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    Eres David Farold, joven aventurero que regresas a tu tierra natal después de una larga campaña en los campos de batalla de la lejana Forlund.


    Mientras navegas hacia tu patria, Pona, dios de las tempestades, hace naufragar tu barco y te conduce a la isla de las Tormentas para que cumplas una peligrosísima misión: enfrentarte al espíritu del malvado hechicero Hektor, y desbaratar sus planes de venganza contra tu país.


    El espíritu de Hektor se hallaba encerrado en una gema preciosa, llamada «semilla del fuego», que reposaba en el interior de la calavera del mago… pero al haber sido robada por un dragón, el maligno espectro vaga por el mundo causando el mal.


    ¿Serás capaz de penetrar en el mortífero volcán Ponai para intentar recuperar la «semilla del fuego», restituirla al cráneo del hechicero y evitar así la destrucción del mundo?


    ¿Podrás resistir los ataques de Yolmat y de su secta de caníbales mudos a los que su jefe condenó a comerse la lengua?
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    A Sean, un buen cazador,


    albañil y mandolinista
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  ¡ATENCIÓN!


  Este libro pertenece a la colección «AVENTURA SIN FIN», de «DUNGEONS & DRAGONS». Entre sus páginas encontrarás la emoción de vivir muchas aventuras en tierras y reinos fantásticos, poblados de dragones, orcos, halflings, elfos, magos, etc.


  Puedes leer el libro muchas veces y llegar a distintos finales, de modo que si tomas una decisión imprudente que te conduce a un fatal desenlace, retrocede al principio y comienza de nuevo.


  Este relato contiene muchas elecciones: las hay sencillas, sensatas, temerarias… e incluso muy peligrosas. Estas elecciones las encontrarás siempre al final de las páginas.


  Las páginas que no tengan elecciones debes leerlas normalmente, o sea, seguidas. Además, al final de cada libro encontrarás una relación y descripción de todos los seres extraños que aparecen en el relato.


  Recuerda, tú eres quien toma las decisiones, tú eres el héroe y en tus manos está tu propia supervivencia.
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  En este relato eres Davin Farold, un joven aventurero que regresa a su puerto natal de Baysend, tras una ardua y prolongada campaña en los campos de batalla de la lejana Forlund. Deberías estar ansioso por llegar finalmente al hogar, pero sabes que tu regreso provocará inevitablemente una nueva trifulca con tu padre por haber elegido la carrera de mercenario.


  De todos modos, lo que más te preocupa en este momento son las nubes tormentosas que se ciernen sobre la popa de la nave…


  El cielo presenta hoy un aspecto más amenazador que en las jornadas anteriores de tu larga singladura desde los campos de batalla de Forlund rumbo a tu puerto natal de Baysend. Después de dos meses has aprendido a reconocer los indicios de una tempestad: las ráfagas huracanadas y la huida atemorizada de los bancos de peces azulados.


  Por encima de todo, te inquieta el silencio que reina entre la tripulación de avezados marineros. Has dejado de inquirir acerca del extraño tono purpúreo que ha tomado el cielo, porque los endurecidos hombres de mar te responden con gruñidos y torvas miradas.


  Sí, soplará con fuerza esta noche. Será mejor que protejas tu equipo ocultándolo en la cubierta inferior. Y que te protejas tú también.


  Cuando te reúnes con la multitud de pasajeros y tripulantes que se apiñan en la zona posterior del buque, adviertes que el capitán ha desviado el rumbo inicial hacia Baysend. Sin duda, quiere mantener a popa todo el tiempo posible los rosados nubarrones, para virar de forma brusca en el momento en que se desate la tormenta y adentrar a «Castillo Salado» en la línea del viento, atravesando la zona borrascosa a la mayor velocidad posible.


  —No salvaremos la tempestad, Davin Farold —te susurra una voz al oído—. Pona, el dios de las tormentas, ha montado en cólera.


  Te vuelves de inmediato. Tus ojos se cruzan con los del necio supersticioso que identifica los cambios de tiempo con unas iracundas divinidades que deben ser aplacadas.


  Te sorprende descubrir que quien ha hablado es el sereno y curtido Orson, un valiente clérigo de Baysend que ha oficiado los servicios religiosos para la tropa de mercenarios en el campo de batalla.


  —¡No creo en esas simplezas! —declaras con desdén—. Soy un guerrero profesional y me baso en realidades, no en mitos.


  El rubio cabello de Orson se agita con el rugiente viento. Tiene un cabello largo y suelto. Destacan sólo las dos trenzas que penden de sus sienes y que le identifican como sacerdote del ejército. El joven eclesiástico te escudriña con sus impávidos ojos grises.


  —Davin, ¿tan encolerizado estás con tu padre que tienes que renegar de sus dioses, además de rechazarle a él? —te pregunta.


  No te extrañe que el clérigo conozca tu relación con tu progenitor, el armador más acaudalado de Baysend. La denuncia pública que hizo Taran Farold contra tu decisión de convertirte en mercenario ha sido tema de habladurías durante tres años. Aunque eras su único vástago, te desheredó ante una gran muchedumbre en la escalinata de la catedral, cuando tenías dieciséis años.


  —Los dioses y el oro de mi padre son exclusivamente suyos, Orson. ¡No me interesan ni los unos ni lo otro! Con el fruto de nuestro pillaje no necesito su riqueza. Tampoco sus supersticiones han de aportarme nada positivo.


  —¿Qué me dices de su amor? —sugiere Orson.


  Sientes que tu rostro se ruboriza en un conflicto de emociones, al mismo tiempo que aprietas los puños. El clérigo te ha herido en tu punto débil.


  Lo cierto es que tu regreso a Baysend, condecorado con honores militares y cargado de tesoros, responde a un último intento de zanjar tus diferencias con tu padre. Quieres demostrarle que tu elección profesional ha sido acertada para que deje de insistir en la conveniencia de que te instales en la ciudad y te ocupes de sus negocios.


  —No soy una de tus ovejas, sacerdote —replicas— y no pienso discutir contigo mis tribulaciones personales. Busca a alguien más propicio para imbuirle ideas extrañas sobre tus dioses y tus mitos.


  —Escúchame, Davin Farold. He podido columbrar una pequeña parte de tu futuro, y he visto en él muchos peligros.


  —¿Así que también eres adivino? —le espetas, lleno de incredulidad.


  —Nunca podría predecir el futuro, porque existe más de uno —replica con calma Orson—. Sólo nuestras decisiones trazan nuestro destino, aunque es posible determinar de antemano el número de alternativas a las que hemos de enfrentarnos.


  —¿Y cuál de mis destinos has visto? —preguntas con aparente indiferencia.


  —Se me ha presentado una imagen en la que aparecíais tú y otro hombre atrapados en una gran nube de vapores ardientes. En su seno estabais obligados a elegir entre la inmortalidad y la muerte —explica el clérigo, poniendo énfasis en sus palabras.


  Esperas que desarrolle el tema con más detalle, pero compruebas que ha desviado la mirada. Parece concentrado en la observación de los nubarrones que se acercan.


  —¿Eso es todo? —protestas—. ¿Dónde estaba yo exactamente? ¿Qué edad tenía en tu visión?


  Orson farfulla su respuesta sin volver el rostro hacia ti.


  —No eras más adulto que ahora, y te encontrabas en un lugar rugoso y desolado que nunca había visto. Había también otras imágenes, pero estaban envueltas en una nebulosa; en todas ellas se perfilaba una siniestra criatura que tenía un maligno influjo, con un corazón sanguinolento que palpitaba en el fondo de sus oscuras entrañas.


  Al pronunciar estas últimas palabras, inclina la cabeza y clava en ti una penetrante mirada.


  —¡Ignoro qué va a ocurrir, pero guárdate de la niebla! —te advierte—. Oculta una fuerza más diabólica y poderosa que la que acertarías a abatir con tu espada, una fuerza capaz de destruirte a ti y todo cuanto te rodea.


  Le formulas más preguntas acerca de la perturbadora profecía, pero el clérigo declara que no puede revelarte ningún otro detalle. Durante el resto de la tarde permaneces tan mudo como los supersticiosos marineros que aguardan el momento en que se desencadene la ira del dios de las tormentas. Pero en realidad estás absorto en otros pensamientos. Al fin logras sumirte en un inquieto sueño, dominado por pesadillas en las que visualizas una llameante niebla.


  El desaforado balanceo de tu hamaca te despierta poco después de medianoche. Tus compañeros de travesía empiezan a comprender que la embarcación navega en medio de una tormenta impetuosa. Algunos elevan plegarias en voz alta, mientras otros cuentan chistes inapropiados sobre la resistencia del casco y las dificultades de la tripulación.


  Aunque no eres marino, sabes manejar el aparejo de un barco, de modo que reflexionas sobre la posibilidad de ofrecer ayuda a la tripulación de cubierta.


  Por otra parte, te preguntas si no serías más útil quedándote donde estás. La mayoría de los pasajeros han luchado en tus filas durante la campaña. Pese a haber comprobado su valor y su fuerza en la lucha, sabes que en la atestada bodega de este buque de carga se encuentran fuera de su elemento. Cuando un guerrero experimentado se pone nervioso, da rienda suelta a sus peores instintos. Quizá sea necesaria tu presencia para impedir que la tensión estalle en una oleada de pánico o de violencia.


  
    	Si crees que serías más útil en la cubierta durante el tifón, pasa a la página 142.


    	Si juzgas más prudente combatir los efectos de la tormenta en la bodega, pasa a la página 41.
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  —¡Tengo que atacarlos! —decides—. No puedo permitir que me lleven a su guarida. —No aciertas a ver más que sus largos y voluminosos contornos en las oscuras aguas que se ciernen en torno a la balsa, de modo que acechas con el machete enarbolado la primera oportunidad que se presente de golpear a alguna de las criaturas.


  De pronto, una de las velludas cabezas atraviesa la superficie frente a ti. Blandes tu arma con toda la fuerza de que eres capaz, hundiéndola en el cráneo del monstruo. El animal da violentas sacudidas contra el costado de tu lancha haciéndote caer de rodillas. Al fin su descomunal cuerpo se desmorona sobre la embarcación. Casi te aplasta. Cuando logras escabullirte de debajo de aquella masa moribunda, tus manos palpan unas resbaladizas escamas en lugar de una pelambre húmeda: ¡no es un lobo marino!


  Forzando la vista bajo el tenue resplandor lunar, compruebas horrorizado que te hallas ante un león, cuya siniestra mueca mortal se ha helado en un último estertor. Su ensangrentada melena se esparce sobre un dorso escamoso. Sus garras anteriores se asemejan a las de un cocodrilo. Una larga cola, que termina en una singular aleta, golpea todavía el costado de la barca, movida por las contracciones musculares que sobreviven al corazón.


  Has matado a un león marino, una de las fabulosas criaturas elegidas por Pona, el mítico dios de las tormentas que idolatran los nativos isleños, para su custodia personal. ¡Ni siquiera el pirata menos supersticioso osaría lastimar a uno de estos monstruos consagrados por la leyenda!


  De pronto te percatas de que tu bote salvavidas ha aminorado la marcha. Sabes que los otros leones marinos se han detenido. Te asomas por detrás de la escamosa carcasa a las aguas que ilumina la luna. Antes de que aciertes a reflexionar sobre el fenómeno, el océano estalla bajo tu frágil barquichuela. Un tremendo surtidor te eleva con indescriptible fuerza hacia el despejado cielo.


  Ves que los leones supervivientes forman un círculo en torno a la misteriosa columna de agua. Te recuerdan a los perdigueros cuando esperan ansiosos que su amo derribe a su presa del árbol en el que intenta protegerse. Un instante después una sombra de gran tamaño surge de las profundidades y se sitúa junto a los monstruos.


  Un coloso de las tormentas, arropado en una capa de algas y cubierto de arena, eleva su rezumante brazo y te señala con un dedo amenazador. De sus labios brota un fragor de trueno, sucedido por pequeños relámpagos que surcan el cielo sin nubes.


  En menos de un segundo el surtidor se desvanece. Caes a gran velocidad, saliendo despedido de la barca y precipitándote hacia las negras aguas donde los siervos del coloso se aprestan a vengar la muerte de su compañero de manada. Tu cuerpo se zambulle en la honda masa salada, justo en el centro del anillo de leones. El choque es tan violento que tu pecho se estrella contra el agua como si fuera un muro sólido.


  Aunque casi pierdes el conocimiento, conservas la suficiente lucidez para blandir el machete cuando la fuerza de la caída te arrastra a las profundidades. El ataque que esperas no llega a producirse. Sientes con creciente asombro que una mano fría y gigantesca te recoge cerca del arenoso fondo.


  La palma del coloso de las tormentas es tan ancha que cubre toda tu espalda. El monstruo te sujeta con firmeza, pero sin causarte dolor, envolviendo tu torso con sus dedos. No puedes por menos que pensar que ese gigante te aplastaría la caja torácica con la misma facilidad con que tú cascarías un huevo.
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  «Los colosos de las tormentas son los seres más poderosos de su especie —recuerdas, mientras la mano se eleva desde el fondo del océano—. No son perversos, pero he matado a su fiel amigo».


  De pronto tus hombros traspasan la superficie. Sientes un violento pálpito en los oídos a causa de la diferencia de presión, pero te produce un gran alivio llenar tus pulmones con el fresco aire de la noche, antes de volverte en el gigantesco puño para encararte con el monstruo.


  La verdosa piel de la criatura refulge bajo la luna. Ves que varios matojos de algas se entremezclan con su arenoso cabello y su barba. Te sostiene a la altura de su pecho, con las piernas colgando sobre el agua.


  —¿Es así como pagas a Pona, señor del mar, el noble gesto que tuvo al tratar de salvar tu insignificante tierra de una catástrofe? —ruge el gigante. Su voz es profunda y resonante, como esos truenos que se sienten además de oírse—. ¿Por qué los humanos os empeñáis en matar a cualquier criatura que no reconocéis a primera vista?


  —C-creí que era un lobo marino —balbuceas, tratando de explicar tus motivos—. Acababa de ver uno, y confundí a los leones con una manada de esos animales.


  —¡Necio! Fui yo quien envié tanto la tormenta como a los leones para traerte hasta aquí, Davin Farold.


  El hecho de que el coloso mencione tu nombre te deja perplejo.


  —¿Significa eso que hiciste naufragar una nave y ahogaste a docenas de hombres sólo para hacerte conmigo? —preguntas, retorciendo tu cuerpo en las garras de la criatura.


  —Tu buque se mantiene a flote. Fondeará en el puerto de Baysend con varias semanas de retraso, pero entero y sin daños graves —responde Pona—. En cuanto a los hombres, se perdieron sólo algunas vidas en las fauces de los trolls marinos y de los tiburones. ¡Siempre hay que pagar algún precio a cambio de la salvación de centenares de familias de una terrible hecatombe!


  —¿Qué clase de hecatombe? —inquieres, tratando de recordar las palabras del clérigo Orson cuando te advirtió contra una fuerza perversa más poderosa que tu espada.


  —¡No es un asunto que te concierna! —ruge el encolerizado coloso—. Creía que un descendiente de Ennis Farold no sería tan estúpido como para asesinar a mi más leal amigo. Necesitas una buena dosis de prudencia y de sabiduría para acometer la importante misión de enfrentarte al espíritu del perpetuo enemigo de tu antepasado.


  La evocación que hace Pona de tu famoso antepasado, el archiclérigo de Baysend, no hace sino sumirte en una confusión mayor, Ennis Farold fue reverenciado en las regiones occidentales por haber desterrado a Hektor, el perverso hechicero, pero esto sucedió hace casi tres siglos.


  —¿Te refieres al espíritu de Hektor? —preguntas al coloso—. Creo que en una ocasión este mago utilizó sus malignos poderes para conjurar la presencia de unos diablos en las calles de Baysend.


  —En efecto, estúpido humano —responde Pona—. Su fantasma vive todavía en la isla de las Tormentas, pero ahora se dedica a unas artes mucho más eficaces… ¡demasiado abrumadoras para un ser tan imprudente como tú!


  —¡Eso es imposible! —exclamas—. Hektor murió hace…


  No puedes concluir tu protesta. Pona ahoga tus palabras al abrir su descomunal puño y dejarte caer al mar. Cuando te recobras de la impresión que te produce el impacto con el agua y nadas hasta la superficie, ves que el coloso te vuelve su recia espalda y se aleja hacia las profundidades. Los leones marinos se sumergen como delfines en torno a la cabeza de su señor, y desaparecen tras él entre las rizadas olas.


  
    	Decides que tu única posibilidad de supervivencia está en seguir al coloso de las tormentas, pasa a la página 21.


    	Estás ansioso por alejarte de Pona y sigues el curso opuesto, pasa a la página 149.
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  —De acuerdo, veamos si tu poder es tan grande como afirmas. ¡Sácanos de aquí! —ordenas.


  —Espera —te suplica Rami—. No confío en él. Hektor era un auténtico maestro en el arte del engaño, y su espectro puede ser aún más hábil.


  —Tu amigo tiene razón, joven Farold —añade la invisible criatura—. Ahora domino el mundo de las ilusiones con más soltura que durante los dos siglos en los que permanecí con vida en esta isla.


  —¿Cómo es posible que Hektor y tú tuvierais tan larga existencia sin envejecer? —preguntas.


  —El poder de Pona me ha otorgado el don de la inmortalidad, y también a mis seguidores.


  —Conozco esa leyenda —afirma Rami—. Según un antiguo relato, aquél que respira la niebla de fuego nunca muere.


  «¡La niebla de fuego! —piensas—. Al principio de esta aventura Orson trató de advertirme contra ella».


  —¿Qué es una niebla de fuego? —preguntas en voz alta.


  —Su nombre lo explica por sí solo —responde una de las fantasmales figuras—. Todos los meses, cuando las mareas se hallan en su mayor apogeo, el mar de lava que subyace en esta isla se desplaza hacia una bolsa subterránea de extraños minerales que acunó la tierra en sus albores. En el instante en que entran en colisión la roca fundida y estas antiguas piedras, unos gases calientes escapan por el cráter del Ponai como una niebla de fuego. Las criaturas que respiran esos vapores se tornan imperecederas.


  —Creo que mientes —desafía Rami a todas las sombras a un tiempo—. Ni tú ni Yolmat podríais haber mantenido semejante fenómeno en secreto durante tanto tiempo.


  —¿No habéis visto acaso las consecuencias de la locura de Yolmat? —se defiende el espíritu de Hektor—. Después de que la bruja Nivida destruyera mi cuerpo mortal y aprisionara mi alma en una gota de sangre de dragón, Yolmat perdió la cordura y se valió de la nigromancia para controlar a mis seguidores. Al poco tiempo, decretó que sus lenguas sirvieran como alimento a Pona.


  —¿Significan tus palabras que hizo cortar sus lenguas y las arrojó al interior del volcán? —inquiere Rami.


  —No. Los obligó a engullirlas de tal modo que nadie pudiera revelar nunca el secreto de la niebla de fuego. Al ingerir su propio órgano, empezaron a aficionarse a la carne humana.


  —Pero los niños…


  —Deben esperar hasta la edad adulta para practicar el ritual de comerse su lengua. ¡Y aquel que intenta abandonar el valle es devorado por los otros!


  Te invade una sensación de repugnancia al pensar en el futuro que aguarda a los pequeños que se crían en el lugar. Sin embargo, por el momento debes concentrar tus afanes en Rami y en ti mismo.


  —Lo primordial ahora es salir de aquí. ¿Cómo has planeado nuestra fuga? —preguntas a la sombra.


  —Apartaos de la puerta —se limita a contestar la inescrutable voz.


  Rami y tú os hacéis a un lado. Las etéreas imágenes del espectro de Hektor alzan simultáneamente sus oscuros brazos. Una retahila de frases pronunciadas en una lengua desconocida resuenan en el granero cerrado, al mismo tiempo que las siete figuras parecen flotar hacia el centro del edificio redondo. En efecto, no tardan en congregarse en el punto de confluencia de las particiones que separan las provisiones de arroz.


  —¡Se están fundiendo en un solo ser! —exclama Rami.


  Las nebulosas imágenes se concentran en una única y negruzca entidad en medio del granero, formando una criatura de perfil mucho mejor dibujado que el de sus oscuras copias. Incluso adviertes unas matizaciones cenicientas que representan los distintos colores que en el Hektor vivo configuraban sus ojos y su ropa.


  —¡Este es el auténtico espectro de Hektor! —afirmas con voz entrecortada—. Al parecer, para materializarse ha absorbido la energía de todas sus imágenes.


  —Si tuviera mi lanza…


  —Nos conducirías a una muerte segura —le interrumpes—. Puedes herir a un espectro, pero no aniquilarlo. ¡Mira!


  En torno al hechicero, una fina aura de luz argéntea empieza a centellear y a extenderse. Unos segundos más tarde, se produce un repentino estallido que, al bañar los muros del granero en unos cegadores destellos, los sacude sobre sus cimientos. Cuando las paredes salen despedidas, arrojan al suelo a los sobresaltados centinelas.


  —¡Arrebátales las armas, Rami! —ordenas a tu compañero, corriendo hacia el caníbal más próximo.


  Coges con gran premura la lanza de doble punta del guerrero inconsciente y cargas contra otro nativo que se acerca por uno de los senderos del poblado. El agredido levanta su propia arma, justo a tiempo para detener tu proyectil. A continuación levanta el extremo del tridente, surcando casi tu garganta antes de que aciertes a esquivar su arremetida.


  Comprendiendo lo eficaz que puede resultar una herramienta de doble filo, empiezas a utilizarla como si fuera una pica con dientes de acero, hasta que acorralas contra un muro al caníbal y lo matas con las afiladas puntas del tridente. Te colocas a horcajadas sobre los despojos del caído y arrancas el metal que se ha insertado en su carne, en el momento en que detrás de ti aparece Rami con otras dos lanzas robadas a vuestros enemigos.


  —Traía una para ti —comenta, blandiendo una de las armas—, pero veo que ya has encontrado la que necesitas. ¿Dónde está el espectro de Hektor?


  Los muros del granero se han desintegrado por completo, pero no hay en las cercanías el menor rastro del espectro ni sus oscuras imágenes.


  —Al parecer, se ha volatilizado —respondes—. Apoderémonos de la semilla del fuego. Yolmat dijo que estaba en la cabaña del consejo, que debe ser la más grande.


  Cuando das media vuelta para encaminarte al edificio central, surgen más guerreros por las sendas y se congregan en el patio. En la puerta de la cabaña del consejo se yergue Yolmat, con un profundo surco en la frente. ¡Estáis rodeados de caníbales!


  ¿Qué vas a hacer?


  
    	Si crees que luchando podrás salir de tan apurada situación, pasa a la página 148.


    	Si prefieres tratar de establecer un diálogo con los nativos, pasa a la página 43.
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  La perspectiva de quedarte de nuevo solo en mar abierto se te antoja aterradora, y más aún en plena noche. Tu balsa ha desaparecido. Por donde quiera que extiendes tu mirada no distingues sino una interminable extensión de agua centelleando bajo la luz de la luna.


  —¡Espera, Pona! —suplicas—. ¡No me dejes aquí!


  Empiezas a nadar en pos del coloso de las tormentas, animado por la esperanza de que perdone tu torpeza al matar a su león marino favorito. La fuerza que has adquirido como guerrero te permite avanzar largos tramos sin detenerte.


  La luna ha trazado un amplio arco en el cielo cuando al fin tus músculos empiezan a agarrotarse. Dejas de nadar y, para relajar tu cuerpo, te abandonas a las cálidas aguas. Inclinas la cabeza hacia atrás para conceder un descanso a los rígidos tendones de tu nuca, pero vislumbras en el horizonte una oscura sombra y te vuelves con brusquedad.


  ¡Es una nave! Una fragata de contorno similar al de «Castillo Salado» navega en lontananza, con las velas inclinadas sobre las tranquilas aguas de estas latitudes ecuatoriales. No aciertas a calcular la distancia que os separa, pero no importa. Lo único que has de hacer es nadar despacio y con brazadas largas para no extenuarte antes de hora.


  Sabes que es inútil dar voces hasta que no te encuentres cerca del casco de la embarcación, de modo que recorres tramos lo más largos posible. Luego te concedes un descanso, con la mirada puesta en tu salvación, y empiezas de nuevo a bracear. Cuando ves que el buque navega hacia ti apenas puedes creerlo.


  Las fuerzas te abandonan en el instante en que se esbozan en el horizonte los primeros albores de un nuevo día. Te encuentras a menos de una milla de la nave, pero no puedes seguir nadando. La única palabra que logras articular es un quedo «¡Socorro!», que no hará vibrar los tímpanos de ningún ser humano.


  Ni siquiera puedes mantener la cabeza levantada, de modo que extiendes tu cuerpo sobre el agua. Abandonándote a un invencible agotamiento, dejas que tu cuerpo flote libremente sobre las olas, mientras tu mente se sumerge en el grisáceo vacío de la inconsciencia.


  Lo primero que oyes tras tu desmayo es la sirena de un buque. Al abrir los ojos, compruebas que estás tumbado en una especie de mesa, con un blando cojín bajo tu cabeza.


  —¡Al fin despiertas! —exclama alguien a tus pies. Intentas alzar la cabeza, pero tus músculos están demasiado doloridos—. No te muevas, muchacho —dice la misma persona—. Estás a bordo de «El Guerrero del Mar», que navega rumbo a Baysend. Fondearemos dentro de dos días.


  —Eres la criatura más afortunada que he visto nunca —añade el desconocido—. El viento nos ha llevado hasta ti, tan derechos como una flecha en medio de la calma.


  Cierras los ojos y farfullas unas mudas frases de agradecimiento a Pona, el coloso de las tormentas que trabó amistad con tu antepasado y que ahora, al parecer, te ha perdonado que mataras a su león marino.


  —Quizá quiera concederme otra oportunidad de enfrentarme a Hektor —añades, al sentir que se levanta una ligera brisa, que sin duda acelerará el ritmo de la nave en dirección a Baysend.


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  La figura del nadador casi desaparece entre la densa niebla antes de que comprendas que quizá lo han asustado tus movimientos.


  —¡Vuelve! —vociferas, sin obtener respuesta—. ¿Qué ocurre? ¿Estás herido?


  De pronto en la bruma que te rodea se oye un largo lamento, que acaba por convertirse en un ominoso gruñido. «Hay alguien más en el agua. Al parecer lo he espantado —piensas—. No sé de quién se trata, pero no es un ser humano». Tus pensamientos te producen un gran desasosiego. Si exceptúas los pantalones y la camisa con los que te habías arropado para dormir, estás desnudo e indefenso. ¡No llevas armas ni escudo!


  Escudriñas el agua con la esperanza de encontrar algo con lo que defenderte, pero el único objeto que se asemeja a un arma es la pala rota de un remo. Se ha astillado de tal modo que termina en una afilada punta. Piensas que podrás utilizarla como una tosca lanza. Un chapoteo en el agua, tan próximo que te salpica la mejilla derecha, te obliga a asir tu improvisada arma sin más titubeos.


  La naturaleza del ruido te hace pensar que alguien ha surgido del agua. Forzando la vista crees distinguir una enorme silueta que refulge en la niebla con oscuros destellos. Sea quien fuere, parece hallarse inmóvil sobre la superficie del mar.


  Un instante más tarde oyes otros dos chapoteos, esta vez detrás de ti. Aferrándote a la barrica, te apresuras a dar media vuelta… El terror te paraliza. ¡Se yergue frente a ti una espantosa criatura, cubierta de escamas verdosas y dotada de unas pavorosas fauces! Otros dos monstruos te acechan junto a ella, con sus inmensos torsos sobre el agua.
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  Tardas sólo unos segundos en reconocer a tan siniestros enemigos. Son trolls marinos, llamados «estranguladores» por los navegantes de estas aguas tropicales.


  En un movimiento reflejo arrojas el puntiagudo remo contra el enemigo más próximo. Apuntas con precisión y… Tu considerable fuerza te permite traspasar la densa piel del troll.


  El monstruo lanza un alarido de dolor y se apresura a sujetar con sus garras la leñosa pala. Acto seguido, y bajo tu atónita mirada, arranca la estaca de su pecho y se desembaraza de tan molesto aguijón. Antes de que pierdas de vista el remo, que ha salido despedido por el aire, la herida se cierra sobre sí misma. ¡Estas viles criaturas acuáticas tienen una inaudita capacidad para regenerarse!


  El mar parece estallar cuando varias docenas de monstruos rompen su superficie y convergen hacia ti. En un último y desesperado intento de salvarte, te apartas del tonel y te zambulles para burlar a esos espantosos engendros. Pero pronto sientes que varios pares de garras se hunden en tu espalda, arrastrándote hacia el fondo del océano. En ese instante sabes que tu aventura ha llegado a su


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  Resuenan en tus oídos las ominosas palabras del coloso de las tormentas sobre los perversos planes de Hektor. Recordadas en combinación con la advertencia de Orson a bordo del «Castillo Salado», la historia de Pona entraña un desafío al que sólo tú puedes responder.


  «Aunque los nativos sean caníbales, tal como afirman las leyendas, no puede haber muchos en ese poblado —piensas—. Quizá encuentre a alguien capaz de informarme sobre Hektor y sus confabulaciones».


  Sales vadeando a la playa y te deslizas en silencio hacia las sombras que proyecta la cabaña de mayor tamaño. Desde el umbrío porche, oyes un susurro de voces en el interior del chamizo. Hablan en un dialecto que reconoces.


  —¿Los has encontrado, Rami? —pregunta un hombre.


  —No, tío. Sus huellas me han conducido hasta las grutas, pero no pude seguir explorando sin luz. Mañana volveré.


  —¡No! —exclama una voz femenina—. ¡No permitiré que mi hijo penetre en la gruta de los Huesos! Nadie regresa nunca de ese mortífero lugar.


  Te intriga tanto la extraña conversación que no reparas en el pescador que se ha detenido junto a tu escondrijo. Ahora ya es demasiado tarde.


  —¡Hey, Barakin! Los ladrones han vuelto, y uno se oculta bajo tu techo.


  Empiezan a oírse voces en las cabañas circundantes. Ves que varios hombres han empezado a correr para reunirse con el pescador en la playa.


  Por encima de ti alguien echa a un lado la estera que cubre el dintel de la choza. Al instante el porche se inunda con la luz de unos fanales, que iluminan también tu sobresaltado rostro. Un musculoso joven, ataviado con un sarong amarillo que oculta y realza al mismo tiempo su curtida tez, sale al balconcillo con una lanza en la mano. Al verlo, te apresuras a desprender el machete de tu cinto y te refugias en las sombras que envuelven la cabaña.


  Cuando empiezas a recular con gran sigilo hacia la orilla del mar, el hombre del chamizo desciende la escala del porche. Al instante reconoces en sus resueltos movimientos la gracia felina de un experto guerrero. Detrás de ti, en el rompiente oyes siniestras pisadas y un continuo chapoteo que te revelan de forma inequívoca que estás rodeado por una horda de nativos calificados de caníbales por numerosos navegantes. Sabiéndote atrapado, te encaras con el lancero y le entregas tu arma encogiéndote de hombros.


  —¿Quién es, Rami? —pregunta una mujer desde la elevada puerta de la cabaña—. No puede tratarse de uno de los ladrones. Ellos nunca osarían acercarse a la sede del consejo.


  A través de los espaciados pilares que sostienen la terraza aciertas a ver su contorno, potenciado por la luz del interior. Es una mujer de mediana edad. Debe tener más de cuarenta años, pero aún no ha entrado en la cincuentena.


  —No creo que sea un ladrón, madre —responde el joven—. Quizá un pirata.


  Instintivamente empiezas a protestar contra la acusación de bucanero de que eres objeto, pero decides no complicar aún más tu situación. La mayor parte de los habitantes del poblado parecen haberse congregado en la playa y en el agua y, aunque todos llevan armas, de momento nadie te ha amenazado.


  —Sígueme hasta la cabaña del consejo, occidental —te ordena el hombre llamado Rami con la calma de quien está acostumbrado a ejercer la autoridad. A continuación te vuelve la espalda, quizá porque le protegen sus súbditos o simplemente porque le inspiras confianza. Te encaramas a la escala de bambú, atraviesas el porche penetras en el espacioso chamizo.


  Por favor, pasa a la página 36.
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  —¡Creo que mientes! —gritas al espectro de Hektor que sin duda se agazapa en los oscuros rincones de la cámara—. Quieres que arrojemos la semilla del fuego a la roca fundida que yace en el fondo del abismo para que tu profecía se haga realidad. ¡No funcionará, Hektor! Vamos a devolver la joya a Moffid.


  Esperas una respuesta, pero no oyes más que el apagado eco de tu voz. Giras la cabeza hacia tu compañero, que está escudriñando los muros de la caverna en busca de algún indicio de la nebulosa criatura.


  —¿Lo ves, Rami? Ha desaparecido. El espectro de Hektor sabe que se ha desvanecido su poder ahora que hemos encontrado la semilla del fuego. Debemos restituírsela a Sala antes de que ese engendro perverso intente detenernos.


  Cuando mencionas el nombre de su madre, Rami sonríe.


  —Déjame contemplar de nuevo la piedra, Davin —te apremia. Abres la bolsa y extraes el gigantesco rubí, que ha empezado a brillar con una extraña luz. Rami levanta la gema y contempla su fulgor con los ojos humedecidos por las lágrimas.


  —Ahora exorcizaremos la vergüenza de mi madre —dijo con tono solemne—. Podremos devolver la semilla del fuego a su lugar en el cráneo del hechicero y desterrar así al espectro de Hektor. Mi misión ha concluido gracias a ti.


  —¡Y también la mía! —exclamas—. Juntos hemos impedido que se cumpla la profecía de Hektor. Nos hemos enfrentado con éxito a la niebla de fuego que aparecía en la visión de Orson, y también al maligno espíritu del nigromante, tal como predijo Pona, el coloso de las tormentas.


  —¿Quién es Orson? —pregunta Rami—. Tampoco sé en qué consiste la niebla de fuego, de modo que espero tus explicaciones.


  Le cuentas al isleño las advertencias que impartió el clérigo a bordo del «Castillo Salado», así como el desafío que te propuso Pona en el mar.


  —¿No lo comprendes, amigo? La niebla de fuego es el humo refulgente que brota del pozo de lava y se propaga a través de la fisura. Si hubiéramos obedecido a los deseos de la sombra, la profecía se habría materializado.


  Tu sonrisa es tan ancha que se la contagias a tu valiente compañero. Tras emitir un chasquido, ambos estalláis en carcajadas para aliviar la tensión. Tardáis unos minutos en contener las convulsiones y el acceso de gozo delirante. Una vez recobrada la compostura, salís a la cámara principal.


  Cuando llegáis a la gruta de los Huesos, señalas con el dedo los esqueletos rodeados de oro y joyas y declaras:


  —En cuanto la semilla del fuego se encuentre a salvo en la calavera de Hektor, volveremos en busca de estos tesoros. Creo que ya hemos demostrado cuán absurdo era el tabú que ha imperado en la isla durante todos estos años, de modo que nos apoderaremos de estas riquezas y haremos felices a todos los habitantes de Moffid.


  De regreso en el poblado, Rami convoca a Sala, a Barakin y a los demás ancianos en la cabaña del consejo para que puedas restituir públicamente la valiosa gema al cráneo de Hektor. Cuando estáis todos reunidos, el joven guerrero ruega a su madre que traiga la siniestra reliquia. Ella la extrae del gabinete de madera y la coloca en el centro del círculo, entre su hijo y tú.


  —Mi hermano nos advirtió —empieza a decir— que no debíamos permitir que este pariente de Ennis Farold ayudara a mi hijo en la búsqueda de la semilla del fuego, convencido de que el espectro de Hektor les utilizaría a ambos para hacer realidad su terrible profecía. —Sala se interrumpe unos instantes para asegurarse de que todos los ancianos escuchan el relato de vuestra hazaña.


  —Sin embargo —prosigue al fin—, estos jóvenes han regresado a Moffid con la sagrada joya, tras desafiar a Hektor y los tabúes que mantenían sellada la gruta de los Huesos, con el único propósito de encontrar la semilla del fuego e introducirla de nuevo en la calavera del nigromante.


  Se extiende un murmullo entre los presentes cuando Sala menciona la cueva prohibida. El rostro de Barakin se enciende con un intenso rubor, pues su hermana ha puesto de manifiesto su equivocación frente al augusto consejo.


  —Tu hijo y su amigo son grandes guerreros, Sala —os ensalza uno de los dignatarios.


  —¡Muéstranos la reliquia!


  —¡Sí, devolvedla a la calavera de Hektor para que podamos liberarnos de una vez por todas de su perverso espectro!


  Con una inclinación de cabeza Sala os invita a actuar. Rami se apresura a extender su palma al ver que abres la bolsa de cuero. Depositas la purpúrea piedra, con su palpitante luz interior más intensa que nunca, en la mano de tu compañero; pero, cuando se elevan de nuevo en el aire las admiradas voces de los presentes, el fulgor encantado se extingue, dejando la inefable gema convertida en una piedra opaca de vidriosa superficie.


  Una retahila de exclamaciones inunda la cabaña del consejo, seguida por un tenso silencio. La madre de Rami da un paso al frente y arranca el descomunal rubí de la palma de la mano de su vástago.


  —¿Qué ocurre? —preguntas anonadado.


  Los consejeros intercambian miradas de disgusto. Sala hunde la cabeza entre sus manos. Sólo Barakin sonríe cuando señala la joya y anuncia:


  —Hektor os ha engañado. Ésa no es la semilla del fuego. Su espectro ha invocado un hechizo, para hacerla refulgir y de ese modo confundiros respecto a la auténtica gema sagrada. Ha fracasado vuestra misión, y el espíritu del nigromante es ahora más poderoso que nunca.


  Rami rodea con sus brazos a la infeliz Sala, tratando de consolarla por haber caído de nuevo en desgracia frente a los ancianos. Barakin tiene razón: vuestro empeño sólo ha servido para fortalecer al perverso hechicero. Pero su victoria no es definitiva. Te prometes a ti mismo que no descansarás hasta que la verdadera semilla del fuego haya sido restituida a la hueca calavera de Hektor.


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  El cielo crepuscular parece producir un extraño efecto sobre la criatura que te pide auxilio. Al principio crees que se trata de una simple ilusión, pero te causa tal desasosiego que agarras un remo astillado que ha quedado trabado en el fondo de la barca y lo accionas con todas tus fuerzas para alejarte.


  Cuando vuelves la mirada hacia el extraño ser, ves que su nariz y su boca han empezado a alargarse de forma ostensible, sus orejas se tornan puntiagudas y una enmarañada pelambre va cubriendo su lupino rostro.


  De pronto recuerdas una de las más tenebrosas leyendas de marineros que oíste contar en tu infancia: se trata del mito de los lobos acuáticos, unos voraces animales que surcan los océanos con sus cabezas de mastines salvajes coronando un cuerpo de foca. Semejante evocación te impulsa a bogar aún con mayor ahínco.


  Según la leyenda, estas amenazadoras criaturas fueron en su origen seres humanos que recibieron la mordedura de otros lobos marinos. Así sufrieron tan espantosa transformación. Luego empezaron a errar por el océano en compactas manadas. Intentan introducirse en las naves a fin de atacar, durante la noche, a los marineros incautos, de tal modo que sus víctimas pasen a engrosar sus filas. Al parecer, todo aquél que es agredido se arroja al mar en los estertores de su primera metamorfosis, y se une para siempre a las hordas de licántropos.


  El animal lanza un gruñido de ira cuando ve que te alejas, y se zambulle en tu persecución. Resuelto a no dejarte sorprender, interrumpes la boga y desenvainas tu machete.
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  Oyes un repentino chapoteo en la popa de tu embarcación. Te vuelves justo a tiempo para ver una inmensa criatura, que dobla en tamaño a un hombre, perfilada contra el oscuro cielo. Lanzándote con una rápida embestida, hundes tu acero hasta la empuñadura en el hirsuto pecho del lobo marino y te apresuras a retirar el brazo para arrancar el machete de la gruesa piel del licántropo, antes de que desaparezca bajo la superficie del océano.


  Te asomas cauteloso por un lado del bote, con la esperanza de que tu hoja contenga el suficiente hierro para matar al monstruo. Según todas las leyendas que te han relatado, los lobos marinos sólo pueden ser aniquilados con armas de este metal o de plata.


  Adviertes alarmado que el agua bulle a tu alrededor en un hervidero de agitadas y colosales formas, dotadas de largas colas y macizas cabezas con enmarañadas melenas. «Debe ser una manada de esas criaturas lupinas», piensas.


  A ambos lados de tu embarcación se mueven cuatro figuras gigantescas, pero el mar se ha oscurecido demasiado para que puedas distinguirlas con nitidez. Unos potentes golpes zarandean el casco, haciéndolo virar en redondo y avanzar en línea recta. Al parecer, los lobos te arrastran con sus cuerpos pesados pero ágiles hacia un destino que desconoces.


  Miras de hito en hito tu espada y el remo quebrado. ¿Es preferible luchar o emprender la huida?


  
    	Si quieres atacar con tu machete a las criaturas, pasa a la página 11.


    	Si prefieres alejarte bogando, pasa a la página 70.
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  El interior de la cabaña del consejo está formada por una espaciosa estancia redonda. Hay unas esteras entretejidas esparcidas por el suelo, un arcón de madera apoyado en el muro trasero y utensilios que penden de los marcos de las ventanas. Un anciano ataviado con pellejos de mono está acuclillado en una de las esteras, mientras Rami, el nativo más joven, te vigila atentamente con la lanza a punto.


  —No soy vuestro enemigo —les dices a Rami y a la mujer en la lengua que utilizan.


  —No puede tratarse de un pirata —se apresura a declarar la mujer—. Escúchale, Rami, los bucaneros no aprenden nuestro dialecto.


  —Tiene razón —apostillas, dirigiéndote a tu joven aprehensor—. No soy un pirata, sino un guerrero. Una tempestad en el océano me obligó a abandonar mi nave y he viajado a la deriva hasta vislumbrar las luces de vuestro poblado.


  Titubeas ante la idea de revelarle tu encuentro con el coloso de las tormentas, pues por el momento ignoras a qué o a quién debes enfrentarte en tu búsqueda del espíritu de Hektor.


  —¡Un guerrero! —repite Rami—. En ese caso, quizá puedas ayudarnos. Unos ladrones nos han arrebatado una importante reliquia tribal, y he logrado seguir sus huellas hasta una gruta situada a escasa distancia.


  Sin dudarlo un instante, aprovechas esta oportunidad que se te ofrece de ganarte la hospitalidad y la confianza de un pueblo tan digno.


  —Si necesitas el refuerzo de una espada, cuenta conmigo. Poseo alguna experiencia en la persecución de ladrones —añades con modestia.


  —¡Alabado sea Pona! —exclama la mujer entregándote tu machete—. Soy Sala, guardiana de la semilla del fuego y madre de Rami. Bienvenido a nuestro poblado de Moffid. ¿Quién eres y de dónde vienes?


  —Davin Farold, oriundo de Baysend —respondes.


  De pronto el anciano se pone en pie para interponerse entre Sala y tú. Sus apagados ojos castaños se avivan en una extraña excitación, mientras señala tu rostro con un trémulo dedo y anuncia:


  —¡Es él quien alimentará al jabalí con la semilla del fuego!


  —¿De qué hablas? —preguntas al anciano—. ¿Qué es la semilla del fuego?


  El interpelado agita su huesudo índice frente a tu rostro, antes de contestar.


  —Soy Barakin, chamán del cráneo del hechicero y jefe de la comunidad de Moffid. ¡No permitiré que hagas realidad la profecía!


  Rami se planta frente al sacerdote y levanta la mano para conminarlo al silencio.


  —Tu historia es un mito, tío —declara—. Este guerrero se encuentra aquí porque se perdió durante una tempestad y ha sido arrastrado de forma accidental a las costas de nuestra isla.


  Barakin estira el cuello sobre el hombro de Rami para observarte mejor, y pregunta:


  —¿Perteneces a la estirpe de Ennis Farold de Baysend, aquel hombre santo que envió a nuestras tierras al perverso brujo Hektor?


  No deja de sorprenderte el hecho de que Barakin conozca a tu famoso antepasado, el archiclérigo de Baysend. Además, interpretas sus palabras como una advertencia: tanto la profecía de Orson respecto a una niebla de fuego como esta historia de una semilla del fuego parecen estar relacionadas con la misión que te encomendó el coloso de las tormentas.


  —Ennis Farold fue un antepasado mío —admites.


  El chamán y cabecilla del poblado te lanza una mirada suspicaz, antes de explicarte:


  —Mi pueblo tuvo que convivir con el mal que arrojó aquel eclesiástico sobre nosotros. Hektor trajo a la isla su despreciable magia. Fueron muchos los que murieron, hasta que la hermana de mi madre, la sacerdotisa druida Nivida, lo mató y encerró su espíritu en una gota de la sangre del propio familiar del nigromante, un dragón rojo.


  —Entonces la semilla del fuego… —empiezas a aventurar.


  —Es sólo un rubí gigantesco —interrumpe Rami—. Los ancianos como mi tío creen que se trata de la gota cristalizada que contiene la fuerza vital del perverso Hektor.


  —¡Y así es! —protesta Barakin con un atronador rugido—. El hechicero predijo que el mundo sufrirá una hecatombe cuando los parientes consanguíneos de Ennis Farold y Nivida entreguen la semilla del fuego a un dragón en el vientre de un jabalí salvaje.


  —No creo ni una palabra de tan absurda patraña —le espetas, aunque dubitativo, porque la profecía de Orson y su mención de una siniestra criatura con un corazón sanguinolento empieza a asumir un significado tan nuevo como inquietante.


  —Mi hermano recuerda todas las leyendas relativas a nuestros antepasados, sobre todo las de nuestra tía Nivida —interviene la madre de Rami—. La magia de aquella portentosa mujer salvó al pueblo de Moffid del terror en que lo había sumido Hektor. Ahora el robo de la semilla del fuego ha hecho creer a numerosos isleños que el fin del mundo está cerca. ¡Sólo les faltaba la llegada de un Farold para quedar convencidos del próximo holocausto!


  —¡En efecto! —corrobora Barakin—. Si él permanece entre nosotros, lo que Hektor preconizó se convertirá en un espantoso hecho.


  El sentido de la lógica de que hace gala el anciano se te antoja respetable, pues la extraña profecía no podría cumplirse si te hallaras lejos de la isla de las Tormentas y nunca tocaras la joya llamada semilla del fuego. Empiezas a preguntarte si Pona conocía el ominoso augurio cuando planeó tu estancia en este lugar.


  —¡Tío! —le reprende Rami—. Nuestro visitante es un guerrero, no un mercader engañoso. Además, ha accedido a acompañarme en la búsqueda de la semilla del fuego.


  —Es cierto, Barakin —corrobora Sala—. Rami necesita el concurso de un luchador experto, y ha tenido la suerte de encontrarlo en este extranjero.


  La discusión te confunde, pero hay un punto que está claro: la joya robada —la semilla del fuego— es una reliquia mágica que entraña un considerable peligro. Incluso has empezado a pensar que quizá el espíritu de Hektor quiera que la encuentres en compañía de Rami para que su terrible profecía se haga realidad.


  —Sé que he prometido ayudarte —dices al aguerrido isleño—, pero quizá sea mejor que no tenga nada que ver con la semilla del fuego. Como bien afirma tu tío, el mal augurio no se cumplirá si no voy contigo.


  —¿No comprendes acaso que mi madre ha caído en desgracia porque han robado la gema que se confió a su custodia? —replica el muchacho sonrojándose—. ¿Qué clase de guerrero eres si permites que te asusten las palabras de un viejo?


  —¡Rami, no hables así a nuestro invitado! —lo amonesta Sala—. El problema que ha creado la semilla del fuego sólo nos concierne a nosotros.


  El joven nativo te lanza una fulgurante mirada. Acto seguido, se dirige hacia la puerta.


  —¿Dónde vas? —le pregunta su madre.


  —Vuelvo al volcán —responde secamente—. El rastro que dejaron los ladrones tiene ya dos días y he de partir sin demora, a ser posible antes del alba. ¡Daré con el paradero de la piedra tanto si él me acompaña como si no!


  —No debes ir solo a las grutas, hijo —le recomienda Sala—. ¡Es una empresa muy arriesgada!


  —Tengo que introducirme en ellas, madre. Los ladrones se han ocultado en una de esas cavernas y no se me ofrece otra alternativa. Si emprendo esta misión en solitario es porque todos los hombres que me rodean se dejan amedrentar por viejos tabúes y supersticiones —concluye, dedicándote una desdeñosa mueca antes de abandonar la cabaña.


  Sala se vuelve hacia ti y te suplica:


  —¡Por favor, acompáñalo! Los ladrones de la semilla del fuego forman una peligrosa cuadrilla resuelta a iniciarse en el culto secreto de los caníbales que propició Hektor.


  
    	Si crees que tu destino te exige ayudar a Rami en la búsqueda de la misteriosa alhaja llamada semilla del fuego, pasa a la página 93.


    	Si no quieres correr el riesgo de que se cumpla la profecía y prefieres evitar todo contacto con la semilla del fuego, pasa a la página 131.
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  «Debo quedarme junto a mis compañeros —piensas—. No puedo renunciar al sentimiento de lealtad».


  En ese instante un potente rayo abre un boquete en el casco de la nave, a escasos metros de ti. Sales despedido, estrellándote contra una caja, con tal fuerza que pierdes el conocimiento, hasta que varias toneladas de agua marina se filtran por la abertura. Casi ni te das cuenta de que tu cuerpo es arrastrado por una invencible corriente y proyectado hacia el océano a través del dentado agujero.


  No tienes más que una vaga visión de la carga y de los cuerpos humanos que se arremolinan en torno a ti. Sin controlar tus acciones, te aferras a una barrica de agua vacía, antes de que tus sentidos se fundan en la negrura de la noche.


  Te despierta una luz grisácea en el cielo. Cuando la fría viscosidad del agua acaba de sacarte de tu estupor, ves que tienes la mano izquierda enredada en una cuerda atada por el otro extremo al tonel vacío. Al parecer, el astillado barril te ha salvado la vida, manteniendo tu cabeza por encima de la superficie, como si se tratara de una boya.


  Flotas sobre una mar en calma, rodeado por fragmentos de objetos diversos, los únicos restos del naufragio del «Castillo Salado». El sol debe haber asomado ya tras el horizonte, pero no puedes verlo a causa del denso banco de niebla que te cerca por todos los flancos.


  Lo último que recuerdas es la espantosa imagen que ofrecían los cuerpos de los otros tripulantes del buque al sumergirse en las oscuras aguas. Escudriñas el confuso entorno en busca de algún superviviente, pero un súbito chapoteo a tu izquierda te obliga a volver la cabeza en esa dirección. A través de la bruma distingues, a unos veinte o treinta metros de distancia, la silueta de una cabeza que nada en sentido opuesto al lugar donde te encuentras.


  Cuando abres la boca para llamar al supuesto náufrago, adviertes que se agita con movimientos desenfrenados y no cesa de lanzar asustadas miradas hacia atrás. «Es uno de los guerreros que viajaban en el “Castillo Salado” —te dices—. Por su forma de nadar parece que huye de alguna criatura que lo acecha en el agua».


  
    	Si quieres dar voces para atraer la atención del nadador y tratar de calmarle, pasa a la página 23.


    	Si prefieres mantenerte oculto tras la barrica para ver quién persigue al hombre, pasa a la página 118.
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  Rami se ha vuelto y, levantando una de las lanzas de doble filo, se dispone a arrojársela al caníbal más próximo. Antes de que entre en acción, le das un ligero codazo y le susurras la idea que se te acaba de ocurrir.


  —Esos hombres siguen ciegamente a Yolmat —farfullas—. Si supieran que incluso Hektor lo acusó de loco, quizá se rebelarían contra su crueldad.


  —Inténtalo —te apremia tu compañero—. Tu estratagema podría dar resultado.


  Asientes y te encaras con el gentío.


  —¡Escuchadme, hijos de Hektor! —les dices—. Mi amigo y yo hemos hablado con la sombra de vuestro señor. Fue el poder de Hektor lo que destruyó el granero. Nuestra libertad tan sólo obedece a su deseo. Vuestro padre espiritual está disgustado con Yolmat, porque os trata de un modo cruel y quiere que eliminemos la semilla del fuego para que, de acuerdo con su profecía, su espíritu pueda castigar al fin a tan inconmovible tirano.


  Los enmudecidos caníbales intercambian miradas de asombro, hasta que todos los ojos convergen en Yolmat. Algunos conversan haciendo signos con las manos.


  —¡Esperad! —exclama el cabecilla, con el sudor chorreando por sus sienes y con una ostensible expresión de pánico en el rostro—. No debéis creer a este pariente de Ennis Farold. Ha venido para robar el alma de nuestro señor, que yace prisionera en la joya mágica. Recordad que Hektor prometió devolveros el don de la palabra cuando recupere la libertad.


  —¡No! —vociferas—. Hektor nos contó la demente costumbre que ha impuesto Yolmat de hacer que vuestros hijos se coman su propia lengua, del mismo modo que os forzó a vosotros con su perversa hechicería a engullir las vuestras. No podéis confiar en una criatura tan abyecta. ¡Os lo repito, el propio Hektor ha denunciado la maldad de Yolmat!


  Tu comentario sobre la vil mutilación de sus hijos produce en tus oyentes el impacto que esperabas. Al percatarse, Yolmat retrocede unos pasos y, alzando los brazos, empieza a entonar un cántico en un lenguaje que no reconoces.


  —¡Detenedlo! —exclama Rami—. ¡Está invocando un hechizo! —Levantas la lanza para arrojársela, pero no eres lo bastante rápido. Antes de que puedas matar con tu propia arma al peligroso lunático, una docena de lanzas caníbales traspasan su pecho.


  Liberados de pronto de la embrujada esclavitud a la que los sometía Yolmat, los guerreros se apiñan en torno a sus despojos. Te apartas para no presenciar su escalofriante venganza contra ese monstruo que obligó a sus hijos a comerse la lengua.


  —¡La semilla del fuego! —susurras a Rami.


  Echáis a correr en dirección a la cabaña central y en medio de la espaciosa estancia montada sobre un pedestal de bambú, como si se tratara de un ídolo sagrado. La piedra irradia un brillo especial. Se diría que entre sus frías paredes de cristal encierra una fuente de energía.


  Rami arranca la gema de su pedestal y te la arroja. Cuando la palpas, su vidriosa superficie se te antoja tan gélida que casi te produce dolor, de modo que te apresuras a guardarla en un bolsillo de tus pantalones. Acto seguido, abandonas el chamizo con Rami pegado a tus talones.


  Los caníbales están demasiado ocupados con el cadáver de Yolmat para observar vuestros movimientos. En efecto, cuando os deslizáis hasta el exterior del recinto y emprendéis carrera hacia el selvático bosque, nadie parece advertirlo. Interponéis una considerable distancia entre vosotros y el poblado antes de deteneros a descansar cuando aparecen las lánguidas sombras del crepúsculo.


  —Déjame ver la semilla del fuego —te pide Rami, instalándose junto a ti al pie de un enorme árbol. Revuelves en tu bolsillo, pero la piedra hechizada ha desaparecido. Sin duda, se te han desgarrado las costuras en tu reyerta con los caníbales y el precioso objeto se ha escabullido por la pernera.


  —¡Sólo puedo haberla perdido entre la aldea y este lugar! —exclamas—. Tendremos que retroceder sobre nuestros pasos para encontrarla.


  Tras rastrear la senda a lo largo de unos centenares de metros, de pronto, llama tu atención el insólito brillo de la semilla del fuego, semioculta entre unos arbustos del linde del camino.


  —¡Ahí está! —anuncia Rami lanzándose, sobre la embrujada gema una fracción de segundo después de que surja de los matorrales colindantes un enorme jabalí. El animal parece quedar hipnotizado en la fantasmal aura de la semilla del fuego. Al verlo, te preguntas si el espíritu de Hektor está del todo atrapado en el interior del refulgente cristal.


  —¡Detén a ese jabalí! —adviertes a Rami—. ¡No permitas que se acerque a la joya!


  Tu compañero se abalanza sobre la salvaje criatura, pero su reacción es tardía. El jabalí ha alcanzado ya la semilla del fuego y la engulle ante tu impotente mirada. Con tan valioso tesoro en su gaznate, el asustado animal lanza un gruñido y se aleja de la senda para desvanecerse en las siniestras sombras de la selva.


  —¡Persigámoslo, Rami! ¡Recuerda la profecía!


  Abandonas el camino corriendo con todas tus fuerzas en pos del animal. Mientras avanzas a trompicones por entre el enmarañado sotobosque, resuenan en tu mente las palabras de la profecía: «Los parientes consanguíneos de Ennis Farold y Nivida entregarán la semilla del fuego a un dragón en el vientre de un jabalí salvaje».


  A escasa distancia de vosotros, la enorme criatura sale del bosque y empieza a atravesar un ancho arrozal. El ágil Rami corre a una considerable velocidad, que le permite ganar terreno a cada zancada, con una de las lanzas en forma de tridente presta para el ataque.


  De pronto el cielo se oscurece sobre vuestras cabezas. Oyes el potente aleteo de unas descomunales alas. Luego un vendaval nubla tus ojos con un torbellino de finas cenizas volcánicas. Los gritos de Rami, entremezclados en los alaridos del jabalí, hacen vibrar tus tímpanos, mientras pierdes el ritmo de tu carrera cegado por el molesto polvo.


  —¡Mira, Davin, el dragón! ¡Ha atrapado al cerdo salvaje con la semilla del fuego en su estómago, tal como profetizó Hektor!


  —¡Por supuesto! —declara una voz familiar. Frotando tus ojos con todas tus fuerzas logras al fin desembarazarte de la ceniza, para ver una docena de etéreas imágenes erguidas junto al borde de la franja selvática.


  —Sólo con la muerte podríais haber impedido que sucedieran estos hechos —anuncia el espectro, oculto en una de sus figuras. Una vez más camufla su voz de tal modo que no puedes identificar su fuente.


  —Desconocía el día concreto, pero sabía que tenía que ocurrir durante una de las noches en las que la niebla de fuego se filtra en la boca de Pona a través de las chimeneas situadas debajo de los cubiles de los dragones. Será así como la semilla del fuego caerá en las llamas subterráneas: el dragón y sus crías celebrarán un gran festín con la carne del jabalí, hasta que la gema que descansa en sus entrañas se precipite por la base del nido hacia la ardiente lava de las simas.
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  —¡Davin! —exclama de pronto Rami—. Si tratamos de recuperar la semilla del fuego, respiraremos la niebla de fuego y nos convertiremos en criaturas inmortales como Yolmat y su secta.


  —Así es —corrobora el espectro—, pero hay algo que olvidé deciros. Los humanos que inhalen los vapores de la mágica bruma no podrán mezclarla en sus pulmones con el aire del otro lado del Ponai. ¡Deben permanecer para siempre junto al cráter o morir en cuanto se alejen! Muchos de mis seguidores sufrieron tan cruel destino poco después de que se iniciara el demente reinado de Yolmat.


  —¡Los esqueletos de la ruta de los Huesos! —vociferas, comprendiendo, de pronto, el misterio de esas criaturas—. Intentaron huir, y llegaron a la entrada de la caverna antes de que…


  —¡Exacto! —te interrumpe la sombra—. Sólo vivieron mientras respiraron los efluvios de la niebla de fuego que fluía atrapada en el interior del cráter y de las cavernas; pero hallaron la muerte en cuanto el aire normal penetró en sus pulmones por la boca de la gruta.


  Un gélido frío va agarrotando tus entrañas a medida que adquieren mayor claridad las palabras del espectro. Volviéndote hacia Rami, dices:


  —Tenemos que elegir entre seguir al dragón hasta su cubil o regresar a Moffid esta misma noche. Si tratamos de recuperar la semilla del fuego para evitar que se cumpla el augurio de Hektor, inhalaremos la niebla de fuego y quedaremos confinados en el volcán para toda la eternidad. Claro que la profecía podría ser una mera superstición. En ese caso el mundo no sería destruido ni correríamos ningún peligro emprendiendo ahora mismo el retorno hacia el poblado.


  —Excelente planteamiento de un dilema —te felicita, burlón, el espectro.


  —¡Pero tú no vivirás para ver cómo lo resolvemos! —exclama enfurecido Rami, al mismo tiempo que arroja una de sus lanzas a las etéreas figuras que os hablan desde los árboles. El mortífero proyectil se ensarta de lleno en una de las sombrías siluetas, pero la atraviesa sin hallar resistencia.


  La atronadora risa de Hektor retumba en la selva, mientras las imágenes de su espectro se funden con la penumbra que rodea la arboleda. El espíritu del hechicero os deja al fin solos, frente a la que quizá sea la decisión definitiva en vuestra búsqueda de la semilla del fuego.


  
    	Si te arriesgas a inhalar la niebla de fuego para recobrar la inquietante gema, pasa a la página 129.


    	Si crees que la profecía es una simple superstición que no merece el peligro que sin duda entraña respirar la bruma de fuego, pasa a la página 53.
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  Una extraña aureola rodea al hombre del agua, como indicio de algo que oíste contar en tu infancia, pero no aciertas a recordar. Encuentras un remo astillado debajo del asiento. Lo utilizas para mantener tu bote salvavidas a unos codos del desconocido.


  —¿Quién eres? —le preguntas receloso—. ¿Cómo has llegado hasta aquí?


  —¡Ayúdame, amigo, álzame hasta tu barca! —te suplica el individuo extendiendo su mano hacia ti. Instintivamente le ofreces tu mano, pero te detienes cuando ves entre sus dedos una viscosa membrana. Desvías la mirada desde su mano palmípeda hasta su rostro, y casi dejas caer el remo: su nariz ha dejado de ser humana para convertirse en un afilado hocico.


  De pronto surge en tu memoria la historia que tantas veces te relataron en tu niñez, una narración llena de monstruos acuáticos, diablos, gigantescas criaturas que anidaban en las profundidades del océano… ¡y lobos marinos!


  Según las leyendas de los antiguos marineros, estos animales acechan a los hombres que navegan a la deriva en las aguas esperando que una embarcación los recoja. Durante el día asumen forma humana, pero al caer la noche se transforman en criaturas con cabeza de lobo y cuerpo de foca. Su mordedura infecta a la víctima, que al instante se convierte a su vez en un lobo marino y se lanza por la borda para unirse a la manada.


  Agarras la empuñadura de tu machete. La tradición afirma que sólo el hierro y la plata pueden destruir a estos monstruos lupinos, de modo que sólo te cabe esperar que tu templado filo contenga el suficiente hierro para producir el efecto mágico deseado.


  —¡Dame tu mano, náufrago! —te ordena el monstruo con una voz que más se asemeja a un gruñido animal que a un grito humano. Te apalancas en la proa de tu lancha cuando ésta se acerca a la amenazadora cabeza que se proyecta sobre la superficie del océano y, sin el más leve titubeo, desenvainas el machete en el instante en que la criatura se lanza sobre ti.


  Esquivas la arremetida del monstruo y lo apuñalas con tu curvada hoja. En una de tus arremetidas el machete traspasa el costado de tu oponente, cercenando casi la aleta que ha reemplazado a la mano membranosa. El lobo marino trata de morderte con sus agresivas mandíbulas. Luego su enorme cuerpo se desploma sobre el bote salvavidas.


  Poniendo todo tu empeño en evitar sus colmillos, agitas tu filo a diestro y siniestro lo más ágilmente que puedes, sin volcar la embarcación. La acerada hoja traza hondos surcos en la carne de la criatura, derramando su sangre sobre la cubierta.


  El amenazador monstruo intenta erguirse sobre sus aletas delanteras, pero tus furiosas embestidas lo han debilitado de forma ostensible. Ves que en una de sus tentativas inclina la cabeza y deja el cuello expuesto a tu espada.


  Blandes tu hoja y trazas un amplio arco antes de incrustarla en la cerviz del monstruo. Unos segundos más tarde la batalla ha concluido, pero te causa un incontenible terror presenciar cómo la criatura se metamorfosea de nuevo en el hombre joven que fue en la primera etapa de su vida.


  Satisfecho por haber matado al lobo marino, te recobras de tu estupor y te apresuras a arrojar su cadáver por la regala de tu frágil embarcación. Al instante el mar se convierte en un hervidero de inquietantes figuras pardas. Cuentas seis, siete y hasta ocho criaturas; al parecer toda la manada se ha congregado en torno a ti.


  Nadan tan cerca de la frágil balsa que sientes incluso cómo sus pesados cuerpos rozan el casco en sus evoluciones. Un escalofrío te hiela la sangre en las venas cuando al fin comprendes que se han afianzado a ambos lados del bote y te arrastran rumbo a lo desconocido.


  No te produce el menor júbilo acompañar a tan terribles animales dondequiera que te lleven, pero no estás seguro de poder detener a una horda tan numerosa.


  
    	Si quieres atacar a las criaturas, pasa a la página 11.


    	Si prefieres emprender la huida y elegir tu propio destino, pasa a la página 70.
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  —Rami, estoy empezando a dudar de que los poderes ocultos de Hektor sean capaces de provocar el tipo de destrucción que profetizó en su día —anuncias al isleño—. Su espectro posee algunos poderes mágicos, pero nada de cuanto he presenciado me sugiere que sean susceptibles de aniquilar nuestro mundo.


  —Mi tío Barakin asegura que la mayoría de sus poderes se hallan encerrados en el interior de la semilla del fuego —responde tu compañero—. Las habilidades que tú y yo hemos visto no son sino pequeños resquicios que lograron escapar de su cristalina cárcel. Pero incluso estos efluvios tan insignificantes se hallaban controlados mientras el rubí permaneció en la calavera de Hektor.


  Observas unos momentos el cielo crepuscular, preguntándote en cuál de los antiguos nidos estará engullendo el dragón su singular ágape. Al fin agarras con firmeza el hombro de Rami y dices:


  —Sé muy bien lo importante que es para tu madre y para ti la semilla del fuego, pero creo que tu vida tiene prioridad. Debemos salir de aquí antes de que la niebla de fuego cubra el valle del cráter. Pienso emprender el regreso cuanto antes, Rami, y quiero que me acompañes.


  El nativo menea la cabeza y replica con obstinación:


  —Ve tú si lo deseas, Davin, yo me quedo. Los ancianos del poblado culpan a mi madre por la pérdida de la inefable joya y he de hacer todo lo que esté en mi mano para recuperarla, aunque eso signifique permanecer en este cráter durante décadas.


  —¡Escúchame, Rami! —le suplicas—. La profecía que anuncia el fin del mundo no puede ser más que una burda superstición. Si se libera el espíritu de Hektor, ¿por qué había de alimentar el deseo de practicar la hechicería en un universo destruido? ¡Vuelve conmigo antes de que sea demasiado tarde!


  El isleño esboza una triste sonrisa, pero persiste en su actitud.


  —Emprende el retorno cuanto antes, amigo. Está anocheciendo y, si el espectro de Hektor dijo la verdad, los vapores de fuego empezarán a elevarse de un momento a otro. Encontraré el nido del dragón y le arrabataré la semilla del fuego, de modo que te ruego que informes a mi madre y a los ancianos de que me he hecho con su custodia.


  Estrujas el brazo del valiente guerrero y vuelves a toda prisa junto al muro del cráter.


  —¡Vendré a buscarte! —vociferas al despedirte—. Esperaré hasta que la ígnea niebla se desvanezca entre las mareas y te rescataré. ¡No pienso descansar hasta encontrar un medio para sacarte del Ponai junto con la semilla del fuego!


  —¡Sé que lo harás, Davin! —responde tu compañero, antes de dar media vuelta y emprender carrera hacia el lugar donde levantó el vuelo el dragón con el rubí encantado en el vientre del cerdo salvaje. Lanzas una mirada al aguerrido isleño y te apresuras a alcanzar el muro exterior del Ponai, prometiéndote a ti mismo que algún día reanudarás tu misión.


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  Piensas que el relato del coloso de las tormentas acerca de tu abuelo y el hechicero Hektor es demasiado fantástico para creerlo. La idea de que el perverso brujo haya conservado la vida durante más de dos siglos se te antoja una absurda superstición, aunque las historias que rodean a la misteriosa isla merecen todo tu respeto.


  «Si sólo la mitad de esas leyendas contienen un resquicio de verdad —razonas—, esos aldeanos deben ser peores de lo que han vaticinado Orson y Pona juntos».


  Las narraciones que has escuchado sobre los caníbales de la isla de las Tormentas te convencen de que sería un error tratar de hablar con ellos. Abrigas la esperanza de poder abatir en solitario a media docena de guerreros inexpertos, pero sin duda son muchos más los que habitan tan sólo el poblado de la playa. Así pues, decides esperar hasta que todos duerman para tratar de robar una de sus canoas con flotadores laterales y dirigirte hacia otra isla más pacífica.


  Te agazapas en el agua, asomando la cabeza por encima de la superficie, y observas cómo las fogatas se van extinguiendo una tras otra. Aguardas media hora después de que se hayan desvanecido las últimas llamas y empiezas a nadar hacia la aldea con el mayor sigilo posible.


  El edificio que se yergue frente a ti es la cabaña más grande de la playa, pero no vislumbras ninguna canoa bajo su techumbre. Una escala de bambú suspendida del flanco que se asoma al agua conduce a un porche desde el que se domina el rompiente. La terraza ocupa todo el perímetro del vasto chamizo. Te cobijas bajo sus sombras para escudriñar el entorno.


  Hay dos canoas en las aguas poco profundas que rodean la choza más próxima, y también varias hileras de pescado desecándose entre los pilotes en ordenada formación.


  «Con toda esa comida podría sobrevivir a bordo de una de las chalupas hasta encontrar una isla poblada por nativos más cordiales», piensas.


  Empiezas a cruzar el surco de luz lunar que te separa de la cabaña vecina, pero te detienes al distinguir unas calabazas suspendidas de una ventana abierta al porche que se extiende sobre tu cabeza. El gran edificio parece desierto. Piensas que necesitarás algunos recipientes donde puedas conservar el agua potable durante tu travesía por el océano.


  
    	Si te parece imprescindible hacerte con las calabazas antes de robar una canoa, pasa a la página 126.


    	Si crees que es demasiado arriesgado encaramarte a la ventana para apoderarte de los recipientes, pasa a la página 107.
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  —Volvamos a la cueva donde perdiste el rastro de los ladrones y empecemos desde allí —sugieres—. Quizá descubramos la causa de la muerte de los cadáveres que pueblan la gruta de los Huesos.


  Rami y tu abandonáis el saliente con su caverna y regresáis a la cala de agua salada. Cuando el tibio elemento os cubre hasta la cintura, escudriñas la penumbra de la cueva que se abre en la negra roca de lava.


  —No veo nada desde este punto —anuncias a tu compañero y te acercas vadeando a la boca de la caverna marina, avanzando con cautela para que no advierta tu presencia algún posible enemigo. Tras adentrarte unos diez metros en la cavidad, distingues un montículo de extraños objetos contra el muro de la izquierda.


  —Mira, Rami —susurras, tirando de su brazo para que se aproxime—. Hay algo en la roca, por encima de la superficie.


  Os encaramáis al resbaladizo saliente para examinar los objetos que yacen apilados sobre la piedra, cubiertos de algas. Al principio no lográis identificarlos, pero Rami frota uno y los diamantes que lo componen refulgen bajo la luz que se filtra por la entrada de la cueva.


  —¡Un collar! —exclamas perplejo—. ¡Debe valer varios miles de monedas de oro! —Os arrodilláis y revolvéis el impresionante tesoro que habéis hallado. Hay entremezcladas magníficas armas con empuñaduras y vainas de fina talla, joyas variadas e incluso monedas de antigua acuñación.


  —¿Cómo ha llegado hasta aquí tan espléndida colección? —pregunta Rami—. Ninguno de estos objetos se mantendría a flote para depositarse en este camellón de roca.
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  En ese instante se alza en la cálida ensenada una montaña de carne verde y moteada, chorreando litros de agua por los poros de su viscosa piel. Tienes ante ti uno de los monstruos más horripilantes que has visto nunca. Está cubierto de verrugas y de horribles tumores. Dos retorcidas mandíbulas se proyectan bajo sus pómulos para guardar unas fauces babeantes, surcadas por sendas ristras de colmillos.


  —¿Qué clase de criatura es? —balbucea Rami, soltando los tesoros que sostenía y retrocediendo ante la gigantesca aparición.


  —¡Un vodyanoi! —respondes alarmado.


  El enorme cuerpo del monstruo impide la entrada de los rayos solares en la caverna. Sus orejas en forma de abanico se agitan flexibles, mientras sus agallas rezuman un líquido acuoso.


  Los ojillos saltones del espantoso animal están adaptados para cazar en las profundidades del océano. Dudas que os pueda ver con nitidez. Debes actuar deprisa, antes de que el coloso os oiga o huela vuestros efluvios.


  
    	Sí quieres atacar al vodyanoi, pasa a la página 128.


    	Si decides tratar de huir, amparándote en la penumbra, Pasa a la página 115.
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  —Creo que lo más prudente será esperar —propones a Rami—. De todos modos tendremos que respirar esa niebla cuando nos lancemos en busca de la semilla del fuego, y no hay razón para luchar contra una de esas criaturas si no es necesario.


  Rami asiente con la cabeza. Establecéis turnos de vigilancia para no perder un instante en cuanto el pterodáctilo adulto deje desprotegido su nido. La bruma de fuego ha empezado a rodear el borde del entretejido cubil del saurio en el momento en que te dispones a descansar y Rami inicia su guardia.


  Recuerdas la advertencia de Orson respecto a la niebla ígnea y sobre la siniestra criatura con un corazón sanguinolento. Ahora sabes qué imagen se le apareció al clérigo: el espectro de Hektor con la fuerza vital del perverso hechicero palpitando en la semilla del fuego.


  —¡Davin! —te apremia Rami en un susurro—. ¡El monstruo levanta el vuelo!


  Te pones en pie de un salto y compruebas que la bruma nacida del fuego os tiene cercados por todos los flancos, encendiendo el cielo del cráter con llamas azuladas y purpúreas. El pterodáctilo acaba de abandonar su cubil para trazar círculos en la fantasmal niebla junto a otros miembros de su prehistórica raza. Cuando te dispones a seguir a Rami, adviertes que ya ha cruzado el risco en dirección al nido.


  La niebla de fuego se intensifica en la proximidad de la guarida del reptil. No puedes evitar que los inodoros vapores penetren en tus pulmones, pero no sientes más que un ligero mareo entremezclado con un ostensible aumento de tu energía. La fatiga se desvanece como por arte de encantamiento. Tienes la impresión de poder avanzar sin descanso hasta el infinito, gracias a la niebla.


  Rami se ha encaramado al borde del nido cuando llegas a su base.


  —¡Davin, veo la semilla del fuego! —te susurra—. Está aún en las entrañas del jabalí. Creo que podré alcanzarla.


  —¡Espérame! —le ruegas, pero el isleño ya ha desaparecido en el interior del cubil. Inicias la escalada del enramado muro, pero te paralizas al oír un desgarrado alarido de tu compañero, coreado por los gritos de los pequeños saurios.


  —¡Resiste! —lo animas—. ¡No tardo ni un segundo!


  Cuando te asomas desde la cúspide del leñoso parapeto, se te ofrece una siniestra visión bajo la luz que se filtra a través de la niebla de fuego. Rami yace en el fondo del nido, mientras dos crías de pterodáctilo mordisquean sus piernas con sus dientes reptilianos.


  Arrojas tu lanza a la más próxima de las criaturas. Las dentadas puntas del tridente atraviesan su costado bajo las tiernas alas. En el instante en que tu arma penetra en su cuerpo, el cubil parece estallar con las enloquecidas convulsiones del animal herido, que se agita violentamente hasta arrancar las fauces de su hermano de los maltrechos miembros de Rami.


  Aprovechando la confusión, te dejas caer en el centro del nido y examinas las heridas del nativo. Incluso bajo la luz fantasmal de la niebla resulta ostensible su gravedad.


  El saurio que has agredido interrumpe de forma brusca sus descontrolados movimientos y gritos. Levantas la mirada, advirtiendo por sus vidriosos ojos que se halla en el umbral de la muerte. El otro pterodáctilo, consciente de la situación, se apresura a agazaparse bajo el cuerpo de su compañero.


  —¿Puedes oírme, Rami? —preguntas al guerrero, cuyo curtido rostro parece arder con el reflejo de las multicolores pero gélidas llamas de la bruma—. ¿Te has apoderado de la semilla del fuego?


  Rami asiente con una débil inclinación de cabeza e intenta levantar el brazo izquierdo. Antes de que abra el puño, ves el vivo fulgor rojizo de la gema.


  —¡Dámela! —ruegas a tu infortunado amigo—. ¡Esta vez la guardaré en el otro bolsillo! —El isleño esboza una sonrisa, al tiempo que te entrega la preciosa gema y pierde el conocimiento.


  Una vez has depositado la semilla del fuego en lugar seguro, arrancas varios jirones del sarong de Rami y los anudas en torno a sus magulladas piernas. Cuando compruebas que tus improvisados torniquetes han contenido la hemorragia, haces acopio de fuerzas y levantas al guerrero por la pared del nido.


  Debes decidir entre tratar de abandonar el cráter o conseguir ayuda para Rami sin moverte de donde estás.


  
    	Si crees que debes arriesgarte a sufrir los efectos de la niebla a fin de salvar al isleño, pasa a la página 108.


    	Si, por el contrario, piensas que es demasiado tarde para que puedas sobrevivir fuera de la zona del Ponai, pasa a la página 106.
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  —¡Respiremos un poco de aire fresco! —propones, señalando el pasadizo donde se oyen los extraños ruidos. Al menos hay criaturas vivas en esa dirección.


  Rami sonríe y se aparta del túnel por donde llegan hediondos efluvios.


  —En ocasiones los muertos son menos peligrosos que los seres dotados de un hálito vital —bromea, reuniéndose contigo en la abertura del pasillo más acogedor. En cuanto penetra en él, la llama de su antorcha empieza a oscilar, agitada por una fuerte brisa.


  El pasadizo desemboca a escasa distancia en una cuesta tan empinada que en algunos lugares tienes que agarrarte a los muros de roca para no deslizarte hacia atrás. Tras varios metros de agotador ascenso, Rami anuncia, casi sin resuello:


  —¡Distingo una abertura un poco más adelante!


  El isleño acelera la marcha, recorriendo el último trecho como si estuviera ansioso por ver de nuevo la luz del sol. También tú imprimes un nuevo ritmo a tus pasos, de modo que ambos salís al aire libre al mismo tiempo.


  El corredor se bifurca para formar un saliente en el muro interior del antiguo cráter volcánico. Frente a vosotros, en el centro de esta repisa, se yergue un gigantesco nido circular que atraviesa una nube de vapor, para luego difuminarse en la bóveda celeste. Desde donde te encuentras no distingues el interior del entramado, pero el ruido de arañazos que has percibido parece proceder del otro lado de sus gruesas y leñosas paredes.


  Desde el saliente el Ponai ofrece una panorámica sobrecogedora. En lugar de unas entrañas desiertas, el hundido volcán encierra un lujurioso valle surcado por cristalinos torrentes y densos bosques tropicales. Numerosos hilillos de humo y gases se elevan en etéreos rizos hacia el cielo por encima del antiguo cráter, surgiendo de varios nidos de características similares, que yacen esparcidos en sus rugosas laderas interiores.


  Unas finas nubes de tonos cenicientos toman cuerpo en los claros selváticos del valle central, para difuminarse luego en irregulares columnas. No cabe duda de que el Ponai está habitado, y la constatación de este hecho te deja tan sorprendido que sólo aciertas a contemplar inmóvil los diseños que trazan los humeantes pilares en su ascenso.


  —¿Dónde estamos en realidad? —farfullas—. ¿Qué pueblo habita el corazón de esta singular montaña?


  Rami está tan perplejo como tú, de modo que se limita a agitar la cabeza y confesar:


  —Lo ignoro. Algunos miembros de mi tribu afirman que Hektor y su culto caníbal fueron desterrados a las entrañas del Ponai. Nunca di crédito a tales historias, pero ahora…


  —¿Qué clase de pájaro monstruoso puede haber construido estos nidos? —sigues inquiriendo.


  —Tampoco lo sé —declara—, pero no tardaré en averiguarlo. —Diciendo estas palabras, el isleño se encarama al saliente y avanza hacia el enorme cubil de donde provienen los extraños sonidos animales.


  Comprendes que debes tomar una decisión.


  
    	Si quieres seguir a Rami hasta el nido, pasa a la página 122.


    	Si optas por no molestar a los moradores de la singular guarida, pasa a la página 135.
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  Desesperado, emprendes carrera hacia la canoa más próxima. En la oscuridad tanteas el cabo de piel animal que amarra la ligera pero resistente nave al embarcadero. Al fin, lo desatas y empujas la chalupa para alejarla de los pilotes.


  Encuentras varios remos con palas en ambos lados, y te haces con uno. Mientras guías la embarcación entre las olas para adentrarte en el mar los guerreros nativos te arrojan sus lanzas en medio de un ensordecedor griterío.


  —¡Todos a las canoas! ¡Persigámoslo!


  Lanzas una mirada por encima del hombro y ves que unas cuantas embarcaciones llenas de nativos surcan las olas en dirección a ti. Los experimentados isleños reman con movimientos sincronizados, imprimiendo a la boga un ritmo muy superior al tuyo.


  Avivas tus esfuerzos, virando hacia la playa a fin de desconcertar a tus perseguidores. Pero fracasa tu estrategia. Dos de las chalupas imitan tu maniobra y te bloquean el paso, mientras otra traza un círculo detrás de ti.


  Invaden el aire nocturno las imprecaciones de los guerreros y los oscuros mangos de sus lanzas. Cuando tienes el machete sujeto a tu cinto sólo por el extremo, la primera arma arrojadiza se inserta en tu espalda. Tu aturdido cerebro sólo transmite a tu cuerpo una breve señal de dolor. Luego muchas otras puntas aceradas se incrustan en su diana con un ruido sordo que parece quebrarte los huesos.


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  —¿Qué opinas, Rami? —preguntas a tu compañero—. ¿Entramos juntos en uno de estos pasadizos o nos separamos y los exploramos ambos al mismo tiempo?


  —He oído contar muchas historias sobre personas que se perdían en las incontables cavernas que surcan las paredes del Ponai —responde el interpelado—. Creo que lo mejor será que nos mantengamos unidos.


  Asientes con la cabeza y te acercas a la sombría abertura que hay a tu derecha, deteniéndote para olisquear el aire y detectar cualquier ruido sospechoso. No tardas en inhalar una bocanada de aire fresco, al tiempo que oyes el ruido que producen unos arañazos en una superficie de madera.


  El otro túnel se te antoja más desagradable, pues flota en él un espantoso hedor de carne putrefacta que te produce náuseas. La fetidez es tan repulsiva que te apresuras a desviar la cabeza de la abertura.


  —¡Puah! ¡Qué espanto! —exclamas, contrayendo el rostro en una expresión de repugnancia. Sin embargo, el intenso olor no parece disgustar a Rami tanto como a ti; el isleño se asoma al segundo pasillo, tratando de descubrir la causa del insoportable hedor.


  
    	Si prefieres rastrear los fétidos efluvios, pasa a la página 102.


    	Si decides adentrarte en el túnel que conduce al aire fresco y a los extraños sonidos, pasa a la página 63.
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  La descripción que hizo Sala de la perversidad de Hektor se ha grabado en tu memoria, impidiéndote dar crédito a sus palabras.


  Así pues, descartas el sendero que conduce al volcán para continuar avanzando por el angosto camino que se adentra en la jungla.


  Sigues la desdibujada senda durante casi una hora. Al fin, te detienes y te agachas junto al linde, en un desesperado intento de descubrir las huellas de Rami.


  Cuando levantas la cabeza, estás seguro de que algo ha cambiado en el ambiente, pero no aciertas a identificar esta mutación. Te incorporas y reanudas la marcha, aunque a cada paso aumenta tu inexplicable desasosiego. De pronto, y con una mirada de soslayo, adviertes que te acecha una amorfa masa de vegetación.


  Surge al instante una idea en tu mente. «Apuesto a que el espectro de Hektor se ha ocultado en ese amasijo de hojas putrefactas», te dices.


  Volviendo la espalda al movedizo montículo vegetal, agarras tu machete y te aprestas a arremeter contra la espectral criatura. Cuentas hasta tres para tus adentros, tensando tus músculos cada vez que pronuncias un número.


  «¡Uno, dos y tres!». Giras tu cuerpo a una velocidad vertiginosa y enarbolas tu espada para apuñalar a la sombra oculta. Pero tropiezas con un enorme monstruo, un amasijo de hojas secas, musgo y ensortijadas raíces. Tu adversario se yergue más de un metro por encima de tu cabeza, y extiende varias docenas de retorcidas ramas Para atrapar tus extremidades.


  Te enfrentas a un monstruo tentacular, dotado de cierta inteligencia, que tiene el cerebro en el interior de su emparrada sección central. Te han contado numerosas historias sobre plantas carnívoras que devoran a sus víctimas en las selvas orientales, pero ésta es la primera que ves.
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  Atacas con fiereza las raíces y trepadoras que el hambriento montículo adhiere a tu persona, pero las arremetidas de tu arma apenas producen el menor efecto en la vegetal criatura. No hacen más que esparcir por el suelo algunas hojas, mientras la monstruosa masa sigue estrechándote en un mortífero abrazo.


  Tus extremidades empiezan a dar muestras de agotamiento cuando unas gruesas enredaderas se enroscan en torno a tu cuerpo y te arrastran hacia la hedionda montaña de hojas putrefactas. Unos nuevos brotes se ciñen a tus miembros y a tu cuello, presionando con más fuerza de la que puedes resistir. Sientes que te falta el aire. Al fin te sumes en un acogedor vacío y te conviertes en el suculento ágape del monstruo tentacular.


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  Las siniestras formas que se apiñan contra el frágil casco están demasiado hundidas en el agua para que puedas combatirlas con tu machete, de modo que intentas huir bogando. Pero los monstruos son muy potentes. La embarcación avanza tan deprisa que levanta oleadas de espuma al surcar el oscuro océano.


  «Tendré que esperar hasta que aminoren la marcha», piensas, dejándote llevar por el desaliento.


  Cuando el ancho dorso de uno de los animales rompe la superficie, ves que bajo los rayos lunares refulgen unas ristras de escamas en lugar de la pelambre húmeda que, en principio, debe cubrir la piel de un lobo marino. La criatura alza su pesada cabeza para emitir un hondo rugido. Al instante distingues el hocico de un león gigantesco, ese personaje de leyenda que los colosos de las tormentas domestican como fiel compañero y guardián.


  Te estás planteando la posibilidad de saltar por la borda en la última intentona de escapar, cuando los leones marinos se desvanecen y la proa del bote se asienta entre las olas. Oyes a lo lejos el familiar eco del rompiente y comprendes que los míticos animales te han acercado a una isla a la que, sin duda, puedes acceder nadando.


  Te asomas por la regala para escudriñar las aguas. A la luz de la luna distingues la refulgente arena blanca que cubre el fondo, a escasos metros de la superficie. Algunos bancos de peces se agitan en torno al casco de tu embarcación, surgiendo de los matojos de algas en grupos compactos. No hay leones marinos a la vista.


  Las embravecidas olas rompen contra un arrecife coralino que se yergue a una milla de distancia. Pasado el atolón, se dibuja bañada en nítidos resplandores una laguna que se remansa en la cercana playa. Las oscuras sombras de una densa jungla festonan la franja arenosa, rematadas por un muro de piedra que se funde en la oscuridad de la noche muy por encima de las copas de los árboles.


  —Esa imponente pared rocosa es la montaña que los humanos llaman Ponai o la voz de Pona. ¡Mi voz!


  Las sonoras palabras se pierden en mil ecos, como esos truenos que hacen vibrar los pastos de las colinas. Estabas tan absorto contemplando la isla que no has advertido la gigantesca criatura que se aproxima por la popa de la barca.


  Es un coloso de las tormentas, uno de los más fantásticos pobladores del océano. Incluso bajo los rayos lunares percibes las matizaciones verdosas de su piel y de su barba, así como las centelleantes esmeraldas que tiene por ojos. Numerosos ramilletes de algas se adhieren a su rostro y a sus hombros, la única porción de la figura del gigante que emerge sobre las aguas.


  —¿Eres acaso Pona, el dios del mar? —preguntas incrédulo.


  —Así es como me han bautizado los nativos de tu especie —admite—, pero no soy una divinidad. Pertenezco a la antigua raza de los colosos de las tormentas, unas criaturas que frecuentan tanto las nubes como el océano.


  —Entonces los leones que me han arrastrado…


  —Son mis animales domésticos —te interrumpe— y los he enviado en tu busca, Davin Farold, para que te condujeran a la isla de las Tormentas que se extiende frente a ti.


  La mención de tu nombre y de la legendaria isla del terror te produce escalofríos.


  —¿Por qué quieres que visite este siniestro lugar? —inquieres—. ¿Cómo es que conoces mi identidad?


  —El mar está atestado de criados siempre prestos a obedecer mi mandato —responde Pona con su atronadora voz—. No hay secretos para mí en mis dominios acuáticos. Por eso estás aquí, y también por esa razón provoqué una tempestad que había de impedir tu regreso a casa. ¡Sólo tú puedes evitar que ocurra una catástrofe, de otro modo inevitable!


  —¡Murieron muchas personas en esta tormenta —protestas—, valientes guerreros y marinos que habían prestado grandes servicios a su país!


  —Y continuarán prestándoselos —te espeta el coloso—. El buque en el que viajabas está a flote, con algunos desperfectos, pero aún capaz de surcar los mares. Sólo un puñado de seres humanos tuvieron que sacrificar sus vidas para que llegases hasta aquí, Davin Farold.


  —¿Qué significan tus palabras? ¿Por qué te intereso tanto?


  —¿Acaso no eres el descendiente directo de Ennis Farold, el famoso archiclérigo? —pregunta Pona a su vez.


  Todo lo que sabes de tu clerical antepasado es que adquirió celebridad por expulsar a un poderoso nigromante de Baysend hace más de tres siglos. El perverso hechicero se llamaba Hektor. Se afirma que podía conjurar a los diablos.


  —El archiclérigo Ennis fue antepasado mío —admites—, pero no comprendo qué tiene que ver este hecho con tu empeño en traerme a la isla de las Tormentas.


  —Ennis Farold fue uno de los pocos hombres a los que distinguí con mi amistad a lo largo de mi breve existencia.


  —¿Breve? —repites—. ¡Pero si murió hace más de trescientos años!


  —La vida no transcurre como una exhalación entre los miembros de mi raza —te aclara el coloso—. Vivimos mucho más tiempo que los humanos y concedemos poca atención a sus asuntos. Pero algo terrible está a punto de suceder en la isla de las Tormentas, provocado por el errante espíritu del enemigo de tu antepasado. ¡Debes detener al maléfico Hektor!


  —¡Eso es imposible! —replicas—. El brujo llamado Hektor…


  —¡Vive! —declara Pona anticipándose a tus palabras—. Y sus diabólicos poderes amenazan con destruir todas las tierras que tu noble antepasado le arrebató en su día. Sus poderes mágicos se hallan en pleno apogeo. Sólo un descendiente de Ennis Farold puede impedir que se cumplan sus designios.


  De pronto te viene a la memoria la profecía del clérigo Orson, en la que te conminaba a guardarte de una niebla de fuego y de una criatura siniestra dotada de un corazón sanguinolento. Alzando la mirada hacia la montaña llamada Ponai, te preguntas si es el lugar que aparecía en su visión.


  —¿Cómo puedo combatir a un hechicero? —dices al fin—. Sólo libro batallas contra los males físicos. Soy impotente frente a la magia.


  —La sabiduría de Ennis Farold permanece viva en tus entrañas —sentencia Pona—. ¡Sabrás qué debes hacer cuando llegue el momento!


  Antes de que puedas plantearle más preguntas, el coloso de las tormentas alza sus dos macizas manos sobre su cabeza y las entrechoca en una ensordecedora palmada. El mundo parece estallar a tu alrededor: una gigantesca ola de casi un metro de altura se forma ante tus atónitos ojos y descarga su impetuosidad sobre el inseguro bote.


  Te proyectas sobre la borda, arrastrado por la insondable fuerza de la misteriosa y solitaria ola. Intentas nadar contra la resaca. Cuando crees que estás a punto de liberar tu agarrotado cuerpo, otra ondulante cresta empieza a elevarse debajo de ti y parece catapultarte hacia el aire para, con la velocidad de un tifón, lanzarte indefenso por encima del imponente arrecife coralino.


  Toda esta escena se desarrolla en menos de un minuto. La segunda ola se desvanece, disolviéndose con gran suavidad sobre la superficie del mar sin dejar más vestigio de su paso que un hilo de espuma. También el coloso y el bote salvavidas se han esfumado, de modo que te encuentras en el acariciador rompiente de la laguna, a escasos metros de la playa, pero sumido en el desconcierto.


  Das unas brazadas hasta poder apoyar tus pies en el fondo arenoso. Diseminadas por la playa, distingues algunas fogatas y cabañas de cierta envergadura, con enormes canoas provistas de flotadores laterales, amarradas a los pilotes que las sostienen sobre el agua.


  Te enfrentas a un dilema.


  
    	Si quieres abordar a los moradores de las chozas para averiguar todo lo posible sobre la veracidad del relato de Pona, pasa a la página 26.


    	Si prefieres ignorar la historia del coloso de las tormentas y tratar de robar una chalupa para huir de la isla, pasa a la página 55.
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  Lanzas una mirada de soslayo a la canoa más próxima, pero ves que los guerreros nativos de la playa ya han empezado a empujar sus chalupas hacia el mar. Comprendes con cierto desánimo que no podrías sacar ventaja a un isleño, aunque fueras un remero avezado, de modo que alzas las manos por encima de tu cabeza y exclamas:


  —¡Esperad! ¡No soy un ladrón!


  Los aborígenes se sumen en el silencio mientras caminas hacia su poblado, evitando el suave oleaje. La playa está ahora tan atestada de antorchas que sientes su calor incluso antes de salir del agua. Los isleños más cercanos retroceden, como si temieran tu simple contacto.


  —¡Dejadme pasar! —ordena una autoritaria voz entre el gentío. Un joven de tu edad, alto y fornido, aparta a los presentes para abrirse camino hacia ti.


  —¡Es uno de los hombres que robó la joya de la calavera, Rami! —exclama alguien que no identificas.


  El hombre llamado Rami mira de hito en hito tu rostro y el machete, antes de alzar su lanza de acerada punta y declarar:


  —No formaba parte del grupo que se llevó la semilla del fuego. Quizá se trate de un pirata.


  Tras escudriñarte de nuevo, el musculoso nativo señala tu espada con su lanza y dice:


  —Dame tu arma o no podrás presentarte a mi tío en la cabaña del consejo. Su nombre es Barakin, y lo respetamos como jefe y chamán. Si quieres entrevistarte con él, debes rendirme el machete. Nunca aceptaría hablar con un extraño que abordara con un arma de combate.


  Titubeas, pero pronto decides que no tienes elección. Hay demasiados guerreros para enzarzarte en una refriega. Tu única alternativa consiste en tratar de conversar con el cabecilla. Un murmullo se eleva en el corro de aldeanos uando entregas tu acero al joven dotado de un cuerpo tan fuerte como el tuyo.


  El sobrino del mandamás del poblado te escolta, entre la masa de curiosos, hacia la fachada frontal de la cabaña, que casi has asaltado para proveerte de cantimploras. Ahora brilla una luz en su interior. En el umbral se dibuja la silueta de una mujer con una melena que cae sobre sus hombros hasta la cintura. Con un ligero codazo Rami te invita a subir una escala de bambú suspendida sobre la playa y, pasando junto a la mujer, te introduce en una amplia estancia. Llaman tu atención una serie de esteras extendidas en el suelo.


  Por favor, pasa a la página 36.
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  Contemplas el inmenso rubí que sostienes en tu palma y te vuelves hacia Rami para preguntarle:


  —¿Estás seguro de que la semilla del fuego brilla por sí misma? Es posible que lo que llamas «fulgor» sea sólo el reflejo de otra luz.


  Rami examina con detenimiento la joya, mirándola desde todos los ángulos. Al fin, suspira meneando la cabeza.


  —Creo conocer bien las peculiaridades de esa piedra —responde—. Pero saldremos de dudas sumiéndola en la oscuridad. Si es la auténtica, centelleará como una llama.


  —¡Bien dicho, descendiente del clan de Nivida! —susurra el espectro de Hektor—. Extingue la antorcha y pon a prueba esa baratija.


  —Si quieres que recuperemos la semilla del fuego, revélanos su escondrijo —imprecas a la espectral criatura, que guarda silencio—. Adelante —apremias a Rami—, apaga esa luz.


  El isleño aplasta el humeante extremo de su antorcha contra uno de los cantos de la piedra pómez. Cuando las llamas se han reducido a rescoldos, compruebas que en efecto la gema que ostentas carece del mágico fulgor de la semilla del fuego. ¡No es más que un trozo de vidrio!


  —El espectro tenía razón —admites, arrojando la falsa joya a lo profundo del abismo, mientras cae, chocando contra sus pétreas paredes, Rami sopla sobre la antorcha hasta avivar de nuevo los rescoldos y hacerles prender.


  Por favor, pasa a la página 63.
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  Observas a los hambrientos animales y al instante recuerdas una manada de buitres que viste una vez, cuando desgarraban el cuerpo de un conejo muerto. Adviertes también que la niebla de fuego se intensifica por momentos.


  —Habrá que actuar deprisa —dices a Rami—. La bruma ígnea está empezando a llenar el cráter y, a juzgar por los ecos que nos llegan del festín, en cuestión de segundos la semilla del fuego quedará expuesta entre los huesos del jabalí.


  Comprobáis ambas lanzas para aseguraros de su utilidad en la batalla que se avecina y os deslizáis por el saliente hasta el muro del risco. Una vez en terreno más firme, corres sigiloso en dirección al nido donde los pterodáctilos están demasiado ocupados mordisqueando y haciendo jirones la carne del cerdo salvaje para detectar vuestra presencia. La niebla de fuego se extiende sobre el nido, de modo que te mueves arropado en la penumbra.


  —Si uno de nosotros pudiera alejar al adulto del cubil, quizá el otro lograría introducirse y apoderarse de la joya —sugiere Rami.


  —Buena idea —lo felicitas—. ¡Yo me encargaré de hacerme con el rubí, mientras tú atraes la atención de ese reptil volador!


  Rami da un salto al frente y, agarrándose a una rama que sobresale del nido, se alza hasta el borde. Su cabeza se asoma a la espesa niebla sólo un instante, el tiempo necesario para aguijonear con su lanza al pterodáctilo de mayor tamaño. Oyes un sibilante rugido en el interior de la leñosa guarida. Sus entretejidas paredes se agitan cuando el enfurecido monstruo levanta el vuelo y surca los ígneos vapores. Rami salta desde el flanco del nido y aterriza en la oscura repisa sobre la que se yergue la morada de los dragones.


  —¡Actúa en cuanto te dé la señal! —ordena. A continuación, arremete con su lanza contra la monstruosa cresta del pterodáctilo, que se perfila sobre una roca, envuelto en el resplandor de la peligrosa bruma.


  —¡Adelante! —exclama mientras lo azuza. El reptil volador despliega sus descomunales alas al saltar de su percha para posarse en el suelo junto a Rami. Te dispones a cargar, resuelto a salvar al isleño del saurio. Sin embargo, tu amigo agita la mano conminándote a no intervenir.


  —¡Introdúcete en el nido y recupera la semilla del fuego! —vocifera con el valor que le caracteriza.


  Sigues con el plan previsto, ignorando el riesgo que corre el nativo. Te encaramas al cubil con la misma facilidad que a una escala. Cuando alcanzas la cúspide, contienes la respiración para evitar que los vapores de la bruma penetren en tus pulmones.


  Debajo de ti, en el centro del nido, las dos crías del saurio devoran con avidez el cuerpo aún caliente de su víctima. Tratando de no inhalar los letales gases, te acercas a la escena y arrojas tu lanza contra los despojos del animal muerto.


  El dentado tridente se hunde en el maltrecho cráneo del jabalí. Pero, con el impulso del lanzamiento, has desalojado el aire de tus pulmones. Tras lanzar una fugaz mirada a la niebla de fuego, tanteas el peso de la carcasa que has ensartado en las afiladas puntas del arma y compruebas que poseen una singular eficacia. Con las melladas púas bien afianzadas en la inerte cabeza, empiezas a tirar del cadáver para sacarlo del nido.


  «Resiste, Davin», te anima, en un desesperado intento de controlar la necesidad de aire. Sabes que no debes inhalar los efluvios de la ígnea bruma.
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  Los dos pterodáctilos empiezan a gritar enfurecidos cuando ven que se escapa su cena, pero no osan atacarte. Tus torturados pulmones llegan a una situación límite en el instante en que levantas el pesado cuerpo del porcino hasta el borde del nido y descuelgas la cabeza por el muro exterior para llenar al fin tu pecho de aire fresco.


  Fortalecido tras haber alimentado tus vías respiratorias, arrojas la carcasa al pie del cubil, un momento antes de oír un terrible alarido procedente del pterodáctilo adulto. Rami acaba de vapulear el pico del saurio con el mango de su lanza. Ahora trata de rechazar a su adversario, valiéndose de su acerada punta.


  Te dejas caer al suelo para diseccionar al jabalí. Añoras tu machete, pero debes conformarte con la bruñida punta de tu lanza. La hundes en la sección central del indefenso jabalí y abres un largo surco en su estómago.


  El rojizo resplandor de la semilla del fuego es como una llama en la oscuridad. Agarras la joya encantada en el instante en que Rami lanza un desgarrador aullido a escasos metros de ti. Estrujando con fuerza el valioso objeto, te sumas a la refriega. En el fantasmal fulgor de la niebla, que no cesa de extenderse, distingues el punzante pico de la criatura hurgando en las piernas de tu compañero con sus colmillos reptilianos.


  —¡Hey, ven a jugar conmigo! —provocas al pterodáctilo, al mismo tiempo que aguijoneas su correosa piel con el tridente de tu lanza. El monstruo se aleja de Rami. El cuerpo de tu amigo se desploma inconsciente, bañado en su propia sangre.


  Continúas acosando a la gigantesca criatura hasta obligarla a concentrar su atención en tus movimientos. Al fin, te sitúas detrás del cadáver del porcino, de modo que para alcanzarte el saurio tenga que pasar por encima de sus despojos. El olor de la sangre del jabalí excita el limitado cerebro del monstruo, que deja de acecharte, para reanudar su festín de carne fresca.


  Acudes presto junto a Rami. Haces algunos jirones con la tela de su propio sarong para anudarlas sobre las llagas de sus piernas en apretados torniquetes. Cuando se detiene la hemorragia, alzas al isleño con un impulso sincronizado de ambos brazos y tratas de decidir el mejor plan de acción.


  
    	Si a pesar de lo que sabes acerca de la niebla de fuego y de sus efectos, optas por llevar a Rami y la semilla del fuego hasta Moffid, pasa a la página 151.


    	Si temeroso de haber inhalado algunos efluvios perniciosos, tienes la sensación de que no podrás sacar a tu amigo del volcán, pasa a la página 106.
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  Pese a la confusión en la que te han sumido los tres ilusorios espectros, se te ocurre pensar que el espíritu de Hektor quizá te haya dicho la verdad sobre el paradero de Rami.


  «Hektor quiere que nos encontremos porque en su vaticinio son los descendientes unidos de Ennis Farold y la sacerdotisa druida Nivida quienes deben destruir la semilla del fuego», razonas.


  Los motivos que impulsan al espectro a dirigir tus pasos en pos del hijo de Sala no dejan de ser escalofriantes. Pero decides seguir su consejo, pues necesitas un aliado contra esta poderosa criatura nacida del mal y Rami es un guerrero innato. Retrocedes sin más titubeos hasta el punto donde el camino se ramifica para encaramarse por los peñascos del imponente volcán.


  «Si permanezco junto a la ladera, desde donde podré distinguir sus huellas en el desnudo polvo, no tardaré en dar de nuevo con su rastro», te dices.


  Los guijarros se clavan dolorosamente en tus pies desnudos, acostumbrados a la protección de un recio par de botas, de modo que eliges tu ruta con sumo cuidado. Cuando estás casi en el muro vertical del antiguo cono, detectas un movimiento por encima de ti. En una exhalación, te arrojas a un lado para que tu misterioso atacante aterrice en el duro suelo de piedra y no sobre tu cuerpo. ¡Es Rami!


  Te incorporas con una rapidez que a ti mismo te asombra y apalancas un pie en el mango de su lanza, al mismo tiempo que elevas el machete sobre su perplejo rostro.


  —¡Haz un solo movimiento y te partiré el cráneo! —le amenazas. Rami aprieta las mandíbulas y guarda silencio, conservando la calma en una situación ante la que cualquier otro hombre delataría en sus ojos un irrefrenable temor.


  —Creí que no deseabas buscar la semilla del fuego —declara con aire de indiferencia. Nadie que oyera su voz relajada sospecharía que se encuentra en el umbral de la muerte—. ¿Acaso tu perverso señor ha cambiado de idea y te ha enviado en mi persecución? ¿O lo has decidido por ti mismo?


  —La sombra de Hektor ha orientado mis pasos hacia ti, pero no como su secuaz —le corriges, antes de explicarle tu encuentro con la espectral criatura y con sus sombrías imágenes.


  —Sin duda, pretende ayudarnos a localizar la semilla del fuego —sugieres— para destruirla a través de nosotros, tal como profetizó.


  La expresión de Rami no se altera, pero su largo mutismo te da a entender que está reflexionando sobre si debe creer o no lo que acabas de contarle. Decidido a ser el primero en demostrar una mutua confianza, apartas el pie de su lanza, bajas el machete y le ofreces tu mano. El nativo titubea, pero al fin acepta la mano que le tiendes y permite que lo ayudes a incorporarse.


  La fuerza de su brazo es similar a la tuya. No puedes evitar el pensar quién vencería si tuvieras que enfrentarte a este ágil y fornido guerrero, sobre todo sin el respaldo de tus armas más sofisticadas. Rami examina también tu físico, tratando de sopesar tus facultades, lo mismo que haces tú respecto a sus dotes para el combate.


  —Quizá podamos enseñarnos algunas cosas después de restituir la semilla del fuego al cráneo de Hektor —propones con una sonrisa.


  El muchacho frunce el ceño, pues no comprende el significado de tus palabras. Cuando lo hace, te lanza una cordial mirada, que acompaña con una palmada de compañerismo en tu hombro.


  —Me gustaría —responde entusiasmado—. Siempre he querido conocer las armas occidentales y vuestras estrategias guerreras.


  La honestidad y franqueza del nativo se ganan tu voluntad.


  «No hay en Baysend muchos hombres tan abiertos y serenos como Rami», piensas, antes de que el aguerrido joven señale con el dedo la desnuda cara rocosa del Ponai y declare:


  —Las cuevas están en esa dirección. Te mostraré el lugar donde perdí el rastro de los ladrones.


  El muro del volcán forma una plomada grisácea que se eleva hacia la niebla matutina, a una distancia insondable por encima de tu cabeza. La ladera es tan empinada que dudas de poder escalarla sin cuerdas especiales y un equipo completo.


  —No te preocupes —te tranquiliza Rami, adivinando tus recelos—. No tendremos que trepar.


  Sin que medie una palabra más entre vosotros, te conduce por el cono aluvial que se extiende a lo largo de varios kilómetros entre la ladera y la jungla. El camino desemboca en una suave cuesta. Más adelante, la selva se dispersa un poco. Durante la marcha, Rami te enseña algunas huellas diseminadas en el borde de la base del volcán.


  —Se introducen en una cueva marítima que constituye el límite de la vegetación selvática —te explica—. Hay algunas huellas al otro lado de la gruta, pero los pasos parecen volver sobre sí mismos en este sentido.


  Cuando llegas al siguiente recodo que se dibuja en los muros del Ponai, presencias la escena que te ha descrito Rami. El océano horada la ladera del volcán, formando una estrecha cala que baña la entrada de una escarpada gruta. El inexorable avance de la jungla queda interrumpido por la ensenada, aunque el sendero que recorre la base del Ponai se prolonga más allá de la boca de la caverna.


  Rami se desliza hasta el agua que festona la cueva y te invita a seguirlo. Descubres que la remansada laguna está tibia, no a causa de los rayos solares, sino por el influjo de los fuegos subterráneos que genera el volcán. Mientras llegas en silencio a la abrigada boca de la gruta, escudriñas la oscuridad de sus entrañas, pero no ves nada.


  Al otro lado de la cala distingues algunas huellas. Todas, salvo un par, están orientadas hacia vosotros.


  —Esas pisadas son mías —dice Rami, indicando las que se pierden más allá de la cueva—. Las otras proceden de la gruta de los Huesos. Vamos, te guiaré hasta ella.


  La jungla vuelve a aparecer en el extremo opuesto del recoveco, pero el camino que surca la franja aluvial discurre ahora a mayor altura. Rami señala con el dedo una oscura abertura cavada en un saliente por encima de la senda.


  —Esta es la gruta de los Huesos. Debe su nombre a los esqueletos humanos que la pueblan. Nadie sabe qué les ocurrió a los numerosos muertos que alberga, ni tampoco de dónde venían. Es evidente que si se tratase de isleños nos habríamos percatado de su desaparición, de modo que su identidad es un misterio.


  —Quizá sea la guarida de alguna criatura carnívora —sugieres.


  —No —responde Rami—. Los esqueletos yacen en la misma postura en que cayeron, sin más deterioro que algunas mordeduras de las ratas. Un animal carnívoro habría revuelto todos los huesos.


  Acatas en el acto la lógica de tu compañero y te preguntas qué fuerza misteriosa sería capaz de matar a tantas personas en un mismo paraje.


  —¿Qué hacemos ahora? —inquieres en voz alta.


  —La gruta de los Huesos y la de la ensenada son las únicas rutas que pueden haber seguido los ladrones de la semilla del fuego para ocultarse en las cavernas del Ponai —responde Rami—. Debemos adentrarnos en una de ellas.


  
    	Si la cueva marítima te parece el camino idóneo para dar con la inefable joya, pasa a la página 57.


    	Si, pese al peligro que entraña, opinas que los ladrones han guardado su botín en la gruta de los Huesos, pasa a la página 110.
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  —No me seduce la idea de robar la gema —dices al espectro de Hektor—. Soy un guerrero, no un ladrón. De todos modos, reconozco que quizá sea el único medio para eludir a todos esos guardianes, en vez de perecer en una lucha desigual.


  —¿Y tú, descendiente del clan de Nivida? —pregunta a Rami la espectral criatura—. ¿Prefieres esperar hasta la noche para abandonar tu prisión?


  Rami menea la cabeza, antes de responder:


  —No, pero estoy de acuerdo con Davin. Hay aquí demasiados caníbales para enzarzarse en una refriega. Además, nuestra misión es recuperar la semilla del fuego. No me importa cómo lo hagamos. Lo único que me interesa es restituirla a mi pueblo.


  —De modo que optáis por robar la joya amparándoos en la oscuridad. ¡Excelente! —os aplaude el espíritu—. Ahora, descansad. Vendré a buscaros a medianoche.


  Las oscuras formas que se alzan en los siete compartimentos del granero empiezan a difuminarse. En menos de un minuto no queda el menor rastro de sus etéreos contornos.


  —¿Por qué confiamos en esa criatura? —inquiere con desasosiego Rami—. ¡Hektor no reparará en medios para destruir la semilla del fuego! ¿Qué siniestro motivo puede abrigar el instarnos a robarla?


  —También yo he reflexionado sobre esa cuestión —contestas—, y creo que el espectro de Hektor no hace sino mezclar la verdad con pequeñas falsedades y con embustes flagrantes. Al parecer, la joya sólo puede desintegrarse arrojándola a la lava del Ponai y, por alguna razón, es imprescindible que tú y yo cumplamos ese cometido… aniquilando el mundo, si la profecía no es otro engaño. Supongo que tan extraña confabulación está relacionada con las facultades arcanas de nuestros antepasados, su sabiduría y la libertad del espíritu de Hektor.


  —¿Insinúas que ese monstruo nos presta su concurso en el robo de la joya para asegurarse de que la destruimos?


  —Así es como yo lo veo —asientes—. En cuanto nos apoderemos de ella, hará todo lo posible para impedir que se la devolvamos a tu madre, pues si Sala la deposita de nuevo en la calavera la sombra quedará despojada de sus poderes.


  Rami frunce el ceño y declara, meneando la cabeza:


  —No creo que el espectro tenga muchos poderes mientras la energía de Hektor permanezca encerrada en la semilla del fuego, pues no vacilaría en utilizarlos. Estoy convencido de que ha conservado tan sólo unos pocos poderes mágicos. Por eso recurre a la mentira para conseguir sus fines. ¡Insisto en que no debemos confiar en él!


  Reflexionas sobre las palabras de tu compañero y concluyes que probablemente está en lo cierto. Sin duda, el múltiple espectro no os ha revelado todos sus secretos, pero por el momento no se os ofrece ninguna alternativa.


  —Aunque debamos guardarnos de sus artimañas, hay algo en lo que estoy de acuerdo con ese ser: nos conviene descansar —propones a Rami—. Durmamos hasta la medianoche.


  Os acomodáis en sendos montículos de arroz y te abandonas a un sueño reconfortante, unos momentos después de que los ronquidos de Rami resuenen en el compartimento vecino.


  —¡Despertad! Ha llegado la hora de robar la gema. —La voz del espectro parece surgir del interior de tu cerebro, pero no tienes conciencia de oírla. Rami se agita lleno de estupor. Comprendes que las mismas palabras han invadido su pensamiento. Abriendo los ojos, ves que ilumina el granero un fulgor fantasmal procedente del exterior de los pajizos muros. Se diría que todo el poblado se está incendiando.


  Antes de que aciertes a interrogar al espectro, un golpe seco sacude la puerta, que se abre en silencio, poniendo al descubierto una curiosa escena. ¡El aire ha empezado a arder! Parece cubrirlo todo una densa niebla, que bulle en un hervidero de llamas azules y violáceas.


  —Es el fuego más extraño que he visto en mi vida —afirma Rami, extendiendo un brazo hacia el aire—. ¡Ni siquiera quema!


  —Los centinelas han desaparecido —observas—. Vayamos a la cámara del consejo de Yolmat y arrebatémosle la semilla del fuego.


  Atravesáis el patio a la mayor velocidad posible, ya que no queréis exponeros al ígneo ambiente más tiempo del necesario, y penetráis en la vasta cabaña del consejo.


  —¡Fíjate en ese pedestal! —te susurra Rami—. Estoy seguro de que la semilla del fuego se alojaba en él, pero ahora se ha esfumado.


  Mientras habla, señala con el dedo una alta plataforma de bambú que se yergue en el centro de la espaciosa sala. Encima del esbelto pilar hay un mullido cojín de tosco entramado, con una depresión en el medio, del tamaño de un huevo, donde debía estar la joya.


  —¡Es verdad! —exclamas—. Deben guardar la alhaja durante la noche para protegerla de ladrones como nosotros. ¿Dónde puede estar?


  —En un cofre similar a éste —responde Rami indicando un arcón de madera adosado a la pared—. Es idéntico al que utiliza mi madre para mantener a salvo el cráneo de Hektor.


  Corres hasta el arcón, pero no encuentras el medio de abrirlo.


  —Estos objetos suelen tener un dispositivo que se mueve al presionarlo con los dedos y…


  Te interrumpes cuando tu índice se introduce de forma involuntaria en una ranura.


  —¡Ay! —protestas succionando la yema de tus dedos. Hay una aguja oculta en el interior.


  —¡Una aguja! —repite Rami en un áspero susurro—. Eso significa que el arcón contiene una trampa. Sin duda, la punta de ese objeto está envenenada.


  Contemplas la solitaria gota de sangre que te ha brotado de un dedo. Cuando tu visión empieza a nublarse, aumenta tu respeto por los ladrones profesionales.


  La última imagen que se forma en tu moribunda mente es la de una criatura siniestra, cuyo corazón es una joya rojiza que vibra con fulgurantes latidos. En tus oídos resuena, hasta desvanecerse en la nada, una distante y cavernosa risa.


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  Nunca antes habías eludido una lucha y empiezas a presentir que no está escrito en tu destino que eludas ésta.


  —No he venido hasta aquí por accidente —dices a Sala—. El ser que llamáis Pona, o dios de las tormentas, me ha traído a esta isla con una misión específica: enfrentarme al perverso espíritu de Hektor y desbaratar su plan de venganza contra mi país. Por lo que he oído decir hace unos momentos, parece ser que la búsqueda que ha emprendido tu hijo de la semilla del fuego y mi cometido guardan una estrecha relación. Quizá podamos ayudarnos uno a otro.


  Las lágrimas afloran a los ojos castaños de la mujer cuando susurra:


  —Deseo que los dioses de nuestro pueblo te protejan con tanto celo como a mi hijo.


  —Te lo advierto por última vez —le espeta Barakin señalándote con su trémulo dedo—. Este hombre es el que aparece en la profecía de Hektor. Será su mano la que alimente al dragón con la semilla del fuego y desencadene el cataclismo.


  —Tranquilízate, hermano —suplica Sala—. Ambos sabemos que la secta caníbal instituida por Hektor se oculta detrás del robo de la joya, y que nuestros enemigos no se detendrán ante nada hasta conseguir que su diabólico cabecilla vuelva a reinar entre ellos. No quiero que Rami busque en solitario la semilla del fuego, y este joven es un guerrero.


  Barakin frunce el ceño mientras escucha las palabras de su hermana. Cuando concluye, lanza un tosco gruñido y abandona la cabaña con paso tan majestuoso como el que ha adoptado Rami unos minutos antes.


  La madre del fornido nativo menea la cabeza con triste ademán y te explica:
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  —Barakin es un sacerdote. Forma parte de su deber recordar las historias sagradas y transmitirlas a nuestros hijos. Mi hermano está preocupado, porque profesa una gran devoción a las leyendas y a los mitos de nuestro pueblo.


  —¿Qué opinas tú? —preguntas—. ¿Crees en esa profecía que anuncia el fin del mundo?


  Sala no responde. Sin pronunciar una palabra, da media vuelta y se dirige hacia un cofre de madera tallada que hay en el centro del muro posterior. Una vez frente a él, se arrodilla y corre un pestillo oculto, que libera todo el panel delantero, para luego bajarlo sobre la estera del suelo e introducir la mano en la cavidad interior.


  —Contempla la cabeza del más poderoso hechicero de todos los tiempos —declara con una honda emoción. Cuando deposita el siniestro objeto delante de ti, ves que se trata de una calavera humana, con la piel momificada y enmarcada en unos compactos mechones de cabello negro. La parte superior del cráneo ha sido horadada. Examinas la vacía cabeza bajo la oscilante luz.


  Se crea en tu mente una perturbadora imagen de la persona cuyo cerebro llenó un día la calavera. Ves la viva encarnación de la maldad, un ser humano corrupto, con acceso a las fuerzas más oscuras y poderosas de la tierra.


  —¿Te das cuenta? —exclama Sala—. Incluso desprovisto de su energía, Hektor gobierna tus pensamientos. Su espectro está próximo, esperando el momento de unirse a su cuerpo, cuando sea destruida la semilla del fuego. Mi tía Nivida utilizó sus mágicas aptitudes como druida para capturar el espíritu de Hektor en una gota de sangre de dragón, la joya que ahora ha desaparecido. Mientras la semilla de fuego ha permanecido en el interior del cráneo del hechicero, su espectro ha estado confinado, pero su robo ha hecho que el fantasma de la perversa criatura vuelva a errar por el mundo para perpetrar su venganza contra los descendientes de sus raptores.


  —¿Te refieres a mí, a causa de mi parentesco con Ennis Farold?


  —Eso me temo —admite la mujer—, y también a mi familia, por pertenecer al clan de Nivida. Si deseo que ayudes a Rami, es porque sé que el espectro de Hektor se valdrá de cualquier medio a su alcance para destruir la semilla del fuego antes de que mi hijo la restituya a su cráneo.


  —No has contestado a mi pregunta sobre la profecía del fin de la humanidad —le recuerdas—. ¿Qué relación guarda con la semilla del fuego, Hektor y nuestra empresa?


  —Antes de ser asesinado, Hektor juró vengarse del mundo y profetizó que un descendiente de Ennis Farold, el gran clérigo que lo expulsó de Baysend, y un miembro de la estirpe de Nivida ofrecerían algún día el rubí a un dragón en el vientre de un jabalí. El dragón debe entregar a su vez la gema al volcán Ponai, que con tan especial alimento estallará y aniquilará la región occidental donde se hallan situados Baysend y esta isla.


  —¡Ahora comprendo las palabras de Pona! —exclamas—. Quiere que impida la materialización de esta profecía y que me enfrente al espíritu de Hektor. Estoy empezando a percatarme de que mi misión y la de Rami no son en realidad distintas, pues la joya llamada semilla del fuego constituye la clave de ambas. Haré todo cuanto pueda —prometes—. ¿Qué aspecto tiene el espectro del maligno brujo?


  —Cualquier espectro conserva la apariencia del cuerpo que le dio vida, salvo en el color y el lustre. Carece de poder bajo una luz brillante y en la oscuridad, donde no puede proyectarse —explica Sala—. La de Hektor tiene ciertas limitaciones, porque su fuerza vital se halla atrapada en la semilla del fuego, pero aun así posee algunos de los poderes mágicos que caracterizaron al diabólico brujo. Puedes atacarla como a otra criatura, pero se cura en el mismo instante en que la hieres.


  —En ese caso debe ser especialmente poderosa allí donde abundan las sombras, y también en las horas del día en que la incidencia de la luz permite su formación.


  —¡Exacto! —asiente la mujer—. Por eso conviene que te apresures, pues el alba está próxima y ése es uno de los momentos en que se ven sombras por todas partes.


  Unos minutos más tarde, estás en la playa, examinando la arena bajo el resplandor de una antorcha para detectar las huellas de Rami. Su rastro te conduce a una senda selvática que se inicia a pocos metros del poblado. Te internas en ella en dirección a uno de los muros que forman el cuerpo del volcán llamado Ponai.


  Cuando la neblina gris de la mañana empieza a desplegarse como un manto sobre la enmarañada vegetación, el camino se termina de manera abrupta en la desnuda pared de roca volcánica. El terreno de la base de la montaña es lo bastante blando para que se impriman huellas en su superficie, pero no ves ninguna. Resulta evidente que Rami no ha seguido esta ruta.


  «Debe haber docenas de senderos que me han pasado desapercibidos en la penumbra —piensas, disgustado contigo mismo por haber actuado con negligencia—. Tendré que retroceder hasta encontrar de nuevo el rastro perdido».


  Las sombras de la mañana se perfilan con creciente nitidez, mientras rastreas la lujuriante jungla en busca de algún indicio susceptible de guiarte hasta el guerrero. La advertencia de Sala sobre el espíritu de Hektor te incita a moverte con rapidez, antes de que el sol se eleve sobre los árboles y cree nuevas formas espectrales en el ya confuso paraje.


  Has retrocedido sólo unos pasos en la selva cuando, de pronto, una siniestra figura se dibuja en la sombra de un elevado árbol, bloqueando el camino delante de ti. Distingues con total claridad la silueta de un hombre enjuto.


  La sombría forma vuelve la cabeza, mostrándote sus macilentos pómulos y su desnuda frente. Al instante reconoces tales rasgos como los del mutilado cráneo de Hektor que has examinado en la cabaña del consejo.


  —El hombre llamado Rami no ha pasado por aquí, Davin Farold —anuncia la criatura con una voz de pesadilla—. Ha ido hasta el volcán para buscar las huellas del grupo de seguidores de Hektor que robaron la joya conocida como la semilla del fuego.


  Después de lo que te ha contado Sala decides no confiar en sus insidiosas palabras, y menos aún al comprobar que te identifica. Desenvainando tu machete, avanzas en actitud amenazadora, con la esperanza de obligar a la fantasmal figura a apartarse de tu camino.


  —¿Qué pretendes hacer con ese anticuado acero, vástago de Ennis Farold? ¿Acaso ignoras que es inútil contra mí? ¡He alcanzado la inmortalidad, necio humano!


  —Pongamos a prueba esa inmortalidad de la que presumes, Hektor —le provocas y te apresuras a arremeter, embistiendo con tu hoja. La silueta no hace ademán de moverse, pero tu filo la traspasa sin causarle el menor daño.


  —¡Vuelve a intentarlo! —te desafía una segunda voz a tu espalda, aunque la imagen permanece inmóvil frente a ti. Das media vuelta justo a tiempo para ver cómo toma cuerpo en la senda un duplicado de tu oponente, que parece absorber las livianas sombras de los arbustos y de las hojas para acumular su sustancia y asumir así un contorno tangible.
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  —¡Atácame a mí! —te invita otro grito a tu derecha, emitido por una nueva silueta que se materializa ante tus atónitos ojos. Ahora se yerguen tres criaturas idénticas en la senda selvática, cada una tan nebulosa como su réplica.


  —Baja tu arma, Farold —te ordena una cuarta voz, procedente al parecer de las copas de los árboles, de todos los rincones y de ninguno en particular—. Las imágenes que ves son copias mías, que hablan con mis palabras, pero carecen de una sustancia individual. Las he creado moldeando las sombras de la jungla.


  —¿Dónde estás? —preguntas, forzando la vista más allá de los etéreos espectros para localizar a la auténtica sombra de Hektor.


  —¡Vamos, muchacho! —responde—. No esperarás que me ponga en evidencia ante tu afilada arma, ¿verdad? No puedo creer que la sangre de Ennis Farold se haya diluido en tus venas hasta ese punto. Tu antepasado fue un rival digno de mis poderes arcanos, joven guerrero; lo que tú tienes en fuerza física él lo superó con creces en sabiduría.


  No haces caso de su provocación, recordando que tu misión inmediata es encontrar a Rami y ayudarle a recuperar la semilla del fuego. Sin hacer el menor caso a las vagas imágenes que te rodean, te diriges hacia la primera y la atraviesas como harías con cualquier otra sombra.


  —¡Detente! —La voz del espectro real es más sonora esta vez y tan clara que parece retumbar en el interior de tu cabeza—. Mi imagen te ha dicho la verdad, Davin Farold. Rami está en la montaña llamada Ponai, de modo que, si quieres ayudarle en su empeño de recobrar la semilla del fuego, pierdes el tiempo escudriñando la selva.


  Sospechas que el perverso Hektor trata de envolverte en una estratagema, y lo interrogas sobre el exacto paradero del isleño.


  —¿En qué parte del volcán se encuentra? ¡Ocupa toda la isla!


  Elevas la mirada hacia las copas de los árboles aguardando su respuesta, pero sólo oyes los gorjeos de los pájaros y los agudos gritos de los monos. Cuando contemplas de nuevo la senda, descubres que las tres sombrías imágenes han desaparecido. Aprovechas tu inesperada soledad para determinar si debes creer o no lo que acaban de contarte.


  
    	Si das crédito a las palabras de Hektor y quieres volver al volcán, pasa a la página 84.


    	Si piensas que la sombra intenta engañarte y prefieres seguir rastreando la selva en busca de Rami, pasa a la página 61.
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  El hedor de la carne putrefacta se te antoja ominoso, pero al mismo tiempo te revela que alguien ha muerto en una fecha lo bastante reciente como para estar corrompiéndose en las entrañas del volcán. También Rami lo entiende así y se mueve hacia el túnel de la izquierda.


  —El olor a muerte es intenso en este pasadizo, Davin, y quizá signifique que nuestra empresa ha concluido. Existe la posibilidad de que los ladrones hayan llegado hasta aquí para perecer en el interior de las cavernas.


  —Veo que nuestros pensamientos coinciden —asientes—. Propongo que tratemos de averiguar lo ocurrido.


  El isleño se adentra en el lóbrego corredor, con la antorcha en una mano y la lanza en la otra. Aumenta tu admiración por este aguerrido nativo, capaz de introducirse en las fauces de la muerte llevado por su valor y por su sentido del deber. Lo sigues con el machete desenvainado para luchar a su lado contra cualquier fuerza maligna que haya conjurado el espíritu de Hektor. La fetidez aumenta a medida que os acercáis al lugar donde el pasadizo se ensancha.


  —¡Estamos en una cámara! —exclama Rami. Centenares de rocas porosas yacen diseminadas por el suelo de una sala cerrada. Al instante las reconoces por su textura: es piedra pómez, lo bastante liviana para flotar en el agua.


  —Creo distinguir algo —dices a tu compañero—. Ilumina con tu llama la humeante grieta que se abre a la derecha.


  Rami baja la antorcha hacia una ancha y refulgente fisura que divide por la mitad la cavernosa cámara. Es una resquebrajadura tan profunda que llegan hasta ti los efluvios de los gases calientes formados en la sima a partir de la fusión de una masa de rocas. El resplandor de la tea alumbra también el informe contorno que ha llamado tu atención y que corresponde a dos piernas humanas que sobresalen por detrás de un peñasco.


  No te es ajena la muerte, pero ni Rami ni tú estáis preparados para contemplar la pavorosa escena que se despliega ante vosotros. Un cuerpo masculino yace sobre el suelo, con la carne desgarrada y en pleno proceso de putrefacción, acelerado por el aire húmedo y tibio de la caverna.


  —¿Has visto esas marcas? —exclamas señalando las llagas desangradas que tachonan el pecho del cadáver y los enormes agujeros que surcan sus brazos y piernas—. ¿Quién puede haberle infligido semejantes heridas?


  —Algún demonio carroñero —responde Rami—. Su cuerpo ha sido despedazado después de morir. Por eso no mana sangre de los jirones.


  —¿Era uno de los que robaron la alhaja?


  —Lo ignoro. Tiene el rostro demasiado desfigurado para que pueda estar seguro. Me temo que tendremos que registrarlo.


  La sugerencia de Rami se te antoja desagradable, pero sabes que no hay alternativa. Si formaba parte de la cuadrilla de ladrones la joya podría hallarse todavía en su poder.


  Te cubres la nariz para impedir que los nauseabundos vapores penetren por tus vías olfativas y tanteas una bolsa que ves anudada al cinto del desconocido. Acto seguido, cortas las cuerdas con las que está atada y la acercas a la antorcha, para volcar su contenido en la palma de tu mano.


  Un río de piedras preciosas se vierte de la bolsa de cuero, cayendo en tu mano y en el suelo. Todas son hermosas, pero hay una que desde el primer momento atrae tus sentidos: un rubí gigantesco, mayor que un huevo de gallina, que refulge en tu mano.


  —¡La semilla del fuego! —exclamas—. ¡La hemos encontrado!


  Rami hace ademán de hablar, pero lo interrumpe un siniestro gemido que resuena en la oscuridad. Te metes en el bolsillo el rubí y algunas de las gemas, dejando caer la mayoría, presa de un trémulo nerviosismo, y te apresuras a dar media vuelta… para enfrentarte a cuatro babeantes demonios carroñeros.


  —Ocúpate de los de la derecha —susurras a Rami—, mientras yo despacho a los otros.


  —¡No permitas que te toquen! —te advierte tu compañero—. ¡El mero contacto con uno de esos espectros puede paralizar al guerrero más fuerte!


  Las repugnantes criaturas tienen la piel moteada en tonos blanquecinos y verdosos, unos ojos desprovistos de color y unos amenazadores colmillos. Avanzan hacia vosotros en apretada formación, sin concebir en sus mentes perturbadas ningún temor por vuestras armas.


  Tu batalla concluye en un santiamén, pues tu certero machete se hunde sin dificultades en los hediondos cuerpos de tus dos rivales, pero ves que Rami no logra desembarazarse de la criatura que ha ensartado en su lanza para atacar a la otra. El segundo carroñero avanza hacia el isleño con el torpe paso que puede imprimir a sus rígidas piernas.


  Das un potente salto, justo a tiempo para cercenar el brazo del espectro y frustrar el golpe que se disponía a asestar al guerrero a escasos centímetros de su rostro. Un momento más tarde, tu aliado arrastra a la criatura que tiene atenazada hacia el borde de la humeante grieta del suelo. El carroñero se aferra al mango de su lanza en un intento desesperado de incorporarse, pero Rami agita el arma con vehemencia y su adversario se desprende de la acerada punta para precipitarse en el volcánico abismo.


  —¡La semilla del fuego es nuestra! —exclamas entusiasmado—. Salgamos de aquí antes de que otros demonios acudan a la cámara atraídos por el olor de esta carcasa putrefacta.


  —Déjame ver la joya —dice tu compañero con expresión preocupada.


  Extraes de la bolsa el magnífico rubí y se lo entregas al valeroso joven, que lo examina durante largo rato. Al fin, te lo devuelve meneando la cabeza.


  —Se parece a la semilla del fuego, pero no despide el mágico fulgor que exhibía la joya robada a la custodia de mi madre —declara.


  Antes de que aciertes a replicar, resuena en torno a vosotros una voz siniestra y familiar, que procede de todos los espectros de la cámara.


  —El pariente de Nivida está en lo cierto, Davin Farold. La gema que ostentas en tu mano no contiene mi espíritu —explica atronador el espectro de Hektor—. Es una simple réplica, creada por los necios ladrones para engañar a los ancianos de Moffid. Arrójala a las entrañas del Ponai por la misma fisura donde ha hallado su muerte definitiva el carroñero, o te acarreará grandes desdichas.


  
    	Si crees haberte adueñado de la auténtica semilla del fuego y decides ignorar la advertencia del espíritu de Hektor, pasa a la página 29.


    	Si piensas que la espectral criatura ha dicho la verdad, pasa a la página 77.
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  «Tengo que hallar la manera de ayudar a Rami —piensas—. Lo más probable es que ambos hayamos inhalado los vapores de la niebla de fuego, de manera que no podemos abandonar el Ponai. No será fácil sobrevivir entre los caníbales».


  Arrastras a tu compañero hacia las sombras, lejos del nido de los reptiles alados. Unos instantes más tarde, tu compañero abre los ojos con un inquieto pestañeo para preguntarte, con el ceño fruncido y la ansiedad reflejada en el rostro.


  —¿Tienes la semilla del fuego? —Su voz es aún débil.


  —Tenemos la inefable joya —le corriges—. Mientras esté en nuestro poder, el espectro de Hektor no se atreverá a acercarse.


  —Ese hechicero perverso puede ir a Moffid y vengarse de mi clan —farfulla el guerrero.


  —No si llevamos el rubí a tu madre para que pueda restituirlo a la calavera —respondes—. El espectro de Hektor nos explicó que la bruma ígnea sólo se extiende coincidiendo con la marea alta. Eso significa que los nativos de tu poblado pueden ir y venir libremente en los períodos intermedios. ¡Lo único que hemos de hacer es transmitirles el mensaje de un modo u otro!


  Rami sonríe a pesar del dolor que lo atenaza.


  —Lo conseguiremos, amigo, de la misma manera que hemos impedido que se haga realidad la profecía de Hektor.


  —¡Por supuesto! Además, las criaturas inmortales como nosotros disponemos de todo el tiempo del mundo para planear nuestros movimientos.


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  «No quiero arriesgarme a despertar a nadie —piensas—. Será mejor recorrer la costa en una de esas canoas hasta encontrar una zona menos poblada donde pueda proveerme de agua y recipientes adecuados». Sin perder un segundo abandonas las sombras de la cabaña más grande y cruzas a nado el tramo que ilumina el resplandor lunar en el rompiente, en dirección a las chalupas amarradas.


  Cuando estás en plena travesía, y pese a tu sigilo, un perro empieza a ladrar con vehemencia en el interior de una de las chozas. Con sus aullidos, el animal da la alarma y no tardan en unirse a él todos los canes del poblado. La batahola es tan grande que pronto se encienden varias luces oscilantes en las viviendas. Luego las voces humanas se suman a las de los animales en una inquietante confusión.


  —¡Los ladrones de la semilla del fuego han vuelto en busca de la calavera!


  —¡Allí está nuestro enemigo, cerca del embarcadero!


  Lanzas una rápida mirada a tu alrededor y ves que los aldeanos salen a toda prisa de sus casas armados con lanzas, hachas y otras herramientas bélicas. Te cercan por todos los flancos, salvo por el lado del océano que se extiende detrás de ti. Piensas que no tiene sentido enfrentarte a tantos nativos a un tiempo, de modo que sólo te quedan dos alternativas.


  
    	Si crees que tienes la oportunidad de escapar a bordo de una de las canoas, pasa a la página 65.


    	Si optas por rendirte y tratar de salir del apuro mediante el diálogo, pasa a la página 75.
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  —No me importa lo que pueda ocurrir, Rami —le susurras, aunque sabes que no pueda escucharte—. Morirás si no te llevo de vuelta a casa, de modo que prefiero creer que el espectro de Hektor ha mentido en su relato sobre la niebla y arriesgarme a abandonar este paraje.


  Alzas el inerte cuerpo del isleño y, cargándotelo sobre los hombros, te acercas todo lo posible al risco para emprender el peligroso viaje a Moffid. La primera dificultad estriba en no ser detectado al alejarte del saliente donde se yergue la guarida de los pterodáctilos.


  La niebla de fuego ha invadido los rincones más apartados, proyectando su luz violácea sobre el cráter y sobre el lejano valle que se extiende a tus pies. Has dejado de preocuparte por el misterioso efecto de la bruma, pues es demasiado tarde para eludirlo, si en realidad ejerce un influjo mortal.


  Al fin llegas a la boca cavernosa que recuerdas haber traspasado en tu periplo por las entrañas del Ponai. Entras en las cuevas convencido de que te sumirás en una oscuridad total, pero la niebla de fuego ha esparcido ya sus fulgores por la zona. Rami lanza un gemido de dolor cuando lo depositas con sumo cuidado en el suelo para dar un respiro a tu espalda.


  —¡Resite, compañero! —le alientas—. Estamos a sólo unos metros de la gruta de los Huesos. Además, Hektor no osará tocarnos mientras conservemos esta joya.


  Extraes de tu bolsillo la semilla del fuego y contemplas sobrecogido el rojizo resplandor que se desprende de su seno, fundiéndose con los rayos azules y violáceos de las llamas, para dar cuerpo a una intensa aureola purpúrea que al instante envuelve a la poderosa piedra:


  —Aunque no logremos salir de aquí —farfullas—, seguiremos teniendo la semilla del fuego y la fuerza vital del maligno Hektor permanecerá atrapada.


  Una vez has descansado, devuelves la gema a tu bolsillo y levantas de nuevo el cuerpo de Rami para transportarlo al mundo exterior.


  Cuando penetras en la gruta de los Huesos, ves que los esqueletos están en el lugar donde los dejaste. Sus sonrientes mandíbulas exhiben unas siniestras dentaduras, que refulgen en la luz violeta de la niebla que les ha proporcionado la inmortalidad, después de acabar con sus vidas. Incluso el empañado oro de sus monedas y joyas brilla bajo las frías llamas.


  Delante de ti, en el interior de la boca de la gruta, descubres un oscuro saliente, donde se arremolina el viento que se filtra por la abertura, formando una cámara por la que no puede escapar la niebla.


  —¡Ha llegado la hora de la verdad! —exclamas, al mismo tiempo que das tres pasos hacia la zona ventilada y respiras hondo. La salada brisa marina es como un bálsamo fresco que acaricia tu barbudo rostro. Luego te desplomas sobre el esqueleto más próximo a la entrada. La sombra no os ha engañado al advertiros contra la niebla de fuego. Comprendes que el aire normal que ha llenado vuestros alterados pulmones no tardará en mataros a ambos.


  Consagras tus últimos pensamientos a la alhaja de tu bolsillo, la semilla del fuego que refulge con el diabólico espíritu de Hektor esperando que otro vástago de Ennis Farold venga a la isla para cumplir la profecía.


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.


  110


  —Propongo que empecemos por la gruta de los Huesos —dices a Rami—. Quizá el asesino de todos esos hombres se agazape aún en su interior, pero tenemos que examinarla para buscar el rastro de los ladrones. ¿Qué efecto produce en tu ánimo violar un viejo tabú?


  —No pienso permitir que nada me detenga en la búsqueda de la semilla del fuego —se limita a responder el isleño con una sonrisa—. Traeré una antorcha.


  Rami se interna en la vegetación que rodea la boca de la cueva. Está en ella el tiempo suficiente para hacerse con un haz de madera resinosa que sirva como tea. También se provee de yesca seca, que prende cuando frota el canto romo de su lanza contra el leño. Viendo que la antorcha produce una brillante llama, el isleño se encarama al saliente que conduce a la gruta de los Huesos, contigo pegado a sus talones.


  No tienes más que traspasar la entrada para comprobar que Rami no ha exagerado ni un ápice en su descripción. Allí donde se posa tu mirada hay un amasijo de esqueletos humanos, en su mayoría hombres que yacen con la cabeza vuelta hacia el exterior, como si hubieran muerto cuando trataban de abandonar la caverna.
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  —Quizá se perdieron y perecieron víctimas del hambre —sugiere Rami en un susurro. Su voz denota sobrecogimiento. Comprendes que el valiente guerrero está más asustado de lo que admite por haber roto el tabú. No puedes por menos que admirarlo. Sin duda, se necesita mucho valor para entrar en la cueva a pesar de estar dominado por unos recelos ancestrales.


  —Eso es imposible —replicas—. Están a escasos metros de la salida. No habrían tardado más que unos segundos en abandonar el laberinto del volcán.


  —A menos que algo o alguien los atenazase en su interior —farfulla tu compañero escudriñando los muros de la caverna, mientras tú sorteas algunos cadáveres para examinar el resto de la cámara. En el fondo de la asfixiante sala descubres dos pasadizos independientes que conducen a las entrañas del Ponai.


  Por favor, pasa a la página 66.
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  La superficie del océano se ha ensombrecido tanto que te resulta difícil distinguir al hombre que se agita en el agua. Su cabeza está envuelta en una espectral penumbra, recordándote la advertencia que profirió el clérigo contra «una criatura siniestra de maligno influjo». Sin embargo, desechas tu creciente desasosiego para remar en pos del supuesto náufrago y salvarle la vida.


  —Agárrate a mi mano —le invitas.


  En el instante en que estiras el brazo hacia el agua para ofrecerle tu mano tanteas, en lugar de músculos y carne humana, una húmeda y viscosa aleta. Apartas tu mano en un movimiento reflejo, pero no antes de que el extraño ser hunda sus colmillos en tu antebrazo.


  El dolor casi te paraliza, como si te hubiera mordido una cobra. Intentas liberarte de las fauces del monstruo, pero no lo logras sin desgarrarte la piel. Cuando, llevado por el impulso, caes de espaldas en tu barca, la naciente luna ilumina con su azulado reflejo el rostro del ser que te disponías a ayudar.


  No son rasgos humanos lo que ves, sino el afilado hocico y los fulgurantes ojos de un animal salvaje: un lobo marino. Cuentan algunas leyendas que estos licántropos acuáticos vagan por el mar, buscando víctimas que añadir a sus manadas mediante su contagiosa mordedura. Según esas mismas historias, los lupinos de tan singular especie sólo pueden ser destruidos con armas de plata o de hierro.


  Agarrando tu acerado machete con la esperanza de que contenga el suficiente hierro para matar al monstruo, te deslizas hasta la regala y lo alzas en el aire. Sientes unas extrañas palpitaciones en tu brazo izquierdo, en la zona donde ha hincado sus dientes el errante lobo de los mares.


  En vez de atacarte, la enorme criatura —con cabeza y melena de lobo coronando un gigantesco cuerpo de foca— flota en la superficie a escasa distancia. Tiene los luminiscentes ojos clavados en ti. Por su actitud se diría que espera acontecimientos.


  De pronto un punzante dolor sacude tu cuerpo. Tus huesos parecen doblarse sobre sí mismos para transformar todo tu esqueleto, amenazando con traspasar tu carne, mientras tus extremidades se encogen y tu cabeza se hincha alrededor de tu boca.


  No puedes soportar tan espantoso sufrimiento. Las oscuras aguas te incitan a zambullirte, prometiendo aliviar los efectos de la metamorfosis que está experimentando todo tu ser. Con un grito ahogado que más se asemeja a un gruñido te desprendes de tu ropa, te lanzas por la borda del bote y al instante sientes sobre tu nueva piel el benéfico influjo del salitre.


  Unas recias hebras de pelo castaño han empezado a brotar por tus poros. Agitando tu ya crecida melena, fustigas el agua con la cola que ha sustituido a tus marchitas piernas y surcas suavemente el océano para unirte a tus nuevos amigos: una manada de lobos marinos.


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  —¡No podemos luchar contra una criatura tan enorme! —adviertes a Rami, agarrándolo por el brazo. El temerario guerrero azuza con su lanza al gigantesco vodyanoi, como si fuera un domador de fieras. Tienes que insistir para que te escuche—. ¡Vamos, la oscuridad es nuestra única escapatoria! Tengo entendido que estos monstruos son cortos de vista.


  Al fin logras tirar de él hacia las sombras, lejos de la luz que se filtra por la boca de la cueva marina. Sin embargo, compruebas aterrorizado que la repisa de roca se estrecha hasta desaparecer a escasos metros en el interior de la caverna.


  —¿Qué hacemos ahora? —pregunta Rami con la voz entrecortada por la excitación.


  —¡Lanzamos al agua! —te apresuras a contestar—. No nos queda otra alternativa que alcanzar a nado el rincón más sombrío de la cueva, para que el vodyanoi pierda nuestro rastro y se olvide de nosotros. Es evidente que no podemos pasar desapercibidos deslizándonos junto a él.


  Te zambulles en la cala con la esperanza de que tu compañero decida seguirte. Unos segundos más tarde ves bajo la tenue luz que su cuerpo atraviesa como un cuchillo la salada masa.


  Buceáis juntos hasta que el agua se oscurece de tal forma que no distingues ningún objeto. Además, tus pulmones amenazan con estallar por falta de aire. Incapaz de resistir por más tiempo, abandonas tu cuerpo para que se alce hasta la superficie. Tu cabeza se asoma a la negrura de una laguna. Unos instantes después, Rami emerge a tu lado.


  —¿Dónde estamos? —te pregunta con voz queda.


  —En otra caverna —respondes—. Al parecer, la cala comunica por vía submarina el cubil del vodyanoi con esta cámara.


  Una mezcla de aire fresco y de hediondos vahos invade el cavernoso recinto, mientras que una luz distante se abre paso hasta vosotros por la izquierda. Das unas silenciosas brazadas en dirección a la zona iluminada. Pronto te sientes aliviado por el contacto de una sólida roca bajo tus pies desnudos.


  Cuando salís de la tibia agua, os encontráis en una lóbrega caverna, donde yacen apilados centenares de esqueletos humanos. Tus ojos se enfrentan por doquier a los despojos putrefactos de varias criaturas, en su mayoría hombres. Todos están apilados cerca de la soleada entrada de esta cámara de los horrores.


  —Estamos en la gruta de los Huesos —te anuncia Rami.


  —¿Qué o quién pudo matar a todas estas personas? —te preguntas en voz alta—. No hay indicios de violencia y, al parecer, disponían de abundantes alimentos y de otros artículos.


  Al decir estas palabras, contemplas unos sacos desgarrados. A través de sus jirones descubres su contenido: cantimploras, comida desecada y otras provisiones imprescindibles para aquel que emprende un largo viaje. Distingues también unos destellos luminosos procedentes de los preciosos metales y de las joyas que adornan a los cadáveres cubiertos de polvo.


  —Mi pueblo conoce desde hace siglos la existencia de esta cueva y de sus tesoros —susurra Rami—, pero es un lugar prohibido, por la muerte que encierran sus paredes. Según nuestras leyendas, sobre estas riquezas pesa una maldición. Cualquiera que ose tocarlas morirá. Se afirma también que nadie regresa con vida de la gruta de los Huesos ¡y ahora estamos en su interior!


  —Ya que hemos llegado hasta aquí, deberíamos buscar el rastro de los ladrones que sustrajeron la semilla del fuego —sugieres—. No creo que el espectro de Hektor se haya abandonado al descanso ni un solo momento.


  Rami asiente con la cabeza, pero sus ojos desorbitados te revelan que la atmósfera de muerte que impera en la caverna ha producido cierto efecto en el ánimo del valeroso nativo. No es fácil liberarse de un tabú ancestral.


  —Necesitaremos una antorcha, Davin. Espérame aquí. —Su voz ha recuperado la confianza. Comprendes que el isleño ha ganado la batalla que libraba contra sus temores supersticiosos.


  Rami se apresura a internarse en la jungla que festonea la boca de la cueva. Mientras permanece ausente, contemplas los nauseabundos despojos con sus siniestros tesoros y no logras desechar de tu pensamiento la alusión que ha hecho tu compañero a un posible maleficio.


  «Alguien muy poderoso mató a estos seres —piensas frunciendo el ceño— y hasta que averigüemos de quién se trata lo más prudente será no molestar a los cadáveres».


  Rami vuelve al cabo de unos minutos con una tea de madera resinosa. Sorteas los esqueletos y empiezas a escudriñar el resto de la cámara hasta que, en el fondo, descubres dos pasillos independientes que conducen a las entrañas del Ponai.


  Por favor, pasa a la página 66.
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  Prefieres descubrir qué es lo que ha causado el pánico del náufrago, antes de llamar la atención de su posible atacante emitiendo un grito. «Resulta ostensible que intenta huir de alguien que le acecha desde el agua», piensas. Y escudriñas en silencio el entorno tratando de identificar el peligro en la niebla.


  —¡Ay! ¡Ha atrapado mis piernas! —El repentino alarido de dolor surca el aire en el mismo instante en que la forcejeante cabeza del hombre desaparece bajo la rizada superficie del agua.


  Tu reacción instintiva es paralizarte, para no atraer al agresor de tu compañero del «Castillo Salado». Muy despacio, te alzas hasta el borde del barril medio sumergido y te agazapas en su interior. Desarmado y vestido tan sólo con tu liviano atuendo nocturno, sabes que tienes que reconocer a la criatura que te amenaza antes de presentarle batalla.


  Cuando al fin asomas la cabeza por encima de la barrica, ves una mancha carmesí en la superficie. Comprendes que el nadador o su enemigo han inflingido un severo castigo con su espada, sus garras o sus colmillos. Durante unos tensos segundos escudriñas el océano, esperando que aparezcan el vencedor o la víctima.


  De pronto emerge una pálida silueta en el agua ensangrentada, a escasas brazas de tu improvisado bote salvavidas. Es la parte superior del cuerpo del náufrago, pero ahora te contempla sin verte con sus ojos vidriosos. Debajo de su consumido torso, un espeluznante vacío ocupa el lugar donde hace sólo un instante se agitaban sus piernas. El machete del infortunado permanece en su funda: no ha tenido ocasión de utilizarlo.


  Escudriñas el entorno del mutilado cadáver para avistar a su asesino, si sale a recuperar el resto de su ominoso festín. Reina una calma absoluta, de modo que estiras el brazo tras el leñoso parapeto, a fin de agarrar la empuñadura de la acerada arma. Pero, en el instante en que empiezas a desenvainarla, una descomunal figura surge por debajo de los despojos del marinero.


  Con gran destreza arrancas la espada de su vaina y vuelves a acuclillarte en el oscilante tonel, antes de que un tremendo chapoteo en el agua proyecte una ola hacia el brumoso cielo que se extiende sobre tu cabeza.


  Al derramarse el surtidor inunda casi la barrica. Tensas tus músculos, dispuesto a enfrentarte con el invisible monstruo en una lucha a muerte, si se hunde tu protector casco de madera. El oleaje rompe contra sus paredes, vertiendo en el interior continuos chorros de agua.


  No te atreves a respirar, mientras el desconocido depredador termina de alimentarse con el cadáver de tu compañero. Oyes a tu alrededor más chapoteos, acompañados de los amenazadores siseos de los carroñeros marinos que, sin duda, han acudido atraídos por el aroma de la sangre fresca.


  Cuando tus piernas empiezan a entumecerse a causa de la forzada postura que les impones, te percatas de que el agitado mar está, una vez más, envuelto en silencio. Aplicas el oído a la empapada madera del barril, pero sólo hace vibrar tus tímpanos el habitual susurro de las olas.


  «Aguardaré unos minutos más para estar totalmente seguro de que no corro peligro», decides.


  Al fin afianzas tus pies y te incorporas en el tonel, advirtiendo que la superficie del océano está en calma y no queda el menor rastro ni del muerto ni de su verdugo. El cielo matutino se ha encaramado a las alturas de la bóveda celeste, disipando las brumosas nubes y entibiando las aguas. Tras colocar el machete en tu cinto, procedes a achicar agua de tu singular balsa, animado por la esperanza de mantenerte a flote hasta que vengan a rescatarte.


  Es ya media tarde cuando divisas el casco de una embarcación saltando sobre las azuladas olas. No es más que un bote a la deriva, pero afloran a tus ojos lágrimas de agradecimiento, porque el agua ha empezado a filtrarse por las astilladas planchas de la barrica con tal rapidez que te resulta imposible vaciarla.


  Resistes todo el tiempo que puedes en el zozobrante tonel, hasta que te hallas lo bastante cerca de la tabla de salvación para arrojarte a la cálida agua. Cuando llegas junto a la desecha barca ves que sus costados, aunque pintados de blanco, se han tornado verdosos por las algas y el moho que se les han ido adhiriendo. El casco está tan resbaladizo que tardas varios minutos en dar con un buen agarradero en la regala para abordar tu nueva casa flotante.


  Te alzas con todas tus fuerzas y te dejas caer en la húmeda cubierta. Cerrando los ojos, expones tu cuerpo al lánguido sol vespertino para que diluya las arrugas producidas por tu larga permanencia en el agua. Cuando estás a punto de abandonarte a un sueño reparador, oyes una voz entrecortada a poca distancia.


  —¡Socorro, me estoy ahogando! ¡Ayúdame!


  —Volviendo la cabeza hacia el desenfrenado vocerío, divisas la cabeza y los agitados brazos de un hombre a varias brazas de tu nave. Pese a la incierta luz del crepúsculo, comprendes que no es ningún tripulante reconocible del «Castillo Salado». Tiene el rostro alargado y enjuto, y sobre su dorso ondea una melena parda que, por su gruesa textura, más parece la crin de un animal que el cabello de un ser humano.


  Hay algo bestial, casi lupino, en los rasgos del extraño. Al instante, un recuerdo intenta cobrar forma en los recovecos de tu mente. Se trata de una historia relacionada con unas manadas de lobos que surcan el océano, pero no traspasa con la suficiente nitidez la frontera del olvido. Vacilas, sumido en la indecisión.


  
    	Si alimentas tantos recelos que prefieres abandonar al extraño a su suerte y alejarte de este lugar, pasa a la página 33.


    	Si optas por tantear al supuesto náufrago antes de ofrecerte a ayudarlo, pasa a la página 50.


    	Si crees que lo primordial es evitar que el desconocido se ahogue, pasa a la página 113.

  


  122f11


  —¡Espérame! —llamas a Rami, que está al pie del enorme nido. Cuando te reúnes con él, ves que los lados de la estructura se ha construido con arbolillos enteros.


  —¿Qué clase de ave puede haber arrancado de raíz estos troncos para luego crear tan compacto entramado? —preguntas nervioso a tu compañero nativo, sabiendo que debe tratarse de una criatura dotada de una fuerza descomunal.


  Rami menea la cabeza y declara:


  —Creía conocer a todos los seres alados que pueblan la isla de las Tormentas, pero me equivocaba. En cualquier caso, sólo hay un modo de averiguarlo.


  El guerrero da un potente salto y se agarra a una rama. Con un balanceo logra afianzar sus pies en un tronco curvado e inicia el ascenso al muro exterior del nido. Lo sigues sin titubear.


  Los ecos de los extraños ruidos aumentan con vuestra proximidad. Rami es el primero en alcanzar el borde y asomarse a la humeante abertura central del cubil.


  —¡Por Pona! —exclama.


  —¿Qué ocurre? —inquieres desde tu posición inferior—. ¿Qué ves?


  —¡Crías de dragones! —responde el isleño sin dar crédito a sus ojos.


  Unos segundos más tarde, te sitúas junto a Rami en la cúspide del nido y estiras la cabeza hacia la nube de vapor. Distingues, acurrucadas junto al muro opuesto, dos figuras pardas que frotan sus picos contra unas ramas, produciendo el ruido que ha llamado tu atención. No adivinas el tamaño de sus cuerpos cubiertos de escamas, pero sus cráneos son mayores que los vuestros.


  [image: ]


  El fondo del nido está constituido por una serie de capas arbóreas depositadas sobre un agujero en el saliente rocoso, por el que brota el cálido humo que se alza hacia el cielo. Es evidente que el animal que construyó semejante estructura tuvo el instinto o el ingenio de colocarlo sobre una géiser natural, para que el calor de sus vahos volcánicos empollara sus huevos.


  Rami introduce las piernas en el interior del cubil y descuelga todo su cuerpo.


  —¿Qué haces? —le preguntas.


  —Intentaré obligarlos a moverse para examinarlos mejor —responde, despreciando el peligro y acercándose con su proverbial destreza a los animales para azuzarlos con el extremo romo de su lanza.


  De pronto uno de los jóvenes reptilianos reacciona a la provocación y empieza a vociferar y agitar sus finas alas de murciélago. Su alarma sobresalta a su adormecido hermano, que se suma a la conmoción. Están tan asustados que se atropellan el uno al otro y rebotan contra los muros del nido, en un desesperado intento de huir del extraño monstruo que los acosa.


  —¡Sal de ahí! —ordenas a Rami, en el instante en que una de las gigantescas crías se estrella contra él, haciéndole soltar su agarradero. Ves inerme cómo el isleño, perdido el equilibrio, se precipita por la fisura abierta en la base del nido.


  —¡Rami! —exclamas, alzándote para correr en su ayuda. Te aferras a la pared y desciendes a toda prisa, pero con sumo cuidado, para no correr su misma suerte. Con tus movimientos provocas un efímero claro en la densa nube de vapor. Adviertes que tu amigo ha logrado afianzarse a uno de los inestables travesados que surcan el fondo. No ha caído en el vacío como temías… al menos de momento.


  Uno de los aterrorizados reptiles lanza incesantes alaridos a escasos centímetros de tu cabeza. Son tan ensordecedores que intentas ahuyentarlo agitando el brazo entre potentes gritos.


  —¡Muévete! —le ordenas una y otra vez, pero sólo consigues intensificar su insorportable griterío. De pronto una descomunal figura alada sume el nido en la oscuridad. El aire que levanta al batir sus enormes miembros azota tu rostro impregnado de polvo y partículas de roca. ¡La madre de las crías ha regresado!


  Agazapas tu cuerpo contra el muro de troncos, esperando que tu pequeñez te permita pasar desapercibido, y aprovechas para contemplar al famoso «dragón» de algunas de las leyendas más arraigadas en la isla de las Tormentas.


  Se trata del saurio volador que los científicos denominan pterodáctilo. Su cabeza de ave, coronada por una cresta, sobrepasa en tamaño a todo tu ser. Pese a tu incómoda posición, detectas las ristras de afilados dientes reptilianos que festonean su negro pico.


  Lanzas una mirada a Rami para comprobar si permanece aún sujeto a la base del nido. Cuando vuestros ojos se cruzan, adviertes por su expresión desencajada que algo te amenaza desde atrás. Un instante después, el pterodáctilo adulto os ha arrancado a ambos de vuestros escondrijos, para alimentar con vuestra carne a sus siempre hambrientos retoños.


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.


  126


  Decides apoderarte de las calabazas, pensando que, aunque alcances en una de las canoas un tramo de playa deshabitado, necesitarás recipientes en los que recoger el agua.


  Cobijándote en las protectoras sombras, avanzas hasta la escala de bambú que conduce al porche y te encaramas a ella. Sin embargo, te detiene en pleno ascenso una pesada respiración que se te antoja humana.


  Te asomas con suma cautela por el borde de la tosca terraza. Un hombre de una edad similar a la tuya duerme sobre el entramado, con el rostro vuelto hacia el interior de la cabaña.


  Con todo el sigilo de que eres capaz, te encaramas hasta el porche, sin dejar de observar la inmóvil espalda del durmiente. Recorres el entarimado, pasando a escasos centímetros del desconocido, con la mano cerrada sobre la empuñadura del machete para desenvainarlo con rapidez si surge la necesidad.


  Al fin llegas a la ventana de cuyo alféizar están suspendidas las calabazas. Estiras el brazo en silencio, lanzando repetidas miradas de soslayo al supuesto guardián. Pero, cuando tus dedos rozan el recipiente más próximo, una inesperada mano te agarra por la muñeca.


  —¡He capturado a uno de ellos! —anuncia una voz en el interior de la cabaña.


  El joven que dormía en el porche se pone en pie de un salto y te sujeta en la espalda el brazo libre antes de que aciertes a desenvainar tu arma. Una luz se enciende en el interior del edificio. Distingues el contorno de una mujer de larga melena negra, que coloca un fanal sobre un arcón.


  Todos los perros del poblado empiezan a ladrar al unísono, al tiempo que se congrega una muchedumbre en la playa, frente al espacioso cobertizo.


  —Puedes soltarle, tío —dice el durmiente que tan bien has esquivado hace unos minutos. Tiene una fuerza superior a la de cualquier guerrero al que hayas tenido que enfrentarte nunca. El hombre te sujetaba el brazo derecho con una llave de experto luchador que lo inmovilizaba por completo. Te desprendes con una sacudida de la mano que ha surgido por la ventana, pero tu aprehensor atrapa también tu otra mano para impedir que actúes.


  —No forcejees —te advierte— o te quebraré las articulaciones.


  Su amenaza es real. Has participado en numerosas batallas a lo largo de tu vida, pero nunca antes habías sentido una presión semejante en los hombros. Pones a prueba la firmeza de tu oponente mediante unos ligeros movimientos, pero el dolor que sientes en tus huesos te hace desistir de cualquier intentona.


  —Tráelo al interior de la cabaña del consejo, Rami. Tenemos que interrogarlo.


  La mujer de negros cabellos está en el iluminado dintel, pero se aparta cuando el fornido joven te lleva a empellones hasta la puerta y, liberando de forma súbita tus brazos de su poderosa zarpa, te arroja a la espaciosa estancia.


  Viendo que tratas de asir tu machete, Rami se apresura a herir tu pecho con la afilada punta de su lanza, justo a la altura del corazón. «Este nativo sabe manejar las armas tan bien como las llaves de lucha», piensas, de modo que te relajas y dejas que la mujer te arrebate la espada.


  Por favor, pasa a la página 36.
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  —¡Acabemos con él! —apremias a Rami, que al instante arroja su lanza contra el imponente monstruo. La punta de su templado acero penetra en la viscosa piel, pero no representa más que un ligero alfilerazo para tan gigantesca criatura. El verdoso vodyanoi emite un grito encolerizado cuando detecta la presencia de intrusos en su guarida y ataca a Rami con un agresivo zarpazo de su mano membranosa, mayor que el pecho del isleño.


  —¡Cuidado!


  Tu grito resuena en la húmeda cueva marina, pero resulta innecesario, pues Rami ya ha retrocedido con una agilidad felina. Corres a su lado con el machete desenvainado, en el instante en que el vodyanoi intenta abatiros de nuevo con otra arremetida de su brazo.


  Esquivas el golpe, lo bastante potente como para reducir a astillas el casco de un buque, y abres un surco en la escamosa muñeca de tu rival. En el mismo instante en que tu hoja atraviesa la hedionda carne, una monstruosa garra se incrusta en la cabeza del nativo y lo arroja al agua con invencible violencia.


  La criatura ruge dolorida, contemplando la oleosa sangre negra que mana por su herida para derramarse sobre tu pierna. Tras un instante de inmovilidad, los dedos del vodyanoi se cierran en torno a tus brazos y alzan tu cuerpo hacia sus mandíbulas abiertas.


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  El hecho de que los poderes ocultos de Hektor conservasen una eficacia suficiente para predecir los acontecimientos que se han ido sucediendo, se te antoja aterrador, pues te impide poner en duda la veracidad de su profecía sobre la destrucción del mundo.


  —¡Vamos! —incitas a Rami, apretando a correr en pos de la gigantesca silueta con alas de murciélago que sobrevuela el límite más alejado del arrozal—. ¡No podemos perderlo de vista! Tenemos que evitar que ese animal arranque la semilla del fuego de las entrañas del jabalí, aunque al hacerlo quedemos atrapados para siempre en el cráter.


  Mientras observas las evoluciones del monstruo contra la cara del risco, compruebas que lo que persigues no es un dragón, sino un saurio volador llamado pterodáctilo. Bajo tu atenta vigilancia, la prehistórica criatura aterriza en uno de los humeantes nidos que se yerguen a gran altura sobre un saliente rocoso.


  —¡Ahora ya sabemos dónde vive! —exclamas—. ¡Escalemos el cráter!


  Los respiraderos que horadan la ladera del volcán han empezado a proyectar densos vapores en el aire. Piensas que, si las palabras de Hektor son ciertas, la lava debe estar bullendo bajo su superficie. Cuando el crepúsculo dé paso a la noche, podrás presenciar al fin el fenómeno que Orson denominó «niebla de fuego» y sabrás si tu empeño en salvar la semilla del fuego significa la imposibilidad de abandonar el cráter durante el resto de tu vida.


  El cielo se ha ensombrecido aún más en el instante en que te encaramas a una repisa de roca que está junto a la que sirve de soporte al cubil del saurio. Ves en su interior un informe amasijo de piel correosa. Por los siniestros ruidos que resuenan en las paredes comprendes que los reptiles se están alimentando, aunque no distingues la porción del jabalí que ya ha sido devorada.


  De pronto el aire parece incendiarse en torno al nido. Unas delgadas lenguas de fuego de tonos azules ya violáceos brotan de las draconianas alas del pterodáctilo, al mismo tiempo que refulgen sobre los picos de sus crías. Sin embargo, no tardas en comprender que lo que ves no son auténticas llamas, sino una nube de vapor que se filtra por la abertura situada bajo la guarida del monstruo.


  Tal como explicó el espectro de Hektor, los vahos producen una niebla ígnea que ya ha empezado a propagarse por las inmediaciones del nido. Dentro de unos minutos la bruma descenderá hacia el valle del cráter, para conceder la inmortalidad a todos cuantos inhalen este humo que parece arder sin fuego.


  —¡Debemos atacar a esas criaturas sin pérdida de tiempo! —apremias a Rami—. La niebla no tardará en extenderse por toda la zona.


  —Tienes razón, pero si nos adueñamos del cadáver del porcino antes de que esos monstruos se sacien, corremos el riesgo de que nos despedacen también a nosotros —responde Rami.


  
    	Si prefieres esperar hasta que se presente una oportunidad mejor para introducirte en el nido, pasa a la página 60.


    	Si decides arremeter contra los monstruos antes de que se intensifique la niebla de fuego, pasa a la página 78.
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  Decides que, de momento, lo mejor será que no participes en la misión de Rami. La semilla del fuego parece guardar una misteriosa relación con el espíritu de Hektor, y tu mente ha alimentado el temor de que se cumpla la profecía.


  Sala se muestra tan preocupada por la determinación que ha tomado su hijo de buscar la gema en solitario que tratas de tranquilizarla.


  —Creo que Barakin está en lo cierto —dices con todo el tacto posible—. Quizá resulte peligroso, incluso para Rami, que me una a él en su misión, pues sin duda es lo que Hektor quiere que haga.


  Se produce un tenso silencio en la cabaña del consejo. Ves aflorar las lágrimas en los oscuros ojos de Sala, pero ignoras si son lágrimas de ira o de indignación. Barakin exhibe una pétrea sonrisa, complacido al parecer con el hecho de que tus palabras le den la razón.


  —¡Sí! —exclama al fin—. Si no te acercas a la semilla del fuego, la profecía no puede hacerse realidad.


  —¡Eres un necio, hermano! —le espeta Sala al satisfecho sacerdote—. Farold no puede abandonar la isla de las Tormentas hasta que el buque mercante fondee junto al arrecife dentro de cuatro días. En ese tiempo, Hektor dispondrá de cuantas oportunidades necesita para involucrarle en su plan de destruir el rubí. Aún no hemos vencido, y Rami deberá enfrentarse sin ninguna ayuda al desalmado espectro del hechicero.


  La sonrisa de superioridad de Barakin se desvanece cuando se vuelve hacia ti. Sus ojos brillan con un extraño fulgor, enmarcados, entre las diminutas gotas de sudor que pueblan su frente. Casi puedes oler el miedo que rezuman sus poros.


  —Mi hermana tiene razón —dice con tono monótono—. ¡Sólo existe un medio para impedir que se cumplan los augurios del brujo!


  Mientras habla, el nativo desliza la mano hacia la empuñadura de hueso que remata la daga de su cinto.


  —¡No! —vocifera Sala con el rostro desencajado—. ¡Rami necesita a este occidental para recuperar la joya sagrada!


  —Te equivocas —responde Barakin mostrándote la fina hoja de su acero—. Eso es lo que quiere que pensemos el espíritu de Hektor. Si permitimos que el extranjero ayude a Rami, no habrá forma humana de desarticular sus ominosos designios, de modo que debo matarlo para neutralizar las fuerzas del mal.


  El desatinado chamán eriza la espalda como un gato y se apresta al ataque. Aunque no deseas luchar, desenvainas tu machete y lo blandes decidido.


  —¡Detente, Barakin! —adviertes al anciano—. No quiero hacerte ningún daño. Te ruego que guardes la daga y discutamos el asunto con tranquili…


  Antes de que concluyas la frase, el sacerdote se abalanza sobre ti, dispuesto a apuñalarte. Eludiendo sin dificultad la arremetida de tu adversario, lo golpeas en la cabeza con tu espada sin utilizar más fuerza que la imprescindible para hacerle perder el equilibrio. Pero, cuando cae, el herido se lastima la sien contra el afilado canto de un cofre de madera tallada.


  —¡Barakin! —exclama su hermana corriendo junto a él para abrazar su ensangrentada cabeza. Tras acariciarlo unos instantes, aplica el oído a su pecho y su rostro se contrae al no detectar ningún latido.
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  —¡Está mu-muerto! —balbucea—. ¡Lo has asesinado!


  Das un paso hacia ella, pero la mujer retrocede de un salto, señalando el machete que aún sostienes en la mano.


  —¡El espectro de Hektor te ha enviado a esta aldea porque eres uno de sus perversos súbditos!


  Antes de que aciertes a replicar o a detenerla, la enloquecida mujer se precipita al exterior de la estancia y empieza a vociferar:


  —¡Ayudadme, el occidental ha matado a Barakin!


  Atraviesas el umbral en pos de tu injusta acusadora, empuñando tu arma.


  —¡Ahí está! ¡Fijaos en su espada!


  Estos nuevos gritos proceden de debajo del porche. Un enfervorizado gentío se ha congregado en la playa. Alzas ambos brazos en el aire nocturno, en un intento de aplacar la ira de los isleños, pero tu acción no hace sino exponer tu pecho a las lanzas que en pocos segundos frustran tu intervención en la leyenda de la semilla del fuego.


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  —¡Rami, espera un minuto! —suplicas al curioso guerrero—. Cualquier criatura capaz de entrelazar árboles enteros para formar un nido es sin duda más poderosa de lo que cabe imaginar con nuestras limitadas mentes. Además, no creo que la semilla del fuego esté en ese cesto gigantesco. Propongo que nos encaminemos al valle.


  El isleño lanza una última mirada al cubil, luego se encoge de hombros y te sigue por el flanco derecho del risco. Durante el descenso pasáis junto a numerosos géiseres de vapor, la mayoría arropados por descomunales nidos que protegen sus aberturas. Algunos de ellos lanzan continuos vapores al aire. De otros salen bocanadas de humo a distintos intervalos. Toda la pared interior del cráter del Ponai parece haber cobrado vida con estos surtidores esporádicos que calientan los enormes nidos.


  El valle te recuerda un tibio invernadero. El fértil suelo volcánico, que cubre la base del cráter, conserva una perpetua humedad y calor merced a los vapores que siempre lo envuelven. No te causa extrañeza toparte con un lujuriante arrozal.


  —Tratemos de encontrar a los hombres que han cultivado este campo —sugieres.


  —No creo que tengamos que andar mucho para dar con ellos —susurra Rami con voz circunspecta. Vuelves la mirada hacia atrás siguiendo la suya y ves que más de dos docenas de nativos se han deslizado en silencio hasta el límite del arrozal que has empezado a atravesar. Un escalofrío te recorre la espina dorsal cuando recuerdas la historia de Rami sobre los caníbales que viven en el volcán.


  Los seres que os acechan tienen los cuerpos pintados con diseños azules y amarillos, y se han rapado ambos lados de la cabeza, de tal modo que su engrasado cabello se yergue en mechones sobre el centro de sus cráneos. Todos van armados con unas curiosas lanzas de doble punta, una acabada en un solitario acero y la otra provista de un tridente dentado.


  —Al parecer, el cráter del Ponai no está habitado tan sólo por cultivadores —farfullas—. ¿Habías visto antes a estos guerreros?


  —No, pero conozco los dibujos que hay en sus pechos —responde tu amigo, mientras los extraños se acercan con las lanzas enarboladas—. Son símbolos prohibidos de hechicería. También tienen los dientes limados, distintivo de los caníbales.


  —No podemos luchar contra todos —declaras—. Reservemos nuestras fuerzas para escapar en cuanto se nos presente la oportunidad. Además, no hemos encontrado todavía la semilla del fuego.


  Algunos de los caníbales se destacan de la formación para arrebataros vuestras armas y os conducen a empellones hacia los árboles, haciendo amenazadores gestos con sus lanzas para daros a entender que debéis caminar delante de ellos por un trillado camino que bordea el arrozal. No han pronunciado una sola palabra, ni siquiera entre ellos.


  —¿Dónde nos lleváis? —preguntas, pero los guerreros no te hacen el menor caso. Al principio su actitud te enfurece, pero pronto te asalta el presentimiento de que no te oyen—. ¿Crees que me entienden? —susurras a Rami.


  —Resulta extraño que no se comuniquen entre ellos —responde el isleño encogiéndose de hombros—. Por lo que veo, se transmiten mensajes mediante señales. En cualquier caso, no necesitas interrogarlos; hemos llegado a nuestro destino.


  Rami apunta con su mentón a un grupo de cabañas pajizas que han sido construidas entre las sombras de una vasta zona selvática. Cuando pasáis —aguijoneados por vuestros aprehensores— junto a las primeras chozas, varias docenas de niños y ancianos se congregan en el borde del camino para contemplaros. Adviertes que únicamente los pequeños profieren imprecaciones contra tu tez clara, la longitud de tu cabello y tu cerrada barba. Los viejos se limitan a apoyar las provocaciones de sus vástagos con mudas sonrisas que dejan al descubierto sus afilados dientes.


  Al fin, os detenéis frente a un conglomerado que se alza en el centro del poblado. En realidad se trata de una serie de edificios independientes, enlazados mediante pasillos cubiertos. Los caníbales os obligan a sentaros en el suelo de un patio que festona la cabaña más espaciosa del complejo. Unos momentos más tarde, se dibuja imponente en el umbral un descomunal individuo de cuerpo adiposo, adornado con collares de huesos humanos y con singulares gemas que al andar emiten un sonoro tintineo.


  —Debe ser el mandamás —farfulla Rami—. Recuerda que estamos en un poblado de caníbales y que uno de ellos necesita toneladas de alimento.


  La idea que ha expresado tu compañero se te antoja ominosa, pero por desgracia, real. A juzgar por el enorme tamaño del cabecilla, se diría que come mucho más que los otros moradores del cráter del Ponai. Se da aire con un abanico de paja trenzada. Cuando sale de la cabaña, le siguen cuatro atractivas mujeres que permanecen detrás de él y se arrodillan cada vez que se detiene.


  —¡Así que dos extranjeros han caído en las fauces de Pona! —exclama el hombre con una sonrisa poco halagüeña que pone al descubierto sus gastados y amarillentos incisivos. Para nosotros es un acontecimiento el hecho de que un deseonocido de tez blanca se ofrezca como víctima propiciatoria para aplacar con su carne la ira del dios de las tormentas. Pona estará satisfecho.


  —¡Ninguno de nosotros tiene la intención de alimentar a Pona! —protestas—. Si estamos aquí es porque buscamos una joya que se robó en el poblado de Moffid. Es un enorme cristal rojo, llamado la semilla del fuego.


  —¡La semilla del fuego! —repite el obeso cabecilla dirigiéndose a los guerreros que os rodean—. ¿Habéis oído, hijos de Hektor? Estos necios pretenden que les rindamos la alhaja donde yace aprisionada el alma de nuestro señor. La misma piedra que yo, Yolmat, he recobrado mediante mi potente magia.


  En todos los flancos los pintados guardianes emiten horribles sonidos que reconoces como silenciosas carcajadas. ¡No han hablado hasta ahora porque son mudos!


  —¡Yolmat! —exclama Rami a tu izquierda—. Si no recuerdo mal, en mi aldea había un individuo con ese nombre. Servía a Hektor antes de que la tía de mi madre destruyera al hechicero. Los ancianos cuentan ciertas historias sobre él, aunque no puede tratarse de la misma persona. Era mayor que Nivida, y ella tendría por lo menos ochenta años si todavía viviera.


  La perversa sonrisa del orondo jefe se ensancha aún más.


  —Esto es mejor que lo que yo había planeado —declara—. ¡Un descendiente de Nivida en mi poblado! Sí, retoño de la sobrina de una bruja, yo soy aquel Yolmat que fue desterrado por Nivida antes de que tú nacieras. He cumplido ya un siglo de existencia, y me conservo así gracias a la hechicería de Hektor. De hecho, algunos de estos guerreros son también criaturas que tu tía expulsó a Moffid junto con el amo y conmigo.


  —No acierto a comprender qué artes arcanas han podido conservarte vivo y joven —replica Rami—, pero Davin Farold y yo dedicaremos todos nuestros esfuerzos a impedir que liberes el alma de Hektor.


  —¿Farold? ¿Pariente de Ennis Farold? —Vocifera Yolmat—. ¡Escuchad, hijos del mayor hechicero de todos los tiempos! La profecía de nuestro amo está próxima a cumplirse, pues los descendientes consanguíneos de la druida y del archiclérigo se encuentran entre nosotros en el mismo momento en que la semilla del fuego está a buen recaudo en mi cabaña. No habrá que esperar mucho para que Hektor perpetre su venganza, fiel a su promesa. Entonces la voz de Pona volverá y renacerán vuestras lenguas.


  Las ahogadas risas de los caníbales se intensifican, más como gemidos que como expresiones de felicidad.


  —Encerradlos en el granero —ordena el cabecilla— y vigiladlos con sumo cuidado. Entretanto, voy a rezar ante el espíritu de Hektor, confinado en la semilla del fuego, para que nos ilumine. Debemos hacer cuanto esté en nuestra mano si queremos asistir al desquite de nuestro señor.


  Los caníbales os arrastran hasta un chamizo situado al otro lado del patio. Carece de ventanas y tiene la puerta atrancada mediante un grueso travesado de madera. Tras arrojaros al interior, cierran la única salida. Os han encarcelado en una gran sala circular, con siete particiones en forma de cuña, que contienen montículos de arroz de distintos tamaños.


  —Estamos en el granero del jefe, donde cada una de sus esposas almacena sus propias provisiones de cereal —explica Rami después de contemplar pensativamente el edificio durante unos minutos.


  Distingues las siluetas de los guardianes en incesante movimiento al otro lado de las finas paredes, y susurras a Rami:


  —No podremos hacer nada hasta que anochezca. Esperemos que el espíritu de Hektor no esté tan impaciente como para imponer una exigencia a Yolmat antes de esa hora.


  —No estoy impaciente en absoluto, Davin Farold. —El interior del granero refulge de manera ostensible cuando las sombras de las particiones empiezan a intensificarse para encarnarse en las etéreas y embozadas imágenes del espíritu de Hektor. Tu compañero y tú estáis rodeados por siete lóbregas figuras. Una de ellas debe ser el auténtico espectro del hechicero, mientras que las otras son reflejos creados para desconcertaros.


  —No intentes identificar mi verdadera forma —te advierte la criatura, con una voz que parece proceder al mismo tiempo de todas sus réplicas—. Además, sería inútil. Aunque me reconozcas, puedo catapultarme a voluntad lejos de ti. Escuchadme ambos y os ayudaré a escapar, por supuesto con la semilla del fuego.


  —¿Por qué habías de hacerlo? —inquiere el isleño—. Tus seguidores nos han apresado y están también en posesión de la alhaja. ¿Qué más necesitas?


  —Necesito que recobréis la libertad y os adueñéis de la semilla del fuego —responde el espíritu—. ¿Acaso no coinciden nuestros deseos en ese punto?


  —¡Estás maquinando alguna estratagema para obligarnos a arrojar el rubí a los lechos de lava del Ponai! —le espeta Rami.


  —¿Qué importa si es así? Después de todo, os ofrezco la oportunidad de volver a vuestro mundo.


  —¿Por qué no ordenas a Yolmat que nos entregue la alhaja y nos suelte? Sería más sencillo —preguntas receloso, a vuestro interlocutor—. ¿Qué motivo hay para que tengamos que fugarnos?


  —¡Excelente sugerencia, joven Farold! A cada minuto que pasa me recuerdas más a mi ancestral enemigo el archiclérigo. La respuesta es que la semilla del fuego absorbe mi energía y no puedo aparecerme a nadie en su presencia, pero sí estoy en condiciones de prestaros mi concurso para que os evadáis de esta cárcel.


  —¿Cuándo?


  —¡Cuando queráis! —exclama el espectro—. Ahora mismo, si no os asusta enfrentaros a los centinelas. Sin embargo, yo os recomendaría que esperéis hasta que caiga la noche para tratar de sustraer la joya. Aunque no soy un luchador como vosotros e ignoro el alcance de vuestras habilidades.


  
    	Si deseas que el espíritu de Hektor os libere enseguida para tomar por la fuerza la semilla del fuego, pasa a la página 17.


    	Si aceptas el consejo del hechicero y optas por robar la joya amparándote en la oscuridad, pasa a la página 89.
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  Saltas de la hamaca a la inclinada cubierta, dispuesto a ayudar a la tripulación en todo cuanto puedas.


  Comprendiendo que la lluvia y las olas empaparán inevitablemente tu cuerpo cuando llegues al puente, no te tomas la molestia de vestirte. Descalzo y cubierto tan sólo con el ligero atuendo de tela de cáñamo que utilizas para dormir, te encaminas a la pasarela sin pérdida de tiempo.


  Te abres paso entre los hombres, que salen despedidos por docenas en el esfuerzo que hacéis todos para conservar el equilibrio en la cubierta inferior. Al fin, llegas a la escalera del puente.


  Mientras te encaramas a los resbaladizos peldaños, te asalta la sensación de que alguien te mira. Volviendo la cabeza, te enfrentas al vigilante Orson, quien logra que sus palabras se imponga a la batahola en la que estáis inmersos.


  —Pona, el dios de la tormentas, ha venido a buscarte. Tu destino, Davin Farold, es enfrentarte a la criatura maligna que te aguarda en la niebla de fuego.


  La tempestad y los gritos de los desesperados marineros en el puente alejan tu pensamiento de la perturbadora sentencia del joven clérigo. Desviando los ojos de su hipnótica mirada, te das impulso para coronar la escalera.


  En el momento en que atraviesas la escotilla superior, el viento y el agua te zarandean con tal fuerza que casi te precipitas peldaños abajo. Aferrándote a una moldura, logras ponerte de espaldas al fiero vendaval el tiempo necesario para encontrar la tapa y encajarla.


  —¡Atrapad los cabos sueltos!


  En la barandilla del alcázar un marino da órdenes a varios hombres, mientras señala una hilera de cuerdas que cuelgan de un peñol.


  Tres o cuatro tripulantes gesticulan en torno a una botavara, tratando de anudar una nueva vela para sustituir a la que sin duda ha sido desgarrada por la tormenta.


  Avanzas a trompicones hacia la pasarela del alcázar. Los cabos están enhebrados a unas poleas en la segunda botavara del mástil más próximo a la popa. El contramaestre te señala una punta suelta, ordenándote mediante señas que tires de ella. Tras darle a entender que has comprendido sus indicaciones, empiezas a sacudir firmemente la gruesa cuerda.


  —¡Contramaestre, Jock está en apuros!


  El enloquecido grito hace que todas las miradas confluyan en la parte superior del mástil. Uno de los hombres que faenan en el penol ha quedado suspendido de un cabo. ¡Si pierde su inseguro agarradero, se estrellará contra la cubierta!


  —¡Resiste, Jock, te bajaremos!


  —¡No te sueltes, viejo amigo!


  —¡Sube a buscarlo, Abdul! —manda el contramaestre a un hombre de pequeña estatura que exhibe un deslucido turbante. El enjuto marinero alza la vista hacia el penol y protesta:


  —¡Es muy peligroso! Prefiero que lo haga otro.


  Comprendes al instante que con semejante tormenta nadie va a correr el riesgo de encaramarse al mástil para rescatar al infortunado marino.


  Te abres camino contra la turbonada hacia el árabe y le entregas la cuerda.


  —¡Sujeta con fuerza! —vociferas y, protegiendo tu rostro de las aguas, te diriges a la escala más próxima.
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  Te aferras con ambas manos al entramado de cuerda, que está firmemente anudado como una telaraña. La ventolera azota tu cuerpo con toda la potencia del ciclón, vertiendo sobre ti litros de agua marina y de lluvia. Inicias el ascenso moviendo sólo una mano o un pie en cada nuevo paso. Actúas con lentitud, pero sin dejarte amedrentar. Al fin, te acercas lo suficiente al marinero como para tocar su pie suspendido.


  —¡Estoy debajo de ti! —le anuncias—. Balancea la pierna para que pueda apoyarla en la escala.


  Por la expresión de pánico del accidentado ves que es incapaz de hacer nada por sí mismo, de modo que te encaramas un poco más por los obenques hasta quedar a su altura. A continuación anclas un brazo en el entramado, mientras rodeas con el otro la cintura del paralizado marinero.


  Pese al estruendo del viento al atravesar las jarcias, oyes gritos y aplausos a tus pies. En cuanto hallas un cabo suelto, lo atas en torno al talle del tripulante y haces una señal a los ansiosos espectadores para que lo bajen a cubierta.


  En el instante en que emprendes el descenso, el «Castillo Salado» se eleva sobre la cresta de una inmensa ola. La voluminosa nave parece quedar unos segundos suspendida en el aire, hasta que el océano desaparece de su quilla y el casco entero se precipita. Aunque se te hace un nudo en la garganta, te abrazas a la escala tratando de prepararte para la tremenda sacudida que ha de producirse cuando el buque se estrelle contra la superficie del agua.


  Tras una breve pero angustiosa espera, tiene lugar el impacto. La fragata se escora hacia babor cuando surca la ola sobre la que acaba de cabalgar. Un monstruoso alud se cierne sobre la cubierta, arrojando toneladas de agua sobre tu agotado cuerpo. La gran fuerza de la embestida arranca tus manos de los embreados cabos de los obenques, arrastrándote hacia el mar.
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  El peso de la gigantesca ola zambulle tu cuerpo en su oscura turbulencia. Tardas lo que se te antoja una eternidad en volver a la superficie, pese a nadar con todo tu ahínco. Tus pulmones casi han estallado por falta de oxígeno, pero consigues asomarte entre la revuelta espuma para inhalar el aire nocturno. El enorme casco del «Castillo Salado» se bambolea inquietantemente a considerable distancia, una distancia que aumenta con gran rapidez.


  —¡Socorro! —exclamas—. ¡Echadme un cabo!


  Son vanos todos tus intentos. La nave está demasiado lejos para que nadie oiga tus gritos, apagados por el rugiente viento y por los atronadores embates del agua. Y, aunque te oyeran, tampoco podrían ayudarte atravesando los arremolinados cabrilleos. ¡Tendrás que arreglártelas para permanecer a flote en medio del tifón!


  «No puedo nadar hasta que el mar se calme —te apresuras a pensar—. Me cansaría en seguida, de modo que lo mejor será que me relaje y me abandone a las olas todo el tiempo posible».


  Tu cuerpo navega a la deriva en el agua salada. Te resulta difícil conservar la cabeza erguida sobre la agitada superficie. Estás tan concentrado tratando de armonizar tus movimientos con la cadencia natural de las olas que no ves un voluminoso objeto en el agua hasta unos segundos antes de que se estrelle contra tu cabeza.


  Cuando recobras el conocimiento, el mar está tranquilo. El alba despunta en la bóveda celeste, pero te rodea una densa niebla que obstruye tu visión. Tu cabeza palpita dolorida aún por el impacto de la barrica flotante que sin duda te ha salvado la vida, a pesar del golpe que te ha infligido. Tienes el brazo derecho enmarañado en la cuerda que suele utilizarse para afianzar la tapa sobre el cuerpo central. Piensas que el objeto debe haber actuado como una boya mientras duraba tu desmayo, manteniéndote a flote hasta ahora.


  Liberas tu mano del cordel y giras sobre ti mismo para situarte. Te quedas perplejo cuando lo primero que ves es a un hombre que nada en dirección a ti en el brumoso océano.


  Otro superviviente del Castillo Salado, piensas con entusiasmo. Das unas brazadas hacia él, pero, de pronto, una expresión de horror cruza el rostro del marinero, que empieza a nadar con desenfrenados movimientos en sentido contrario. Comprendes que ha divisado algo que le causa pavor, pero ignoras de qué se trata.


  
    	Si quieres permanecer oculto detrás del tonel hasta averiguar qué es lo que ha asustado al náufrago, pasa a la página 118.


    	Si prefieres llamar al marinero antes de que se halle demasiado lejos para que pueda oírte, pasa a la página 23.
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  —¡El espectro de Hektor nos debe haber engañado! —gritas a Rami—. Tendremos que luchar para salir de aquí.


  Cargas contra el caníbal más próximo a Yolmat, confiando en mantener viva la sorpresa el tiempo suficiente para alcanzar al cabecilla de la siniestra secta. Si logras amenazar su garganta con la lanza, crees que Yolmat ordenará a sus hombres que depongan las armas.


  El orondo jefe advierte tu ataque y extiende una de sus rechonchas manos hacia ti, al mismo tiempo que exclama:


  —Este hechizo quiero invocar, / para tu visión nublar.


  En cuanto las palabras de Yolmat resuenan en tus tímpanos, una niebla invisible parece envolverte, sumiéndote en la penumbra y aislándote del mundo exterior.


  —¡Rami, no veo nada! —te lamentas—. ¡Yolmat me ha dejado ciego con un encantamiento!


  En lugar de una respuesta, oyes el angustiado alarido que emite tu compañero de lucha. Comprendes que vuestra misión ha fracasado, antes incluso de que las lanzas de los nativos te traspasen el corazón.


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.
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  Cuando ves remansarse las aguas tras la zambullida del imponente coloso de las tormentas, tu primer impulso es seguirlo, pero pronto concluyes que lo que debes hacer es alejarte de él para olvidar su extraño relato.


  «¡Tenía los pies apoyados en el fondo! —piensas—. Esas gigantescas criaturas son altas, pero no tanto como para erigirse en el profundo océano asomando la cabeza por encima de la superficie. Debo hallarme cerca de tierra, probablemente de la isla de las Tormentas, donde pretendía enviarme Pona».


  La barca se ha desvanecido. Lanzando una mirada al cielo, lo ves cubierto de estrellas e iluminado por la luna llena. Una vez calibrada tu situación, te trazas una ruta que te conduzca en sentido opuesto al rumbo seguido por Pona. Empiezas a nadar con brazadas potentes pero lentas, a fin de no cansarte demasiado pronto, antes de llegar a algún sitio.


  Es durante el segundo período de descanso, mientras permaneces inmóvil flotando sobre tu espalda, cuando oyes los distantes ecos de un rompiente. Levantas la cabeza al instante y oteas el horizonte en busca de tierra. Al fin, distingues un punto negro que se perfila en la noche.


  Calculas que la isla debe encontrarse a unas veinte millas. Empiezas a nadar, procurando no acelerar tu marcha natural. Ahora que has avistado un destino concreto tienes la sensación de avanzar más deprisa, pero sabes que es sólo una ilusión.


  A lo largo de la travesía meditas sobre todo lo que el coloso de las tormentas te ha contado acerca de Hektor, el enemigo mortal de tu famoso antepasado. Resulta difícil creer que un coetáneo de Ennis Farold pueda seguir con vida varios siglos después, aunque también comprendes que la hechicería es algo tan poderoso como inescrutable. Mal que te pese, te intrigan las palabras de Pona.


  Parecen haber transcurrido varias horas cuando al fin te acercas al fragor de la resaca. Nadas en dirección a la playa hasta tocar tierra y poder escudriñar sin esfuerzo el lugar que ha de acogerte.


  Es un tramo de playa habitado, aunque la aldea que se perfila es pequeña. En la blanca arena divisas unas doce fogatas, festonean unas cabañas construidas sobre pilotes en las aguas de la laguna. Hay algunas canoas con flotadores laterales amarradas debajo de los chamizos. Otras han sido arrastradas hasta tierra firme.


  No sabes si los nativos son pacíficos. Según la leyenda, la isla de las Tormentas está infectada de caníbales. Acaso lo más prudente sea robar una chalupa y alejarte del poblado. Pero, por otra parte, te atrae la idea de investigar la historia de Pona y no estás seguro de que estos aborígenes no vayan a ayudarte en tal empeño.


  
    	Si quieres recibir información entre los nativos de la isla, pasa a la página 26.


    	Si decides distanciarte cuanto antes del lugar y de sus moradores, pasa a la página 55.
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  «Si nos quedamos aquí, Rami morirá a causa de sus heridas —piensas—, pero si regresamos existen escasas probabilidades de que hayamos inhalado tan pocos vapores letales que no sintamos sus efectos al salir al otro lado».


  Aunque te enfrentas a un terrible dilema, al fin resuelves tratar de llevar a Rami hasta Moffid. De momento lo transportas con sumo cuidado hacia las sombras, lejos del nido y del hambriento pterodáctilo.


  La abertura que has utilizado para penetrar en el cráter volcánico está más próxima de lo que imaginabas. Con Rami sobre tus hombros te apresuras a traspasarla, en un intento de escapar de la creciente bruma ígnea que ya ha empezado a envolver la cueva que ahora abandonas. La negrura es tan densa que ni siquiera puedes ver tus manos. De pronto recuerdas la semilla del fuego. Piensas que si su fulgor es lo bastante poderoso para mantener a raya al espectro de Hektor también servirá como fanal.


  [image: ]


  Cuando extraes la gema de tu bolsillo, el brillante resplandor que mana de su seno inunda las cavernas con una luz carmesí. Resulta paradójico que sea la esencia misma del inmortal hechicero —atrapada en estos muros de cristal— la que haya de permitirle restituirlo a su calabozo en el interior del cráneo que ostentó en su vida mortal.


  El peso muerto del isleño empieza a abrumarte en el instante en que alcanzas la gruta de los Huesos, poblada por los apilados esqueletos que te recuerdan con sus siniestras muecas cuál ha de ser tu destino si has respirado la niebla de fuego.


  Te detienes a descansar en el interior de la caverna, dejando que el cuerpo de Rami se deslice con gran suavidad hasta el rocoso suelo. Tu desmayado compañero emite un gemido, pero no se despierta, quizá porque ha perdido mucha sangre. Contemplas unos segundos el vivo fulgor de la gélida joya que sostienes en tu mano, y te preguntas cómo pudo Nivida atrapar el alma del perverso Hektor entre sus perfectos cristales.


  Una etérea niebla, procedente de la jungla, se filtra por la boca de la cueva y se asienta como una concentración de vapores sobre los restos de los primeros seguidores de Hektor, aquéllos que ahuyentó la demencia de Yolmat. El halo encantado de la semilla del fuego se extiende hasta la humeante bruma y la incendia en azuladas llamas, formando una…


  «¡Niebla de fuego!», exclama una voz en tu cerebro en el mismo instante en que se mueve el primer hueso bajo su manto de polvo. En torno a ti y a la inerte figura de Rami, los esqueletos de la gruta cobran vida por un fenómeno inexplicable. El terror te paraliza hasta el punto de que ni siquiera aciertas a apartar la mirada del pavoroso espectáculo.


  Los primitivos secuaces de Hektor, miembros todos de su diabólica secta, arrastran sus viejos cuerpos hacia ti. Todavía se adhieren a sus calaveras algunos jirones de carne reseca y unos tiesos mechones de cabello podrido. La luz rojiza de la semilla del fuego se refleja en las deslustradas superficies de sus toscas armas y sus antiguas joyas. ¡La horda que intenta acorralarte parece surgida de una pesadilla!


  —¡Necio guerrero! —retumba la voz de Hektor en la figura de uno de tus atacantes—. ¿Acaso creiste que te dejaría huir del Ponai con mi esencia en tus torpes manos? ¿De verdad piensas que mi poder se limita a provocar apariciones sombrías y explosiones de paredes?


  La oleada de confusión que te abruma te impide reaccionar deprisa.


  [image: ]


  —¡Tenía entendido que tu espectro es impotente en presencia de la semilla del fuego! —exclamas al fin, retrocediendo despacio frente a los ominosos devotos del diablo.


  —¡Y así es! —responde la voz—. ¡Pero yo soy el auténtico Hektor! De la alhaja embrujada se ha desprendido una porción suficiente de mi energía vital como para invocar hechizos menores, similares al que ahora te amenaza.


  Ahora comprendes lo ocurrido. Mientras la semilla del fuego permanece fuera del cráneo del hechicero, la fuerza que encierra puede derramarse al exterior a través del fulgor mágico de la gema. Por ese motivo Sala la guardaba en un cofre oscuro, incluso cuando estaba confinada en la calavera.


  Te abalanzas sobre tus enemigos, rompiendo la apretada línea que forman los primeros y golpeando con el mango de tu arma a los animados huesos que te cercan. Esta acción te permite ganar unos minutos para materializar tu precipitado plan; con toda la agilidad de que eres capaz metes el rubí en tu bolsillo, sumiendo la cámara en una total penumbra, a excepción de los rayos lunares que asoman tímidamente por la abertura.


  Presionas tu cuerpo contra el muro de la caverna, preparado para recibir el ataque de la horda de esqueletos, si te equivocas en tu presentimiento. Las descarnadas figuras avanzan unos pasos más en la oscuridad, pero pronto empiezan a desmoronarse con una retahila de chasquidos de huesos que resuenan en toda la cámara.


  —¿Dónde ha quedado tu inmenso poder, Hektor? —lo desafías—. ¡Ni siquiera eres lo bastante fuerte como para salir de mi bolsillo!


  La respuesta del hechicero es apenas audible, como si proviniera del más remoto confín de la tierra.


  —Veo que he menospreciado el alcance de la sabiduría que heredaste de tu antepasado, el archiclérigo de Baysend —admite—. Sin embargo, no creas que nuestra contienda ha concluido, Davin Farold. Si has neutralizado mi profecía ha sido sólo por el momento. Has de saber que las fuerzas que controlo no conocen limitaciones temporales. No tardarás en comprobarlo.


  La voz del maligno brujo se desvanece en la nada a medida que se debilita su gélida esencia dentro de tu bolsillo, hasta que la semilla del fuego asume un frío no superior al de cualquier otra gema de gran tamaño.


  —¿Qué ha ocurrido?


  La balbuceante pregunta de Rami viene a aliviar la tensión de tu decisivo enfrentamiento con Hektor.


  —Estamos en la gruta de los Huesos —explicas a tu nuevo amigo, y te apresuras a describirle de forma somera el desesperado intento que acaba de hacer el nigromante para impedir que restituyáis el rubí a su cráneo.


  —Pero ¿cómo has abatido a los esqueletos? —farfulla el herido.


  —Depositando la semilla del fuego en mi bolsillo. Por fortuna he comprendido a tiempo que el espíritu de Hektor y el fulgor de la gema eran una misma cosa. Por eso tu madre la tiene oculta en la calavera y además a buen recaudo dentro de un arcón especial. He imaginado que el hechizo de esa criatura perdería su influjo sobre los esqueletos en cuanto apagara el fulgor de la semilla del fuego. Aunque el riesgo que corría al poner a prueba mi teoría era considerable, ha sido un rotundo éxito.


  —¿Qué me dices de la niebla? —sigue inquiriendo Rami con voz frágil—. ¡Moriremos en cuanto inhalemos el aire de la jungla!


  —¡Y tú morirás en el cráter si no te ve un curandero! —replicas—. La bruma está empezando a invadir la cueva adyacente, de modo que existe la posibilidad de que no hayamos respirado aún vahos suficientes como para alterar nuestro metabolismo. Debemos afrontar juntos este nuevo peligro, Rami, y quiero que comprendas que, cualquiera que sea el desenlace, tenemos la semilla del fuego. Piensa también que la profecía de Hektor nunca se cumplirá.


  —Ayúdame a levantarme —dice, animado por una nueva vitalidad—. Deseo salir por mi propio pie.


  Abandonáis juntos la gruta de los Huesos. Al instante llenáis vuestros pulmones con la tibia brisa marina que acaricia las laderas exteriores del Ponai. Te mantienes a la expectativa para detectar el primer síntoma de que la niebla de fuego ha cambiado letalmente tus vías respiratorias, pero no ocurre nada.


  —¡Estamos a salvo! —exclamas—. ¡Hemos derrotado a Hektor y a la bruma ígnea! Ahora podremos regresar al cráter del Ponai, entre las mareas y con un nutrido grupo de guerreros, a fin de liberarlo del culto caníbal.


  —En estos momentos lo único que quiero es devolver a mi madre la semilla del fuego para que la guarde de nuevo en el cráneo del hechicero —declara Rami—. ¡Una vez cumplido este cometido, pienso descansar durante una semana entera!


  —Necesitarás más tiempo para sanar tus heridas —anuncias al valeroso isleño—. Yo me he propuesto viajar a Baysend y tratar de solucionar mis problemas con mi padre. Concédeme unos meses. Estoy seguro de que le convenceré de que soy mejor guerrero que armador. Cuando estés curado y yo haya zanjado mis diferencias, podremos emprender juntos otra aventura.


  —Empezaremos por recoger los tesoros que se están echando a perder en esa caverna —sugiere Rami—. Ningún nativo se atrevería a acercarse.


  El rostro dolorido pero feliz del isleño brilla bajo la luz de la luna cuando lo alzas en tus brazos para iniciar el retomo a Moffid. Os adentráis en la jungla exultante, con la satisfacción que produce haber realizado una empresa difícil, alimentada además, por el firme ánimo de entregaros a nuevas aventuras.


  FIN


  Para vivir una nueva aventura, retorna al principio.


  ÍNDICE DE SERES Y MONSTRUOS


  EN EL OCÉANO


  Coloso de las tormentas. Ser mitificado por la leyenda, que vive tanto en el mar como en las nubes y ejerce un gran poder sobre sus súbditos acuáticos.


  León marino. Animal doméstico del coloso de las tormentas. Tiene la cabeza de león, cuerpo escamoso, garras de cocodrilo y una cola terminada en una resistente aleta. No es un animal perverso. Se limita a obedecer las órdenes de su señor.


  Lobo marino. Criatura con cabeza lupina y cuerpo de foca. Según la leyenda, en principio fue un hombre que se convirtió en monstruo al ser mordido por otro lobo marino.


  Troll marino. Monstruo de enormes fauces y cuerpo escamoso que mata para saciar su apetito.


  EN EL VOLCÁN


  Vodyanoi. Criatura que vive en las cuevas marinas que surcan la base del volcán. Su enorme cuerpo está formado por ramaje y algas, y en su piel viscosa presenta numerosos tumores y verrugas.


  Demonio carroñero. Muerto viviente que frecuenta las grutas subterráneas, donde se alimenta de cualquier criatura que cae en sus manos.


  Monstruo tentacular. Planta-animal carnívoro que deambula por la selva confundiéndose con el follaje.


  Pterodáctilo. Saurio volador del orden reptiliano, perteneciente a la Prehistoria. Se caracteriza por sus membranosas alas de murciélago, la cresta que corona su cabeza y las ristras de colmillos que festonean su pico de ave.
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