se la estaba dando a Melina. Antes de hacerlo, estiró la mano y le tocó el rostro, pero no a la hija de Rennala, sino que llegó hasta Melina. Con ese contacto, le transmitió sus propias palabras, unas que esperaba que recordase para siempre. Era su legado. La princesa también la oyó y le prometió que acabaría con el Árbol Áureo y que iniciaría una nueva era en la que los hombres y mujeres serían libres. 


			Mientras tanto, una de las guerreras de Ranni empapó una de sus dagas con la runa; era el momento, pues Godwyn acababa de hacer acto de presencia. El Dorado desenvainó la espada y cargó violentamente contra Ranni para proteger a su madre. Aunque Maliketh gritó para advertirle, fue demasiado tarde: las invisibles manos de las asesinas Numen le retorcieron brazos y piernas a Godwyn, lo tumbaron en el suelo y lo desarmaron. Incapaz de defenderse, la daga con la runa de la Muerte se le clavó en la carne. Ranni tomó entonces el mango del arma y apretó con fuerza. El retorcido filo parecía disfrutar al recorrer la espalda del Dorado dibujando un semicírculo con forma de ciempiés. A continuación, Ranni se liberó de su ropa y otra de las Cuchillos Negros también ensartó una daga mortal sobre su piel mientras la primera aún seguía en la carne del semidiós. 


			Y, tal como le había dicho Rykard que ocurriría, la piel de princesa se resquebrajó. De su cuerpo, salió su propio espíritu y el de su otra mitad. La secuaz que cargaba con la muñeca creada por Seluvis la descubrió y se le acercó. Las almas de Ranni y Melina viajaron a su interior mientras el cuerpo de Godwyn se ennegrecía. Era el primer semidiós en perecer, y su asesinato fue humillante y sin honor. No pudo combatir, fue detenido por manos invisibles, apuñalado y traicionado tanto por su propia madre como por su medio hermana. Mientras palidecía, su espíritu se fue desvaneciendo hasta transformarse en un recuerdo triste y furibundo. 


			Las asesinas se marcharon llevando consigo el cadáver de Ranni y lo escondieron en la Torre Sagrada de Liurnia, protegida por las trampas del Liceo Cariano. Tanto el suyo como el de Godwyn tendrían para siempre la marca maldita en su piel. Maliketh recogió de nuevo la runa de la Muerte Escrita, al menos lo que quedaba de ella, y pensó en matar a Márika usándola, pero en ese momento aparecieron los Dos Dedos y lo frenaron. Se lamentaron de no haber llegado a tiempo, aunque tanto su intuición como su poder ya no eran los de antaño por culpa de Malenia. 


			Maliketh gruñó y rabió. Se clavó la runa en la carne para que nunca más se la robaran y se marchó muy lejos. Al sellarla en su piel, logró lo que pretendía, que perdiera su auténtico poder: ya no serviría para matar a los dioses;127 pero, a cambio, aquello afectaría severamente a la naturaleza de su cuerpo. Se cubrió el rostro y huyó. Buscó refugio en un templo en las ruinas de la antigua Farum Azula, en Caelid, donde creía que podría vivir en paz. 
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			Aun así, con el tiempo, la influencia de la runa le afectó: se filtró por su sangre y llegó a su cerebro. Le exigía que matara. Maliketh se negaba, pero otra mitad de sí mismo que estaba naciendo en su interior quería convencerlo de lo contrario. La runa de la Muerte, ansiosa por conseguir lo que anhelaba, empleó uno de sus más malvados poderes: separó el cuerpo de Maliketh en dos, pues la muerte encierra el poder de la vida. Gurranq, la mitad que deseaba matar, se quedó en el norte de Caelid, pero el auténtico Maliketh, el que tenía la marca clavada en su carne, trepó por el vendaval hasta Farum Azula. Creía que los vientos y los dragones lo protegerían e impedirían que cometiera alguna atrocidad. 


			Sin embargo, los antiguos maestros del relámpago rojo ya no eran tan poderosos como antes, pues su dios los había abandonado tras la derrota contra Leyndell y ya no eran inmortales. Placidusax, su gran señor, había decidido sumirse en un profundo sueño para esperarlo, más allá de los límites del tiempo. Con el paso de los años, las bestias de tez negra encontraron los portales que los magos habían usado para teletransportarse y peregrinar por el mundo. Empleándolos, llegaron a Farum Azula y juraron proteger a Maliketh. En Caelid ocurrió algo parecido, y las gárgolas y otros seres monstruosos descubrieron a Gurranq, a quien, por ser una parte de la poderosa sombra, también juraron fidelidad. A su lado, se sentían poderosos, pues el ser poseía restos de la Muerte Escrita. 


			A la mañana siguiente, Godrick regresó a Leyndell al enterarse de que su padre había muerto. Recogió su cuerpo y se lo llevó a lo más profundo de su castillo en Velo Tormentoso. Se sentó a su lado durante varias noches y comprobó que el cadáver no se descomponía; al contrario, su carne se deformaba sin parar y crecía, y las diferentes facetas del crisol se manifestaban con ira en su cuerpo impío. Además, le brotó una cola de pez en la espalda, los ojos de un gigante y otros horripilantes apéndices. Su carne, negra y podrida, se hinchó tanto que penetró por la tierra hasta alcanzar el nacimiento del Árbol Áureo, y siguió creciendo hasta el gran árbol original. La endemoniada miasma transformó muchas de sus raíces en raíces mortuorias,128 que se encargaron de extender el poder de la muerte, del mismo modo que la Voluntad Mayor había hecho llegar su Gracia a todos los rincones del continente. 


			Desde entonces, muchos otros correrían la misma suerte que Godwyn: sufrir una muerte no real, una muerte que jamás sería definitiva y estaría maldita. Sus almas nunca pasarían por el Árbol Áureo, y sus cuerpos quedarían condenados a revivir, incluso después de pudrirse, convirtiéndose en monstruos blasfemos. Estas diabólicas raíces siguieron medrando más y más, tanto que su madera se enredó y la fricción reavivó un fuego casi extinto: la ancestral llama negra, el corazón de la runa de la Muerte, con la capacidad de consumir hasta a los mismísimos dioses. 


			Tanto poder no pasó inadvertido para las Cuchillos Negros que acompañaron a Ranni en su complot. Estas buscaron las raíces mortuorias y, con ellas, crearon armas que contenían su fuego sinestro. Eran puñales tan poderosos que podrían haber aniquilado incluso a Ranni. La antigua empírea, que se había convertido en dos espíritus contenidos en un títere, sabía que aquello la ponía en peligro. El problema es que ya no podía actuar con tanta libertad como antes, al carecer de cuerpo. Necesitaba que un Sinluz elegido acudiese a su llamada y decidiese ayudarla. 


			El siniestro calor tentó a muchos más. Algunos de los pirománticos, admiradores del fuego inextinguible de los gigantes, prefirieron seguir a ese nuevo poder.129 Construyeron catacumbas allí donde encontraron las raíces mortuorias, y los esqueletos de los hombres que eran incapaces de morir, los diablillos y otros seres maléficos se congregaron en torno a ellas para adorarlas. Sus fieles llevaron allí a los cadáveres de los suyos para alimentar su poder, tal y como los Halcones Caídos alimentaban la llama espectral. En poco tiempo, Godwyn fue considerado el mismísimo Príncipe de la Muerte, cuya resurrección debía lograrse para mayor gloria de la llama negra. Para alcanzar esta meta había que recuperar su espíritu ultrajado en forma de recuerdo y devolverlo a su cuerpo. 


			La reavivada llama negra volvió a reunir en torno a ella a los olvidados Apóstoles Sacrodermos, quienes consideraron a Ranni su nueva Reina del Ojo Velado, pues era ella la que había llevado de vuelta su admirado poder. La original tenía un ojo sin abrir para que observara la muerte mientras el otro veía la vida. En el caso de Ranni, uno de sus ojos estaba cerrado para ver el frío, y el otro, el de Melina, estaba abierto para ver el calor. Además, Ranni había hecho algo que la primera reina no había podido: derrotar a Maliketh enviándolo al exilio. 


			La devoción que le profesaban a Ranni fue bien recompensada, pues la parte luminosa de esta sabía manejar la fe necesaria para crear encantamientos, y el frío de su otro lado comprendía los misterios siniestros de la llama. Así pues, creó poderes para sus devotos inspirados por la muerte. Como pago, viajaron al lado de Rykard para defenderlo. Otro apóstol se desplazó a su torre para custodiar el cuerpo de Ranni separado de su espíritu. Y, por supuesto, otro a Farum Azula para vigilar que Maliketh nunca decidiera volver a las Tierras Intermedias. 


			La llama negra amasó la carne muerta que se le entregaba como tributo y la transformó en un musgo particular. Se trataba de una versión fría, vegetal y oscura de las bolas de carne de hechiceros de Raya Lucaria. La pasta verde, con rostros dibujados, ascendió desde las profundidades y abrazó la roca. Tomándola con su poder, alzó inmensos trozos de suelo y formó piernas con la grava. Y, en lo alto, los seguidores de Godwyn construyeron mausoleos con cadáveres para que los ocupase el espíritu del Príncipe de la Muerte cuando fuera encontrado. Aquellos cuerpos sin vida habían sido mancillados por la magia de la runa, por lo que eran capaces de duplicar recuerdos, del mismo modo que Maliketh se había duplicado en Gurranq. Solo faltaba encontrar el de Godwyn allí donde estuviera para clonarlo y hacerlo revivir. 


			En medio de todo ese caos, Radagon regresó a Leyndell y se encontró con una Márika destrozada. En sus manos, tenía el martillo que le habían regalado tiempo atrás sus súbditos. Herida en lo más hondo de su corazón por todo lo que había ocurrido, lo usó para golpearse con fuerza el pecho una y otra vez. La herida que le había proferido Maliketh se hizo más y más grande, hasta que podía verse por completo el Círculo de Elden en su interior. Radagon le suplicó que no lo hiciese, pero ella, harta ya de todo, lo destrozó. Las esquirlas quedaron esparcidas y la reina cayó al suelo. 


			Radagon recogió los pedazos y le arrebató el arma. Con el martillo y con todo lo que sabía de magia y encantamientos, intentó reparar el Círculo. Pero fue en vano. Solo podía hacer una cosa. Abrazó a Márika con ternura, le pidió perdón por abandonarla y volvió a fusionarse con ella, deseando que el orden que aportaba a su caos bastase para serenarla y permitirle descansar. 


			Sin embargo, los Dos Dedos no fueron tan amables con la reina traidora. Con un leve giro de sus yemas, un haz de luz le atravesó las manos a la monarca y la alzó por los cielos. Con otro, colocó en su interior los restos del resquebrajado círculo como pudo; pero estaban muy débiles y carecían del talento para volver a unirlo con las grandes runas, que se habían desprendido. Y, por primera vez en su vida, los Dos Dedos temblaron, pues sabían que los que tenían la sangre de Márika corriendo por sus venas querrían reclamar los pedazos. Y el control de las Tierras Intermedias. 
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			LOS HIJOS DE LA DEVASTACIÓN 


			 


			Lo primero que la putrefacción roja le arrebató a Malenia fueron sus ojos. Para caminar sin tropezar, debía apoyarse en los hombros de su hermano. Los dos llevaban varios días vagando sin apenas probar bocado y sabían que su vida estaba próxima a terminar. Habían logrado sobrevivir gracias al particular talento de Miquella. Todo aquel que veía su angelical rostro deseaba cuidarlo y protegerlo, pero se le estaban acabando las puertas a las que llamar y las casas en las que mendigar. Además, Radagon ya no estaba a su lado, y lo echaban de menos. Malenia, vestida con ropa de viajera,130 quería rendirse y aceptar lo que hubiera tras la vida en las Tierras Intermedias, pero Miquella no estaba dispuesto a permitírselo jamás. Él sabía que un gran peligro habitaba el interior de su hermana, uno capaz de explotar y manifestarse si su voluntad flaqueaba. 


			Tras varias semanas, llegaron a una tierra en la que no había civilización alguna, solo monstruos. Ante ellos, se presentaron parásitos insectoides, hombres bestia alados y seres parecidos a lobos que caminaban sobre sus dos patas traseras. Para sorpresa de ambos, no los atacaron; al contrario, se acercaron a Miquella y le ofrecieron comida. Malenia, que no podía ver, le preguntó a su hermano de quién provenían tantos alimentos. Él le respondió que de quienes más piedad y amor merecían, porque aquellos monstruos no eran muy diferentes a ellos, productos creados por los dioses y luego desechados. 


			Pese a aquella ayuda y al frío, la enfermedad de Malenia se extendía por su cuerpo sin parar. El brazo derecho le dolía mucho y sabía que no tardaría demasiado en desprenderse de su hombro. Desconsolada, quiso llorar, pero ni cuencas tenía para hacerlo. Su hermano la abrazó con fuerza. Notaba cómo la diosa de las entrañas de su hermana ganaba terreno y cómo lo salvaje deseaba florecer. Incluso él creía que ese sería su final. 


			Fue en ese preciso momento en el que el espadachín ciego vestido de azul los encontró. El guerrero le pidió a Miquella que dejase a Malenia a su cargo y le permitiera entrenarla. Él, mientras tanto, estaría a salvo en una congregación amable y cariñosa: Santa Trina. El niño, que sabía leer el corazón de las personas, accedió. Así, Malenia aprendió de su maestro a serenar su fuego interno y a luchar pese a su enfermedad. También descubrió una técnica propicia para aquellos que no podían ver: detenerse en el aire y esperar a que el rival atacase primero, fallase y quedase expuesto, para atacar después con toda su fuerza. Cuando el guerrero comprendió que su alumna estaba lista, la devolvió con su hermano a Santa Trina. Esperaba que, con lo que le había enseñado, Malenia fuera capaz de impedir que la putrefacción roja se liberase en el mundo. 


			Cuando los hermanos se reunieron de nuevo, la empírea se sorprendió por lo que Miquella había logrado. Y es que la llegada del niño a la congregación se había considerado la de un dios y le habían otorgado el nombre de Santa Trina.131 A su alrededor, se arremolinaban hombres y animales de todas las razas, formas y procedencia, y no solo ellos, también los olvidados albináuricos. Miquella le dijo a Malenia que tenía un firme propósito: crear un hogar para todo el mundo en el que no hubiera ni odio ni rechazo. Señaló con el dedo al norte, al mar. Malenia aceptó acompañarlo y compartir su visión. Le prometió que sería para siempre su espada y que lo ayudaría a cumplir su sueño. Juntos, iniciaron el viaje hacia el lugar en el que lo llevarían a cabo, pero no lo hicieron solos, sino seguidos por todos los marginados de las Tierras Intermedias. Justo en ese instante, aparecieron en Leyndell los emisarios del oráculo. Alzaron sus instrumentos dorados y los hicieron sonar. Anunciaban la llegada de una nueva era y de un nuevo dios.132 


			Durante su estancia con la congregación, Miquella había aprendido que, si deseaba dejar atrás la maldición que lo obligaba a ser un muchacho eternamente, tenía que rendirse al sueño,133 pues los sueños estaban relacionados con la manipulación del tiempo y los recuerdos. Haciéndolo, su cuerpo podría avanzar y madurar. En Farum Azula, Placidusax había tenido la misma idea. 


			Por su parte, las participantes en la Noche de los Puñales Negros se escondieron por todos los rincones del mundo. Algunas volvieron a Sellia. Otras se refugiaron en las catacumbas que rendían pleitesía a Godwyn y a la reavivada llama negra. Muchas se refugiaron en iglesias y cavernas perdidas, o regresaron a las ciudades de los Nox y a las afines a esta civilización. No querían ser encontradas por la Voluntad Mayor, por los fundamentalistas de la Mesa Redonda, por los ojos y oídos de Gideon ni por los asesinos de los Dos Dedos. Por su parte, otras pocas, en lugar de ocultarse, visitaron a un famoso herrero, Hewg. Le pidieron que las ayudara a forjar un arma capaz de matar a un dios. Para construirla, le entregaron un material muy especial: un pequeño fragmento de la runa de la Muerte que habían arrancado del cuerpo de Godwyn. Hewg accedió y creó el arma.134 
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			Sin embargo, la Voluntad Mayor no se quedó de brazos cruzados ante tal atrevimiento. Invocó a una abominación que aterrizó sobre las ciudades eternas de los Nox en forma de meteorito. Se trataba de Astel, el Innato del Vacío.135 Pero su intención no era matarlas y acabar con su hogar, sino enterrarlas en el fondo de la tierra con el poder de la gravedad y someterlas. Así lo hizo: Astel marcó su territorio llenando de estrellas las profundidades de la tierra. De esa forma, los Nox quedaron sepultados para siempre, pero no se rindieron, sino que juraron acabar con su enemigo dorado. Bajo tierra, lograron perfeccionar sus técnicas de imitación hasta el punto de crear una lágrima mimética capaz de imitar la forma de cualquier ser vivo. 


			La Voluntad Mayor quiso seguir lanzando cometas contra sus enemigos. Uno de ellos apuntó a Sellia, pues sabía que allí se encontraba parte de las confabuladoras. Lo que desconocía era que también se hallaba allí un más que preparado maestro de la gravedad: Radahn, quien, con sus conocimientos, detuvo a las mismísimas estrellas y al proyectil en el cielo, cumpliendo así con la voluntad de sus maestros, los Señores de Alabastro. 


			Volviendo al norte del mundo, Malenia, Miquella y todos aquellos que los seguían llegaron al pueblo de Ordina. Aquella pequeña localidad era leal a los hechiceros de Sellia y a los Nox. Por ello, les habilitaron con gusto un transportador mágico para que construyesen su soñado hogar lejos de allí, en medio del mar, en una pequeña isla oculta. Al llegar a su destino, Miquella se volvió hacia su hermana y le mostró una aguja de oro inmaculado. Le dijo que había conseguido congregar todo lo dorado en un pequeño objeto que pudiera penetrar en su sangre y así calmar a la putrefacción roja. El niño le prometió a su hermana que también le fabricaría prótesis doradas para sustituir cualquier miembro que se le cayese. 


			La aguja calmó el dolor de Malenia y alejó de su corazón a la Diosa Escarlata. Miquella, que hacía mucho tiempo que no veía a su hermana sonreír, la tomó de la mano y, como la aguja dorada ya le permitía controlar su poder, le pidió que lo usara combinándolo con el suyo propio para crear vida. El amor de Miquella guio la pasión salvaje que habitaba en Malenia, tan viva y pura. Juntos, dieron a luz a un nuevo árbol, que se convertiría en los cimientos de una civilización en la que nadie se sentiría abandonado por su dios. Así nació el Árbol Hierático. En su tronco, se construyó una preciosa ciudad a la que llamaron Elphael, pues tal era el nombre del espadachín ciego que había hecho de tutor para Miquella y de maestro para Malenia. 


			Mientras tanto, en la capital, la Reina Márika fue apartada de la vida pública, y todos creyeron que había desaparecido. Los Dos Dedos se ocuparon de ello encerrándola en lo más profundo del Árbol Áureo. Allí nadie podría encontrarla. Fuera de las fronteras del reino, sus hijos habían empezado a prepararse para reclamar lo que era suyo. 


			Radahn, tras frenar el meteorito, comprendió que era momento de combatir, así que creó un ejército al que llamó los Melena Roja y se construyó una fortaleza en Caelid. Ranni, sentada en su torre en el castillo de los Caria, prefirió mantenerse al margen y ocultar el recipiente de su alma con hábiles sortilegios. Pero antes, cumpliendo con su palabra, le entregó a Rykard un pequeño fragmento de la runa de la Muerte. El Devoradioses, para recompensarlo por lo que había obtenido, lo devoró y ambos se convirtieron en uno. Ya estaban listos para exigir su parte del círculo. 


			Godrick, profundamente perturbado por la infinita y blasfema metamorfosis de su padre, exploró las posibilidades del crisol y las capacidades de la carne muerta de expandirse, crecer y duplicarse. Comprendió que lo tocado por la runa era la misma llama negra, inextinguible, fría y expansiva. Se implantó los brazos de los muertos y encarcelados en su castillo, y hasta aprendió a injertarse partes de un dragón. Su hermano Godefroy siguió sus progresos con suma atención, y lo copió, aunque no con tanto talento. Él atacaría Leyndell asediándola desde Meseta Altus. 


			Los dos augurios malditos también tomaron partido. Morgott se escapó de las cloacas de Leyndell y se cambió el nombre para no ser reconocido como el hijo de Márika. Desde entonces, se llamó Margit. Él, como todos en las Tierras Intermedias, sabía que estaba a punto de desatarse una gran guerra. Pese a su maldición, muchos lo consideraban el auténtico señor de Leyndell,136 y lo siguieron.137 Margit decidió que vigilaría los intereses del Árbol Áureo, pues, aunque él hubiera sido rechazado138 por su Gracia, también le había dado la vida. Combatiría para obtener su gran runa y protegerla antes de que otro de aquellos traidores se la arrebatara. Mohg también ansiaba lo que era suyo por derecho. Tras reclamar su gran runa, viajaría hacia el norte para poseer a Miquella, el empíreo que necesitaba para cumplir sus planes. 


			Miquella, por su parte, pasaba los días guiando a quienes buscaban su tierra prometida. Solía abandonar Elphael y caminar por el Campo Sacroníveo por su cuenta. Les enseñó a los albináuricos a lanzar círculos de luz dorada para defenderse, y ellos se lo agradecieron quedándose cerca de Ordina para custodiarla. También le entregó a una bestia el espadón de luz de su padre, Radagon, porque no creía en las armas ni en la violencia, lo que preocupaba mucho a Malenia. Su hermana temía que su encanto, sumado con sus dones y su debilidad, le pasaran factura. Miquella tenía que fortalecerse y Malenia esperaba que decidiera sumirse en el sueño de Santa Trina para que el tiempo pasase por él. 


			Sin embargo, en lugar de eso, Miquella descendió hasta las raíces y le explicó a Malenia lo que iba a hacer. Usaría su propia sangre para regar el Árbol Hierático y, así, alimentarlo. Con ella, le daría la luz necesaria para convertirse en el nuevo Árbol Áureo que brillase en el mundo.139 Su hermana se entristeció porque sabía que eso lo mataría, pero se tragó sus sentimientos y le hizo una promesa: quedarse a su lado hasta el final. Antes, Miquella le hizo un último regalo a Malenia. Como ya se le había desprendido el brazo del cuerpo, le dio una prótesis inmaculada y un arma que él mismo había creado140 con ayuda de sus fieles. La consagró, se abrazaron y el empíreo se introdujo en el árbol. La corteza apretó su cuerpo y, cuando su silueta se veía desde el otro lado, empezó a chupar. 


			Las hormigas rojas también viajaron hasta Elphael, atraídas por la esencia de Malenia. Su capacidad de engendrar númenes seguía intacta. Aunque no podían dar a luz a empíreos sin la intervención de la Diosa Escarlata, sí a nuevas mujeres guerreras, así que lo llenaron todo de huevos y, de ellos, nació el ejército personal de Malenia: sus valquirias. A ellas, se sumaron muchos soldados humanos fieles a la voluntad de Miquella y desertores de la capital. Supieron cómo llegar siguiendo la música de los emisarios del oráculo que también cantaban desde sus ramas. En ese momento, la empírea supo que debía esconder mejor el sitio o recibirían visitas indeseadas. 


			En Leyndell, la guerra era ya inminente. Los Dos Dedos no tuvieron más opción que trazar un plan a largo plazo. Radahn, Rykard, Mohg, Margit, Godrick y Godefroy invadieron el reino. Los fundamentalistas de la Mesa Redonda fueron masacrados por sus ejércitos, y la capital dorada sufrió las consecuencias de los sucesivos ataques. Cada semidiós tuvo una audiencia con los Dos Dedos para exigir su trozo del círculo. Ellos no se negaron, no podían, no tenían ese poder. Los Dos Dedos eran consejeros, puentes entre la Voluntad Divina y las Tierras Intermedias. Su fuerte no era la violencia, sino la astucia. 


			Por consiguiente, recurriendo a la dualidad que habían abrazado de la Voluntad Divina, y empleando el mismo poder que la dragona Greyoll había obtenido del crisol original, los Dos Dedos se dividieron en varios cuerpos, uno por cada heredero de Márika y Radagon. Cada vez que lo hacía, su piel se volvía más débil y reseca, y sus movimientos más torpes e ininteligibles. Su plan era proponerles que cada una de sus divisiones custodiase la gran runa que le correspondía a cada semidiós. Las esconderían en las torres sagradas de las Tierras Intermedias y las vincularían a su vida. La torre solo se abriría si el dueño moría. Los Dos Dedos se encargarían de eso y de servir de conexión con la Voluntad Mayor siempre que lo necesitasen. Uno a uno, todos aceptaron, pues estaban seguros de que alguno de sus hermanos querría robarles su runa al menor descuido. 


			Cuando una de esas partes de los Dos Dedos buscó a Ranni en Manus Celes, solo encontró la marioneta con su aspecto que la princesa había dejado a modo de trampa. Y antes de que descubriera el ardid, el espíritu de Ranni se coló en el cuerpo de la marioneta, alzó su espadón de la luna negra y partió al ser por la mitad. Desde su torre, la verdadera Ranni sonrió satisfecha. Por otro lado, Godefroy, el más débil de todos y el primero en asediar Leyndell, fue capturado por Kristoffy encerrado en una cárcel eterna. 


			El pacto con los Dos Dedos salvó a la ciudad de la total destrucción y al Árbol Áureo de caer. Cuando los semidioses abandonaron definitivamente la ciudad, los Dos Dedos supieron que tenían que renovar su Mesa Redonda tomando decisiones radicales. Necesitaba guerreros, y los más fuertes eran los que estaban luchando más allá de las Tierras Intermedias, los Sinluz, aquellos rechazados por la Gracia. Los convocaron a todos, pero primero se reunieron con su más fiel discípulo, Gideon Ofnir, para explicarle su plan. Gideon debía comandar a su ejército de poderosos Sinluz. Los atraería con un irresistible cebo: la posibilidad de ocupar el puesto de Godfrey como Señor del Círculo a cambio de recuperar las grandes runas. Sin embargo, jamás lo lograría ninguno, porque el corazón del Árbol Áureo solo permitía entrar en su interior a un empíreo. Cualquier otro que lo intentase sería repelido con sus afiladas zarzas. 


			Los Dos Dedos dudaban que los guerreros llegasen tan lejos, pero, por si acaso, le asignarían a cada uno una Doncella del Dedo. Con la excusa que todo Sinluz necesitaría una para alcanzar su meta y ser guiado, la aceptarían a su lado. Y, una vez que las zarzas se mostrasen ante él, Gideon le diría que debía inmolarla en la Forja de los Gigantes para crear el único fuego que serviría para quemarlas y avanzar. Pero haciéndolo no lograría eso en realidad, solo matar a quien lo había acompañado durante su largo viaje. Traumatizado, sería fácil manipularlo para convertirlo en su asesino particular. 


			Gideon entendió lo que los Dos Dedos pretendían. Lo que querían era que Márika fuera su esclava para siempre, tener a una horda de guerreros que intentasen matar a los semidioses sin parar para recuperar sus grandes runas, y que la Era del Sinluz durase eternamente. El Omnisciente aceptó porque eso lo convertía a él en el jefe de todos los guerreros. 


			Asimismo, para evitar que su Mesa Redonda volviera a ser atacada por los dragones u otro enemigo, los Dos Dedos crearon una nueva en el interior del Árbol Áureo. Era idéntica a la original, pero inaccesible a los invitados no deseados. Solo prendiendo fuego a su santa corteza conseguirían quemar sus cimientos. Y eso era imposible. El primero de los guerreros que se mostró fiel a Gideon fue su propia hija adoptiva: Nepheli Loux. 


			Tras tanto trabajo, los Dos Dedos se estaban quedando ya sin pizca de fuerza. Les costaba expresarse, usar su poder, canalizar el dorado y transmitir las palabras de la Voluntad Mayor,141 a la que a duras penas lograban oír. Por eso, necesitaron contar con las moiras Lectoras de Dedos. Las creó partiendo de un anciano cadáver que ni ojos tenía ya. Serían sus portavoces. Con su ayuda, esparcieron la Gracia por las Tierras Intermedias. Y así se puso fin al exilio de los Sinluz. 


			Sin las grandes runas, el Árbol Áureo se revolvió, temió por su propia existencia y lanzó esporas por todo el mundo. Al tocar la tierra, de ellas nacieron los Árboles Áureos Pequeños. La madera de cada uno de ellos cobró vida y creó a los Avatares,142 unos guardianes que los protegerían con fiereza. Pero estos jóvenes esquejes no se libraron de la influencia de las raíces mortuorias de Godwyn. Muchos se infectaron por ellas y se corrompieron. 


			Además de la creación de su nueva Mesa Redonda, los Dos Dedos tomaron otra determinación: aniquilar definitivamente a todos los augurios. Sabían que Mohg había estado en contacto con su hermano, los Tres Dedos, y que gracias a él se había convertido en el Señor de la Sangre. Para acabar con esa amenaza, los Dos Dedos convocaron a los sicarios más despreciables que tenían a su alcance y los nombraron asesinos de los augurios. Los vistieron con un terrorífico casco que se burlaba de la maldición143 de sus víctimas, y los proveyeron de dos grandes y afiladas armas. Gideon no tardaría en aprender a manipularlos para que fueran sus propios sicarios. 
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			Sin embargo, lo que no podían impedir estos asesinos era la aparición de nuevos niños malditos. Los partos de augurios se habían incrementado con el debilitamiento del Árbol Áureo. Sus madres, desesperadas, acudían al maestro sanador de Leyndell para suplicarle que les serrara los cuernos, pues los antiguos cirujanos de guerra se negaban a prestar ya ese servicio. El médico llevaba un medallón en el pecho con la forma de un sol,144 símbolo de lo dorado y lo puro. Decían que era tan experto en su labor que hasta habría sido capaz de extirparle la espina dorsal a un gigante y fabricar con ella una espada.145 Cuando los padres le hacían la macabra petición, él siempre respondía lo mismo: con esa operación, los niños solo morirían tras padecer un sufrimiento absoluto, pero ellos insistían. Consternado, abrazaba a su medallón con las manos y se decía que lo hacía por el bien de la luz del Círculo de Elden, por un nuevo amanecer de humanos sanos. Con esa excusa, mutiló a tantos bebés que su mente se quebró. Mientras les cortaba trozos de carne les repetía: «Por favor, te ruego que no me odies ni me maldigas».146 Un día, tirando los cuernos extirpados por el pozo de los augurios, él mismo se cayó. Se golpeó la cabeza y perdió el sentido. Los malditos que allí habitaban lo encerraron en lo más profundo del Subsuelo de los Marginados para que muriera solo y hambriento. Deseaban que sufriera lo mismo que ellos a diario. Y así ocurrió. 


			Sin embargo, a los pocos días de perder la vida, volvió a alzarse como un Sinluz gracias a la llamada de los Dos Dedos. Cómo no iban a devolverle su Gracia a tan eficaz asesino. Para sobrevivir, comió heces, pues era lo único que tenía a mano. Recogió los restos de la armadura de un cadáver que tenía a su lado, la vistió y usó pus y orina para pegarle los cuernos que él mismo había retirado de sus pacientes.147 Se volvió a poner su colgante con el símbolo del sol y tomó una determinación. A partir de entonces, se dedicaría en cuerpo y alma a maldecir a todos los seres vivos, porque, si todos estaban malditos, aquello sería la normalidad y no tendría que desmembrar nadie más. En su locura, él mismo se creyó un augurio con la sagrada misión de salvarlos a todos de ese modo. Los pocos minutos de lucidez que tenía al día los empleaba en investigar los cuernos que él mismo había cercenado. Al sexto amanecer, encontró el origen de la maldición: una plaga escarlata primigenia que anidaba en ellos, una que podía cultivar y trasplantar gracias a sus conocimientos médicos.148 
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			El médico logró escapar del Subsuelo de los Marginados y recorrió el continente. En cada pueblo al que llegaba, secuestraba a niños y experimentaba con ellos. Los maniataba y les implantaba sus letales semillas. Por ello, lo volvieron a encarcelar bajo pena de muerte por sus crímenes, donde conoció a Trasno Terrible. Allí devoró de nuevo excrementos para sobrevivir, con lo que se ganó el mote de Zampaheces. Aunque lo ahorcaron a los pocos días, eso no lo detuvo. Volvió a alzarse y regresó al que consideraba su hogar: las cloacas de Leyndell. Se encerró allí maldiciendo su propia locura. 


			La llamada de los Dos Dedos también despertó a Máscara Dorada. Había sido asesinado durante su peregrinaje, olvidado y hundido en el fango del camino. Pero cuando la Gracia perdida regresó a él, reinició su camino. Hoarah Loux, que también había exhalado su último aliento durante una batalla más allá de las Tierras Intermedias, recuperó el color de los ojos, volvió a ver ante él el dorado y decidió regresar a su patria con el resto de sus seguidores. 


			En las catacumbas, Fia despertó de su sueño. La hermosa mujer había dedicado sus días sin Gracia a dar calor a los reyes del pasado. Cuando el dorado volvió a relucir entre sus párpados, aceptó, como el resto, la llamada sin rechistar. Al salir de su escondite, se enteró del asesinato de Godwyn y de su transformación en el Príncipe de la Muerte. Si encontraba su cuerpo, quizá pudiese crear la runa adecuada para instaurar el fin de la vida a través del Círculo de Elden. Deseaba que aquellos a los que había cuidado pudiesen descansar por fin. 


			Mientras todos estos Sinluz y otros acudían a la Mesa Redonda, se desató en las Tierras Intermedias la peor de las guerras, una más cruenta que cualquiera vivida en Leyndell. Los semidioses comenzaron a batallar entre sí para tratar de adueñarse de las grandes runas de sus hermanos. Fue una masacre horrenda conocida como la Devastación. Los hogares de hombres y monstruos quedaron destrozados, algunas bestias se refugiaron en cuevas y muchas huyeron al Árbol Hierático. Los alrededores de Raya Lucaria se convirtieron en ruinas, y las demás regiones no corrieron mejor fortuna. 


			Una tarde, en medio de tanto caos, llegó Loretta a Ordina. Era una guerrera de los Caria, enemigos de Leyndell. Malenia creyó que tenía intenciones hostiles, pero no era así. La guerrera le explicó que su reino había creado a los albináuricos y que habían sido abandonados injustamente a su suerte. Ella lo sabía, pues había varios merodeando por los alrededores del Campo Sacroníveo. Aunque los de primera generación habían conseguido ocultarse en un pueblo perdido, atrapados en él por culpa de su propia imperfección, otros no habían tenido tanta suerte y habían caído en las garras de la Mansión del Volcán. Por ser símbolos de la luna y lo frío,149 Leyndell los había masacrado, o habían sucumbido a los encantos del Señor de la Sangre. Malenia entendió que la causa de Loretta era justa, por lo que le entregó un medallón de piedra y le dijo que lo usara en el Gran Elevador de Rold. Con él, se abriría un pasaje secreto para que los albináuricos más impedidos pudieran llegar hasta ellos. 


			Loretta le agradeció el gesto y regresó a Liurnia, pero su viaje de vuelta no fue tan triunfal como esperaba. Fue asaltada por unos Sinluz ordenados por Gideon. En la batalla, decidió dividir en dos el medallón. Huyó hasta Caelid y escondió la primera mitad en un fuerte protegido por soldados carianos. Cuando estuvo a salvo, visitó a los albináuricos en su aldea y les dio la otra mitad. Les pidió que se prepararan para partir cuando la situación lo permitiese y se marchó. Pero ese momento jamás llegaría, pues Gideon Ofnir se encargaría de que nadie pisase el Árbol Hierático. Había oído las trompetas de los emisarios en Leyndell y no iba a dejar que ningún dios ni ninguna nueva era arruinara sus planes. Gideon mandó a sus hombres a la caza de Loretta y de los dos medallones. 


			Sin embargo, la guerrera huyó, regresó sobre sus pasos, despistó a sus perseguidores y consiguió refugiarse en Elphael. Deseó de corazón que alguien bueno los encontrara y guiara hasta allí a los albináuricos con ellos. Afortunadamente, el Omnisciente no localizó ese día el poblado, pero había confirmado que se encontraba en Liurnia. Tras aquello, Gideon se obsesionó con los medallones. Con ellos, podría llegar hasta Miquella y matarlo: era una amenaza que tenía que eliminar. Intentó alcanzar Elphael a través de la música de los emisarios del oráculo, pero fue inútil. No cantaban ya para él. 


			Su deseo llevó a sus tropas hasta las catacumbas más profundas de las Tierras Intermedias. Allí, uno de sus secuaces se encontró con los restos esqueléticos de un antiguo rey sin alma. Se trataba de la pareja de la Reina del Ojo Velado original, aquel que había sido el señor de los perdidos y los desamparados en los primeros tiempos de la llama negra. El asesino se vistió con ellos a modo de armadura y, como de la muerte emana vida, sintió cómo su salud mejoraba. Adoptó el nombre por el que era conocido entonces ese rey: Ensha.150 Desde ese momento se convirtió en mano derecha y brazo ejecutor de Gideon. Aquello no agradó a Fia, pues eran sus huesos a los que ella había estado dando calor antes de viajar a la Mesa Redonda. Ensha se comprometió a encontrar lo que Gideon tanto deseaba, hubiese que matar a quien hubiese que matar. 
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			Pero otro enemigo más siniestro que Gideon acechaba entre las sombras. Moviéndose en el interior de un charco de sangre, Mohg había seguido el rastro de Loretta hasta donde Miquella moraba. Arrancó su cuerpo del tronco del árbol y lo secuestró. Cuando lo tuvo entre sus brazos, y saboreó su poderosa y dulce sangre, supo que había acertado eligiendo consorte, aunque el muchacho estaba muy débil y casi muerto. Malenia intentó detenerlo, pero, antes de que pudiera blandir su espada contra él, el corifeo se hizo líquido y se evaporó. Un tremendo pesar y una enorme rabia recorrieron el cuerpo de la empírea. Las enseñanzas de su maestro, instándola a la paz y la calma, fueron sustituidas por una irrefrenable sed de venganza. Y la aeonia floreció. 


			Las raíces del Árbol Hierático se cubrieron de una marea roja de putrefacción letal. Flores, ramas y pétalos encarnados empaparon la creación de Miquella hasta su copa, y el árbol se deformó.151 Malenia abandonó Elphael con un firme propósito: matar a todos los semidioses hasta recuperar a su hermano. Pero la empírea no lo haría sola, sino acompañada por sus diestras valquirias. Abandonó con ellas el Pico de los Gigantes y llegó a Leyndell. Allí, derrotó a los ejércitos de Rykard y obligó a retirarse a Margit. Superó sin problemas las tropas que aún quedaban asediando la capital en Mesta Altus y llegó al Castillo Sombrío. 


			Gracias a la admiración que Maleigh Marais aún sentía por ella, pudo dejar un destacamento de sus valquirias en la fortaleza. Le serviría para protegerse ante una posible retirada. Cuando Maleigh vio la prótesis que llevaba en el brazo, se la pidió. El señor del castillo la estudió y empleó sus artes como escultor para reproducirla y crear una versión mejorada. Además, le añadió una protección para el hombro y la hizo más resistente. Para que siguiera conteniendo la putrefacción, usó gran parte del oro que Miquella había puesto en ella y, pese a que le retirara el preciado mineral, esta seguía siendo dorada y brillante. Malenia aceptó el regalo y le dio la prótesis original.152 Creyó que, si por algún motivo se la arrebataban en combate, sería bueno tener allí un recambio. 
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			Tras ello, siguió descendiendo hacia el sur. Sometió a los ejércitos de Godrick y los hizo regresar a su Castillo de Velo Tormentoso con el rabo entre las piernas. Arrasó el Necrolimbo y llegó a Caelid. Ni los dragones osaban enfrentarse a ella. Tan solo el más fuerte de los semidioses se atrevió a intentar detenerla: Radahn ya no era un niño ni un mero aprendiz de guerrero. Su poder era tal que, para que su cuerpo pudiera albergarlo, tuvo que deformarse hasta convertirse en el de un gigante. Esperó con sus fieles Melena Roja a las intrépidas valquirias. Las guerreras de Malenia sabían usar encantamientos y también tenían a la putrefacción roja de su lado. Eran rápidas, letales y superiores en número a las tropas que defendían Caelid. Pero Radahn no se amilanó. Al contrario. Alzó su magnífica espada al aire a modo de señal, sus arqueros tensaron sus armas, y las flechas y virotes de puntas incendiadas rasgaron el cielo para caer contra ellas. El fuego igualó la contienda, pues a la Diosa Escarlata le afectaba el calor de las llamas. 


			Sonaron tambores de guerra, se desenvainaron espadas y se alzaron estandartes. Los lanceros y caballeros cargaron contra las debilitadas valquirias, pero seguían siendo sumamente poderosas. El combate definitivo se estaba librando en el mismísimo centro de Caelid. Malenia sabía que no podría derrotar a su enemigo sin un brazo, así que se llevó la mano a la espalda y cogió su prótesis dorada. Se la colocó apretándola contra su hombro y agradeció a Maleigh Marais que fuera mucho más cómoda. Sin perder de vista el inmenso cuerpo de su rival, tomó su filo y lo agitó. El aire tembló. Radahn tembló. 


			Malenia recordó las enseñanzas de su maestro. Dio un salto hacia atrás y se quedó suspendida en el aire. El general de los Melena Roja salió disparado hacia ella empleando su imponente magia de gravedad. Malenia esquivó el golpe y le asestó una suerte de rápidos espadazos que atravesaron mil veces su cuerpo. El semidiós escupió sangre, pero supo encontrar la fuerza suficiente para quitarse a Malenia de encima con sus dos magníficos filos. Malenia retrocedió, agotada tras tantas batallas. 


			Pensó en rendirse, lo que hizo que añorase todavía más a su querido hermano. Él siempre estaba ahí para animarla a seguir adelante. De sus ojos, secos y marchitos, escapó una lágrima de sangre. Apretó los dientes y pensó de nuevo en Miquella, en él y en todo lo que Mohg podría estar haciéndole. Encontró fuerzas en su diosa interior, estiró los brazos y todo su cuerpo, y juró que haría arder el mundo entero si eso le devolvía lo único que amaba. Gritó como solo sabe hacer un animal salvaje e hizo florecer por segunda vez su aeonia.153 


			Entonces, una enorme flor brotó en el centro de la región y, con ella, se desató una marea roja de putrefacción que asoló cada palmo del terreno. La tierra pasó de marrón a un color entre el pus y la sangre. Radahn recibió de lleno el impacto. Su cuerpo se intoxicó hasta el punto de perder la razón, pero su tremenda fuerza de voluntad le impidió morir. Se mantuvo erguido y reunió la energía suficiente para asestarle un potente mandoble a su enemiga, que la arrancó de cuajo de entre los pétalos. Malenia, malherida, se levantó, pero tuvo que hincar la rodilla en la tierra para no desfallecer. Se negaba a perder la batalla. 


			El general había conseguido frenarla, pero a un coste demasiado alto para Caelid y para él mismo. Las valquirias se reunieron en torno a Malenia para protegerla y perecer a su lado si hacía falta, aunque aquel no sería el día de su funeral. La Caballera Finlay154 la tomó entre sus brazos y, salvaguardada por su ejército, huyó de Caelid sola, sin ayuda y con ella a cuestas. A costa de su propia vida, la llevó de vuelta al Árbol Hierático. Suerte que Malenia había dejado a un destacamento amigo en el castillo de los Marais. Los Melena Roja intentaron hacer lo mismo por Radahn, pero tan solo lograron conducirlo a un desierto cercano a la playa. Había perdido la memoria y la razón. Era como si la putrefacción roja se la hubiera robado. Viéndolo rugir a lo lejos, sin alma y sin cordura, sus apesadumbrados soldados inclinaron la cabeza y le dieron la gracias por su sacrificio. Juraron hacer una última cosa por él: conseguir que tuviera una muerte honorable y digna de un guerrero. 


			Y, así, la gran batalla de los semidioses tocó a su fin. Los Dos Dedos habían obrado bien al esconder las grandes runas de cada uno en sus respectivas torres, así ninguno pudo desatar su poder. Solo una había quedado desierta, la de Ranni, ocupada por su cuerpo mortal. Ya solo necesitabas que un Sinluz asesinase a todos los semidioses para recuperarlas y devolvérselas. 
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			Pero lo que estos no sabían era que el Zampaheces, Ranni, Máscara Dorada, Fia y los Tres Dedos también tenían sus propios planes. 
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			LA LLEGADA DEL SINLUZ AL MUNDO 


			 


			No tener un dios protector al lado en aquella época, viajero, era de insensatos. Eso te lo podría decir cualquier Lectora de Dedos si se lo preguntases. Los nobles sacrodermos, afincados en la Mansión del Volcán, llegaron a los pueblos al norte del Monte Altus. Allí, les transmitieron a sus mujeres la palabra de la llama negra y celebraron la oscuridad quemando los cuerpos de los insensatos gobernantes de la región. Desde un alto, Haima, el mago guerrero y autor del epítome con su mismo nombre, observaba con desazón cómo el caos de la Devastación estaba conduciendo a las Tierras Intermedias al más absoluto terror. Las iglesias y centros de estudio no se habían reconstruido tras la gran guerra, sino que, en su lugar, se habían alzado coliseos de norte a sur para que los guerreros, soldados y mercenarios siguieran probando su fuerza. Sin causa por la que combatir, muchos se habían convertido en gladiadores.155 


			El mundo estaba sumido en una tensa y delicada tregua. El dios blasfemo de la Mansión del Volcán sabía que los Sinluz de Gideon Ofnir y los Dos Dedos irían a por su cabeza, por lo que Tanith, en su nombre, creó un ejército de Sinluz recusantes para darles caza. Mohg tuvo una idea similar, y empleando a Varré, su más servil discípulo, engordó la lista de sus letales Dedos Sangrientos. 


			Las tropas de Radahn organizaron un festival al que acudirían los guerreros más fuertes para enfrentarse juntos contra el semidiós. Por aquel entonces, no era ya más que un violento cadáver en vida sin luz, pero merecía morir en combate. Por su parte, Rennala seguía encerrada en su biblioteca. Su salud se marchitaba mientras continuaba creando más y más copias imperfectas de Ranni con su huevo. 


			Tras pasar muchas noches inconsciente, Malenia se despertó en las raíces del Árbol Hierático. En la madera, aún se veía la silueta del desaparecido Miquella, y eso la confortaba. Las hormigas rojas siguieron produciendo huevos para alumbrar a nuevas valquirias, y los parásitos de la plaga se pasaban los días adorando el cadáver de un Numen muerto. Cada uno lloraba la desaparición del joven a su manera. 


			De la aeonia nacida en Caelid había surgido vida nueva: parásitos, insectos, monstruos y también criaturas con forma humana. De la putrefacción que la flor había vomitado emergió Millicent. La Diosa Escarlata había perfeccionado sus métodos y ya no necesitaba la ayuda de ningún insecto para tener hijas propias, le bastaba con la flor y la fuerza que le había arrebatado a Radahn. 


			Elphael apareció para instruir a Millicent en el arte de la guerra y en el control de sus emociones, pero ella no aceptó sus enseñanzas y se enfrentó a él. Pese a ser prácticamente una recién nacida, tenía poder. El guerrero ciego no se pudo convertir en su instructor, aunque aprendió su técnica al verlo pelear. Tras finalizar la batalla sin que ninguno se erigiera como vencedor, separaron sus caminos y ella comenzó a vagar por Caelid. 


			Al poco tiempo, Millicent se cruzó con Gowry, un viejo monje que vivía cerca de Sellia. Este la acogió como si fuera su padre. Tras unos días, llegaron otras cuatro reencarnaciones más de Malenia. Gowry156 percibió su poder, así que decidió entrenar a todas las hermanas. Pero Millicent prefirió huir. El monje no podía consentir aquello, así que ordenó a las demás que le dieran caza. Millicent logró escabullirse, aunque le causaron tales heridas que estaba confundida, agitada y sin recuerdos. La putrefacción roja que corría por su cuerpo hizo el resto y su mente se quedó en blanco. A duras penas, halló refugio en las ruinas de la Iglesia de la Peste. Se acurrucó al lado de una cálida Gracia y se resignó. Sabía que su final estaba cerca. La enfermedad se extendió por su cuerpo y perdió su brazo, así como toda esperanza. 


			Los semidioses supervivientes se ocultaron y retiraron a sus tropas. Por culpa de tanta cautela, a Malenia le resultó imposible dar con el paradero de Miquella. Sus valquirias no encontraban ni la mínima pista de Mohg por mucho que recorrieran de norte a sur las Tierras Intermedias. Para que el empíreo recuperara su fuerza, el corifeo lo introdujo en un capullo hecho con los huevos de las mismas hormigas rojas de las que había nacido su madre. Lo alimentó con su propia sangre y esperó. Cuando creciera, lo tomaría como consorte.157 


			Por su parte, su hermano Margit también se concentró en la búsqueda de un elegido. Al ver que cada vez regresaban más y más Sinluz a las Tierras Intermedias, decidió ejercer de juez. Se apostó en el Castillo de Velo Tormentoso con el firme propósito de matarlos a todos para frenarlos. Solo pasaría aquel capaz de acabar con él, alguien fuerte que no estuviera guiado solo por la ciega ambición que había hecho caer al resto de los semidioses. 


			Ranni, en cambio, tenía unos planes mucho más elaborados. A su lado se encontraban el maestro creador de títeres Seluvis, Blaidd e Iji, el troll estratega y armero. La princesa de los Caria quería lograr tres objetivos: arrebatarles a las Nox el arma creada por Hewg, escondida en Nokron, matar a Maliketh para recuperar la runa de la Muerte e instaurar la era estelar. Pero para eso necesitaba que un Sinluz elegido le prestase su fuerza. Afortunadamente, algo jugaba a su favor para encontrarlo y manipularlo a su antojo. Y es que Los Dos Dedos no se habían conformado solo con instruir a sus Lectoras de Dedos y a devolver la Gracia perdida a los Sinluz, también le habían concedido a cada uno su propia Doncella del Dedo158 para que los ayudase. Ranni solo tenía que encontrar al que le gustase, asesinar a su compañera y sustituirla por otra más conveniente. La mentira que Gideon le contaba a los Sinluz le serviría como salvoconducto para llegar a Leyndell. 


			Como había hecho Márika con Radagon, Ranni se dividió en dos y liberó a Melina, pero, como carecía de cuerpo, solo pudo desprenderse de su espíritu. Era más que suficiente. Al no tener carne, no podía moverse tan libremente como le gustaría, y mucho menos sin despertar las sospechas de los Dos Dedos, de Mohg o de los demás semidioses. Por eso, tenía que ser paciente. Tanteó a unos y a otros hasta que apareció el guerrero adecuado. Y, una vez que lo vio, comenzó con su actuación. Mató a la doncella que lo aguardaba en la Capilla de la Espera y aguardó en una Gracia. 


			Melina llevaba consigo el espíritu de un portentoso animal, Torrentera. Seluvis había logrado introducirlo en el interior de un anillo e iba a regalárselo para ganarse su confianza. Así, se presentó ante el Sinluz como su doncella, le cedió a la grácil bestia y le pidió que le permitiese ir a su lado. El guerrero aceptó e inició su aventura. Le convenía contar con ella, pues Melina podía convertir todas las runas que arrancase del interior de sus enemigos en energía para hacerlo más fuerte, aunque ese era solo uno de sus talentos. Ella era lo opuesto a Ranni. Si la bruja era lo frío y gris, Melina era lo dorado. A todos los efectos, era la hija de Márika nacida a través de la carne de Radagon. Por eso, podía hacer viajar al Sinluz a través de los canales de la Gracia, así como anclar su cuerpo y espíritu a la última que hubiera visitado. El Sinluz no tardó mucho en ser invitado a la Mesa Redonda y transportado hasta allí a través de su arte. Al llegar conoció a Hewg. El herrero vivía condenado a forjar las espadas de todos aquellos que se lo pedían; tal era su penitencia por haber hecho un arma capaz de matar a un dios para los Nox. 


			En una alcoba cercana, descansaba Fia. Ella y el mago Rogier conspiraban para encontrar el paradero del cuerpo de Godwyn y devolverle su espíritu. Ambos tenían dos pistas para lograrlo: la Noche de los Puñales Negros y un rumor que decía que algo maligno se ocultaba en lo más profundo del castillo de Godrick. Obviamente, ni Fia ni Rogier se relacionaban con el resto. Todos los presentes deseaban sentarse en el trono del Señor del Círculo matando semidioses, pero ellos querían justamente lo contrario. Preferían no llamar la atención, especialmente la de un guerrero que se hacía llamar D y buscaba a su hermano desesperadamente. Su nombre también empezaba por D, era Darian. El problema era que Darian había enloquecido tras ver con sus propios ojos en lo que se había convertido el semidiós asesinado. Rogier intentaba obtener esa información sin ser descubierto. Pero había algo especialmente particular en aquella pareja de hermanos: los dos compartían una misma mente separada en dos cuerpos, una maldición habitual y propia de empíreos, pero demasiado pesada para que la cargara un humano común.159 Y como Ranni y Melina, uno era como la plata y el otro como el oro. 


			Otro peculiar habitante de la Mesa Redonda era Corhyn. Se había apostado de pie al lado de D y estaba a punto de iniciar un largo viaje para encontrar a Máscara Dorada. Quería ser su discípulo y compartir sus descubrimientos. Al cabo de poco tiempo, llegó alguien más: Roderika, que no tardó mucho en encariñarse con el dulce maestro armero Hewg. La muchacha tenía un talento peculiar: era capaz de afinar a los espíritus como quien lo hace con un instrumento. Sabía que las almas y los recuerdos perdidos eran sensibles a ciertas notas musicales procedentes de campanas.160 


			En una habitación, una división de los Dos Dedos agitaba sus articulaciones ante la atenta mirada de una Lectora de Dedos. La anciana mujer era especialmente experta, de entre todas las de su clase, en interpretar memorias. Al contarle viejas historias, era capaz de crear las ropas, armaduras y armas de sus protagonistas. Para ella, resultaba sencillo, porque los recuerdos eran el ingrediente principal del alma de los héroes caídos. 


			Otro de los cuartos, uno de los más confortables, había sido tomado por Gideon Ofnir. Su puerta estaba protegida por Ensha y, frente a ella, estaba su hija adoptiva y descendiente biológica de Hoarah Loux, Nepheli Loux. Gideon investigaba sin descanso planos y documentos. Desde sus aposentos, dirigía a los Sinluz e intentaba buscar la respuesta al enigma que tanto lo obsesionaba: la localización de los medallones que conducían al Árbol Hierático. Fingiendo amabilidad, orientó al Sinluz elegido, pese a que deseaba que su destino, como el de todos, fuera funesto. 


			El guerrero retomó su camino viajando al Necrolimbo en busca del primer semidiós que aniquilar. Necesitaba conseguir al menos dos grandes runas para que el Círculo de Elden recuperase su fuerza. Si lo lograba, se ganaría el derecho de erigirse como su señor. El viaje sería largo, pero contaba con el apoyo de Melina. Cada vez que ambos se detenían a descansar en una de las muchas iglesias derruidas de las Tierras Intermedias, ella le recitaba las palabras que la propia Márika le había transmitido en su día. 


			Gideon dudaba que el Sinluz fuera rival para Godrick, así que, para equilibrar las cosas, le pidió a Ensha que siguiera muy de cerca sus pasos y a Nepheli que lo ayudase en el combate. No deseaba que muriera tan pronto un candidato tan prometedor. Cuando la joven guerrera llegó al castillo y el viento del difunto soberano le acarició los cabellos, sintió una profunda nostalgia. Recordó al halcón tan libre que había conocido de niña y deseó la misma libertad para aquella tierra sometida por tan terrible semidiós. 


			Ya en las Tierras Intermedias, en la pequeña Iglesia de Elleh y de noche, el Sinluz se encontró con Ranni sentada sobre una roca. La bruja se presentó como Renna. No iba a dar su auténtico nombre a alguien que estaba en contacto con Gideon y los Dos Dedos. Le entregó una pequeña campana con la que invocar a espíritus guerreros que le ayudarían en su batalla. Los tañidos mudos procedentes de las convalarias sepulcrales servían para afinar espíritus, los repiqueteos suaves servían para invocarlos al campo de batalla y los más estridentes atraían hasta los recuerdos de los semidioses asesinados. Eso lo sabían Roderika, Ranni y también los mausoleos andantes que buscaban el espíritu malogrado de Godwyn. 


			En el Necrolimbo, antes de entrar en una guarida escarbada en la roca conocida como Cueva de Agualóbrega, el Sinluz fue asaltado por un guerrero enviado por Mohg. Era poderoso, pero el filo de un samurái lo protegió. El salvador se hacía llamar Yura, un guerrero que había jurado matar a todos los secuaces del augurio. Al fondo de la gruta, se encontró con el personaje más enigmático de las Tierras Intermedias. Se hacía llamar Parches, el Libre. En su rostro, se intuía el conocimiento de alguien sabio, de quien había viajado incluso a través de los límites del tiempo y del espacio. Se presentó como un mercader, aunque poseía un objeto inusual para tratarse de un vendedor común, unos grilletes capaces de atar al hermano de Mohg al suelo. ¿Cómo era posible que un simple comerciante poseyese una pieza tan poderosa? 


			Con pericia, y con la ayuda del ítem comprado a Parches, el Sinluz consiguió derrotar a Margit y segar la vida de Godrick en el Castillo de Velo Tormentoso. Nepheli apareció para prestarle sus hachas. La luchadora peleaba con especial rabia. Su ira se debía a que Godrick se había adueñado del viento de Velo Tormentoso y lo usaba para atacar, por lo que ansiaba matarlo con todo su corazón. 


			Explorando el lugar, el elegido descubrió en las partes más profundas de la fortaleza el deformado cadáver maldito de Godwyn o, al menos, una parte de él. Su carne, como las inextinguibles y hambrientas lenguas de la llama negra, había crecido adoptando formas monstruosas. A su lado, encontró el recuerdo dejado por un guerrero caído, Rogier. El Sinluz sabía que la manipulación de la realidad ejecutada por el Círculo de Elden había tenido consecuencias. Ya no todos los espíritus regresaban a sus cuerpos, los guerreros podían asaltar a otros proyectando la violencia de su alma y, a veces, se encontraban ecos de la muerte de algunos en el campo de batalla. Y eso era aquel recuerdo. Examinándolo, descubrió que el mago había descendido hasta allí para localizar al primer semidiós caído, pero los hombres de Godrick lo habían asesinado. 


			Al regresar a la Mesa Redonda, se volvió a encontrar al hechicero, pues su recuperada Gracia así se lo permitió, pese a haber caído en la fortaleza. Pero algo no iba bien. Se había cubierto las piernas con una manta y olían a podrido. El Árbol Áureo lo había castigado haciendo nacer espinas de sus rodillas. Le atravesaban la carne como habían atravesado las de los gigantes tantos años atrás. No estaba permitido acercarse a la Muerte Escrita, por lo que morir sufriendo sería su condena. 


			A Rogier le quedaba ya muy poco tiempo de vida, por lo que le contó al Sinluz todo lo que sabía para que lo ayudara. Le explicó lo ocurrido en la Noche de los Puñales Negros y le pidió que investigara el asunto. Debía encontrar a los culpables, a Ranni, y llevarle las pruebas. Solo así podrían devolver la normalidad a las Tierras Intermedias e impedir que siguieran apareciendo más muertos en vida. Antes, el Sinluz viajó hasta la torre sagrada del Necrolimbo. Al matar a Godrick, le había arrancado también la sombra de su gran runa. En lo más alto de la construcción, se encontraba un trozo de los Dos Dedos sin vida, ya que, al morir el semidiós con el que se había ligado, también había muerto él. Y, como una pieza que anhelaba encajar, la runa viajó hasta la sombra del Sinluz, se incrustó en ella y le cedió su poder. 
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			Ya con la gran runa de Godrick completa y activada, el Sinluz regresó al Necrolimbo. Antes de partir hacia Liurnia en pos de Ranni, oyó a lo lejos una voz que le pedía ayuda. Al encontrar a quien lo llamaba, se sorprendió. Se trataba de un enorme tarro con brazos y piernas que se había quedado atascado en un hoyo. Respondía al nombre de Alexander. Cuando lo rescató, este le contó al Sinluz que era un poderoso guerrero que viajaba para encontrar a un rival a su altura, pero no era un luchador normal que se fortalecía entrenando, sino que los tarros de ese mundo habían adquirido trazas de vida y ambición. En su interior, se acumulaban los cuerpos de luchadores caídos como una gran bola de carne picada y, cuantos más contuvieran, más fuertes se hacían. Alexander le prometió que volverían a encontrarse más adelante. Por supuesto, el deseo del tarro era que el Sinluz acabase dentro de él. Por un instante, el elegido creyó que Alexander era un villano, un monstruo que obligaba a los más fuertes a formar parte de él, pero no era así. Viajero, lo cierto es que, cuanto más se debilitaba el Árbol Áureo, los pobladores de las Tierras Intermedias más ansiaban la convergencia;161 es decir, volver a ser uno en un mismo punto como lo eran en el crisol durante la época del Grandísimo. Y los hombres tarro se prestaban gustosos a ello. 


			Tras ese curioso encuentro, el Sinluz llegó a Liurnia. Allí conoció a una misteriosa dama ciega cuyo nombre era Hyetta. Decía estar hambrienta y necesitar comer una fruta conocida como uvas de Shabriri162 para saciarse. El Sinluz había encontrado unas cuantas en su viaje, pero en realidad no eran uvas, sino los ojos abrasados y podridos de aquellos tocados por la llama de los Tres Dedos. Cuando Hyetta las engulló, y comprendió lo que eran, sintió la voz de los Tres Dedos en su interior. La dama le confesó al elegido que deseaba ser su doncella para transmitirle sus palabras. Ansiaba viajar a su lado, pero el Sinluz dudó, así que le dio algo de tiempo para pensárselo. Le dijo que lo esperaría en lo más profundo de la capital dorada, allí donde su señor moraba. Tras ello, ambos siguieron su camino con la promesa de verse más tarde. 


			La Devastación había arrasado con todo en Liurnia. Lo que otrora había sido una preciosa ciudad erigida sobre el agua para servir a los astrólogos, magos de piedras refulgentes, maestros de la gravedad y de lo invisible ya no era más que un montón de rocas, pilares destrozados y techos destartalados. Sobre las ruinas vagaban albináuricos de segunda generación. Al elegido le parecieron unos seres de lo más pintorescos, una mezcla de culebra, sapo y humano. 


			Investigando la zona, se encontró con una aldea al oeste. Estaba muy escondida entre las sombras de un acantilado. Decidió adentrarse en ella, sospechando que sería el hogar de aquellas criaturas, pero primero exploraría más la zona. En un cenador en medio del lago, conoció a Rya, una joven pálida que había perdido su collar. El Sinluz lo recuperó sin problemas comprándoselo a un vendedor de comida cercano que lo había encontrado unos días antes. La muchacha le prometió que le agradecería el gesto en el futuro. Tras solucionar su problema, el elegido se encaminó a la aldea de los albináuricos. Pero, viajero, no estaba preparado para lo que allí se iba a encontrar. 


			Todos habían sido masacrados. Sus cuerpos desmembrados evidenciaban su sangre blanca, testimonio de que aquellos seres vivos se habían creado de forma artificial. El elegido oyó un sollozo entre el sepulcral silencio. Era Nepheli. La matanza la había afectado profundamente, porque se trataba del mismo vil acto que Godrick había perpetrado en Velo Tormentoso; solo que el culpable, en esa ocasión, había sido su padre adoptivo. Gideon Ofnir era el que había dado la orden con la excusa de encontrar un fragmento del medallón. 


			Ensha había seguido al Sinluz, y Gideon había mandado a por él a sus asesinos de augurios pocos minutos antes de su llegada. Aún seguían allí. Enfurecida, Nepheli cargó contra ellos con sus potentes hachas. El elegido la siguió y, juntos, los mataron. Desde ese momento, Nepheli renegó de Gideon y prometió tender su mano a los que necesitasen guía y consuelo. Entonces, una ráfaga de viento llegó desde la distancia y le hizo volverse en dirección al sur. Sabía que tenía que regresar al Necrolimbo. Tenía que convertirse en la nueva soberana de la tormenta, y así lo hizo. 


			El Sinluz siguió explorando la aldea. Se encontró con Albus oculto en un ánfora. Se trataba de un anciano albináurico de primera generación que estaba muerto de miedo. Este le entregó al guerrero el trozo de medallón que el Omnisciente anhelaba y que Loretta les había regalado a los suyos, pues vio en él a alguien bueno. Tras hacerlo, Albus se permitió descansar, por fin. 


			Muy cerca de allí estaba otra de las pocas supervivientes, Lattena. Al hablar con ella, el Sinluz confirmó de sus labios que Gideon y sus hombres habían pasado por allí. Su crueldad era tal que había mandado asesinar a la única criatura que ella amaba: Löbo, un precioso huargo de piel cenicienta. Con su último aliento, le reveló al elegido dónde estaba la otra mitad del medallón. Ya podía buscarlo, completarlo y tener una audiencia con los hermanos. 


			Sin embargo, no sería tan fácil. Ensha apareció entre las sombras con el firme propósito de matarlo. Era fuerte, pero el elegido lo era aún más. Tras derrotar a su sicario, fue a saldar cuentas con Gideon, pero el Omnisciente era astuto y negó cualquier relación con lo sucedido. Prefiriendo no enfrentarse con él todavía, el Sinluz continuó con su aventura. 


			De vuelta en Liurnia, entró en la Academia de Raya Lucaria y avanzó por ella hasta llegar a Rennala. En sus pasillos y aulas, encontró la prueba de la decadencia de la escuela. Una gran masa en forma de bola con decenas de magos de piedras refulgentes fusionados en uno solo descansaba en una sala. Habían tratado de romper la dualidad de la Voluntad Mayor usando la corriente primigenia. El resultado del experimento los había convertido en una abominación no muy distinta a la que daba forma a Alexander. 


			En la biblioteca, Rennala abrazaba el huevo que contenía la gran runa de los nonatos que le había regalado Radagon. En su imaginación, ella y su amado habían tenido una gran prole y eran felices. El Sinluz luchó contra ella y su falsa descendencia, pero, cuando creía que la había derrotado, el hechizo de Ranni se manifestó. Se formó ante él una ilusión en la que la reina cariana se mostraba tal y como su hija la recordaba: fuerte, imponente y capaz de emplear todo el poder de su luna llena. Al vencerla, el sortilegio se desvaneció, pero el combate le sirvió a Ranni para confirmar que el hábil Sinluz al que Melina acompañaba era digno de su atención. La propia Melina había lanzado un encantamiento dorado de protección a la reina para que el guerrero no pudiera matarla. Rennala ya no podría engendrar a más hijas, tan solo usar lo que le quedaba de poder para modificar ligeramente el aspecto o la composición interior de la runa de alguien. La princesa le había salvado la vida a su madre con su ardid, pero el Sinluz había logrado igualmente su propósito: quedarse con la gran runa que estaba en el interior del regalo de Radagon. 


			El elegido siguió hacia el norte hasta llegar al castillo de los Caria. Allí, luchó contra uno de los enemigos más temibles de las Tierras Intermedias: las gigantescas manos grises que corrían y trepaban a los muros como arañas. Seluvis no había perdido el tiempo y, recuperando dedos de los gigantes caídos tiempo atrás, había intentado crear un ser más poderoso que los Dos Dedos. Sin embargo, solo había logrado monstruos. Además de esos enemigos, tuvo también que combatir con los guerreros del Cuco, que permanecían allí apostados en forma de espíritus. También acabó con el recuerdo de Loretta, cuyo cuerpo se encontraba en Elphael. 


			Más adelante, estaba la torre en la que moraba Ranni, cuyo cuerpo estaba recluido en un azulado títere de aspecto aniñado. La princesa aceptó la propuesta del Sinluz y lo convirtió en su servidor. Cómo no iba a hacerlo, viajero, era lo que ella había planeado desde el principio. 


			El guerrero partió con el firme propósito de apoderarse del arma letal que Hewg había creado. Se escondía en Nokron, una ciudad enterrada bajo tierra por culpa de Astel. Pero, para abrirse paso hasta ella, solo existía una forma: matar a Radahn en un momento concreto. El meteorito que había detenido en el cielo tiempo atrás tenía que caer en el lugar exacto y crear un foso. Eso bastaría para colarse por él hasta las profundidades del mundo. Parecía difícil que tal casualidad se produjera, pero Ranni lo tenía todo pensado. Había infiltrado al fiel Jerren en la fortaleza del Melena Roja. El cazabrujas había servido bien a su madre y en ese momento le era fiel a su hija. Jerren daría comienzo al festival que conduciría al asesinato de Radahn solo cuando las estrellas estuvieran adecuadamente alineadas. Blaidd, otro de sus sirvientes, le prestaría su fuerza en la batalla. 


			El Sinluz viajó al este para enfrentarse al poderoso semidiós, pero cuando llegó a Caelid pensó en dar marcha atrás. La putrefacción roja de la aeonia había convertido la región en una pesadilla. Los perros, cuervos y humanos habían mutado en monstruos por su culpa, y el cielo y la tierra se habían teñido de escarlata. Ni la magnífica Sellia había sido capaz de librarse de tamaña maldición. Los magos que allí habitaban sobrevivían haciéndose invisibles a los engendros que campaban a sus anchas por esa tierra. Los parásitos de la plaga controlaban el lugar y le rendían pleitesía al pantano rojo que había florecido en el epicentro de la región. 


			En su viaje, el Sinluz se encontró con Gowry, un monje que lloraba por la desaparición de su hija enferma. Decía que había perdido algo esencial para curarla: una aguja de oro puro que seguramente estaría rota. El Sinluz quiso ayudarlo. La aguja estaba en el centro de Caelid, justo donde la aeonia había aparecido. La recuperó y se la devolvió. Gowry tomó la aguja y la reparó. Con ella en su poder, el elegido llegó a una iglesia cercana donde yacía una chica víctima de la enfermedad escarlata, pero, gracias a la aguja, el mal se aplacó. Decía llamarse Millicent y había perdido la memoria, aunque estaba decidida a viajar hasta donde fuera para encontrarla. Le agradeció su ayuda, se despidieron y retomaron sus caminos. 


			Más adelante, Jerren permitió el acceso al Sinluz al lugar en el que moraba Radahn, el Fuerte Faroth. Era el momento. Las estrellas se habían alineado y el cometa detenido por el general apuntaba justamente a la Península del Llanto. El impacto tendría que producirse ahí para acceder a Nokron. Las reglas del festival eran sencillas: el Sinluz y todos los guerreros que deseasen unirse a él combatirían contra Radahn hasta matarlo. Alexander, Blaidd, Parches, Yura y otros tantos combatientes saltaron a la arena siguiendo al elegido. La batalla fue feroz. Radahn manejaba con fiereza sus armas y usaba su gravedad para hacer levitar a su pequeño caballo y moverse con presteza. Finalmente, cayó, y con él el cometa que pendía del cielo. Los Señores de Alabastro se retorcieron, pues habían perdido a su campeón. 


			Tras el festival, Blaidd le prometió al Sinluz encontrarse con él en Nokron, pero nunca apareció. El hombre lobo se sentía extraño e indispuesto, y no era para menos. En Leyndell, los Dos Dedos no iban a permitir que Ranni se saliese con la suya otra vez. Esa vez estaban preparados, y ella ya no tenía en su poder el espadón de su madre. Así, moviendo sus débiles articulaciones desde la distancia, hicieron arder la sombría sangre de bestia del semilobo. Se le empezaron a poner los ojos rojos y su raciocinio se obnubiló. Para prevenir que enloqueciera y matara a Ranni, Iji lo capturó y lo apresó en la misma cárcel en la que había encarcelado al caballero sabueso Darriwill. Por fortuna, el Sinluz lo había matado en uno de sus viajes pasados y el penal estaba vacío, por lo que había sitio para él. 


			Mientras tanto, en la Península del Llanto, y con el paso abierto gracias al cometa, el elegido pudo viajar hasta el fondo de las Tierras Intermedias. En su interior, se encontró con la anciana civilización Uhl. Estaban celebrando un rito para que un majestuoso ciervo se convirtiera en espíritu trascendental. A su lado, se encontraba la ciudad que buscaba. Al explorarla, descubrió algo sorprendente. Los Nox estaban usando sus lágrimas copiadoras para crear a su propio Señor del Círculo, gris y falso. Pretendían armarlo con su filo matadioses y, así, vengarse de la Voluntad Mayor. Pero el Sinluz robó el puñal maldito y se lo llevó con él. Los Nox no se quedaron de brazos cruzados ante esta afrenta. Las Cuchillos Negros salieron de sus escondites y corrieron hasta la torre de Ranni para matarla. Sin embargo, Blaidd recuperó la cordura en el interior de la cárcel eterna, pues allí la influencia de los Dos Dedos no era tan grande, escapó y decidió regresar con su princesa para protegerla. Sentía que algo no iba bien. 


			El elegido viajó de nuevo al norte y tuvo una nueva audiencia con Ranni. Cuando le mostró lo que había conseguido, esta respiró aliviada. En compensación, le regaló la Estatua Invertida Cariana. Ranni sabía que la curiosidad del Sinluz lo llevaría a descubrir dónde usarla. Y así fue. Con ella, accedió a su torre sagrada a través del Liceo Cariano. Allí no había ninguna gran runa ni Dos Dedos que la custodiasen, sino que estaba el cuerpo mortal de Ranni con la marca de un puñal empapado con la Muerte Escrita. Al examinarlo, descubrió que la herida se había convertido en parte de una gran runa, es decir, era un dibujo con significado y poder. La recogió y se marchó con ella. Al regresar donde Ranni, ella había desaparecido, pero descubrió un portal mágico en una torre cercana a la suya. Mediante él, viajó al río Ainsel. 


			Allí había una muñeca parecida a la princesa, en cuyo interior estaba su espíritu. Mientras el Sinluz avanzaba por el caudal de agua con el juguete, ella se lo confesó todo, quién era, por qué no tenía cuerpo propio y la terrible condena que había supuesto ser empírea. Se lo explicó para que comprendiera que todos seguirían siendo esclavos mientras existiera el Círculo de Elden y la Voluntad Mayor. Juntos, siguieron descendiendo más y más. El elegido empezó a encariñarse de ella. 


			Por su parte, las Nox alcanzaron a Iji. Aunque el troll logró resistirse al principio y consiguió acabar con algunas Cuchillos Negros, acabó sometido por su llama negra. 
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			Cuando Blaidd llegó a la puerta del torreón de Ranni, los Dos Dedos volvieron a actuar haciendo que le hirviera la carne. Blaidd hincó las rodillas, se quitó la careta que ocultaba su rostro humano y la arrojó lejos. Su cara se convirtió en la de una bestia sin humanidad. Se le inyectaron los ojos en sangre y solo deseaba una cosa: matar a Ranni. No sabía cuánto tiempo podría resistir sin obedecerla. Un involuntario latido de su corazón proyectó su furibundo espíritu al encuentro de su empírea y su Sinluz. El elegido y él combatieron ferozmente en las profundidades del mundo, pero el espectro perdió. 


			En la superficie, las Cuchillos Negros encontraron a Blaidd y se abalanzaron contra él, pero no fueron rivales ni para su furia, ni para su regio espadón ni para las técnicas de combate aéreo de los Caballeros Sabueso. Sus cadáveres aún pueden verse decorando la piedra del suelo, viajero. El esfuerzo le pasó factura, apenas era ya dueño de sus actos. 


			Mientras tanto, el Sinluz siguió descendiendo con la muñeca hasta llegar al lugar donde el espadachín ciego había encerrado a la Diosa Escarlata. Los parásitos de la plaga la adoraban arrodillados ante su imponente y brumosa silueta. Y, a un nivel mucho más profundo, encontró a uno de los innatos del vacío que la Voluntad Mayor había mandado con sus meteoritos. Se trataba del mismísimo Astel. Mientras se enfrentaba con él, el Sinluz vio en su cuerpo lo mismo que Azur, Rennala y Ranni habían visto al observar lo que habitaba más allá del cosmos: el Abismo. En Astel, había terror y belleza, pues era natural en él. Su rostro denotaba humanidad y a la vez monstruosidad. Su cuerpo, conformado por destellos de los astros, era al mismo tiempo horrible y bello. 


			Tras derrotarlo, el Sinluz avanzó hasta llegar a un nuevo ascensor que lo condujo a un lugar que no conocía de Liurnia: la derruida Catedral Manus Celes.163 El elegido se preguntó si ese nombre, Manus, se referiría a otro dios del Abismo. Entre sus ruinas, había un pasadizo que conducía a una gruta. Al fondo, estaban los Dos Dedos que habían custodiado la runa correspondiente a Ranni en la Devastación. Una vieja muñeca con su aspecto protegía un arma que era la mismísima luz de la luna condensada. El Sinluz se la quedó y le colocó un anillo en el dedo como muestra de amor y compromiso. 


			Su último gesto romántico fue volver por última vez a la torre de Ranni a modo de despedida, pero en el vestíbulo se encontró con un Blaidd muy distinto al que conocía. Cuando el hombre lobo lo vio, le pidió con los ojos que lo matara, pues, si no lo hacía, sería él quien tendría que matar a Ranni. Fue lo último que hizo su lado humano antes de ser totalmente dominado por la sombra. El combate fue feroz. Blaidd se impulsaba por los aires y hacía girar su filo como una hélice en pleno salto, embestía con su gran espada y retrocedía para volver a ponerse a salvo. El Sinluz sufrió para derrotarlo, pero consiguió hundirle la hoja de su arma en el pecho. En silencio, se despidió de él, el más fiel de los compañeros. El hombre lobo había muerto sin romper su promesa, había protegido a su princesa hasta el fin, incluso a costa de su propia vida. 


			Agotado tras la pelea, el elegido regresó a la Mesa Redonda para descansar. Nada más llegar, notó que faltaba alguien; no estaba Fia. Dio con ella en un cuarto cercano. La misteriosa mujer, gracias a las investigaciones de Rogier,164 había encontrado el lugar en el que otra parte de Godwyn se había desarrollado; de hecho, había descubierto que aquella era la parte original y que Godrick solo se había llevado un jirón de carne secundario que creía que era el auténtico. 
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			Fia viajó hasta lo más bajo de Leyndell con el fin de tener una audiencia con el Príncipe de la Muerte sin necesitar enfrentarse a las huestes de ningún semidiós. El Sinluz fue tras ella y llegó a las profundidades del Árbol Áureo, un lugar tan recóndito que las raíces que se encontró eran las del árbol original creado por el Grandísimo. En su viaje, el elegido se topó con las hormigas reina que habían dado a luz a los númenes originales.165 También se habían refugiado allí los guerreros que habían acompañado a Godfrey en sus primeras batallas: los Caballeros del Crisol. Asimismo, era el sitio del que partían los mausoleos que buscaban un espíritu para Godwyn. 


			El Sinluz avanzó hasta que encontró a Fia en un lugar apartado. Estaba dándole calor y consuelo al cadáver maldito de su amado príncipe. Esta le tendió la mano al Sinluz para que viajara a su espíritu. Él la tomó y allí se encontró al poderoso Fortissax. El dragón antiguo había empleado su don de viajar por el espacio y el tiempo para penetrar en sus recuerdos. Al hacerlo, había quedado maldito por la Muerte Escrita. En los sueños de Godwyn, el dragón libraba una batalla eterna contra el príncipe con el fin de encontrar, en el fragor del combate, el recuerdo que hacía falta para hacerlo renacer. Al pelear el Sinluz contra Fortissax, este por fin apareció. Lo venció y regresó al mundo de la vigilia. 


			Fia volvió a abrazar al guerrero como un amante recoge con su cuerpo a la persona que anhela. Y, combinando la marca de Godwyn con la que el Sinluz había tomado del cuerpo mortal de Ranni, dio a luz a una nueva runa, la runa reparadora del Círculo de la Muerte.166 Estaba compuesta de dos partes, la herida semicircular de la bruja y la del príncipe, convertidas en una unidad. Con ella, la muerte se restauraría en el Círculo de Elden. Fia ansiaba que llegara la era en la que el Árbol Áureo dejara de brillar y la muerte significara descansar. El elegido se planteó seriamente si aquello era lo que quería para el mundo, si era lo que Ranni desearía y por lo que Blaidd había perdido la vida. 


			El Sinluz regresó a la superficie para retomar su viaje, pero había un problema. Necesitaba encontrar dos medallones para usar el ascensor de Dectus y llegar a la Meseta Altus. El paso había sido bloqueado y solo permitía el avance a un Sinluz elegido, pues nadie deseaba que otro semidiós volviese a atacarla. Sin embargo, Gideon Ofnir consideró que tenía ante sí al paladín adecuado. Con sus indicaciones, el Sinluz encontró ambas partes y pudo proseguir su camino. 


			La Meseta Altus era un lugar hermoso. El amarillo tan brillante del Árbol Áureo había influido en la vegetación. Las briznas de hierba se mecían al sol como plantas de maíz a punto de ser recogidas. Pero no todo en la región era bello. Al oeste, se levantaba la Mansión del Volcán. El Sinluz cruzó sus puertas gracias a una invitación entregada por Rya, que lo estaba esperando con la carta en agradecimiento por haberla ayudado con su collar. 


			En el interior del palacio, el elegido fue seleccionado como recusante por Tanith. Aceptó la misión de dar caza a los Sinluz de la Mesa Redonda a cambio de conseguir audiencia con Rykard. No obstante, durante su visita, también comprobó de primera mano los horripilantes experimentos que se estaban llevando a cabo allí: albináuricos modificados para ser más aterradores, nobles asesinados y monstruos creados a partir del cuerpo del dios serpiente. La joven Rya también había sido parte de ellos, así que el Sinluz la ayudó a entender que su madre no era Tanith y a ser libre. Cuando se enfrentó por fin al semidiós, el elegido comprendió lo que pasaba. Él y el Devoradioses eran uno y su espada poseía destellos de la Muerte Escrita y de muchas almas segadas que aún luchaban por existir en su filo. Tras aniquilarlo, Tanith le dijo que huiría de la mansión y de las Tierras Intermedias para siempre, pero prefirió acudir adonde su amado Rykard había muerto para llorarle. 


			Una vez que el elegido despachó al semidiós, fue el momento de atravesar los muros de Leyndell y poner fin a su misión. Pero, antes, volvió a la Mesa Redonda a fortalecer sus armas y a que Roderika afinara sus invocaciones. Cuando se acercó a ella, la notó nerviosa a causa de un visitante inesperado: el espíritu hostil del Zampaheces. El Sinluz fue a saludarlo, aunque por toda respuesta el repugnante ser le entregó la llave de donde estaba preso. «¿Es buena idea ir a rescatarlo?», se preguntó el elegido. La criatura se escondía en un sitio que albergaba más misterios de los que pudiera imaginar: las cloacas de Leyndell. El Zampaheces no era el primero en sugerirle que explorara los bajos fondos de la capital. Los Tres Dedos buscaban a un guerrero para hacer arder con su caos amarillo el Árbol Áureo, y Hyetta lo esperaba allí, en las catacumbas, para ayudarlo a cumplir con su voluntad cuando estuviera preparado. 


			La ciudad dorada era tal y como el elegido se la había imaginado: fantástica y luminosa. Sin embargo, como todo en las Tierras Intermedias, era un lugar con dos caras. Su superficie era hermosa, pero su corazón era ruin y malvado. Descendió por el pozo que servía de morada a tantos augurios abandonados que sobrevivían como podían alimentándose de los restos que provenían de la superficie. Atravesando un par de túneles y descendiendo por sus alcantarillas, el Sinluz encontró al Zampaheces y lo liberó de su celda; algo que quizá nunca debería haber hecho, pues lo único que él deseaba era esparcir su maldición por las Tierras Intermedias. De hecho, aprovechó su libertad para intentarlo, pero, finalmente, el Sinluz lo mató y consiguió de él la runa reparadora de la Maldición de los Caídos. Con ella, todos serían tan malditos como los niños que habían nacido con cuernos. ¿Deseaba el guerrero elegido por Melina y Ranni eso para el mundo? 


			El elegido volvió a la superficie y, recorriendo las calles de Leyndell, se encontró con el cadáver en vida del dragón antiguo Gransax. Trepando por él, llegó a la cámara del rey y luchó contra el recuerdo de Godfrey, que aún moraba allí. Su enemigo era puro poder dorado; era la mismísima Gracia que Márika le había arrebatado antes de exiliarlo. 


			Y, cerca del lugar en el que se produjo el combate, el Sinluz se encontró con Máscara Dorada. Corhyn estaba a su lado escandalizado, pues su maestro había descubierto una terrible verdad oculta en una estatua. Radagon era Márika. Su amada reina también había sido el rey de los Caria todo el tiempo. Tras comprenderlo, Máscara Dorada decidió sacrificarse y pasar todo su conocimiento, recuerdos y Gracia a su propia runa. Así, alumbró la runa reparadora del Orden Perfecto. Si se usaba en el Círculo de Elden, la Orden Dorada podría trascender a algo mejor. 


			El Sinluz sumaba cada vez más opciones sobre qué hacer con el futuro del continente, pero, para elegir entre una y otra, antes debería acabar con un formidable enemigo. Margit se presentó ante él a los mismos pies del Árbol Áureo, aunque no usó su nombre falso, sino el auténtico: Morgott. Al estar tan próxima a la fuente de poder de las Gracias, Melina pudo materializarse para ayudarlo en el combate. La batalla fue brutal. El Sinluz recordó que le había comprado unos místicos grilletes a Parches, el Libre. Al usarlos, Morgott perdió su fuerza y se derrumbó. Una vez que lo derrotó, creyó entender por qué el mercader se hacía llamar el Libre y poseía aquel bien, porque, para serlo, primero hay que encarcelar a los dioses con los más pesados grilletes. 


			El Sinluz intentó entrar al Árbol Áureo que nacía ante él, pero una puerta infranqueable de espinas le cortaba el paso. La etérea doncella le entregó entonces un medallón partido por la mitad. Con él, podría hacer uso del elevador de Rold para llegar a las Tierras Prohibidas. Desde allí, viajaría hasta el Pico de los Gigantes y reclamaría el fuego del dios caído que allí moraba. Usándolo, y con su doncella como combustible, haría arder el muro de zarzas que le impedían encontrarse con la reina eterna. Decidido, viajó al norte sin darse cuenta de que lo estaban manipulando. 


			Tras activar el ascensor, llegó a la región helada. Allí, se encontró con los monjes de fuego. Como habían hecho los astrólogos en su día, los pirománticos pasaban los días y las noches observando el más allá, pero no miraban a las estrellas, sino a la Forja de los Gigantes, que un día volvería a arder. Cabalgando sobre Torrentera, dejó atrás el poblado de los Zamor, los que habían ayudado a Godfrey a acabar con sus colosales enemigos. También se encontró a Shabriri disfrazado de Yura, al que habría robado su ropa, pues este había muerto días atrás. El secuaz de los Tres Dedos quería asegurarse de que el Sinluz elegido estaba bien y que todavía podía serle útil a su señor, pero temía que sus ojos vacíos lo delatasen, así que se disfrazó. 
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			Atravesando el campo de batalla, el elegido llegó por fin a la antesala de la gran forja. Sujetó con fuerza su espada y cabalgó con más brío que nunca, pues le esperaba el último de los gigantes. El enfrentamiento no iba a ser fácil, dado que aquel albergaba en la tripa a su dios caído. Durante la batalla, la deidad se manifestó abriendo su ojo y mostrando el rostro, pero el Sinluz supo sobreponerse y hundir su filo en su carne hasta matarlo. 


			Agotado, el elegido ascendió por la montaña y se sentó en el borde del enorme recipiente ardiente. Melina se materializó junto a él empleando una Gracia cercana y le dijo que ella sería lo que haría que el calor de la fragua llegase al Árbol Áureo. Comenzó a arder y desapareció con una sonrisa en el rostro. El Sinluz creyó que habría muerto abrasada, pero la realidad era que Melina había fingido su muerte, pues era un espíritu sin carne que chamuscar. Lo que en realidad hizo fue regresar al lado de Ranni. El Árbol Áureo se prendió al instante y fue consumiéndose lentamente a causa de las briznas incandescentes que flotaban hasta él desde el lejano pico. La Mesa Redonda, que se encontraba en su interior, también comenzó a quemarse. Melina había empleado su magia en lugar de su cuerpo para avivar el fuego, y lo había hecho bien. 


			Leyndell sufrió las consecuencias del incendio. Se cubrió de cenizas y quedó enterrada bajo una polvorienta capa gris. Ranni sonrió satisfecha al comprobar cómo lo dorado se había vuelto del color de la plata. Casi todos sus habitantes huyeron. Solo se quedaron Hewg y Roderika. El herrero debía hacerlo para cumplir con su palabra, y la afinadora de espíritus se negó a escapar, para cuidarlo. Gideon Ofnir comprendió que había sido poco cuidadoso y que su obsesión le había obnubilado el juicio. Tenía que haberse dado cuenta de que al Sinluz no lo había acompañado una Doncella de los Dedos normal, sino la poderosa Melina. 


			Antes de desaparecer, Melina transportó al Sinluz hasta una Gracia en Farum Azul, el hogar de los viejos dragones. Todavía quedaba algo por hacer: recuperar la runa de la Muerte. El elegido avanzó combatiendo contra los hombres bestia que protegían a Maliketh y a los dragones que defendían el sueño de Placidusax. En un lugar apartado, unas ruinas le llamaron la atención. Se tumbó sobre ellas por instinto y soñó. El viento de la tormenta se alió con él, el tiempo retrocedió gracias a la piedra de los dragones antiguos y el Sinluz viajó al pasado, a cuando Farum Azula todavía no había sido destrozada por los meteoros de la Voluntad Mayor. Al abrir los ojos en el sueño de ayer, se manifestó ante él el señor de los dragones sumido en un profundo letargo. Notó que en el ambiente había una sensación de pureza especial. Pensó en desenfundar su espada y enfrentarse a Placidusax; pero no lo haría esa vez. Todavía no. Se despertó y regresó al presente. 


			Antes de adentrarse en la sala en la que se escondía Maliketh, vio a Alexander esperándolo en un lugar ideal para combatir. El tarro lo retó, pero perdió ante el guerrero, aunque feliz por haber librado el combate de su vida. 


			Tras ese encuentro, el Sinluz se dirigió a por Maliketh, la antigua sombra de Márika, quien, al verlo, no dudó en atacarlo con todas sus fuerzas. Al principio, el Sinluz creía que su enemigo era Gurranq, el conocido monje de Caelid que coleccionaba raíces mortuorias, pero solo era un resto de él. Cuando se quitó la capa que cubría su cuerpo, vio que era el original, el auténtico Maliketh. Batallaron. Maliketh iba armado con la Hoja Negra, una espada que encerraba el poder de la apagada llama negra, pero ni con ella pudo plantarle cara al Sinluz. Tantos años refugiado y aislado habían hecho mella en su forma física. El guerrero tomó la runa de la Muerte de la hoja entre sus manos y Melina le permitió regresar al mundo terrenal. 


			Al volver a tocar la hierba del campo y el agua de los ríos con sus propias botas, el elegido se tomó un instante para reflexionar tras tantas batallas. Pensó en lo que el Zampaheces, Ranni o Fia perseguían, también en lo que había descubierto gracias a las enseñanzas de Máscara Dorada, y en la runa de la Muerte que poseía. ¿Era la respuesta correcta restaurar el Círculo de Elden y que todo fuera como antes? ¿Era eso lo que deseaba? 


			Decidido a buscar respuestas antes de personarse ante Márika, volvió a la entrada del infame pozo de Leyndell. Con esfuerzo, descendió por el Subsuelo de los Marginados en busca de Hyetta. Encontró una capilla que parecía protegida por Mohg, pero ¿era él? El Sinluz aniquiló a su enemigo y encontró el paso que se escondía en el altar. Ante él, apareció una nueva cámara secreta. Caminó por ella y bajó por un oscuro foso. En las salas que se extendían a su alrededor, había cadáveres ciegos que se habían llevado las manos a los ojos antes de morir abrasados. Como los magos de Raya Lucaria o los luchadores muertos en el interior de Alexander, estaban apelotonados, como si quisieran convertirse en una sola cosa. 


			Cuando alcanzó lo más profundo, el suelo se resquebrajó y lo lanzó a un sótano oculto. Allí estaba Hyetta, por fin, y una puerta. El Sinluz la tanteó, la abrió y los Tres Dedos se mostraron ante él: ardientes, amenazantes, frenéticos y únicos. Hyetta le explicó que antes todo era uno, obra del Grandísimo, pero que ya solo había fracturas, nacimientos y escisiones por culpa del Árbol Áureo. El Sinluz se sintió tentado por los Tres Dedos. Sabía que lo habían elegido a través de su doncella para traspasarle su llama y aniquilar con ella a Márika, a Leyndell y a todo. Con su poder, todo volvería a ser uno en forma de cenizas. Dio un paso adelante y luego otro mientras se quitaba la armadura. Cuando estuvo desnudo, los Tres Dedos lo tomaron con fuerza hasta introducirse en él. Así, él mismo se convirtió en el fuego frenético que todo lo derretiría. 


			Sintiendo todo aquel poder en su interior, se preguntó si quería que todo desapareciera. ¿Se merecían ese final Latenna, Albus, la pobre Rennala o su hija? No. Era imposible que la aniquilación total fuera la respuesta que buscaba. Salió del Subsuelo de los Marginados. Los rumores decían que Miquella era capaz de forjar piezas de oro con el poder de alejar del cuerpo a cualquier dios externo, así que el elegido regresó al Elevador de Rold. Usando las dos partes del medallón siguió hasta Ordina y, desde ahí, fue a Elphael. 


			Antes de hacerlo, se detuvo en la Iglesia de la Apostasía. Allí, dormía una albináurica de primera generación con un cuerpo más desarrollado de lo normal. Parecía fuerte, más que cualquiera de los de su clase. Lattena apareció en forma de espíritu ante ella y le entregó una lágrima de nacimiento. Era muy parecida a la que habían usado los Nox para intentar engendrar a su señor, y también a las lágrimas con las que Radagon había creado el huevo ámbar a partir de la gran runa de los nonatos. Al darle la lágrima, Lattena se aseguraba de que los albináuricos sobrevivieran, pues le regalaba una cualidad inaudita para esa raza artificial: crear vida. Ya solo quedaba que Miquella y Loretta protegieran a esa madre y la condujeran al Árbol Hierático. Tras despedirse de ella, el Sinluz reemprendió su camino. 


			Descendiendo por las ramas del inmenso árbol, fue testigo de la piedad que reinaba en Elphael. Todos los enemigos a los que se había enfrentado vivían allí en armonía. Había estatuas de Miquella y Malenia por todas partes, y tanto las bestias aladas como los cristalianos les rendían pleitesía. Antes de llegar a sus raíces, se encontró de nuevo con Millicent, que ya lo recordaba todo; sabía que su pasado estaba ligado al de Malenia como madre e hija y que tenía hermanas que la acechaban por encargo de un padre falso, cruel e interesado. La chica le pidió que le prestara su ayuda contra ellas, y el Sinluz así lo hizo. Combatieron juntos y las derrotaron. En compensación, Millicent le regaló la aguja de oro puro que él mismo le había concedido hacía tanto tiempo. El Sinluz comprendió que aquella aguja era clave para alejar la llama de los Tres Dedos de su interior, pero, para que fuera absolutamente eficaz, necesitaba una con la bendición del mismísimo Miquella. Con esa intención, llegó a lo más profundo del Árbol Hierático. 


			Sin embargo, quien allí lo esperaba era Malenia. La maestra de las valquirias se volvió ante el elegido y se presentó como la espada de su hermano. Estaba ya recuperada de sus heridas y tenía la técnica más afinada que nunca. Como la misma putrefacción roja, ella se alimentaba de la vida que le arrancaba a sus enemigos espadazo a espadazo. El Sinluz batalló, esquivó sus golpes y consiguió aprender a bloquear sus ataques. Sintiendo la derrota tan cerca a manos del recién llegado, Malenia desató una parte de su poder. Le brotaron alas y las mariposas de la aeonia la protegieron. Además, vomitó una marea escarlata y ardiente contra su enemigo que a punto estuvo de acabar con él. Pero, con su último aliento y apenas sin fuerzas, el Sinluz lanzó un decisivo golpe de espada que rajó el cuerpo de la empírea de lado a lado. Antes de morir, Malenia se revolvió sobre sí misma y se envolvió en un precioso capullo de aeonia naranja. Por fortuna, no llegó a florecer, pero lo haría algún día para convertirse en una diosa. El elegido comprendió que se había contenido para no destrozar con su poder rojo todo lo construido por su hermano. 
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			Cuando recuperó el aliento tras el duro combate, el Sinluz examinó la aeonia. Acercó la aguja que le había entregado Millicent y, al tocar la flor, esta se volvió inmaculada por la Gracia de Miquella. Ya entre sus dedos, el recuerdo del empíreo resonó en su cabeza. Había sido secuestrado y sospechaba quién podía haber sido el autor: Mohg. Sabía cómo podía conseguir audiencia con él, bastaba con ser reclutado como uno de sus asesinos. 


			El elegido viajó de vuelta a Liurnia, a la Iglesia de la Rosa. Allí estaba Varré. El enmascarado le propuso una prueba, que superó. El Sinluz mató por él y empapó un pañuelo con sangre de doncella. En compensación, Varré le entregó un emblema que lo transportaría a su palacio. Lo usó y lo proyectó al fondo de la tierra, a un reino sangriento y violento. Avanzó por él, sorprendiéndose al ver cómo unos desamparados albináuricos habían encontrado allí un hogar. Tenían la piel enrojecida, manchada de sangre. El Sinluz deseó que tuvieran algo de la paz que siempre se les había negado. 


			Al final del camino, en un ruinoso panteón, descansaba un huevo. Era igual al de las hormigas rojas que había visto en su viaje a Elphael. No cabía ninguna duda, ahí se encontraba Miquella. Por una rendija, su débil brazo escapó y quedó suspendido en el aire. Sus venas se abrieron y se vaciaron hasta formar un charco en el suelo. De él, surgió Mohg, pues el augurio se había transformado en la misma sangre que mantenía con vida al empíreo. Se enfrentó al Sinluz. Combatieron, pero las estocadas del guerrero no parecían tan certeras como de costumbre. El motivo era que no tenía claro si debía matar al corifeo. Si era mediante su poder como Miquella seguía vivo, ¿la muerte de Mohg significaría la del muchacho? 


			El frenesí de la batalla impidió que el elegido tomase ninguna decisión cuerda. Simplemente, se dejó llevar y acabó con Mohg. Muerto el Señor de Sangre, se acercó a Miquella, deseando sentir el calor de su mano. Estaba vivo, aunque dormido y débil,167 pero ¿durante cuánto más tiempo sería capaz de sobrevivir? Viendo su lamentable estado, el Sinluz se negó a matarlo. Así como el espadachín ciego no había sido capaz de aniquilar a la Diosa Escarlata, él sintió que de Mohg manaba un aura dulce y especial que debía seguir en el mundo. Le pagó de ese modo que él tuviera su aguja y regresó al lado de Placidusax en Farum Azula. Su magia, sumada a la de Miquella, hizo que la llama frenética de su interior se apagase. Y, armado con las runas que había recogido en su viaje, se dirigió al encuentro de Márika. 


			El Sinluz regresó a la capital, pero no le resultaría tan fácil cumplir su objetivo, pues Gideon Ofnir apareció ante él para frenarlo. Sus estudios le habían permitido manejar desde encantamientos de llama negra hasta el poder de la aeonia. Durante el enfrentamiento, Gideon le dijo la verdad al Sinluz: que solo deseaba poder y que la era de los de su clase durase para siempre. El elegido se sintió manipulado. Habían muerto muchas Doncellas de los Dedos para nada, abrasadas por un sueño imposible de alcanzar. 


			Por tanto, el Sinluz le dio una merecida muerte al Omnisciente. Tras ello, siguió ascendiendo por las torres de Leyndell. La puerta al Árbol Áureo que había custodiado Morgott la protegía Hoarah Loux en ese momento. El poderoso antiguo señor había regresado junto a su bestia, Serosh, y había vuelto a aceptar la Gracia de los Dos Dedos para adoptar, una vez más, el nombre de Godfrey. El primer Señor del Círculo reclamaba lo que consideraba que era suyo: el trono y su sitio al lado de Márika. 


			Pelearon, pero, tras tantos combates, el Sinluz se mostró superior. Entonces, Godfrey mató a Serosh y lo despedazó. La presencia de la bestia calmaba su ira y sed de sangre. Toda su furia se había liberado y volvía a ser el mítico guerrero Hoarah Loux. Su fuerza había aumentado. El elegido sintió en sus carnes los mismos golpes que habían acabado con los gigantes y el Señor de la Tormenta, y dolían, pero supo sobreponerse y lo mató. 


			El Sinluz, agotado, usó su espada a modo de bastón para no derrumbarse. Recuperó las fuerzas y siguió avanzando. El muro de espinos se había esfumado. Era hora de enfrentarse a Márika. Pero, nada más encontrarse con ella, su cuerpo se transformó en el de Radagon. Si hubiese sido por la reina, le habría permitido al Sinluz destruirlo todo, pero Radagon no. Ambos se enfrentaron, y las heridas causadas por el bravo guerrero le arrancaron al pelirrojo el Círculo de Elden del pecho. Su brillo dorado se deshilachó cuando dio su último aliento, pero volvió a reunirse formando venas y creando un monstruo colosal, la Bestia de la Voluntad Divina. Sin embargo, el Sinluz no se amilanó y lo derrotó. 


			Con su victoria, el poder del Círculo de Elden regresó al cuerpo de Márika. Pero la misión aún no había concluido. El Sinluz examinó las runas que había encontrado en el camino y que guardaba bajo la armadura. Tenía que elegir una, mezclarla con el Círculo y cambiar el mundo para siempre con su magia combinada. ¿Qué futuro deseaba? Lo tuvo claro. Lo que deseaba para las Tierras Intermedias era un mundo libre, un lugar en el que la oscuridad también tuviera cabida, en el que nadie fuera esclavizado por ningún dios. Convocó a Ranni, que viajó a través del contacto con Melina para dar comienzo a la era estelar, una época fría pero hermosa regida por la luna. El Sinluz se arrodilló ante ella y Ranni le tendió su mano. Había mucho por hacer; pero eso es otra historia. 


			Y, ahora que el relato ha concluido, viajero, dime, ¿tú habrías tomado esta misma decisión? 
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			VIAJE POR LAS TIERRAS INTERMEDIAS 
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			Ahora que ya conocemos el lore de Elden Ring y su mensaje de fondo, subámonos a lomos de Torrentera para viajar una vez más por las Tierras Intermedias y hablar de todos esos pequeños detalles que a veces se nos pasan por alto. También ahondaremos en cuestiones mencionadas al ordenar cronológicamente la historia del juego que merecen más atención. Este es el capítulo perfecto para que tomes ideas a fin de generar contenido sobre Elden Ring en tu canal. 


			 


			NECROLIMBO: EL COMIENZO DEL VIAJE 


			 


			Ah, sí…, eres un Sinluz, ¿cierto? 


			¿Vienes a las Tierras Intermedias por el Círculo de Elden? 


			Por supuesto que sí. No has de avergonzarte por ello. 


			Pero por desgracia para ti, no tienes ninguna doncella. 


			Varré 


			 


			Tras nacer, abandonar la Capilla de la Espera y morir, como es habitual en los juegos de FromSoftware, llegamos a la primera zona que explorar: el vasto Necrolimbo. Y, como también es común en los trabajos de Hidetaka Miyazaki, lo primero que nos encontramos es a un personaje que nos desanima. En Dark Souls, este papel lo interpretaba el Guerrero Alicaído. En Elden Ring es Varré el encargado de decirnos que no tenemos ninguna posibilidad de victoria. El motivo es que nos falta una doncella que nos guíe y nos dé consejo. Todo Sinluz que llega a las Tierras Intermedias tiene una misión: seguir la luz de la Gracia a través de la guía de los Dos Dedos. La voz de esta mística criatura se canaliza a través de las doncellas y así llega a estos campeones. Sin embargo, nosotros no tenemos a ninguna. No contamos con nadie que nos indique el camino ni que sea capaz de transformar nuestras runas en fuerza, por lo que parece que será imposible cumplir con nuestro destino final: alzarnos como señor del Círculo de Elden y restaurarlo. Varré lo sabe y nos lo explica con una sonrisa sádica. 


			Las doncellas de los Dos Dedos168 son seres interesantes. En la saga Souls y en Bloodborne, esta figura maternal es buscada por el propio jugador. Tanto las guardianas del fuego como la muñeca esperan la llegada del guerrero en su hogar, lo reconfortan y lo animan. Pero en Elden Ring son seres errantes, movidos por un deseo que ellas no han elegido y que las destina a encontrarse con su paladín. Solo hay una doncella que espera, la Nocturna.169 Y ninguna más. La Doncella Nocturna pertenece a la antigua civilización de los Nox y aguarda la llegada del Señor de la Noche. 


			Es decir, Varré, como guerrero alicaído de Elden Ring, hace un comentario muy meta. Cuando le dice al jugador que está condenado por no tener doncella, se lo está diciendo al jugador que ya ha disfrutado del resto de Souls. Se ríe de lo que creemos saber, de que esperamos contar con una guardiana que nos ayude. Su objetivo real es buscar nuevos soldados para su señor Mohg, desanimando a todos los Sinluz perdidos para que abandonen su causa y tomen otro camino. Aceptará a aquellos que sean capaces de superar la primera prueba: desafiar a Godrick y seguir vivos. 


			Varré también es el motivo por el que Melina prefiere reunirse con nosotros a las puertas de la muralla del Castillo de Velo Tormentoso. Ranni no quiere ser descubierta. Mohg desea iniciar una nueva dinastía al lado del empíreo Miquella. Es decir, él no quiere ningún cambio para las Tierras Intermedias, solo sustituir a sus protagonistas. Y eso es lo opuesto a lo que la princesa desea. 


			El diseño de Varré es sumamente interesante. Cuando habla, no vemos que mueva los labios. En Demon’s Souls y Dark Souls, los personajes no jugables de Hidetaka Miyazaki nunca han abierto la boca al charlar con nosotros. Esta decisión les confiere a todos nuestros interlocutores un plus de artificialidad, de mentira, de sueño e incluso de pesadilla. Nos impide saber a ciencia cierta si son sus palabras, si se las está imaginando nuestro guerrero o si llegan de otra parte. Y esto le va muy bien a sus juegos, porque es fundamental que la incertidumbre y la indeterminación floten en el ambiente desde el mismo comienzo de la aventura. 


			Pero en Elden Ring sí hay movimiento labial, así que, ¿cómo se le puede dar este punto de misterio a según qué personajes? Con máscaras. Varré lleva una que simula el rostro de una persona, pero tan pálida e inexpresiva que parece que ni tiene sangre ni alma. Eso nos impide saber si es alguien bueno o malo, si es un pusilánime o un fiero guerrero. Y eso nos intriga y nos apasiona. 


			Varré apoya a Mohg, Señor de la Sangre e hijo de Márika. Varré entiende que, tras la destrucción de Círculo de Elden, los Dos Dedos se han vuelto corruptos. Y en parte tiene razón. Cuando Márika destrozó con su martillo el Círculo, los Dos Dedos tomaron el control porque dejaron de oír su voz. Esto puede llegar a interpretarse como que estos seres lo tenían todo preparado desde el principio. ¿Fueron ellos los que se acercaron a la bestia para cortar el vínculo con su dios y ocupar su lugar? Según el lore, son ellos quienes eligen a los empíreos, les entregan su sombra y dirigen el mundo, por lo que también pudieron provocar la ira de Márika conspirando contra ella. De hecho, se alían con Gideon para conseguir que todo siga tal y como está por siempre una vez que la Voluntad Mayor deja de ser oída. 


			Varré tiene otro deseo: matar a las doncellas de los Sinluz y a todo aquel que tenga sangre noble, porque en la sangre hay poder. Su cadena de misiones nos conducirá a una línea argumental dentro de Elden Ring tremendamente hermanada con la de Bloodborne. El título que Miyazaki dirigió tras el DLC de Dark Souls puede interpretarse como una pesadilla de la Reina Phtumeria, y también como un juego en cuya realidad se solapan sueño y vigilia, tal y como una máscara se solapa con un rostro. Y los Dos Dedos, con sus movimientos, crean las reglas en las Tierras Intermedias, como los Grandes hacen en Bloodborne. 


			Por todo esto, Varré es un anfitrión perfecto: se ríe de nuestros prejuicios, nos desarma con su máscara y es enemigo de nuestra causa. Así logra que nos sintamos perdidos y sin rumbo. ¿Y dónde hemos de encontrar pistas de qué hacer o hacia dónde dirigirnos? En el diseño del suelo que pisamos. Al empezar una partida de The Legend of Zelda: Breath ot the Wild o de Skyrim, tras su arranque y tutorial, podemos elegir cualquier ruta en prácticamente en todas las direcciones, y no nos equivocaremos vayamos donde vayamos. Podemos mover nuestro cuerpo 360 grados y caminar hacia donde queramos. Pero Elden Ring se compone de callejones lineales intercomunicados, por lo que nuestras opciones son hacia delante o hacia atrás. A la derecha, hay una imponente caída, y todavía no tenemos a Torrentera. Y, a la izquierda, existe un acantilado imposible de franquear. Por tanto, seguimos hacia delante. Y, al hacerlo, volvemos a encontrarnos con un elemento típico de Super Mario World: la montaña diagonal. 


			Durante el primer nivel de la aventura de Super Nintendo, llamado Yoshi’s Island 1, aparece ante nosotros una pequeña montaña. No es vertical y hacia arriba, como cabría esperar, sino que está inclinada. Por ella, se desliza un Koopa que hemos de eliminar cayendo sobre él. La orografía de las Tierras Intermedias está llena de estos elementos. Estas montañas son especialmente visibles siempre a lo lejos, en el horizonte, y son muy interesantes tanto a nivel estético como simbólico y jugable, pues estos montículos inclinados son la conexión entre lo que está arriba y lo que está abajo, representan la tensión entre dos opuestos. La tierra contra el cielo, el hombre contra el dios, el agua contra el cielo. 


			El lore de Elden Ring está plagado de criaturas que han llegado del espacio superior, de las cuales la Voluntad Mayor es la gran protagonista, así como otras que vienen de abajo, del subsuelo. Las profundidades de las Tierras Intermedias se conectan con el cielo por las estrellas de Astel, el Innato del Vacío, y las montañas torcidas que vemos en el Necrolimbo refuerzan esta idea. 


			Existe otro elemento más para darle un mayor empaque estético a la unión entre el cosmos y lo profundo a través del mapa: Farum Azula. El nido de los dragones lleva desintegrándose desde hace eras. Sus restos han caído sobre varias localizaciones de las Tierras Intermedias, en especial sobre el Necrolimbo. No solo sus columnas, arbotantes y trozos de bóveda han acabado ahí, también muchos de sus dragones. Estos grandes animales aún no dan por perdidas las Tierras Intermedias que habitaron hace tanto tiempo, y muchos de ellos aún regresan para reclamarlas. 


			En lo que compete a los dragones, estos son ligeramente diferentes a los que conocemos de la saga Dark Souls. En el juego original, estos seres fueron masacrados por Gwyn y sus caballeros. El arma que usó el rey para destrozarlos fue el relámpago. Los pocos que sobrevivieron huyeron, se refugiaron y no presentaron batalla tras la gran guerra. Es más, muchos de ellos ni siquiera son hostiles, a no ser que decidamos plantarles cara o dar el primer golpe. Midir, en Dark Souls III, se encara con nosotros porque invadimos el lugar en el que reposa quien él entiende que es su madre: Filianore. El wyvern rojo que nos impide el paso por el puente en Dark Souls lo hace porque está protegiendo su fortaleza. Y no hay que olvidar al Dragón de Piedra que mora en el Lago de la Ceniza, uno de los pocos supervivientes de la matanza de los dragones ancestrales orquestada por Gwyn. Muchos humanos decidieron buscar a este místico ser, lo encontraron y organizaron un culto, tratándolo como a un dios. En la tercera parte de la franquicia, son estos mismos los que meditan en la montaña del Rey sin Nombre. 


			Sin embargo, a diferencia de los de la saga Souls, los dragones de Elden Ring sí son hostiles. Por eso, nos los podemos encontrar en cualquier rincón, no se ocultan y se lanzarán contra nosotros si nos ven pasar. El primero de ellos irrumpe de pronto y desde el cielo en un lago cercano a Varré. Se trata de Agheel y, sabiendo que procede de Farum Azula, no nos sorprende que a su lado también haya restos de esta ciudad. Casi parece que los dragones emplean estos cascotes como balizas para saber dónde aterrizar. 


			Por todas las veces que el juego nos dice que el relámpago rojo es una de sus armas más poderosas es por lo que nos recuerdan al dragón que combatimos en Sekiro. Y no es una casualidad. Leemos en la página 83 del I ching: «El dragón tiene en China un significado muy distinto del que le corresponde en la concepción occidental. El dragón es el símbolo de la energía móvil-eléctrica, fuerte e incitante, que se manifiesta en la tormenta. En el invierno esta energía se retira al interior de la tierra; con los comienzos del verano reinicia su acción y aparece en el cielo como rayo y trueno». En el Campo Sacroníveo, una zona que representa el invierno, hay un dragón dormido, como hibernando, en la Cueva del Desolado; es decir, está retirado. En el resto del mundo, que es verano, los dragones suelen aparecer desde los cielos y de forma inesperada, como un rayo. 


			Por estar en Elden Ring y en Sekiro representados con base en la tradición china es por lo que los dragones son hostiles y relampagueantes. Sin embargo, los de Dark Souls son más afines a la literatura occidental y solo atacan cuando lo que protegen está siendo amenazado. Si dejamos tranquilo a Smaug con su tesoro, no nos hará daño. Debido a esta conexión entre Sekiro y Elden Ring, cabe hacerse dos preguntas: ¿Es el dragón de Sekiro el dios de Placidusax que lo abandonó tras el conflicto con Leyndell? ¿Es él quien enseñó a sus congéneres a emplear el rayo? No olvidemos que son muchos los guerreros con catana que aparecen en Elden Ring y que dicen provenir del este. 


			El Necrolimbo nos reserva otra agradable sorpresa que favorece estas especulaciones. Para descubrirla, solo hay que viajar a la Cueva de Agualóbrega. Tras explorarla, llegaremos a un combate peculiar, y no es contra otro guerrero sino Parches. Sí, el mismo que conocimos en Demon’s Souls, Dark Souls y hasta Bloodborne. Ahora se hace llamar el Libre, ¿quizá porque se ha liberado del peso de perseguir a los que ambicionan el Alma Oscura y castigarlos?, o puede que se sienta libre ahora que la Era de los Dioses ha finalizado tras Dark Souls III. También cabe otra lectura. Si es cierto que los juegos están conectados, puede que Elden Ring sea el primero en orden cronológico, y no el último. En ese caso, aquí sería libre, pero se vería apresado por la codicia de los dioses en el futuro. 


			Para llegar al escondrijo de Parches, hay que colarse por un riachuelo entre dos formaciones rocosas. El agua es un elemento clave en la estética de este videojuego. Y lo cierto es que el océano, las olas y la humedad llevan siéndolo en la saga Dark Souls desde Dark Souls II, dirigida por Yui Tanimura, codirector de Elden Ring. Aunque la segunda parte de la saga ha sido muy castigada por algunos a causa de unas ineficientes cajas de impactos, mecánicas no muy pulidas o una conexión narrativa irregular entre sus escenarios, su tono, historia y construcción de personajes son formidables. Los gigantes de Dark Souls II y su transformación en árboles que sueñan al morir, la tristeza de Vendrick o la metamorfosis de los dedos de Manus en sus cinco siniestras hijas han tenido un impacto tremendo en este trabajo de Miyazaki, así como en los fans. Y qué decir de Majula: el precioso punto de encuentro de todas las almas perdidas que pululan por Drangleic sabe ser triste y hermoso a la vez. 


			Todos estos elementos están cargados de valores estéticos procedentes del Tao, porque en Dark Souls II todo son mutaciones. Al explorar el lore de Aldia, hermano del rey, se sugiere que dragones y gigantes comparten un mismo origen: unos mutan en los otros y luego se convierten en árboles y en nueva vida. Lo que Tanimura hizo en Dark Souls II influyó en Elden Ring, porque esos mismos detalles están aquí. 


			El mar, protagonista indiscutible de su juego, es fundamental para entender que las Tierras Intermedias son un espacio perdido en medio de la nada. Desde el Necrolimbo podemos llegar a sus playas, mojarnos los pies y mirar más allá del horizonte. Pero su arena no está bañada por el mismo ocaso congelado en el tiempo de Majula. Aquí hay niebla, frío y cierta oscuridad. Flota en el aire una sensación de amenaza por lo que pueda venir del otro lado del océano. Pese a ello, también hay mucha belleza en estos sitios. 


			Federico Lanzaco Salafranca es uno de los mejores investigadores occidentales en cuestiones de cultura y estética oriental. En su libro Los valores estéticos en la cultura clásica japonesa recoge lo que él llama «nueva tríada de refinada sensibilidad fría (hie) austera (wabi) y solitaria (sabi)». Estos valores estéticos tuvieron vigencia entre el período Kamakura (1185-1333) y el Momoyama (1568-1600). Para el occidental, la belleza se relaciona con lo pleno, con la luz, con la belleza superficial y con lo ya conseguido, pero hie, wabi y sabi apuntan a la búsqueda de una belleza más profunda. Tanto es así que el descubrimiento de lo hermoso en lo frío y austero puede conducirnos a algo más que a un simple regocijo pasajero, nos lleva a la iluminación, al satori. Wabi se refiere a la belleza que se siente al vivir con los menos recursos materiales posibles. Sabi significa comprender que la existencia humana es profundamente solitaria y alegrarnos por ello. Hie es la belleza que se esconde en un pasaje frío y desolado. 


			¿Y cómo es posible que esto se considere hermoso? Porque enfrentarse al frío, a la soledad y a la austeridad te vacía y te libera, te permite conectar contigo mismo, ver lo importante y desechar lo que no lo es. Te lleva a un estado de profundo e intrigante éxtasis, a un lugar dentro de ti tristemente alegre, alegremente triste. Las playas de Elden Ring son frías, austeras y solitarias, por eso se les pueden atribuir estos valores estéticos. Son como ruinas grises, húmedas y naturales que nos hablan directamente al corazón, sin palabras, solo mediante una cósmica y profunda estética. 


			Si nos fijamos, los sentimientos que nos provocan el wabi, el sabi y el hie son intermedios, emociones que emergen entre dos sentimientos contrapuestos, pues aparecen justo en el límite entre la tristeza y la felicidad. A las Tierras Intermedias les ocurre lo mismo. Es un lugar que intermedia entre los habitantes del cosmos que lo asaltan y las fuerzas primigenias que lo habitaban originalmente. Es esa tensión que proviene de los opuestos de la que nos habla el I ching.  


			Quienes pagan las consecuencias de esta lucha son los humanos, pero también las bestias que recorren esta región. Si viajamos al sur del Necrolimbo, llegamos a la Península del Llanto. Nada más acceder a ella nos encontramos con unas criaturas híbridas. Su piel es pétrea y parecen una mezcla entre ogro, humano y dragón. Algunas tienen alas. Por su aspecto, parecen malvadas. Si seguimos descendiendo y viajamos todavía más al sur, llegamos al Castillo Morne. Estos seres lo han tomado y pasado a cuchillo a casi todos sus supervivientes, pero ¿por qué lo hacen?, ¿por pura maldad? No, porque no tienen hogar. La Devastación y las continuas guerras han acabado con todo. Por eso hay tantas cuevas a lo largo y ancho de las Tierras Intermedias, porque construir un nuevo hogar a la vista es sinónimo de volver a ser un objetivo de dragones, gigantes, bestias o semidioses avariciosos. 


			Por ello, no es de extrañar que encontremos a tantos de estos monstruos de rodillas y rezando a una deidad mientras viajamos, pues necesitan creer en alguien que los proteja. Cuando llegamos al Árbol Hierático de Miquella, estos seres están ahí, orando agradecidos, porque Miquella y personajes como Loretta son de los pocos que intentaron construir un refugio para todos ellos. Por tanto, lo que hace el Sinluz cada vez que entra en una guarida excavada en la roca es asesinar a refugiados y seres que intentaban volver a empezar tras la guerra. Da que pensar. Sobre todo, cuando el jugador acude a las redes sociales y escribe: «He entrado en una cueva en Elden Ring y he encontrado a los mismos bichos para matar que en otra en la que ya he estado». 
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			Por las continuas trifulcas entre tantos bandos es por lo que las Tierras Intermedias están plagadas de ruinas. Si viajamos al este desde el Necrolimbo, llegaremos a las Ruinas del Bosque Neblinoso. Allí encontraremos a Blaidd, el personaje que, junto con Artorias, más se parece al protagonista de Berserk, Guts. No es casualidad que el sirviente de Ranni esté aquí en este momento, y mucho menos que esté quieto sobre una ruina elevada mirando al cielo. Está estudiando la caída del cometa que abrirá el paso a Nokron y protegiendo el sitio. Si atacamos y matamos a alguno de los osos de la zona antes de oír su silbido, él cargará contra nosotros, lo que prueba que este sitio es importante y ha de ser custodiado. 


			Blaidd es el personaje de Hidetaka Miyazaki que más fielmente representa el compromiso, la tortura y la dualidad de Guts. En su interior hay humanidad y monstruosidad, y también ha jurado proteger para siempre a quien ama. En el caso de Guts, esa persona es Casca. En el de Blaidd, se trata de Ranni. De hecho, la conclusión que el juego le da a este guerrero podría interpretarse como el final que el director del juego esperaría para Guts: con su misión completa y Griffith muerto, su armadura demoniaca podría poseerlo y morir enfrentándose a Casa. 


			La primera misión que Blaidd nos encomienda sirve para que conozcamos su determinación. Si, en efecto, él era en el pasado un Caballero Sabueso, le tiene que resultar difícil matar a su antiguo amigo Darriwill. Lo llama traidor porque, debido a su juramento de lealtad, para él solo existe Ranni. Es coherente que este sea un encargo relacionado con Iji, pues el premio por viajar hasta la Cárcel Eterna del Sabueso Desolado son piedras de forja. 


			Cerca de donde nos encontramos a Blaidd, también hay otro personaje interesante: la bruja Sellen. Está en las Ruinas de la Posta. Antes decíamos que Varré llevaba una máscara blanca para volverlo más intrigante e inhumano. Con Sellen ocurre algo parecido: tiene la cabeza cubierta por un gran casco con un rostro tallado que representa a otra persona. Si acudimos al salón de plenos en la Academia de Raya Lucaria, veremos colgados de la pared varios cuadros: se trata de los fundadores y figuras más insignes de la institución. Las máscaras que llevan ella y el resto de los magos de piedras refulgentes están esculpidas a su imagen y semejanza. Es una forma de señalar como eruditos a los estudiantes más destacados. La de Sellen la identifica como bruja. Pero también está la máscara de piedra refulgente de la doble virtud,170 que representa la lucha de opuestos que hay en este mundo, la misma que sentimos a nivel emocional en sus playas y la que enfrenta al cielo contra su tierra, solo que a ojos de los magos. Como reza su nombre, los hechiceros se refieren a los opuestos como «la doble virtud». 
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			Es decir, los magos también han estudiado a fondo el concepto de dualidad y unión, pero desde otro punto de vista. Las caras de estos cascos tienen un aspecto similar a las de los bustos de las esculturas griegas y romanas. En concreto, recuerdan mucho al de Sócrates expuesto en el Museo del Louvre. El filósofo dijo de la virtud que es conocimiento, y su posesión o ausencia es lo que nos califica como sabios o locos. Esta doble virtud apela justamente a eso, a la dualidad entre sabio y loco, y cómo en el punto medio se encuentra la magia. Curiosamente, hay otro elemento en común con Sócrates y lo que ocurre en la Academia de Raya Lucaria. En el año 339 a. C., Sócrates fue enjuiciado y condenado a muerte por rechazar a los dioses de Atenas y querer introducir a otros nuevos. En realidad, lo que pretendía era aportar a los jóvenes nuevas ideas espirituales en contra de la fe vigente. Él promulgaba que existía un espíritu interior en cada uno de nosotros. Lo llamó daimón. 


			Sócrates fue sentenciado a morir envenenado con cicuta, pero no pidió perdón por sus creencias pese a la condena. Al contrario. Para defender el valor de aquello que predicaba, cogió él mismo el vaso con el veneno y se lo bebió por propia voluntad hasta perder la vida. La lucha de Sellen es similar. Ella no se retira el casco de bruja porque se reconoce a sí misma como sabia. Podría dejarlo a un lado para despistar a Jerren, pero no lo hace por principios. Curiosamente, Sellen es condenada a muerte por Rennala porque también ha creado su propio daimón: la piedra atávica,171 un cristal en el que decide alojar su espíritu interior. 


			Volviendo a Varré, la descripción de su máscara blanca explica que es la de un cirujano de guerra, lo que sirve para que comprendamos que existe la medicina en las Tierras Intermedias. Y este dato es importante, porque ayuda a darle contexto al trasfondo del Zampaheces. 


			Como ya explicamos antes, usar de este modo las máscaras es novedoso en la obra de Hidetaka Miyazaki. Estamos acostumbrados a ver muchos cascos en sus juegos, pero no tantos con rostros humanos. La de Sellen, la de Blaidd o la de Varré, entre muchas otras, sirven para continuar con la idea de dualidad y opuestos. Por una parte, somos lo que somos, pero también somos lo que aspiramos a ser algún día, o lo que otros creen que somos. Sin embargo, no solo son interesantes por esta cuestión, también porque esos rostros tallados aportan información. Analizando la máscara que lleva Sellen, entendemos que Miyazaki identifica a la Academia de Raya Lucaria con lo occidental, y las creencias de Leyndell con lo oriental. Este tema aparece también en Dark Souls: Gwyn es un dios del oeste, y el dragón ancestral es un dios del este. Los que veneran a este último reproducen posturas budistas para transformarse en él, mientras que los que siguen a Gwyn se torturan y rezan, imitando prácticas del cristianismo. 


			Elden Ring no solo recurre a los rostros esculpidos para transmitir ideas que provienen de una cultura u otra, también usa los estilos arquitectónicos para esto. En el Necrolimbo, nos encontramos con el fascinante Castillo de Velo Tormentoso. A simple vista, podríamos decir que es de estilo gótico, aunque es posible afinar más. Si nos fijamos en la parte alta de sus torres, vemos un exagerado dramatismo en su decoración. Por sus arcos ojivales rematados en punta, y sus dibujos, parece que pertenece más bien al gótico tardío o gótico alemán. Según leemos en el libro Arquitectura: toda la historia (Blume, 2019), este estilo es la «culminación estilística de las grandes épocas de la arquitectura medieval, y también un período de transición entre dos importantes épocas: la Edad Media y el principio de la Edad Moderna […]. El gótico tardío, que apareció por primera vez en el sur de Alemania, representa la continuidad y el desarrollo orgánico de su arquitectura para adaptarse a los requisitos de unos tiempos muy cambiantes». Según esta definición, el Castillo de Velo Tormentoso es perfecto para acoger a Godrick. Él es fino, alto y elegante, como el castillo, pero cuenta con detalles dramáticos en su diseño a modo de injertos. El paso por el Castillo de Velo Tormentoso supone una transición para el jugador. Pasamos de no tener una gran runa a poseerla, de no haber derrotado nunca a un gran rival a conseguirlo. Es un reflejo del cambio, a diferencia del Castillo de Morne. 


			La Península del Llanto y su fortaleza no hablan de tránsito o de comienzo de viaje, como sí hace el Necrolimbo. Nos transmiten derrota, pesar y tristeza. Es en esta región donde vemos, por primera vez, a un mausoleo andante. A su lado y tras él, hay espíritus atraídos por su tañido que lo protegen. Es hasta poético que, para llegar hasta aquí, haya que descender viajando hacia el sur. Sin embargo, al empezar el juego, Varré nos pide que avancemos hacia el norte. El escenario insiste con su diseño en que vayamos a por Godrick, pero, si no aceptamos el reto y viajamos hacia aquí, llega la mortuoria tristeza gris de esta zona. 


			La construcción de toda esta primera región es brillante, igual que cómo se explica la tensión que conduce al cambio a través de las máscaras, de los dragones, del contexto de los personajes y de su clima. También lo es la de la siguiente zona a la que llegamos al continuar con nuestro viaje: Liurnia. 
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			LIURNIA: DONDE LA LUNA SABE A AGUA DE MAR 


			 


			Oh, pequeña Ranni, mi querida hija. Teje para crear tu noche. 


			Rennala 


			 


			Tras la intensa batalla contra Margit y Godrick, llegar a Liurnia es un merecido desahogo. El cambio de una región a otra pone de manifiesto una cualidad común en los diseños de mundo de Hidetaka Miyazaki. En sus juegos, los llenos se enfrentan continuamente a los vacíos, lo oscuro da paso a la luz, y la angustia le cede el sitio a la calma. Llegar a Liurnia es como dejar atrás la Fortaleza de Sen y llegar a Anor Londo. Permite respirar. 


			Cuando trabajamos horas y horas delante de la pantalla de un ordenador, no hay nada mejor que alzar la vista, respirar, mirar al cielo a través de una ventana y concentrarnos en un punto muy lejano. Eso relaja la presión en el ojo y nos calma. Esta saludable costumbre también se puede representar en un videojuego. 


			La pelea contra el primer semidiós no solo es dura, también posee una alta carga cognitiva. La zona de combate está repleta de elementos en los que fijarse: viento, espadas, hierba, la cabeza de un dragón, brazos injertados…, y Godrick se mueve muchísimo. Es agotador para nuestra atención mirarlo todo, estudiarlo todo y estar pendiente de todo. Cuando Godrick ataca, tiembla el suelo; además, salta por los aires como un conejo y se revuelve sin parar. 


			Tras matarlo, la música y el ambiente se tranquiliza, y la zona a la que llegamos se presenta como un bálsamo. Vemos el trono que un día ocupará Nepheli cuando decida escuchar la llamada del Halcón de la Tormenta, nos dejamos bañar por luces tenues, avanzamos y, de repente, el plano se abre para disfrutar de una escena maravillosa: ese más allá, ese cielo que descomprime la tensión de nuestros ojos, ese aroma a río, mar salado y tierra mojada. Es Liurnia. Y comienza un nuevo viaje. Jugando a Resident Evil, al original de PSX, encontrar las habitaciones con máquina de escribir y baúl proporcionaba un placer tremendo. La sensación de desahogo, paz, seguridad y nuevo comienzo en Elden Ring al llegar a esta tierra es la misma. 


			Para hacer oficial este nuevo comienzo, y como no podía ser de otra forma, necesitamos a otro guerrero alicaído que nos introduzca en el trasfondo de Liurnia. No hay que ir muy lejos para encontrarlo, ya que se encuentra en una iglesia cercana, la de Irith. Las pequeñas ermitas de este tipo tienen una arquitectura muy interesante. A lo largo de nuestro viaje, nos encontramos con varias. Unas le rinden culto a Márika y otras a Radagon. Todas tienen los muros y techos destrozados a causa de la Devastación, pero la estatua que sirve para rendir pleitesía a un monarca u otro sigue intacta, o casi. Entrar en ellas da paz. Por eso, siempre que vemos una en la distancia nos apresuramos a alcanzarla, buscamos su Gracia, nos bajamos de Torrentera, nos sentamos y respiramos aliviados. Es como entrar en casa. 


			Lo normal sería que esta sensación nos la transmitiera la Mesa Redonda. En Demon’s Souls, Dark Souls, Dark Souls III y, especialmente, Dark Souls II, regresar al lugar en el que se reúnen todos los que hemos rescatado nos alivia. Bendita Majula y adorado Nexo. Sin embargo, la Mesa Redonda es un lugar incómodo. Allí se siente la misma incertidumbre, miedo y tensión que durante las conversaciones políticas de la serie de HBO Juego de tronos. No, en ese sitio capitaneado por Gideon no hay paz, pero sí en el viaje, en estas iglesias. Y la sentimos gracias a que la naturaleza penetra en su interior, a la recreación de Márika o Radagon como una madre o un padre y a la espontánea aparición de Melina. 


			Ya hablamos del sentido de la belleza de Hidetaka Miyazaki y de cómo logra que una ruina supuestamente triste resulte reconfortante. Incluso la fría Iglesia del Reposo, al sur de los Picos de los Gigantes, nos serena mientras la helada nieve nos azota las vestimentas. Para lograr esta sensación, se vacía el espacio interior dejando pasar el exterior. Así, lo de fuera entra, tamizando la luz, permitiendo que el espacio fluya sin paredes que lo frene, y genera sensaciones muy especiales. 


			En el libro Ausencia. Acerca de la cultura y la filosofía del Lejano Oriente (Caja Negra, 2019), Byung-Chul Han escribe: «En el Lejano Oriente se experimenta también ópticamente que las cosas fluyen unas en otras en mayor grado que en Occidente […]. No es fácil reconocer dónde termina una casa y dónde comienza la siguiente. Esta espacialidad de la in-diferencia recuerda a un pensamiento zen: la nieve se posa en los brotes de las cañas en la orilla; difícil es ver donde comienzan estas y donde terminan aquellos […]. El templo budista no está totalmente cerrado ni totalmente abierto. Sus espacios, antes bien, están vacíos. El espacio del vacío conserva la in-diferenciación de lo abierto y lo cerrado, de interior y exterior. La nave del templo budista apenas tiene paredes». 


			Miyazaki traslada esta idea a la iglesia occidental. A diferencia del budismo, el cristianismo es una religión de recogimiento interior en el que la luz natural molesta. Incluso en el gótico, que hace verdaderas virguerías estructurales para ubicar grandes ventanales en sus muros, colorea la luz y la controla con rosetones y vidrieras. Pero un templo budista no. No está totalmente abierto ni se expone como un templo griego, sino que se funde con lo exterior, mezclándose con lo que existe fuera de él con delicadeza. 


			Es por esto por lo que los diseños de estas ruinas son tan íntimos y especiales, porque, partiendo de un estilo constructivo occidental, logra sensaciones orientales. Y eso ofrece mucho juego. Al no haber muros, puede entrar cualquiera a estos refugios, hay más esquinas en las que esconder objetos, se pueden ubicar pasadizos subterráneos… Sin embargo, si nos fijamos, la hierba, los árboles y las ramas se alían para generar un ambiente de seguridad y protección, pese a que no haya muros enteros. De nuevo, y otra vez, estas capillas se construyen a partir de la tensión entre opuestos: lo abierto y lo cerrado, Occidente y Oriente. 


			La representación de Márika también va en esta línea. Si la miramos de frente, vemos a la mujer, a la diosa y a nuestra protectora. Pero, si la observamos de espaldas, veremos cómo las dos piezas de tela hechas de piedra se enrollan en su cuerpo y ascienden hasta llegar a sus codos, somo los cuerpos de dos serpientes. Tiene los brazos estirados hacia arriba y sus dedos forman una V. Casualmente, es una forma idéntica a la lengua bífida de un ofidio. ¿Y en qué otro videojuego de FromSoftware vemos dos serpientes? Es como si se nos estuviera revelando que Kathee y Frampt están detrás de la creación de Márika. 
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			Hay muchas iglesias por todas las Tierras Intermedias que, en lugar de adorar a Márika, aman a Radagon. Aparecen especialmente alrededor de Meseta Altus. Estas nos sirven para entender por dónde pasa el regente cuando huye con Miquella y con Malenia, pero también nos hacen preguntarnos quién las construyó. En Elden Ring, como ya se ha dicho, los nombres son importantes. El de Radagon se puede descomponer como «A Dragon». Cuando lo matamos en el último combate del juego, vemos que su piel es de piedra, como la de los dragones. Leyndell es el origen de la fe en los dragones, y a Gransax se le perdonó la vida. Este sigue clavado en la capital con su gran lanza, pero su cuerpo nunca se retiró de ahí. 


			Leamos la descripción de Kristoff, Caballero de Dragón Antiguo: «Este es el espíritu de Kristoff, un honorable caballero de Leyndell que también fue un devoto adorador de los dragones antiguos. Sus habilidades le permiten abatir a los enemigos mediante rayos, el arma favorita de los dragones. Tras la Primera Defensa de Leyndell, Kristoffse ganó el heroico honor de convertirse en un guardián funerario del Árbol Áureo por haber capturado a Godefroy, el Injertado». Es decir, se permitió en cierta medida el estudio de los dragones y su devoción por ellos tras la invasión. ¿Y quién hizo esta concesión? Radagon. Posiblemente, su piel se haya convertido en piedra por haber intentado obtener los poderes de manipulación temporal de los que goza Placidusax. Quizá creyese que, yendo atrás en el tiempo, podría evitar que Márika destrozase el Círculo, que Ranni no huyera o que Malenia no naciera afectada por la putrefacción roja. Y, para homenajear su voluntad, los mismos que construyeron las iglesias de la Comunión Dragontina pusieron aquí su estatua. 


			Por todo lo que nos transmiten estos mágicos altos en el camino es por lo que es tan delicioso detenerse en ellos a descansar. En la primera ermita de Liurnia, nos encontramos con el hechicero Tops. Nada más verlo, corremos a su lado para comprobar que es el hechicero alicaído perfecto para hablarnos de la decadencia de la magia y de su querida Academia de Raya Lucaria. Nos abruma con sus palabras, pero decidimos seguir con nuestro viaje de todas formas. 


			Este es el primer contacto que tenemos en un territorio totalmente opuesto al Necrolimbo. La primera área de Elden Ring es violenta, turbulenta y sangrienta. Pero Liurnia es apacible, triste y melancólica. Como decíamos al comparar Super Mario World con Elden Ring, esta región tiene un gran vacío en su interior en forma de pantano, aunque no es la única con algo parecido. Necrolimbo es similar, con esa gran laguna sobre la que aterriza Agheel; Caelid es un gran lleno con ese hueco central que es el Lago de la Putrefacción, e incluso Leyndell cuenta con un gran vacío en el centro: el pozo donde las madres se desprenden de sus hijos malditos. Este concepto también guarda conexiones con el Tao; en concreto con un dicho de Lao Tse: «Un jarrón no es el jarrón, sino el vacío que se encuentra en su interior». En ese vacío de Liurnia se halla su corazón, lo que la define: la Academia de Raya Lucaria. 


			Cuando llegamos a sus proximidades, descubrimos que es difícil encontrar la forma de entrar al edificio central de los hechiceros. Hay que explorar, investigar y trotar durante varios minutos por sus ruinas hasta lograrlo, cuando lo normal es que un videojuego de mundo abierto te deje acceder fácilmente a ese nivel que ha creado tan bonito. Al poder recorrer de forma libre la zona, llega un momento en el que hasta creemos que no se puede todavía. Y en esa deriva encontramos a los albináuricos. 


			Ya conocemos a estos seres grisáceos de Bloodborne o, al menos, el tema al que Hidetaka Miyazaki hace referencia con ellos. En el Pabellón de Investigación, liderado por Lady María, se analiza la naturaleza humana para crear a sus propios Grandes y descubrir cómo conectar con ellos, pero esta insaciable búsqueda de conocimiento solo es capaz de crear monstruos. En Bloodborne, nos topamos con los kin, cuyo diseño es similar al de un extraterrestre, haciendo así una cómica referencia al lugar de procedencia de los Grandes: la luna, el espacio y los lugares más recónditos del universo. Pero solo se parecen a los seres cósmicos, son un fracaso artificial. 


			Cerca de las dependencias de Lady María se encuentra Adeline, con un casco negro que le cubre el rostro. Si hablamos con ella, nos pide fluido cerebral. En Bloodborne, la capa superficial del mar, justo lo que separa su exterior de las profundidades, es un símbolo de conexión entre dos mundos: el de los humanos (superior) y aquel cósmico en el que habitan los Grandes (inferior). Por eso, Adeline encharca su mente, para forjar una conexión con ellos a través del mar con las estrellas. Es por eso por lo que en la batalla contra Rennala se ponen, frente a frente, el agua en el suelo y la luna en lo alto. Y también por lo que en las profundidades de las Tierras Intermedias está el espacio, pues el cosmos es lo profundo. 


			Sin embargo, los esfuerzos de los investigadores de Bloodborne son inútiles una vez más, pues Adeline acaba convirtiéndose en un ser deforme y monstruoso. Cuando nos encontramos a Lady María en lo alto de la Torre del Reloj, está muerta. Se ha suicidado al darse cuenta de su tremendo error. Ha sacrificado muchísimas vidas para nada. También a Rennala se la tacha de monstruo y de perdida en Elden Ring. 


			La pelea que mantenemos con la reina cariana no es muy distinta que la que tenemos con Rom, la Araña Vacua. Rom también era una académica destacada. Se transformó en monstruo y ahora es la guardiana del punto intermedio entre sueño y vigilia, entre el mundo de los Grandes y el de los humanos, entre la luna y la superficie del agua que podemos pisar. Rennala también custodia esta zona: la frontera entre el Señor de la Noche y el mundo real. Por eso, Ranni la protege e impide que la matemos. 


			Rom y Rennala nos atacan de forma similar: invocando a un montón de pequeñas hijas para complicarnos la tarea. Una vez que matamos a Rom, el jugador y el avatar perciben por vez primera a las Amygdalas en Yharnam, que antes estaban ocultas; es decir, tras acabar con la guardiana, logramos acercarnos un poquito más a la lúcida verdad. En Elden Ring, al derrotar a Rennala, Ranni concentra en nosotros su atención, y es la princesa de los Caria la que posee la sabiduría sobre la verdad del mundo. Es decir, eliminar a Rennala también nos ayuda a desentrañar los secretos de este mundo. 


			Los albináuricos son una extensión de toda esta idea. Los Nox y Rennala insisten en crear vida nueva y artificial para sus propios fines, pero ¿de dónde procede el material original para lograr este propósito? De las lágrimas de la luna. Es decir, del agua procedente de un dios, el cual la regala a los que creen en él. Por lo tanto, a diferencia de Bloodborne, en Elden Ring es la fuerza cósmica la que incita a los humanos a investigar. Es el Señor de la Noche, su Grande, el que brinda de forma voluntaria la plata líquida con la que trastocar las leyes naturales. 


			Eso cambia por completo a ambos grupos de personajes. Las motivaciones de los investigadores de Yharnam y las de los carianos y Nox son similares, pero la forma de desarrollarlas es diferente. Los primeros viven torturados por la culpa y sus fracasos, pero los segundos son fuertes y prosperan orgullosos gracias a sus logros. Incluso consiguen desarrollar la poderosa lágrima mimética, capaz de emular el poder de un señor, así como sus armas fluvimorfas, con las que plantarle cara a la poderosa Diosa Escarlata. Y, por todo lo que han conseguido, y con el beneplácito de su dios en todo momento, es por lo que no se sienten mal por los albináuricos que han ayudado a producir. Es más, se desprenden de ellos, pero ¿qué ocurre en Bloodborne? Pues que los encierran, los matan y continúan con las torturas y experimentos, pese a saber que no van a llegar a nada. En Elden Ring, estos pobres albináuricos intentan refugiarse en un pequeño pueblo a las sombras de un risco en Liurnia. Otros se escapan y se cuelan en el territorio de Mohg buscando protección. Y unos pocos recorren las Tierras Intermedias en busca de un mesías que los conduzca a la Tierra Prometida, pero son masacrados. Gideon Ofnir arrasa su aldea, el Sinluz los mata cuando se encuentra con ellos, Rykard los captura y los lleva al borde de la locura para convertirlos en monstruos. Y todo por el color de su piel y su aspecto. 
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			Y es que en Elden Ring lo dorado es lo normativo, mientras que lo gris, lo pálido o lo plateado es lo diferente. Por tanto, los albináuricos sufren experimentos y masacres por haber nacido de otro color. Lo cierto es que esto recuerda a la historia del pueblo de Israel: los israelitas son torturados por los egipcios y liberados por la gracia de Dios, que, tal como hace Miquella con los albináuricos, los conduce por el desierto hasta la tierra prometida. En Elden Ring, ese desierto es un terreno nevado y el destino es el Árbol Hierático. Leemos en La Biblia: 


			 


			Cuarenta años de peregrinaje por el desierto habían llevado a Israel a la cumbre de un monte desde el cual se veía la tierra prometida. Todo israelita que tenía más de veinte años de edad, al salir de Egipto bajo la dirección de Moisés había muerto, con excepción de tres […]. Todos los demás habían muerto sin alcanzar la meta deseada. ¿Por qué? ¿Qué fue lo que hizo que aquellos que salieron de Egipto, por el poder de Dios, perdieran su privilegio de poner el pie sobre la tierra prometida? 


			El grupo de israelitas que había salido de Egipto lo hizo de mala gana. Malas como eran las cosas en Egipto, lo conocido parecía mejor que lo desconocido para quienes no tenían fe. Durante sus cuarenta años de peregrinaje en el desierto, los hijos de Israel, alternativamente, bendijeron y maldijeron el nombre de Dios. […] En el momento en que los hijos de estos israelitas rebeldes vieron desde la montaña, a lo lejos, la tierra prometida, el cumplimiento de sus esperanzas, ¿estaban preparados? ¿Apreciaban ellos la gran bendición de recibir lo que fue negado a sus padres? ¿Podrían entrar en aquella tierra bajo la dirección de un profeta viviente y poseer la región según los términos establecidos por el Señor? ¿O contaminarían su herencia, tal como anteriormente habían hecho sus padres? (Jos. 1-24). 


			 


			Los albináuricos de primera generación simbolizan a esos padres israelitas. Cuando hablamos con Albus, está ansioso por encontrar a Miquella y el Árbol Hierático. Sin embargo, los de segunda generación son esos hijos que pierden su derecho, o las ganas en este caso. Los que tienen cara entre víbora y rana que encontramos en el Campo Sacroníveo saben usar encantamientos y combatir. Tienen poder y han optado por no acceder a la Tierra Prometida pese a tenerla tan cerca. 


			Por lo que aprendemos de Latenna con su aparición en las Ruinas de la Apostasía, parece que los albináuricos han decidido dejar de huir e intentar sobrevivir a su manera. Latenna bendice a la albináurica gigante con lo que parece ser el don de engendrar vida, lo que daría lugar a una tercera generación más fuerte y preparada. Los de segunda generación se habrían quedado a las puertas de Ordina para recibir a nuevos albináuricos y lograr que se unan a su causa. 


			Por la exploración que hacemos en las profundidades de las Tierras Intermedias, sabemos que los Nox también intentaron crear a seres gigantes. En concreto, vemos a dos en todo el juego, ambos vestidos de color blanco y dorado, como fingiendo ser normales, normativos y parte de Leyndell. El motivo es que estos eran los candidatos de los Nox a convertirse en Señores del Círculo. Todos los intentos fallidos de crear vida artificial se encuentran en torno a ellos, rezando y orando, pidiéndoles que logren su objetivo y les permitan volver a la superficie. 


			De estos dos colosos, hay uno cuya localización es especialmente significativa. Nos lo encontramos en Tierra Sacra de la Noche durante la misión de Ranni. A sus pies, se halla una puerta que nos conduce al baúl en el que se encuentra la hoja dactilocida. Este talismán explica: «Este amuleto manchado de sangre es la prueba de la alta traición cometida por las ciudades eternas y simboliza su caída». Esta es el arma que mató a Godwyn, la más poderosa de todas. Los Nox la ocultan bajo su intento fallido de Señor del Círculo como si albergaran esperanzas de que se alzara de pronto, la tomara y ganara las Tierras Intermedias para su pueblo. 


			La asociación de los albináuricos con el pueblo de Israel y del Árbol Hiératico con la Tierra Prometida nos indica que Miquella es la voluntad de Dios, es decir, es Jesús. El empíreo es bueno, capaz de curar, inmaculado y puro. Conduce a los torturados y marginados a un hogar en el que ser libres. A través de la más fuerte de las valquirias, conocemos la piedad del hijo de Radagon y Márika, y también su voluntad de salvar a los pueblos oprimidos, como los albináuricos, de aquellos que los esclavizan. Sin embargo, acaba muriendo torturado y sangrando entre un motón de espinas, y siendo mutilado por el más pecador, Mohg. Si esto es así, ¿qué es Malenia? 


			La putrefacción roja es similar a la lepra. Esta enfermedad provoca la aparición de cicatrices y heridas por todo el cuerpo que, finalmente, hace que se pudran las extremidades. Reduce la sensibilidad y afecta, sobre todo, a ojos, brazos y piernas. En la Biblia, esta dolencia no se relacionaba con la carne o con la bacteria que la provocaba, sino que era una enfermedad espiritual. La Ley de Moisés obligaba a quien la padeciera a gritar «impuro, impuro» por la calle y a aislarse de la sociedad. La única forma de curarla, según las Santas Escrituras, era mediante la acción de Dios o de profetas que actuaban en su nombre. Y eso es lo que hace Miquella con su hermana, pues Jesucristo cura la lepra por ser hijo de Dios. Es decir, Malenia es el pecado, y Miquella es la pureza. Así se recupera la idea de opuestos que rige en todo el videojuego. 


			En Liurnia hay otro guiño a la religión cristiana. Al este se encuentra un personaje muy interesante: Miriel, una tortuga albina, con la piel tan blanca como las marcas que provoca la lepra, y lleva una mitra parecida a la del papa de Roma. Es decir, una tortuga como aquella que vio el emperador Fu Xi y comparó con las constelaciones para crear el pa kua. Además, habla y es maestro tanto de encantamientos como de hechizos. Miriel es la única criatura en Elden Ring que parece encontrarse en perfecta armonía entre cielo y tierra y vivir en paz. Por su color, también podemos asociarla con el yang, lo que hace que nos preguntemos dónde se encuentra su versión oscura, el yin. 


			Otra referencia a la religión cristiana se encuentra más al norte, en el pueblo donde se manifiesta la llama exaltada de los Tres Dedos. Aunque creamos que el fuego en los ojos es algo demoniaco, la Biblia no lo ve así. En Apocalipsis, 1, leemos: «Oí detrás de mí una gran voz como de trompeta, que decía: Yo soy el Alfa y la Omega, el primero y el último. […] Y me volví para ver la voz que hablaba conmigo; y, vuelto, vi […] a uno semejante al Hijo del Hombre, vestido de una ropa que llegaba hasta los pies, y ceñido por el pecho con un cinto de oro. Su cabeza y sus cabellos eran blancos como blanca lana, como nieve; sus ojos como llama de fuego». Esta visión de Dios, que afirma serlo todo, el Uno, la unidad y poseer ojos de fuego es una referencia tanto a lo que persiguen los Tres Dedos como a Shabriri y el resto de los afectados por la llama frenética. No es que Hidetaka Miyazaki intente dar ninguna lección sobre el cristianismo o la fe, sino que usa estos referentes estéticos para darle fuerza y contexto a su mensaje. Todas sus obras son un apasionante choque entre Occidente y Oriente, entre dos polos opuestos en tensión. Y descubrir todo esto en esta región es lo que hace de Liurnia un sitio tan apasionante. 


			Hay otro lugar que es importante destacar en nuestro viaje por Liurnia: las Ruinas del Palacio de Uld. Se encuentra en la superficie, pero en las profundidades del río Ainsel, justo en el mismo sitio donde están enterradas las Ruinas del Palacio de Uhl. Tanto en el río Siofra como en Liurnia vive esta raza de grandes hombres con cuernos; son la misma, pero con credos diferentes. El pueblo original y más antiguo es el que vive bajo tierra. Si observamos las inscripciones que hay en las pequeñas torres cuyas antorchas hemos de encender para acceder al jefe de la zona, vemos que se narra la llegada de forasteros a través del mar. El conocimiento que trajeron es el que los dividió. Unos prefirieron quedarse aquí adorando a los espíritus ancestrales y empleando la magia, que comenzó a brotar de sus cuernos tras la llegada de los cristalianos. Sin embargo, otros viajaron hasta el río Ainsel para levantar esculturas en honor a esos viajeros y, posteriormente, se trasladaron a la superficie, a Liurnia, donde se hicieron conocer como los Uld. 


			Los cuerpos de piedra que hay por la zona muestran a un hombre a veces enterrado y en otras ocasiones de cuerpo entero del que brotan raíces. Si matamos a sus adoradores, conseguiremos la cinta con grandes cuernos. En su descripción leemos: «Los adoradores ancestrales se mantienen alejados del Árbol Áureo, en espera de nuevos brotes. Están seguros de que germinarán de su propia piel y, en efecto, de sus almas». Es decir, los que viven en la superficie de las Tierras Intermedias desean que las esporas del Árbol Áureo aniden en ellos y, del mismo modo que de los cuernos de los espíritus ancestrales brota magia, desean que de sus entrañas surja un árbol para convertirse en uno. Es una idea similar a la de los gigantes de Dark Souls II. Al morir, estos mutaban en árboles eternos, como los Uld. Por eso, adoran al Árbol Áureo Pequeño que ha emergido en la zona. 


			Y, tras conocer a este intrigante y ancestral pueblo, toca dar marcha atrás, abandonar la frescura de Liurnia, viajar al sudeste y adentrarse en la pesadilla carmesí de Caelid. 
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			CAELID: UNA BALADA POR EL HÉROE QUE SE ENFRENTÓ A LAS ESTRELLAS 


			 


			El general Radahn estará complacido. 


			Infestado de podredumbre y atenazado por la locura, 


			todo cuanto buscaba era una muerte honorable. 


			Jerren 


			 


			Si antes comparábamos a Rennala y a los Nox con elementos de Bloodborne, Caelid no se queda atrás. Solo que lo que esta tierra roja, podrida y sangrante toma del videojuego de 2015 es su concepto de pesadilla. Radahn es un personaje entrañable y maravilloso. En mayo de 2022, en una entrevista para Xbox Wire Japan, Hidetaka Miyazaki declaró sobre él: «Es fascinante como personaje, y también me gusta todo lo que rodea al festival de Radahn». 


			A Radahn solo lo conocemos personalmente cuando luchamos contra él en la arena de la playa de Caelid, e impone. Es inmenso; no tanto como un gigante, pero casi. Maneja dos espadones y una de las hechicerías más particulares del juego: la de la gravedad, la misma que emplean los misteriosos Señores de Ónice o Astel. En el diseño del libro Berserk, como ya hemos mencionado, se reconocen ideas del apóstol demoniaco Grunbeld. El caballo que lleva entre las piernas le aporta un toque dulce e infantil. Nos habla de los sueños de un niño que solo quería ser un guerrero tan fuerte como Godfrey, el primer Señor del Círculo. Es un guerrero puro, fuerte y completo. 
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			Enfrentarnos a él con Blaidd a nuestro lado recuerda muchísimo a la batalla que mantuvieron Guts y Griffith contra Zodd, el Inmortal, porque es una batalla desigual en la que un solo demonio es capaz de mostrar su tremendo poder contra varios. No obstante, lo tremendamente acertado de Radahn no es él mismo en sí, es todo Caelid. Estamos acostumbrados a que Hidetaka Miyazaki sea capaz de hablarnos de forma críptica a través de arquitecturas construidas, torres y castillos, mediante estandartes, ciudades y casas demolidas; pero Caelid se expresa a través de la naturaleza, del caos de una tierra yerma y de un desierto rojo. Y, con cada palmo de su infernal terreno, nos introduce más y más en la psique rota del general caído. 


			En los últimos capítulos de Berserk, en el 347, Guts lleva a Casca a la tierra de los elfos. Allí, se encuentran con su matriarca. La mente de la joven está destrozada, y la reina decide usar el pasaje de los sueños. A través de él, las hechiceras Schierke y Farnese acceden en las profundidades de la mente de Casca para enfrentarse a lo que la asusta y salvarla. Justamente, eso es lo que hace el Sinluz al entrar en Caelid. Esta es la pesadilla de Radahn, y nuestro objetivo es recorrerla, conocerlo a él mediante la exploración, entender su dolor y, finalmente, liberarlo de su horrible sueño. Por eso, no es de extrañar que caeli, sin la d, signifique ‘cielo’ en latín. Cuando lo matamos, él mira hacia arriba, y la vida decide seguir adelante ahora que él ha quedado libre de su maldición. 


			Al trotar por Caelid con Torrentera, llegamos a fortalezas en las que todavía resisten los antiguos Melena Roja del general. Gracias a las descripciones de los objetos, así como de los susurros de estos y de los espíritus, nos hacemos eco de la inmensa tristeza que Radahn ha sufrido. 


			Uno de los emplazamientos más significativos a este respecto es el Fuerte Gael, y lo es por varios motivos. En su cima, nos encontramos con un espíritu que dice: «Celebra el festival de la guerra. Honra al general Radahn con la gloria de un guerrero. Está en tus manos, Jerren». Es simpático que Hidetaka Miyazaki haya emplazado en un castillo que se llama Gael un texto sobre Jerren. Gael es un personaje clave en Dark Souls III. Es la escolta de la cenicienta pintora de mundos, protagonista de los dos DLC del juego, y su diseño es similar al de Jerren. Los dos tienen una frondosa barba y ocultan su rostro tras una capucha. Son tan similares que hasta podría pensarse que son el mismo personaje, puesto que, si ya hemos visto en las Tierras Intermedias a Parches, ¿por qué no a otro más procedente de Lothric? 




			Al lado de este elocuente espectro hay un cofre que contiene la reliquia del Azote de las Estrellas. Su descripción nos explica que es «un talismán con una escena de un relato heroico grabada. El héroe más poderoso de los semidioses se enfrentó solo a las estrellas fugaces y de esta manera las venció, sellando con su conquista el propio destino de las estrellas». Situar al ente al lado de un baúl con este objeto despierta una profunda melancolía, y nos ayuda a entender que Radahn fue un auténtico héroe que se sacrificó por sus camaradas. 

            
            El general es un personaje complejo. Es enviado a estudiar magia lejos de su hogar. Primero, a la Academia de Raya Lucaria y, más tarde, a Sellia. Su padre, Radagon, lo abandona, por lo que decide dirigir su admiración hacia Godfrey. Su madre, Rennala, pierde la razón y Ranni desaparece. Por todo ello, los soldados se han convertido en su familia. Lo aman y lo admiran, y él a todos ellos. 
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			Por ser un héroe que nace, crece y madura sin amor es por lo que es tan interesante que en Caelid también esté Millicent. La guerrera, heredera de Malenia y portadora de la putrefacción roja, nació del Pantano de la Aeonia. Por tanto, es hija de la empírea, aunque no directamente de ella, sino de la Diosa Escarlata que Malenia lleva en su interior. El problema es que, si esto fuera totalmente cierto, Millicent también tendría que ser una empírea, al nacer de un solo dios, lo cual es imposible, puesto que Ranni nos explica que solo hay tres empíreos: ella y sus dos hermanos. Por tanto, solo cabe una posibilidad: que exista un padre. Siguiendo con estas conjeturas, durante la batalla en la que la Diosa Escarlata cubrió el cuerpo de Radahn por completo hasta convertirlo en un ser sin razón, tuvo que extraer de él suficiente ADN como para engendrar a Millicent y a sus hermanas. 


			Posteriormente, y del mismo modo que Gambino se aprovechó de Guts en Berserk, Gowry lo hace de Millicent y la entrena para la guerra. El motivo es conseguir mayor poder para Sellia. Hay un estupendo paralelismo entre Radahn y Millicent. La conciencia del primero perece por culpa de la putrefacción roja y su alma queda presa en un cuerpo sin voluntad. Cuando Millicent nace, lo hace también sin recuerdos de quién es a causa de la misma enfermedad. Radahn muere en la arena de batalla recordando a través de sus músculos lo que significa ser un guerrero. Lo mismo le ocurre a Millicent: viaja por el mundo hasta descubrir quién es gracias al Sinluz y perece peleando contra su pasado. Los dos nacieron y crecieron sin amor, solos, pero hallaron la paz en el combate y en la gloria de morir siendo ellos mismos. 


			Otro héroe caído que merece la pena visitar en Caelid es Gurranq. Tras la caída de Godwyn y el robo de la runa de la Muerte, Malekith se rompe en dos. Gurranq se queda en el Santuario de la Bestia, y el verdadero Malekith se refugia en Farum Azula. Si nos subimos a un alto, dejando a Caelid y a su santuario en la distancia, veremos cómo el a priori pequeño santuario se extiende hacia abajo. Al verlo por completo es cómo descubrimos que es un trozo del hogar de los dragones que ahora flota en el cielo, pues su arquitectura es similar. 


			El encaje de Gurranq en el lore es complicado. En función del orden en el que juegues a Elden Ring puede existir una explicación mejor a su historia que la que hemos ofrecido. Si le damos lo antes posible todas las raíces mortuorias, las nueve que hay en el juego, Gurranq se marcha del santuario, descubre que su hambre es insaciable y no vuelve a aparecer por ahí. Más tarde, viajamos a Farum Azula y ahí está, como si hubiera huido. Si lo matamos, desaparece tanto de la ciudad flotante como de Caelid. Sin embargo, solo mediante esta secuencia concreta de eventos aparece como un único individuo. Si vamos primero al hogar de Placidusax, y luego descendemos, lo veremos por partida doble, tanto arriba como abajo, por lo que tocará aplicar a este personaje la regla que conocemos de la maldición del Príncipe de la Muerte: como las lenguas de la llama negra, los tocados por su maldición pueden crecer y extenderse hasta duplicarse como una plaga. 


			Esto se debe a que Gurranq tiene que estar en Caelid. Es un personaje que simboliza la inevitabilidad de la muerte, la maldición de dejar de existir y la certeza de que afecta incluso a los más fuertes. Ni Radahn, con todo su poder, ni Millicent fueron capaces de huir de su destino. Y eso es Caelid, una pesadilla de sangre y fuego que todo lo devora. 
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			DE MESETA ALTUS A LEYNDELL: CÓMO VIAJAR AL CIELO 


			 


			Nuestro viaje por Elden Ring se divide en tres etapas. La primera está compuesta por Necrolimbo, Liurnia y Caelid. La segunda, por Meseta Altus, Monte Gelmir y Leyndell. Y la tercera es la que nos lleva por los Picos de los Gigantes, Farum Azula, el Campo Sacroníveo y el Árbol Hierático. Cada una de ellas está separada por un ascensor que nos conduce a un estrato superior del mundo de juego. De la tierra, nos elevamos hasta llegar a lo más cercano que podemos estar del cielo, de la noche y de la luna. 


			Tras dejar atrás la verde hierba del Necrolimbo, las azules aguas de Liurnia y el rojo cielo de Caelid, esta segunda etapa es la que nos traslada a la tierra de los dioses, allí donde reina Márika y donde los efectos de su ira son más notables. Meseta Altus y Monte Gelmir están en guerra con sus habitantes. Las tropas de la capital están intentando controlar el lugar para evitar cualquier posible sublevación. 


			Cuando hablamos del Necrolimbo, mencionamos sus muchas montañas en diagonal y que estas representaban el enfrentamiento entre dos opuestos: lo vertical y lo horizontal. Es en esta meseta y montes donde experimentamos verdaderamente esa geometría, y no solo con la vista. Conjugando lo llano, lo que sube y lo inclinado, Hidetaka Miyazaki genera laberintos, lugares secretos y una impresionante madeja de recovecos, pasadizos y túneles sin un solo ladrillo. Al jugar a Elden Ring, lo normal es buscar de forma obsesiva más castillos que invadir y explorar, pero lo mágico de esta zona es que, gracias a la naturaleza, crea sensaciones muy parecidas a las de sus intrincadas fortalezas. 


			Es un ejercicio inaudito y muy audaz. Lo habitual es que la campiña de un mundo abierto sirva para contener áreas de interés como mazmorras a las que llegar. Pero aquí no se juega a eso, aquí la campiña es la mazmorra. Al adentrarnos en los montes, la roca nos rodea y nos impide saber a dónde vamos o a dónde dirigirnos. Si lo pensamos, Super Mario World hace algo similar con el Bosque de la Ilusión, solo que a nivel de mapamundi. Incluso cuando nos adentramos en el Castillo Sombrío, seguimos sin entrar en él, pues es parte del entorno. 


			Con este diseño de escenario es como si se nos quisiera decir que el mundo se revuelve, retuerce y enloquece justo antes de llegar al cielo, a Leyndell. Al este está la luminosa capital, pero al oeste está el ardiente corazón del pecado y su montaña de lava. Y, escondida en sus ardientes tripas de roca y magma, está la Mansión del Volcán. En esta mora uno de los seres más interesantes del bestiario de Hidetaka Miyazaki: la gran serpiente. En Dark Souls, como en la Biblia, la serpiente es sinónimo de la tentación y del pecado, lo que se encuentra en el medio de dos opuestos: hombre y mujer, Adán y Eva, y desea destrozar el paraíso. 


			Dark Souls III finalizaba su relato sugiriendo que las serpientes primigenias, Kathee y Frampt, habían abandonado sus cuerpos escamosos y habían adquirido piel humana. Hay varias representaciones en el juego en el que vemos a estos reptiles con alas o con cuerpos humanoides, y la pintora de mundos tiene su mismo color de ojos, como si se hubieran transformado en ella. En la Mansión del Volcán, esto va más allá, pues nos encontramos una inmensa escultura que representa a una serpiente obteniendo alas, manifestando que trascender es su deseo. El anfitrión de este edificio es la serpiente Devoradioses, que obtiene rasgos humanos tras devorar a Rykard. 


			Si nos fijamos en los Grandes de Bloodborne o en Kathee y Frampt, podemos llegar a creer que son seres que odian a los hombres y los castigan, pero la realidad es que, en todos los juegos de Miyazaki, lo que desean estas criaturas superiores es transformarse en ellos, por eso los estudian y viajan hasta ellos. Es como si se sintieran fascinadas por las personas, por estos seres con libre albedrío que siempre acaban decidiendo hacer el mal. 


			Esta misma lectura la podemos extraer del Devoradioses, ¿por qué no deja de atraer a más y más personas fuertes?, ¿por qué permite que el rostro de Rykard se muestre en su cuerpo?, ¿por qué insiste en crear humanos a través de sus amnios? Porque los ama. Porque ve en ellos más maldad que la que él mismo posee. Y los admira por ello. El gigante de la montaña se enorgullece de que el rostro de su dios caído se vea en su panza. El Devoradioses hace lo mismo con Rykard. 


			En la Mansión del Volcán, aprendemos algo interesante sobre Gideon Ofnir. Al enfrentarnos a Rykard y derrotarlo, nos encontramos con un cadáver en el campo de batalla. Si lo examinamos, veremos que viste un sobretodo ocular. Su descripción dice: «La insignia de la parte delantera designa a su portador como los ojos y oídos de Sir Gideon el Omnisciente». En la habitación donde se reúnen los guerreros de Tanith, se encuentra Bernahl, con el conocido como casco del campeón de las bestias. Su texto explica lo siguiente: «Las bestias que tienen ojos y oídos tapados representan un juramento: no veas nada, no oigas nada, no dudes nada y continúa por el camino grabado en piedra». Bernahl, en el pasado, era un Sinluz que sí encontró a su doncella y estuvo a punto de convertirse en Señor del Círculo. Eso ocurrió en los primeros tiempos de la Nueva Mesa Redonda. Pero su doncella se arrojó al fuego.172 Desde entonces, y con la sospecha de que Gideon Ofnir fue el culpable, se dedicó a liderar a las bestias para evitar que le pasaran información. Eso incluía matar a todos sus secuaces. Bernahl perdió la cabeza cuando ella murió, pero no se equivocaba al desconfiar de Gideon, pues lo que este siempre ha pretendido es que la Era de los Sinluz dure eternamente y nadie acompañe nunca a Márika en el trono. 
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			Este es el motivo por el que te encarga que mates, uno a uno, a todos los Sinluz de aquella época. Esto incluye a Vargram, el Lobo Furioso,173 que, como su nombre indica, además de guerrero es otra de las bestias de Gideon, pese a ser un hombre. Vargram tiene una característica curiosa: viste el mismo set de armadura, casco, piernas y guantes que el personaje que aparece en los artes promocionales. También es el personaje que podía elegirse durante la beta del juego. Es decir, que lo que disfrutamos en aquel período de pruebas, antes de que el título saliera a la venta, fue algo así como la aventura de Vargram, del auténtico. 


			En la Mansión del Volcán también se encuentra Parches. Su presencia nos recuerda su cualidad más destacada: aliarse con cualquier ser que desee acabar con los dioses de cualquier era, tiempo o edad. 


			Tras abandonar estos montes, arrasar con la mansión y dejar atrás el brillante amarillo de los campos de la Meseta Altus, llegamos a Leyndell. Ya hemos dicho que cada región de Elden Ring es como un círculo en sí mismo: es un lleno que traza una circunferencia con un vacío en el centro que lo define. En el caso de Leyndell, contiene el más espectacular, profundo y significativo. No es solo un agujero con agua, como ocurre en Liurnia, ni fuego o putrefacción roja. Es un vacío escondido en el interior de un pozo en el que moran los niños con cuernos malditos, los Tres Dedos y todos aquellos abrasados por la llama frenética. Capa a capa, se solapan las distintas maldiciones que han provocado terribles cambios en el mundo. 


			Leyndell es una ciudad que nos miente y que entierra sus mentiras. Es una trampa para todos los Sinluz. Creemos que estamos haciendo lo correcto al llegar a ella para erigirnos como Señor del Círculo, pero, cuando vencemos a Morgott para acceder al encuentro con Márika, se descubre la verdad: hay que quemar a nuestra doncella en el fuego y esta ha de servir como combustible. Este embuste es en el que cayó Bernahl. Ranni lo sabía, por eso mandó a Melina y por eso ella posee el medallón que nos permite continuar con el viaje. Nuestra acompañante no tiene un cuerpo que perder, ella es luz espiritual capaz de canalizar la energía de la llama hacia el Árbol Áureo. 


			Y esta es la gran mentira del presente. Los Dos Dedos entregan una doncella a cada Sinluz para que sufran viéndola arder a costa de sus deseos. Y, sin ella y descorazonados, vuelven a perder de vista la Gracia, cumpliéndose así el plan maestro de Gideon Ofnir. Los guerreros regresan apesadumbrados a la Mesa Redonda para convertirse en sus asesinos. Sin embargo, Melina va un paso por delante y nos lleva por el camino correcto, a los Picos de los Gigantes. 
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			PICOS DE LOS GIGANTES: ALLÍ DONDE MORAN LOS COLOSOS DE FUEGO 


			 


			La relación artística de Hidetaka Miyazaki con la nieve proviene de una experiencia que tuvo conduciendo hace algunos años. Así lo explica en una entrevista para Eurogamer llamada «Souls survivor», concedida en el año 2010: «El origen de la idea del multijugador de Dark Souls se debe a una experiencia personal en la que un automóvil se detuvo repentinamente en la ladera de una colina tras una fuerte nevada y comenzó a resbalar […]. El coche que me seguía también se atascó, el que iba detrás se abalanzó a por él y empezó a empujarlo cuesta arriba… ¡Claro! ¡Así es como todos podremos llegar a casa! Luego fue mi turno y todos empezaron a empujar mi auto cuesta arriba, y logré llegar a casa a salvo. Pero no pude detener el coche otra vez para dar las gracias a las personas que me ayudaron con sus empujones, pues me habría quedado atascado de nuevo si me hubiera detenido. En el camino de regreso a casa me pregunté si la última persona en la fila habría llegado bien, y pensé que probablemente nunca conocería a las personas que me habían ayudado. Pensé que, tal vez, si nos hubiéramos encontrado en otro lugar nos haríamos amigos, o tal vez solo pelearíamos… Curiosamente, ese incidente permaneció en mi corazón durante mucho tiempo simplemente porque fue fugaz. Creo que lo fugaz se queda contigo mucho más tiempo…, como el florecimiento de las flores del cerezo que a los japoneses tanto nos gusta». 


			Por esta experiencia, la nieve apareció en Dark Souls, en Dark Souls III y también en Elden Ring. En este juego, la nieve nos hace sentir solos y le da a todo un toque de fría belleza. También representa ese desierto que hay que recorrer hasta la tierra prometida de Miquella. Al dejarnos empapar por su blanco manto, sentimos que hemos llegado al cielo o al sueño de Santa Trina. 


			Por estas tres necesidades: ser desierto, ser cielo y ser sueño, es por lo que esta inmensa área funciona bien tan vacía. Es también un cementerio, un lugar en el que reina el silencio tras la masacre que condenó a los gigantes. Es, en sí misma, una inmensa nada que precede al increíble lleno que es el Árbol Hierático. Es la fría muerte ante la rica vida que Miquella desplegó junto a su hermana. 


			En esta tierra, como en tantas otras zonas de Elden Ring, nos encontramos con cuevas y ruinas en las que hay medusas flotando. La razón por la que vemos tanto a estos animales es porque son los seres que más agua tienen en su cuerpo. Hay especies de medusas que están formadas en un 99 % por este líquido. Así que, en esencia, son el mar convertido en ser vivo. Al mencionar a Rennala, ya explicamos lo que significa la superficie del agua para Elden Ring: la línea divisoria entre los dos mundos, el superficial y el profundo. Cuando aparecen medusas, se añade un matiz extra que procede del Tao: la muerte conduce a la vida, es como un río que hay que dejar fluir en paz. Por eso, siempre aparecen allí donde descansan los muertos. Le advierten al jugador que se marche y no perturbe el curso natural de los cambios. 


			Al norte se halla el Castillo de Sól. En su interior hay un personaje que parece poco importante en el lore de Elden Ring: el comandante Niall, pero, a su modo, hace un trabajo similar al de Miquella con los soldados. De hecho, él mismo custodia uno de los dos fragmentos del medallón que nos permite viajar hasta el hogar del empíreo. ¿Por qué? Si leemos la descripción de su arma, la prótesis de veterano, lo entenderemos: «Afilada pierna protésica con una cuchilla imbuida del poder del rayo; es posible empuñarla. El comandante Niall, veterano del Castillo de Sól, ofreció esta prótesis a cambio de las vidas de los caballeros derrotados y apresados, a quienes reunió en un ejército apátrida». 


			El concepto de ejército sin patria no es nuevo para los que jugamos a videojuegos. Big Boss intentó crear uno cuando construyó Outer Heaven y Zanzibar Land en Metal Gear y Metal Gear 2. Tras la Devastación, no todos los soldados de los diferentes ejércitos aceptaron una vida como gladiadores o como simples muertos. Niall los rescató a todos, a sus espíritus, y les dio un hogar. Por eso, es fácil comprender que se haya ganado la amistad del hijo de Radagon. Él, a su modo, también acoge a los necesitados. Precisamente por eso, también nos lo encontramos en el centro de la aeonia con la aguja de Gowry, porque desea curar a todos los caídos por la putrefacción roja. 


			Y, dejando atrás el Castillo del Sól, tras acabar con el gigante y llorar por la pérdida de Melina, solo falta viajar de nuevo a Leyndell y tomar una última decisión: ¿Qué futuro deseas para las Tierras Intermedias? Elijas el que elijas, otro Sinluz habrá optado por uno muy diferente. Y, en un mundo fracturado como este, eso significa dar a luz a una nueva realidad o a varias muy distintas, pero que se solapan las unas con las otras… 
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			IV 


			 


			EL LUGAR DE ELDEN RING EN EL SOULSVERSO 
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			Viajero, lo ocurrido en tu aventura por las Tierras Intermedias fue el origen de todo. La creación del Círculo de Elden, su ruptura y reparación lo cambió todo. Y no solo el corazón del universo, las Tierras Intermedias, sino todos los mundos que nacieron más allá de la niebla. 


			Las dimensiones se resquebrajaron, el tiempo se dobló y se desdobló, y las almas y espíritus se transformaron en monstruos y en poder. Cuando el Sinluz depositó en el corazón de Márika la runa que daría comienzo a la Era de las Estrellas, se inició una época de investigación. Se levantaron escuelas, colegios, ciudades, academias y universidades para rendirles pleitesía al Señor de la Noche y a la luna y estudiarlos. 


			Tras una investigación de mil años, se descubrió que no solo existía un Señor de la Noche, sino varios, a los que llamaron los Grandes. Se recurrió al mar, a las estrellas y a la experimentación humana para ser uno con ellos, para atraerlos… A Ranni nunca le importó, ya que ella misma era un cuerpo que había sufrido múltiples transformaciones. 


			Los métodos de su hermano Rykard, que un día la horrorizaron, los adoptó ella misma. Cubrió los rostros de los pacientes del Pabellón de Investigación con grandes bolsas de agua. El semidiós, hechizado por el embrujo del Devoradioses, lo hizo con sus albináuricos para que la locura los dominase. Ranni llamó a esa locura lucidez. Pero, cuanto más avanzaban estos experimentos, más débil se volvía la hechicería que la princesa dominaba. 
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			En las Tierras Intermedias, los soldados de Mohg ya habían descubierto que en la sangre había poder. Ranni, antes de desaparecer para siempre de nuestro mundo junto con la forma más pura y antigua de magia, combinó su poder con el de la sangre. Su objetivo era trasvasar su fuerza. La ciudad en la que vivía se convirtió en referente de todos estos adelantos y recibió el nombre de Yharnam… 


			Viajero, la historia de Yharnam ocurre en tiempos distintos y separados con la de muchas otras, con las que se mezcla. En una dimensión diferente, un Sinluz dio origen a la Era de la Fractura. Él, en lugar de seguir las indicaciones de Ranni, decidió ocupar el trono y no matar al Árbol Áureo. Sin embargo, la fractura indica nacimientos y división, como ya anunció Hyetta, seguidora de los Tres Dedos. Las ramas del gran árbol se rompieron y el viento se las llevó consigo más allá de la niebla. 


			Y, del mismo modo que las esporas del árbol crearon a los avatares para proteger a sus hijos, esta rama se revolvió, se agitó y creció. En una tierra muy lejana, llamada Boletaria, tomó vida y se la conoció como el Anciano. Engañó a un viejo rey para que lo alimentara y seguir así haciendo lo mismo que el Árbol Áureo: que las almas de todos pasaran por sus raíces para fortalecerlo. Fue una época muy oscura, viajero, repleta de demonios y maldad. Parches, el comerciante que conociste, viajó hasta este lugar. 


			En una realidad distinta, el Sinluz obedeció la voluntad de Máscara Dorada e instauró la Era del Orden. Eso trajo la más luminosa de las épocas, una que hasta logró transformar a los hombres en dioses. Se reconstruyeron catedrales y se creó una ciudad tan luminosa y pura como Máscara Dorada tenía en mente. Se llamó Anor Londo. Allí, un hombre adoptó la G de Godfrey y se hizo llamar Gwyn. Se erigió como dios de la humanidad, aprendió a manejar los encantamientos basados en el rayo e inició una cruenta guerra contra los dragones que quedaban vivos. Arrasó con todos ellos. Sus relámpagos rasgaron como el papel sus debilitadas escamas de piedra. Pero su reinado no duraría para siempre. La regla más elemental de las Tierras Intermedias debía prevalecer: el equilibrio de los opuestos. El mundo se retorció ante sus actos y exigió que la luz diese paso a las sombras, a una era gobernada por el frío y las sombras humanas. 


			En otra realidad, ocurrió todo lo contrario. Se inició la Era del Crepúsculo gracias a la runa que Fia creó. Esta era una edad oscura, tenue, humana, y por lo tanto muy débil. Tras varias décadas, y con el tiempo en un estado tan confuso y fluctuante, la era que la runa de Máscara Dorada había ayudado a crear devoró a esta. En una tierra llamada Lothric, si avanzas por los sitios correctos, serás capaz de encontrar los oscuros y silenciosos restos de esta marchita era. 


			Sin embargo, no todos los finales de esta aventura dieron origen a un nuevo comienzo, viajero. En uno de los planos de la realidad, un Sinluz optó por vestirse con la llama frenética. Con ella, no solo quemó las Tierras Intermedias, sino que dio origen a la llama del caos. Las Brujas de Izalith, que emergieron en la realidad en la que Gwyn reinaba, aprendieron a manejarla, o al menos lo intentaron. Por su culpa, hubo explosiones, muerte, lava y ciudades infestadas. 


			Y no fue esa la única condena que sufrió la tierra gobernada por Gwyn. La última de las runas que se colocaron en el cuerpo de Márika, la que engendró el Zampaheces, desató una maldición: la del hueco. Sus investigaciones acerca de los augurios, sumadas a la exagerada población de espíritus y entes que poblaban el mundo, provocó que la muerte fuese imposible. Se transformó en un mal que deformaba el cuerpo, la mente y el espíritu. 


			El Zampaheces, derrotado por el Sinluz, se quitó de encima su vieja armadura y se hizo otra. Solo mantuvo un detalle: el símbolo del sol, que dejó grabado en su pecho. Recorriendo el reino de Gwyn se encontró feliz. Ya todos eran huecos, ya todos estaban malditos. ¡Alabado sea el sol! 


			Ante esta situación, todos los guerreros que, como Okina, habían viajado hasta las Tierras Intermedias desde el este, volvieron a su Japón natal. Allí también tenían sus propios problemas de los que habían huido. También habitaban los Devoradioses y aún quedaban vivos los dragones ancestrales. Pero, por lo menos, estarían a salvo del caos y del desastre que, a la postre, había provocado el Grande conocido como Voluntad Mayor. 


			Aunque uno de ellos sabía que, tarde o temprano, debería regresar al oeste para poner fin a todo este mal. 
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			UNA DESPEDIDA 


			 


			Muchas gracias a todos los que habéis disfrutado de este libro y de Elden Ring. Muchas gracias a ti por haber llegado hasta aquí. Recuerda que la aventura no acaba todavía. Ahora es tu turno. Con lo que has leído, desarrolla tus propias teorías, profundiza más en las que aquí se exponen y no dejes nunca de viajar por las Tierras Intermedias. Quiero leer tus conclusiones y conocer tu opinión sobre las muchas conjeturas que aquí aparecen. Porque ese es el verdadero juego tras la obra de FromSoftware, y hay que disfrutarlo. 


			Hasta entonces, gracias de nuevo. Este es mi pequeño granito de arena a una de las mejores comunidades del mundo de los videojuegos: la de los Souls. Nos vemos en los sueños de FromSoftware, cazadores. 


			 


			Adrián Suárez Mouriño 


			@nuevebits 


			 

            
            



			[image: ]


			
	 

	 	
	 
   
Notas
 
			

			1. En el encuentro con Hyetta, nos dice: «Todo lo que existe procede del Grandísimo. Después vinieron las fracturas y los nacimientos, así como las almas. Pero la Voluntad Mayor ha cometido un error. Tormento, desesperación, aflicción. Todo pecado, toda maldición. Todos nacimos del error». 


			 


			2. Características del crisol, cola: «Se trata de una manifestación de las energías vitales primarias del Árbol Áureo, un aspecto del crisol primordial, donde hubo un tiempo en que toda forma de vida era una sola». 


			 


			3. Espadón de Ordovis: «Espadón de Ordovis, uno de los dos Caballeros del Crisol más reconocidos. Esta espada está imbuida de una antigua esencia sagrada. Su tono rojo ejemplifica la naturaleza del oro primigenio, que se considera cercano a la vida misma». 


			 


			4. Cuerno de espíritu ancestral: «Varios brotes nuevos crecen de las astas del rey caído, todos luminosos. Es por ello que nueva vida brota de la muerte y, de la muerte, se puede obtener poder». 


			 


			5. Recuerdo del espíritu majestuoso: «Los espíritus ancestrales existen como un fenómeno que va más allá de la esfera del Árbol Áureo. La vida brota tanto de la muerte como del nacimiento. Tal es la senda que los vivos deben recorrer». 


			 


			6. En el talismán del antiguo señor Placidusax aparece representado con cuatro cabezas.. 


			 


			7. Rugido de Greyoll: «Greyoll era la madre de todos los dragones, y ante ella todos empequeñecían como ante una montaña». 


			 


			8. Lanza fulgurante de Fortissax: «Durante la guerra de los Dragones Antiguos, estas lanzas gemelas de relámpagos rojos eran el distintivo de un antiguo dragón al que denominaban el más poderoso entre las rocas». 


			 


			9. Piedra de forja de dragón antiguo: esta piedra distorsiona ligeramente el tiempo, permitiendo crear un arma capaz de exterminar a un dios. 


			 


			10. Recuerdo del Señor Dragón: «Se dice que el Señor Dragón, cuyo trono se halla en el corazón de la tormenta situada más allá del tiempo, fue señor de todo en la era anterior al Árbol Áureo. Cuando su dios huyó, el señor siguió esperando su regreso». 


			 


			11. Llama del dios caído: «El dios caído todavía acecha en el interior de los gigantes de fuego». 


			 


			12. Niebla de Boreal: «Los dragones fueron antaño señores de las cimas de las montañas, hasta que fueron derrotados por los gigantes de fuego y expulsados de allí». 


			 


			13. Talismán de nudo del crisol: «Un talismán fabricado con un nudo óseo, característica propia de la morfología de varias criaturas. Se dice que antaño crecían en los humanos. Un vestigio del crisol de la vida primigenia. En parte, surgió de la involución y, antaño, se consideraba significante de lo divino, pero a medida que la civilización ha ido avanzando, se ha ido despreciando por considerarse impuro». 


			 


			14. Brazaletes de Apóstoles Sacrodermos: «Los apóstoles, que se dice que sirvieron a la Muerte Escrita, empuñan la llama negra exterminadora de dioses». 


			 


			15. Espadón del exterminador de dioses: «Espada sagrada de la Reina del Ojo Velado, que controlaba a los Apóstoles Sacrodermos antes de sucumbir ante Maliketh». 


			 


			16. Estrellas ancestrales: «Se dice que hace tiempo, la Voluntad Mayor envió una estrella dorada que portaba una bestia a las Tierras Intermedias, que posteriormente se convertiría en el Círculo de Elden». 


			 


			17. Brazaletes de Nobles Sacrodermos: «Los nobles son los apóstoles más ancianos que, según se dice, asimilaron una fisiología deshumanizada. No muy distinto al crisol, el Árbol Áureo en su forma primigenia». 


			 


			18. Constitución de bestia: «Tras adquirir inteligencia, las bestias debieron haber sentido cómo se esfumaba su naturaleza salvaje a medida que se extendía la civilización». 


			 


			19. Es decir, al yin yang: un círculo único con opuestos viviendo en su interior. 


			 


			20. Gran runa de Radahn: «La gran runa arde para detener el avance de la putrefacción roja». 


			 


			21. Talismán con espada curva: «Se dice que un espadachín ciego fue el creador de esta técnica: el arte de permitir a un oponente atacar para dejarle en una posición vulnerable a una respuesta bien sincronizada». 


			 


			22. Amuleto de bailarina azul: «La bailarina de azul representa a un hada que, en la leyenda, concedió una espada fluvimorfa a un espadachín ciego. Con la espada en la mano, el espadachín selló a un antiguo dios; un dios que era la propia putrefacción». 


			 


			23. Capucha de monje de Nox: «Hace tiempo, los habitantes de Nox invocaron la ira de la Voluntad Mayor y fueron desterrados a las profundidades de la tierra. Ahora viven bajo un cielo nocturno falso, en eterna espera de su soberano. De la nueva era de las estrellas. Y del Señor de la Noche». 


			 


			24. Aguijón de escorpión: «Daga hecha con la cola de un escorpión rebosante de putrefacción roja. Una herramienta ceremonial utilizada por herejes y elaborada con la reliquia de un dios externo sellado». 


			 


			25. Cenizas de bastardo alado: «Un espíritu con la característica de poseer alas que echa a volar para lanzar flechas con su arco. Los bastardos se consideran un castigo por entrar en contacto con el crisol y, desde que nacen, son tratados como esclavos o algo peor». 


			 


			26. Exaltación de ancestro de la putrefacción: «Pudríos por la Diosa Escarlata. Oh, flores escarlata, brotad en tierras lejanas y regresad con nosotros, los hijos no deseados». 


			 


			27. Espada cifrada: «Espada oculta que los Dos Dedos concedieron a los Sinluz de la Mesa Redonda. Una clave informe compone su hoja, la cual inflige un daño sagrado que ningún escudo puede repeler. Antaño, cuando los Dos Dedos dominaban el arte de la oración y su carne aún gozaba de vigor, los campeones solían reunirse en la Mesa Redonda». 


			 


			28. En turco, elden puede emplearse como «mano». 


			 


			29. Estoque de aguijón hormigoso: «Aguijón de una hormiga gigante que se ha reconvertido en estoque. El filo gotea putrefacción roja. La putrefacción roja es una vieja leyenda de la que Maleigh Marais, del Castillo Sombrío, era firme creyente. De hecho, acabaría encontrando a su propia diosa personal». 


			 


			30. Guja de la plaga: «Los hombres jamás entenderán el agudo intelecto de los parásitos, pese a ser el siniestro diseño de esta lanza prueba ferviente de él». 


			 


			31. Capucha de cuchillo negro: «Las asesinas que llevaron a cabo las hazañas de la Noche de los Puñales Negros eran todas mujeres y, según los rumores, eran númenes estrechamente vinculadas a la propia Márika». 


			 


			32. Marca cicatrizada de Márika: «Un ojo grabado con una runa de Elden. Se dice que se trata del sello de la Reina Márika. Estos sellos representan el deber de por vida de aquellos elegidos por los dioses». 


			 


			33. El editor de personajes nos dice: «El rostro de los númenes, supuestos descendientes de habitantes de otro mundo. De larga vida, pero escaso número». La runa de Numen dice: «Se dice que los númenes provienen de más allá de las Tierras Intermedias y que, de hecho, su lugar de origen es el mismo que el de la Reina Márika». No hay acuerdo claro sobre su procedencia, por lo que hay que especular. 


			 


			34. Numen es una palabra latina que significa ‘ideal de lo divino’. 


			 


			35. Armadura de lobo furioso: «Según las viejas leyendas, los lobos son las sombras de los empíreos». 


			 


			36. Grebas de Maliketh: «Maliketh, fiel hermanastro de la Reina Márika, empuñaba un filo bañado en Muerte Escrita. No había ni un solo semidiós que no lo temiese». 


			 


			37. Espadón exterminador de dioses: «Espada sagrada de la Reina del Ojo Velado, que controlaba a los Apóstoles Sacrodermos antes de sucumbir ante Maliketh». 


			 


			38. Lluvia de estrellas de Goliath: «El hechizo primigenio más antiguo, que dicen que descubrió un antiguo astrólogo. Se cree que fue la base de la hechicería de piedras refulgentes. La imagen de la corriente primigenia que el astrólogo vislumbró se hizo real y el ámbar estelar cayó en forma de lluvia sobre esta tierra». 


			 


			39. Cristal devastador: «Los cristalianos son seres inorgánicos pero vivos. Se rigen por principios semejantes a los de la corriente primigenia y, como tal, son invitados venerados por los hechiceros». 


			 


			40. Cometa Azur: «Dispara un inmenso cometa con forma de torrente similar a la distante expansión estelar, el lugar del que dicen que proceden las piedras refulgentes. Cuando Azur vislumbró la corriente primigenia, vio oscuridad. Quedó hechizado además de espantado por el Abismo». 


			 


			41. Recuerdo de la Reina de la Luna Llena: «En su juventud, Rennala fue una destacada campeona que conquistó a la Academia con su magia lunar y se convirtió en maestra. También dirigió a los caballeros de las piedras refulgentes y condujo hasta el trono a los Caria». 


			 


			42. Aguacero mágico: «Uno de los hechizos de la familia real cariana. Se dice que fue instruido por los cristalianos para marcar el juramento del viejo acuerdo». 


			 


			43. Lanza de cristal: «Los inescrutables cristalianos tienen una única misión en la vida: proteger sus cristales hasta el fin de sus días. Una teoría postula que anhelan el regreso de su creador, quien les forjará nuevos hermanos». 


			 


			44. Talismán de amalgama de magos: «La corriente primigenia es una tradición de la hechicería de piedras refulgentes. Para aquellos leales a sus preceptos, el acto de reunir a hechiceros para darles la forma de semillas estelares no es más que otro método de investigación científica». 


			 


			45. Luz de las estrellas: «Una de las hechicerías de piedras refulgentes de la Academia de Raya Lucaria. Se concede a hechiceros que deben partir de la Academia y emprender sus viajes. Incluso en las noches más oscuras, escondido bajo tierra o encarcelado, las estrellas nunca se alejan de un hechicero». 


			 


			46. Runa reparadora del Príncipe de la Muerte: «La Orden Dorada se creó tras confinar a la Muerte Escrita». 


			 


			47. Icono de Godfrey: «Godfrey era un feroz guerrero. Cuando juró sus votos para convertirse en señor, comenzó a llevar a la bestia regente Serosh a sus espaldas, con el fin de calmar el incesante deseo de batalla que ardía en su interior». 


			 


			48. Guanteletes del Crisol: «Guanteletes de los Caballeros del Crisol que servían a Godfrey, primer Señor del Círculo. Conservan el poder del crisol de la vida, la forma primigenia del Árbol Áureo. Con el tiempo, la fuerza de la que hacían gala estos caballeros, e incluso su aspecto, fueron motivo de burla al ser considerados algo caótico». 


			 


			49. Velo del imitador: «Cuando Godrick fue expulsado de Leyndell, capital del reno, este fue uno de los muchos tesoros que se llevó consigo. También recibe el nombre de Malicia de Marika». 


			 


			50. Martillo de troll: «Los troles descienden de los gigantes, y, antaño, estas herramientas se usaban de forma ceremonial. En un pasado lejano, la herrería se consideraba divina». 


			 


			51. Llama, protégeme: «Se dice que este encantamiento fue usado hace mucho tiempo en la guerra de los gigantes, durante la cual protegió a los campeones del Árbol Áureo». 


			 


			52. Armadura de Zamor: «Armadura que usaban los Caballeros de Zamor, que fueron aclamados como héroes en la guerra contra los gigantes. Se dice que estos guerreros de larga vida, que abrazaban los vientos más gélidos, fueron los enemigos jurados de los gigantes de fuego desde los tiempos inenarrables». 


			 


			53. Recuerdo del Gigante de Fuego: «El Gigante de Fuego es un superviviente de la guerra contra los gigantes. Al constatar que las llamas de su forja jamás podrían extinguirse, la Reina Márika lo maldijo: “Oh, insignificante gigante, deberás custodiar tu llama por toda la eternidad”». 


			 


			54. Oh, llama: «La llama de los gigantes todavía arde en la distante cima de la montaña norte y los monjes ígneos son sus guardianes». 


			 


			55. Rayo de Gransax: «Gransax era un dragón antiguo que, una vez, hizo llover la calamidad sobre la capital del Reino. Es el único momento registrado en la historia en el que los muros de Leyndell han caído. Esto marcó el inicio de la guerra contra los dragones antiguos». 


			 


			56. Guja de Lansseax: «Lansseax era la hermana de Fortissax. Se dice que tomó una forma humana para pasar desapercibida entre los caballeros, haciéndose pasar por una sacerdotisa del culto a los antiguos dragones». 


			 


			57. Armadura del cuco: «El pectoral izquierdo está blasonado con un cuco vigilante, de donde procede su nombre. Quizá la mirada astuta del ave sea una expresión de su negativa a ser meros sirvientes de la Academia». 


			 


			58. Lágrima lunar: «Una lágrima oculta que fue hallada en la Ciudad Eterna. Hace mucho tiempo, las estrellas de la noche guiaban el destino; esta lágrima es un recuerdo de aquella época». 


			 


			59. Lágrima larvaria: «Entrañas de una criatura mimética conocida como lágrima plateada. Es a la vez sustancia y organismo vivo. Material requerido por el huevo ámbar acunado por Rennala, Reina de la Luna Llena, para usar el poder del renacimiento». 


			 


			60. Máscara blanca: «Máscara blanca manchada de sangre con una ligera sonrisa. La llevaban los cirujanos de guerra que a efectos prácticos eran asesinos piadosos». 


			 


			61. Ataque fulgurante: «Los dragones antiguos, ancestros de los dragones actuales, tenían escamas de grava y su arma era el rayo. Se dice que una vez atacaron Leyndell, capital del reino». 


			 


			62. Los nombres de los dragones acaban en sax porque significa ‘roca’ en latín. Los nombres tienen importancia. 


			 


			63. En Dinamarca, el término Farum se refiere a los padres fundadores. 


			 


			64. Corona de Señor del Círculo: «Lideró la guerra contra los gigantes. Se enfrentó solo al Señor de la Tormenta. Y al fin llegó el momento en el que cayó su último enemigo. Fue en ese instante, según dice la historia, cuando se desvaneció el color de los ojos del señor Godfrey». 


			 


			65. Halcón tormentoso Deenh: «Espíritu de un feroz halcón que sirvió durante toda su vida al antiguo rey de Velo Tormentoso, en aquellos tiempos en los que arreciaba la verdadera tormenta. Sus gritos envalentonan a sus compañeros de batalla y los vientos tempestuosos que lo rodean pulverizan a los enemigos». 


			 


			66. Caballero proscrito Engvall: «Uno de los dos caballeros conocidos como las Alas de la Tormenta. A pesar de su destierro, rechazó la invitación del Señor agraciado y, en cambio, vigiló un castillo sin amo durante muchos años, adquiriendo renombre como héroe de la periferia». 


			 


			67. Rey de los Halcones Tormentosos: «Cenizas de un halcón venerado como soberano en los días en los que los vientos de Velo Tormentoso aún soplaban con todas sus fuerzas. Sin embargo, este antiguo monarca es orgulloso y se niega a responder a la llamada de nadie». 


			 


			68. Hacha de halcón tormentoso: «Hacha de guerra diseñada para asemejarse a un halcón cuyas alas componen la hoja. Arma característica de los guerreros que intentan permanecer en unidad con la tormenta, a pesar de estar tan lejos de su lugar de nacimiento». 


			 


			69. Recuerdo de Hoarah Loux: «Cuando Godfrey, primer Señor del Círculo, fue despojado de su Gracia y se transformó en un Sinluz, abandonó las Tierras Intermedias en compañía de los suyos. Cuando la Larga Marcha de los Sinluz tocó a su fin, Godfrey renunció a la corona para ser de nuevo un simple guerrero». 


			 


			70. Ella te habla de este halcón durante el cumplimiento de su misión. 


			 


			71. Meteoritos: «Este hechizo proviene de los Señores de Ónice, cuya piel era de piedra, y fueron nombrados señores por un respetuoso miedo a su poder destructivo». 


			 


			72. Espada de Señor de Alabastro: «Arma exclusiva de los Señores de Alabastro, una antigua raza de seres con piel de piedra que, según se cuenta, surgió tras la caída de un meteorito hace mucho tiempo». 


			 


			73. Espadón de la luna negra: «Espadón de la luna otorgado por las reinas carianas a sus cónyuges, según una longeva tradición. Una de las armas legendarias. El sello de Ranni es una luna llena, fría y plúmbea, y esta espada es un haz de su luz». 


			 


			74. Icono de Radagon: «Como esposo de Rennala de los Caria, el pelirrojo Radagon estudió hechicería. Como esposo de la Reina Márika, estudió encantamientos. De este modo aspiraba a ser el héroe perfecto». Nótese como en la representación de este talismán, del cuerpo de Radagon nacen flores como la aeonia nacerá del cuerpo de Malenia. 


			 


			75. Marca ulcerada de Radagon: «Un solemne deber pesa sobre la persona en deuda». 


			 


			76. Marca ulcerada de Márika: «La pesada carga carcome al portador encargado de llevarla». 


			 


			77. Máscara de confianza: «Cuando Radagon se casó con Rennala, solicitó que los preceptores mágicos carianos se pusieran estas máscaras, para dejar bien claro que todos sus asuntos habían de mantenerse en el más estricto de los secretos». 


			 


			78. Gran runa de Godrick: «Una gran runa del portador de esquirlas Godrick. Sus bendiciones aumentan todos los atributos. Esta gran runa se conoce como el anillo de anclaje y se encontraba en el centro del Círculo de Elden. Los primeros semidioses fueron los hijos del Señor del Círculo Godfrey y sus descendientes, el linaje dorado». 


			 


			79. Hacha de Godrick: «Gran hacha empuñada por Godrick, el Injertado. Esta hacha de guerra dorada está adornada con la imagen de una bestia que representa la fuerza de Godfrey primer señor del Círculo y patriarca de linaje dorado. “¡Te ordeno que te arrodilles! ¡Soy señor de todo cuanto es dorado!”». 


			 


			80. Te lo cuenta el propio Iji durante una conversación con él tras la muerte de Blaidd. 


			 


			81. Espada curva de dios serpiente: «Espada curva que presenta la imagen de una antigua deidad con forma de serpiente. Herramienta empleada en una religión olvidada que se practicaba en el Monte Gelmir». 


			 


			82. La Mansión del Volcán está repleta de esculturas que simbolizan esta transformación. 


			 


			83. Ira del Monte Gelmir: «Este hechizo se lanza en representación de la furia del volcán, pero la arrogancia de intentar dominarlo es propia únicamente de hombres y víboras». 


			 


			84. Armadura de Caballero Sabueso: «Los Caballeros Sabueso reciben adiestramiento como cazadores y tienen fama de ser rastreadores inquebrantables. Sin mediar una sola palabra, cada caballero elige a su propio maestro. Una vez tomada la decisión, el caballero se mantiene fiel de por vida». 


			 


			85. Caballero Sabueso Floh: «Floh juró que tan solo serviría a un señor: a un auténtico rey. Por eso mismo, el perro callejero rabioso nunca encontró a un amo». 


			 


			86. Blasón cariano con filigrana: «Un honor que se dice que fue concedido a los caballeros carianos que sirvieron como vasallos directos a las princesas del reino». 


			 


			87. Espadón regio: «Espadón decorado al estilo real cariano. El arma favorita de Blaidd, el Semilobo. En un intento de desafiar al destino con el que nació, Blaidd juró no servir a ningún amo que no fuese Ranni. Como prueba, esta espada fue imbuida de una magia gélida en el momento de pronunciar el juramento». 


			 


			88. Fuego de dragón: «El encantamiento de quienes han cazado dragones y se han alimentado de sus corazones. El suyo es un poder puro y sobrecogedor». 


			 


			89. Espada de escamas de dragón de magma: «Se dice que estos dragones solían ser héroes humanos que participaron en la Comunión Dragontina, una grave afrenta por la cual sufrieron la maldición de tener que arrastrarse por el suelo y ser meras sombras de su antiguo ser». 


			 


			90. Pesar de Shabriri: «Se dice que a este hombre, que se llamaba Shabriri, le arrancaron los ojos como castigo por sus calumnias y, con el tiempo, la plaga de la llama de la locura llegó a habitar sus cuencas vacías». 


			 


			91. Aullido de Shabriri: «Se dice que la enfermedad de la llama de la locura comenzó con Shabriri, el hombre más vilipendiado de toda la historia». 


			 


			92. Garras de hemofuego: «Un encantamiento del juramento de sangre otorgado por el Señor de la Sangre. Crea laceraciones de hemofuego ante el lanzador que explotan inmediatamente. Este encantamiento se puede lanzar repetidamente. Al infligir daño, el hemofuego sigue acumulando hemorragia durante un breve tiempo». 


			 


			93. Ríos de Sangre: «Después de sentir en sus carnes la espada de Okina y su locura, Mohg, Señor de la Sangre, le hizo una propuesta: le ofrecería a Okina una vida como demonio en la que su sed nunca se saciaría». 


			 


			94. Surge, ¡oh, llama!: «En el pasado, todos quienes intentaron controlar la llama de la locura sucumbieron a ella tras una desesperada lucha interior. Este encantamiento es el testimonio de su pírrica victoria». 


			 


			95. Aplastagigantes: «Gran martillo fabricado a partir de un pedrusco y usado en la guerra contra los gigantes. Es una de las armas más pesadas de las Tierras Intermedias. Después de que los gigantes desaparecieran para dar paso a las guerras de los hombres, esta arma cayó en el olvido. Los hombres se han vuelto más débiles que sus antepasados». 


			 


			96. Recuerdo del Azote de las Estrellas: «El general conocido como el León Rojo poseía poderes gravitacionales aprendidos en Sellia durante su juventud. Todo para no tener que abandonar nunca a su querido aunque escuálido corcel». 


			 


			97. Te lo explica Ranni durante el transcurso de su misión. 


			 


			98. Luna negra de Ranni: «Una joven Ranni encontró esta luna, conducida por la mano de su madre, Rennala. Lo que vio era frío y oscuro, envuelto en un misterio oculto». 


			 


			99. Luna llena de Rennala: «La reina Rennala descubrió esta cautivadora luna cuando era joven y, más tarde, acabó hechizando toda la Academia». 


			 


			100. Gran runa de los nonatos: «Huevo ámbar custodiado por Rennala, la Reina de la Luna Llena. Gran runa de semidioses sin nacer. Perfecciona a aquellos que han renacido. Los hijos renacidos de Rennala fueron todos frágiles y su vida efímera. Seres imperfectos, cada uno de ellos». 


			 


			101. Casco reflector de Iji: «Lo usan los perpetradores de alta traición e impide la intervención de la Voluntad Mayor y de sus Dedos vasallos. La traición de Iji lo aterrorizaba incluso a él mismo». 


			 


			102. Guanteletes de Blaidd: «Blaidd, que sirvió como sombra de Ranni, fue un aliado fiel que habría desafiado al mismo sino si se hubiera vuelto en contra de su señora». 


			 


			103. Máscara lupina negra: «Una máscara inspirada en la cabeza de un lobo negro. Reliquia de un asesino que asumió la identidad de la leal sombra de Ranni, la Bruja. El parecido es sorprendente». 


			 


			104. Armadura de Blaidd: «Armadura negra, muy gastada, del hombre lobo Blaidd. El pelaje sirve como capa y protege del frío. Blaidd era la espada de Ranni, pero aun así el frío siempre le molestó». 


			 


			105. Túnica de bruja de las nieves: «Antaño, la usaba la moira de las nieves que una joven Ranni se encontró en el bosque. Era una bruja, y tenía mucho conocimiento de la hechicería de frío. Se dice que la muñeca que alberga el alma de Ranni fue modelada a su imagen y semejanza. Esa vieja bruja fue la mentora secreta de Ranni». 


			 


			106. Nox significa ‘noche’ en latín. 


			 


			107. Espadón regio: «En un intento de desafiar al destino con el que nació, Blaidd juró no servir a ningún amo que no fuese Ranni. Como prueba, esta espada fue imbuida de una magia gélida en el momento de pronunciar el juramento». 


			 


			108. Grebas de exiliado: «Las llevaban los soldados enviados a las colonias penitenciarias». 


			 


			109. Antorcha de llama espectral: «Antorcha metálica que arde con una gélida llama espectral. Utensilio de los halcones caídos que rondan por los ríos subterráneos. Al emplearse las últimas ascuas en la larga búsqueda de la banda, empezaron a quemar huesos de sus compañeros. Así surgió la llama espectral y se selló su destino como moradores del mundo subterráneo para la eternidad». 


			 


			110. Martillo de Márika: «Martillo de piedra elaborado en las tierras de los númenes, más allá de la Tierras Intermedias. La herramienta con la que la Reina Márika destruyó el Círculo de Elden y Radagon intentó repararlo». 


			 


			111. Gran runa de los nonatos: «Huevo ámbar custodiado por Rennala, la Reina de la Luna Llena. Gran runa de semidioses sin nacer. Perfecciona a aquellos que han renacido. Los hijos renacidos de Rennala fueron todos frágiles y su vida efímera. Seres imperfectos, cada uno de ellos». 


			 


			112. Recuerdo de la Diosa de la Putrefacción: «Miquella y Malenia son hijos de un mismo dios y, como tales, son empíreos, aunque sufren dolencias de nacimiento. El primero fue maldito con la infancia eterna, mientras que la segunda alberga la putrefacción en su interior». 


			 


			113. Gran runa de Rykard: «Rykard era uno de los hijos de Rennala y Radagon, y se convirtió en semidiós adoptivo tras la unión de Radagon con la Reina Márika». 


			 


			114. Recuerdo del Azote de las Estrellas: «El general conocido como el León Rojo poseía poderes gravitacionales aprendidos en Sellia durante su juventud. Todo para no tener que abandonar nunca a su querido aunque escuálido corcel». 


			 


			115. Lanzarrocas: «Una técnica gravitatoria estudiada por el joven Radahn. Su maestro fue un Señor de Alabastro con la piel de piedra». 


			 


			116. En una conversación con Gowry, este te explica que los Eternos viven en Sellia. 


			 


			117. Fortaleza divina de señor: «Gideon adquirió el verdadero conocimiento tras su largo intercambio con los Dos Dedos. Descubrió que todo se había roto hace tiempo y que los temblorosos dedos, doblados por la edad, así como el propio Árbol Áureo, no eran una excepción». 


			 


			118. Túnica de Marais: «Los hijos de la casa Marais han nacido siempre con graves problemas. No es de extrañar que Maleigh Marais se dejara seducir por una diosa bella y cruel que nació de la putrefacción». 


			 


			119. Máscara de Marais: «La historia de la familia Marais presenta una dicotomía que abarca varias generaciones. Han servido tanto de verdugos como de castellanos del Castillo Sombrío». 


			 


			120. Estoque de aguijón hormigoso: «Aguijón de una hormiga gigante que se ha reconvertido en estoque. El filo gotea putrefacción roja. La putrefacción roja es una vieja leyenda de la que Maleigh Marais, del Castillo Sombrío, era firme creyente. De hecho, acabaría encontrando a su propia diosa personal». 


			 


			121. Anillo de luz de Radagon: «Un regalo de agradecimiento al joven Miquella de parte de su padre, Radagon. El joven Miquella abandonó el fundamentalismo porque no había nada que pudiera hacer para curar la putrefacción maldita de Malenia. Por esto se creó el oro inmaculado». 


			 


			122. Garra Blasfema: «Una losa grabada con los restos de la runa de la Muerte. En la noche del complot, Ranni recompensó con estos restos al pretor Rykard. Si algún día se revela el allanamiento, servirán como último recurso y permitirán a Rykard desafiar a Maliketh, la Hoja Negra, la oscura bestia de la Muerte Escrita». 


			 


			123. Pesar de Daedicar: «Se dice que esta mujer, que se llamaba Daedicar, se entregó a todos los tipos imaginables de adulterio y placer impío, dando a luz a una infinidad de grotescos hijos». 


			 


			124. Hoja Blasfema: «Arma sagrada de Rykard, señor de la Blasfemia. Los restos de la infinidad de héroes a los que ha devorado se retuercen en la superficie de esta espada. Ahora, comparten la misma sangre y están unidos como familia». 


			 


			125. Recuerdo del Blasfemo: «Rykard se transformó en una serpiente gigante capaz de devorar a sus presas para seguir creciendo y vivir eternamente: “Lo entiendo. El camino de la blasfemia es largo y peligroso, por lo que no es posible recorrerlo si no se está listo para pecar”». 


			 


			126. Recuerdo de la Hoja Negra: «Maliketh era una bestia ligada a la sombra de su empírea. El ansia de Márika por disponer de su sombra actuaba como un baluarte contra la Muerte Escrita. Aun así, ella lo traicionó». 


			 


			127. Llama negra rastreadora: «Hace un tiempo la llama negra era capaz de matar dioses. Sin embargo, cuando Maliketh selló la Muerte Escrita, el verdadero poder de la llama negra se perdió». 


			 


			128. Raíz mortuoria: «En la noche del complot, la runa de la Muerte robada permitió la primera muerte de un semidiós. Posteriormente, la runa de la Muerte se extendió por las Tierras Intermedias a través de las raíces subterráneas del gran árbol, emergiendo en forma de raíz mortuoria». 


			 


			129. Monje de la Llama Negra Amon: «Amon juró lealtad a la llama negra exterminadora de dioses y se convirtió en el primer monje ígneo en ser un traidor». 


			 


			130. Ropa de viajera: «Suelen llevarla las jóvenes que abandonan su hogar para enfrentarse a su destino». 


			 


			131. Espada de Santa Trina: «Santa Trina es una figura enigmática. Hay quien dice que es una joven atractiva, mientras que otros afirman que se trata de un muchacho. Lo único que está claro es que apareció tan repentinamente como se esfumó». 


			 


			132. Cenizas de Emisario del Oráculo: «Son los espíritus de una monstruosa banda de músicos que emplea artes sagradas. Se dice que los emisarios del oráculo aparecen y hacen sonar sus instrumentos para anunciar la llegada de un nuevo dios o de una nueva era». 


			 


			133. Antorcha de Santa Trina: «Antorcha entallada en un candelabro que arde con una llama violeta claro. Los grabados muestran a Santa Trina, pero en forma adulta, lo cual es ligeramente desconcertante. La llama de color violeta claro produce sueño». 


			 


			134. Hoja dactilocida: «Esta hoja supuestamente nacida de un cadáver es el tesoro oculto de la Ciudad Eterna de Nokron. Este amuleto manchado de sangre es la prueba de la alta traición cometida por las ciudades eternas y simboliza su caída. Quienes carecen de destino no pueden blandirla, aunque se afirma que es capaz de infligir daño a la Voluntad Mayor y sus vasallos». 


			 


			135. Recuerdo del Innato: «En su día, esta estrella deforme nacida en el lejano vacío sin luz destruyó una Ciudad Eterna y conquistó sus cielos. Es una estrella fugaz de mal agüero». 


			 


			136. Gran runa de Morgott: «Gran runa del portador de esquirlas Morgott, carente de bendición. Esta gran runa es el anillo de anclaje de la base y demuestra dos cosas. La primera es que el Rey de los Augurios forma parte del linaje dorado y, la segunda, que es definitivamente el señor de Leyndell». 


			 


			137. Armadura de Caballería Nocturna: «La Caballería Nocturna, que ahora vaga por las tenues calzadas de la noche, antaño estaba liderada por el Augurio Caído, y provocó la muerte a grandes guerreros, caballeros y campeones». 


			 


			138. Recuerdo del Rey de los Augurios: «Pese a haber nacido como un augurio más, sin la Gracia, Morgott decidió convertirse en el protector del Árbol Áureo. Jamás recibió ninguna muestra de afecto por ello, pero, aun así, él amó». 


			 


			139. Sobretodo del Árbol Áureo: «Aunque fue regado con la mismísima sangre de Miquella desde que empezó a brotar, el Árbol Hierático no consiguió en su última instancia convertirse en un Árbol Áureo». 


			 


			140. Mano de Malenia: «Un filo ajustado al brazo protésico de Malenia. Fue consagrado para ser resistente a la putrefacción. La prótesis de guerra de Malenia simboliza sus victorias. Hay quien asegura haber visto alas cuando se alza el arma. Alas de una férrea determinación que jamás han conocido la derrota». 


			 


			141. Reliquia de los Dos Dedos: «Los Dedos no pueden hablar, pero estos eran elocuentes. Se retorcían constantemente, exponiendo misterios en el aire. De este modo obtuvimos las palabras. Las palabras de nuestra fe». 


			 


			142. Bastón de avatar: «Los avatares, surgidos con la destrucción del Círculo de Elden, debían proteger a los marchitos descendientes del Árbol Áureo». 


			 


			143. Máscara sonriente de augurio: «Máscara con unos cuernos largos, retorcidos y aterradores. La usan los asesinos de augurios. Presenta un vetusto rostro que parece sonreír como si disfrutara ante la más retorcida de las perversiones. Este rostro está hecho a imagen y semejanza de los espíritus malvados que pueblan las pesadillas de los augurios». 


			 


			144. Armadura de augurio: «La llevaba el Zampaheces. Su pesado medallón en forma de sol representa tanto a la guía que vio en su momento como al Círculo al que esta un día conducirá». 


			 


			145. Espada de Milos: «Siniestro espadón hecho a partir de la columna vertebral de un gigante. Milos era pequeño para ser un gigante, por lo que se consideraba que estaba mancillado y que era terriblemente grotesco». 


			 


			146. Párvulo maldito: «A los hijos de los augurios se les extirpan los cuernos, por lo que la mayoría perecen. Estos amuletos se confeccionan en su recuerdo. Por favor, te ruego que no me odies ni me maldigas». 


			 


			147. Grebas de augurio: «Grebas deformadas que recuerdan a un augurio con los cuernos cortados. Las llevaba el Zampaheces, y su forma es prueba fehaciente tanto de su estado mental como de la apariencia que desearía tener. El corazón de un augurio atrapado en un cuerpo humano; no podría haber una existencia más cruel. ¿Qué importa, pues, si la maldición puede con todo?». 


			 


			148. Maldición del semillero: «Maldición aparecida en un cuerpo eliminado y profanado por el Zampaheces. Se trata de una plaga que afecta a los cuernos de los augurios. El Zampaheces cultiva la maldición del semillero en los cadáveres. Al hacerlo, también impide que las almas de los fallecidos regresen al Árbol Áureo, por lo que deben vagar malditas por toda la eternidad. Es uno de los seres más repugnantes que pueden encontrarse en las Tierras Intermedias». 


			 


			149. Dominio de Loretta: «Creado por Loretta tras su largo y sangriento trayecto en busca de un lugar en el que los albináuricos pudieran vivir en paz». 


			 


			150. Armadura regia profanada: «Armadura adornada con huesos humanos de color dorado. La usaba el adeptomudodeSir GideonelOmnisciente. Sedice quelos huesos pertenecen a un antiguo señor, el rey sin alma. El señor de los perdidos y los desesperados, a quien se conocía como Ensha». 


			 


			151. Escudo grande del Árbol Hierático: «Escudo grande de metal decorado con una imagen del Árbol Hierático en oro inmaculado. Lo usan los caballeros que han jurado servir al Árbol Hierático de Miquella. Sin embargo, ahora que el Árbol Hierático se ha deformado, esta majestuosa representación no es más que una vana fantasía». 


			 


			152. Prótesis de la valquiria: «Prótesis dorada utilizada en su día por la valquiria de un solo brazo. Con un poco de práctica y destreza, esta obra maestra de la artesanía puede usarse con la misma eficacia que un brazo real. Cuando Maleigh Marais, guardián del Castillo Sombrío, se puso esta prótesis, afirmó sentir la presencia de su propia diosa personal». 


			 


			153. Aeonia carmesí: «Técnica de Malenia, Diosa de la Putrefacción. Crea una gigantesca flor que florece en una explosión de putrefacción roja. Cada vez que la flor escarlata explota, la putrefacción roja de Malenia se extiende. Y ha florecido en dos ocasiones. La tercera vez que lo haga, se convertirá en una auténtica diosa». 


			 


			154. Caballera Imputrescible Finlay: «Finlay fue una de las pocas supervivientes de la batalla de Aeonia y, en un acto de heroísmo inimaginable, llevó a la semidiosa durmiente Malenia hasta el Árbol Hierático sin ayuda de nadie, acabando con incontables enemigos por el camino». 


			 


			155. Martillo de guerra: «Gran martillo de hierro que fue diseñado para los combates entre gladiadores. Lo usaban los duelistas que fueron exiliados del coliseo». 


			 


			156. Insignia con espada de ala podrida: «Un talismán en el que aparece una espada protésica en alto. Un honor concedido a las valquirias que sirvieron a la Diosa de la Putrefacción. Las cuatro hermanas nacieron en el Pantano de Aeonia y llegaron al Árbol Hierático bajo la tutela de Gowry. Aun así, estos brotes estaban condenados a no florecer nunca». 


			 


			157. Recuerdo del Señor de la Sangre: «Con el deseo de convertir a Miquella en una deidad de pleno derecho, Mohg trató de convertirse en su consorte y coronarse como monarca. Sin embargo, por más que trató de compartir con él su alcoba, jamás recibió respuesta por parte del joven empíreo». 


			 


			158. Túnica de Doncella del Dedo: «Las doncellas viven para servir a un Sinluz elegido, con el que comparten la guía y la sabiduría de los Dos Dedos. La guía de la Gracia se aseguraba de que la pareja se conociese. O, al menos, tal era la promesa antaño». 


			 


			159. Armadura siamesa: «Armadura que representa el oro y la plata, como gemelos con destinos entrelazados. Los dos conocidos como D son gemelos inseparables. Poseen dos cuerpos y dos mentes distintas, pero comparten una única alma. Jamás se reúnen ni se dirigen la palabra». 


			 


			160. Convalaria sepulcral: «Flor blanca que brota en catacumbas. Campana que no emite sonido utilizada para invocar espíritus. La afinación de espíritus no consiste simplemente en imbuir fuerza. Es un arte a caballo entre afinar un instrumento y entablar una conversación que enriquece a ambas partes». 


			 


			161. Ley de regresión: «Los fundamentalistas describen la Orden Dorada a través de los poderes de regresión y causalidad. La regresión es la fuerza atrayente del significado, la convergencia eterna que todas las cosas anhelan». 


			 


			162. Uva Shabriri: «Un globo ocular amarillento y supurante de lo enfermizo. Por fuera está reseco y su interior es blando, como una gran uva demasiado madura. Dáselo a la doncella ciega para guiarla hasta la luz distante». 


			 


			163. Manus celes significa «cortadora de manos» en latín. 


			 


			164. Pústula del Príncipe de la Muerte: «Se dice que esta pústula procede del rostro del Príncipe de la Muerte, al que solían llamar Godwyn. Como primer semidiós en morir, se dice que está enterrado en las profundidades de la capital, en las raíces del Árbol Áureo». Esta pústula se encuentra cerca del cadáver de Godwyn en el Castillo de Velo Tormentoso. 


			 


			165. Matando a estas hormigas, conseguirás runas de Numen. 


			 


			166. Runa reparadora del Príncipe de la Muerte: «La componen dos medias ruedas de los estigmas, las cuales, al combinarse, introducirán el principio de la vida en la muerte en la Orden. La Orden Dorada se creó tras confinar a la Muerte Escrita, por lo que esta nueva Orden equivaldrá a la restauración de la Muerte». 


			 


			167. Mohg le dice: «Queridísimo Miquella. Te quedarás solo un tiempo», haciendo referencia a que sigue vivo. Lo que no sabemos es si se mantendrá así durante mucho sin Mohg. 


			 


			168. Túnica de Doncella Viajera: «Las doncellas atravesaban las Tierras Intermedias por diferentes motivos. Algunas buscaban una audiencia con los Dedos. Otras querían encontrar al Sinluz al que estaban destinadas a guiar». 


			 


			169. Armadura de Doncella Nocturna: «Armadura que llevan las Doncellas Nocturnas de la Ciudad Eterna. Indica el rango clerical más elevado e incluye una capa de seda. Hace tiempo, los habitantes de Nox invocaron la ira de la Voluntad Mayor y fueron desterrados a las profundidades de la tierra. Ahora viven bajo un cielo nocturno falso, en eterna espera de su soberano. De la nueva era de las estrellas. Y del Señor de la Noche». 


			 


			170. Máscara de piedra refulgente de la doble virtud: «Una de las máscaras de piedras refulgentes que se les otorgaban a los eruditos de Raya Lucaria que fuesen considerados dignos por sus búsquedas del saber. Los eruditos del epítome de la doble virtud eran la élite de la Academia y se les permitía estudiar todo tipo de hechizos, con excelentes resultados». 


			 


			171. Piedra atávica de Sellen: «Piedra refulgente del interior del cuerpo de la hechicera Sellen. Parece que aún alberga vida y posee varios vasos sanguíneos en su interior. En esencia, una piedra refulgente atávica es el alma de un hechicero. Si se trasplanta a un nuevo cuerpo compatible tras la muerte del anterior, el hechicero regresará a la vida». 


			 


			172. Guanteletes del campeón de las bestias: «Las bestias se ven atraídas hacia los campeones y los señores. Esta armadura le queda muy bien a un campeón digno de convertirse en señor. Y eso es lo que era Bernahl. Hasta que su doncella se lanzó al fuego». 


			 


			173. Armadura de Lobo Furioso: «Armadura que llevaba Vargram, el Lobo Furioso, uno de los primeros Sinluz en visitar la Mesa Redonda. Según las viejas leyendas, los lobos son las sombras de los empíreos. Vargram aspiraba a dicha condición». 
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