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Ausric Krell, Caballero de la Muerte, contemplé aténito cémo una pie-
za blanca del khas, el kender, corria a través del tablero, se abalanzaba a
toda velocidad contra el caballero oscuro de sus fichas y luchaba a brazo
partido con él. Ambas piezas cayeron del tablero y empezaron a rodar
por el suelo.

«;Eh, un momento! Eso va contra las reglas», fue el primer pensa-
miento indignado de Krell.

El segundo pensamiento, estupefacto, fue: «Jamds habia visto hacer
eso a una pieza de khas».

El tercer pensamiento inclufa una conclusién reveladora: «Esa no es
una pieza de khas normal y corriente».

El cuarto pensamiento fue profundamente receloso: «Aqui estd pa-
sando algo muy raro».

Después de eso, los pensamientos que tuvo fueron tremendamente
embarullados, sin duda debido al hecho de que estaba enzarzado en un
combate contra una mantis gigantesca para salvar su existencia como
muerto viviente.

Krell siempre habia detestado a los bichos, y esa mantis en particular
resultaba realmente aterradora con sus tres metros de longitud, esos ojos
bulbosos, el caparazén verde y seis patas enormes del mismo color, dos
de las cuales asfan a Krell mientras las mandibulas se cerraban como un
cepo sobre su espiritu acobardado y el bicho empezaba a mascar ruido-
samente su cerebro.

Tras un instante aterrador, Krell comprendié que aquél no era un
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insecto normal. En alguna parte habia un dios involucrado en aquello,
un dios al que no le caia muy bien, lo cual no era nada fuera de lo nor-
mal. Krell se las habia ingeniado para indisponerse con varios dioses a lo
largo de su vida, incluidas la fallecida y no llorada Takhisis, Reina de la
Oscuridad, y su caética y vengativa hija, esa diosa del mar, Zeboim, que
se habia indignado cuando descubrié que Krell era el responsable de la
traicién y el asesinato de su amado hijo, lord Ariakan.

Zeboim lo habia capturado y lo habia matado lentamente, sin apre-
surarse lo mds minimo. Cuando finalmente no quedé una sola chispa de
vida en el cuerpo mutilado, le habia echado una maldicién por la que lo
convirtié en un Caballero de la Muerte, y lo encerré en la incomunicada
y execrable isla del Alcdzar de las Tormentas, donde otrora habia servido
al hombre al que traiciond, para que permaneciera alli durante toda la
eternidad con el recuerdo de su crimen siempre presente.

El castigo de Zeboim no habia causado exactamente el impacto que
habia esperado obtener. Otro famoso Caballero de la Muerte, lord Soth,
habia sido una figura trdgica, consumida por el remordimiento que, a
la larga, habia hallado la salvacién. A Krell, por otro lado, le gustaba su
actual condicién de muerto viviente. En la muerte habia encontrado lo
que siempre le habia gustado en vida: la habilidad de intimidar y ator-
mentar a los que eran mds débiles. En vida, el aguafiestas de Ariakan le
habia impedido dar rienda suelta a esos placeres sddicos. Krell se habia
convertido en uno de los seres mas poderosos de Krynn, y sacaba de ello
un gozoso provecho.

Su mera presencia, embutido en la negra armadura y el yelmo con
cuernos de carnero tras el cual ardian los rojos ojos de un muerto viviente,
infundia el terror en el corazén de aquellos tan necios o atrevidos que se
aventuraban en el Alcdzar de las Tormentas para buscar el tesoro que,
segun se suponia, habian dejado alli los caballeros. Krell gozaba inmen-
samente de la compania de esos aventureros. Obligaba a sus victimas a
jugar al khas con él y animaba las partidas torturdndolos hasta que al fin
sucumbian.

Zeboim habia sido un fastidio por tenerlo prisionero en el Alcizar
de las Tormentas, hasta que Krell desperté el interés de Chemosh, Sefior
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de la Muerte. Krell habia llegado a un acuerdo con Chemosh y se habia
ganado la libertad del Alcdzar de las Tormentas. Con la proteccién del
dios de los muertos, Krell habia podido incluso hacerle burla a Zeboim.

Chemosh tenia en su posesion el alma de lord Ariakan, el amado hijo
de la diosa del mar. El alma se hallaba atrapada en una pieza de khas.
Chemosh tenia esa alma como rehén para asegurarse el «buen compor-
tamiento» de Zeboim. Tenia planes respecto a cierta torre ubicada en el
Mar Sangriento y no queria que la diosa del mar se entrometiera.

Zeboim, sulfurada, habfa enviado a uno de sus fieles —un miserable
monje— al Alcdzar de las Tormentas para que rescatara a su hijo. Krell
habia descubierto al monje merodeando y, feliz como siempre de tener
visita, habfa «invitado» al monje a jugar al khas con ¢él.

Para ser justos con Krell, el caballero muerto ignoraba que al monje
lo enviaba la diosa, y la idea de que hubiese ido alli con el propésito de
robar la pieza de khas que retenia el alma de Ariakan jamds se le pasé por
la cabeza. Para empezar, su cerebro nunca habia sido gran cosa y ahora
parecia haberse reducido mds al estar embutido en un pesado y aterrador
yelmo de acero; un cerebro con el que un insecto gigante, enviado por
un dios, se daba un banquete en ese momento.

El dios era del condenado monje, un monje que no habia jugado
limpio. En primer lugar, habia llevado consigo una pieza de khas ilici-
ta; en segundo lugar, esa pieza de khas habia realizado un movimiento
ilegal; y en tercer lugar, el monje —en lugar de retorcerse y gemir de
dolor después de que Krell le hubo roto varios dedos— lo habia atacado
fisicamente con un bastén que result6 ser un dios.

Krell luché con la mantis dominado por un pdnico ciego, con pu-
fietazos, patadas y golpes hasta que, de repente, el insecto desaparecié.

El bastén del monje volvia a ser un bastén tirado en el suelo. Krell
estaba a punto de pisotearlo para hacerlo astillas cuando se le ocurrié un
quinto pensamiento.

¢Y si, al tocar el bastdn, éste volvia a convertirse en una mantis?

Sin quitarle ojo, Krell sorteé el bastén con un amplio rodeo mientras
evaluaba la situacién. El monje habia huido, cosa que era de esperar. Ya se
ocuparia de él luego. Después de todo, no iba a ir a ningtin sitio, ya que no
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podia abandonar aquella condenada roca. La inmensa fortaleza se erguia
en lo alto de unos acantilados cortados a pico y azotados por las olas del
turbulento mar. Krell levant6 el tablero que el monje habia tirado y recogié
las piezas s6lo para asegurarse de que la preciada pieza de khas que le habia
entregado Chemosh se hallaba a salvo.

No era asi.

Febril, Krell colocé todas las piezas en el tablero de khas. Faltaban
dos; una era la que albergaba el alma de Ariakan, la pieza que Chemosh le
habia ordenado guardar aun a costa de su existencia de muerto viviente.

El Caballero de la Muerte empezé a transpirar un sudor helado,
algo nada fécil de hacer cuando no se tenfa carne que se estremeciera ni
entrafas que se agarrotaran. Krell cay6 de hinojos. La pieza del caballero
no estaba; tampoco la del kender.

—;El monje! —grué.

Espoleado por la vivida imagen de lo que Chemosh le haria si perdia
la pieza del caballero que contenia el alma de Ariakan, Krell se lanzé en
persecucion del monje.

No esperaba que aquello le llevara mucho tiempo. El monje estaba
destrozado, tanto fisica como animicamente, y casi no podia caminar,
cuanto menos Correr.

Sali6 de la torre, en la que habian estado disputando una partida
tan comoda y amistosa hasta que el monje la habia echado a perder, y
entr6 en el patio central del Alcdzar. Vio en seguida que el monje tenia
una aliada: Zeboim, la diosa del mar. Cuando aparecié Krell, las densas
nubes tormentosas se cerraron en el cielo y un siseante rayo cay6 en la
torre que acababa de abandonar.

Krell no era una de las grandes mentes intelectuales del mundo, pero
de vez en cuando, a la desesperada, tenia destellos de lucidez.

—No me pongas la mano encima, Zeboim —bramé—. jEse monje
tuyo cogid la pieza equivocada! Tu hijo sigue en mi poder. ;Si haces
algo para ayudar a escapar a ese ladrén, Chemosh hard que fundan a tu
precioso chico de peltre y que batan su alma hasta que caiga en el olvido!

El farol de Krell funcioné. Los relimpagos saltaron, vacilantes, de
nube en nube; el viento encalmd, el cielo se torné més plomizo y unos
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cuantos granizos tintinearon sobre el yelmo de acero de Krell. La diosa
le escupié lluvia, pero eso fue todo.

Zeboim no 0s6 hacerle dano. No 0s6 acudir en ayuda del monje.

En cuanto a éste, avanzaba animosamente sobre las rocas en un vano
intento de escapar. Hundidos los hombros, el hombre inhalaba de ma-
nera entrecortada. Estaba casi acabado; su diosa lo habia abandonado,
y Krell esperaba que se rindiera, que capitulara, que suplicara por su
miserable vida. Eso era exactamente lo que el propio Krell habia hecho
en una situacion semejante, si bien a ¢l no le funcioné. Y tampoco le iba
a funcionar a ese monje.

Una vez mds, el hombre no jugé limpio y, en lugar de darse por
vencido, empled la fuerza que le quedaba en avanzar directamente hacia
el borde del acantilado con pasos inestables.

iMadre del Abismo! Krell, conmocionado, adiviné su intencién. {El
imbécil iba a saltar al vacio!

Si saltaba se llevaria consigo la pieza de khas, sin posibilidad de que
Krell pudiera recuperarla, ya que no tenia la menor intencién de ponerse
a nadar en las infestadas aguas de Zeboim.

Tenia que agarrar al monje e impedirle que saltara. Por desgracia,
hacerlo no era una tarea ficil de conseguir. Su forma corpulenta, embutida
en la armadura completa de un Caballero de la Muerte, se movié con
pesada lentitud. No podia correr.

Las piezas de la armadura tintinearon y entrechocaron ruidosamen-
te. Las pisadas retumbantes hicieron temblar el suelo. Contemplé con
creciente terror que el monje le iba sacando mds distancia.

Krell hall6 una aliada inesperada en Zeboim. También ella temia por
la pieza de khas que el monje llevaba encima e intenté detener al hombre.
Dej6 caer sobre él un aguacero y fuertes rifagas de viento lo zarandearon,
pero el miserable monje se levanté y siguié adelante.

Llegé al borde del acantilado. Krell sabia lo que habia abajo: penascos
de granito aserrados tras una caida de mds de veinte metros.

—iDeténlo, Zeboim! —bramé Krell—. ;Si no lo haces lo lamentards!

El monje sostenfa una bolsita de cuero en una mano y se la guardé
debajo de la pechera de la ensangrentada tinica.
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En medio de resbalones y juramentos, Krell avanzé a trancas y ba-
rrancas por las rocas a la par que blandia la espada.

El monje subié a una repisa que sobresalia por encima del mar, y
alzé el rostro al cielo encapotado de negros nubarrones pero iluminado
intensamente por el miedo de la diosa.

—Zeboim, estamos en tus manos —grit6 el monje.

Krell solt6 un rugido de rabia.

El monje salté.

Krell avanzé a bandazos entre las rocas; el impulso que llevaba lo
condujo a un paso tan frenético que llegé al borde del acantilado antes
de que se diera cuenta y estuvo a punto de precipitarse al mar.

El Caballero de la Muerte se tambale6 adelante y atrds durante lo
que fue un instante de pdnico —que le habria hecho dar un vuelco al
corazén de haberlo tenido— antes de conseguir recuperar el equilibrio.
Retrocedié unos pasos inestables, a trompicones, y después se adelanté
centimetro a centimetro y se asomé cautelosamente por el borde. Esperaba
ver el cuerpo destrozado del monje tendido sobre las rocas y a Zeboim
lamiendo a lengiietazos su sangre.

Nada.

—Estoy jodido —mascull6 Krell, taciturno.

El Caballero de la Muerte alzé la vista al cielo, donde los nubarrones
se volvian mds oscuros y mds densos. El viento empez6 a soplar, comen-
zaron a caerle encima lluvia y granizo, rayos y truenos, cellisca y nieve,
grandes fragmentos de una torre cercana.

Krell habria corrido a pedir proteccién a Chemosh pero, por desgracia,
Chemosh era el dios que le habia entregado la pieza de khas que acababa
de perder. Al Sefior de la Muerte no se lo conocia por ser misericordioso
o clemente.

—En algin lugar de esta isla tiene que haber un agujero lo bastante
profundo y oscuro donde un dios no me pueda encontrar —razoné al
tiempo que evitaba por un pelo que una girgola de piedra lo aplastara
al precipitarse sobre él.

Dio media vuelta y desanduvo sus pasos bajo la furiosa tormenta.
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Rhys Alarife era el monje que habia tomado la desesperada decisién de
saltar por el acantilado del Alcdzar de las Tormentas. Habia apostado la
vida y la de su amigo Belefio, el kender, confiando en que Zeboim no
los dejarfa morir. No podia, ya que Rhys tenfa en su posesion el alma de
su hijo.

Al menos eso era lo que Rhys esperaba. Su mente tenia presente la
alternativa de que, si la diosa lo habia abandonado, podia morir lentamente
y torturado a capricho por el cruel Caballero de la Muerte, o podia morir
rapidamente en las rocas de alld abajo.

Dejando que ocurriera lo que quisiera la suerte, Rhys salté al mar
en una zona del Alcdzar de las Tormentas donde no habia rocas. Se
zambull6 en el agua y se hundié a tanta profundidad que la luz diurna
se desvanecié muy por encima de él. Manoted en la heladora oscuridad,
sin saber dénde era arriba y dénde abajo. Tampoco es que importara:
jamds podria alcanzar la superficie. Se estaba ahogando, tenia los pulmo-
nes a punto de reventar. Cuando abriera la boca se tragarfa una muerte
gorgoteante y asfixiante. ..

La mano inmortal de una diosa iracunda penetré en las profundidades
de su océano, aferré a Rhys Alarife por el cogote, lo sacé de las aguas y
lo arroj6 a la orilla.

—Cémo te atreves a poner en peligro a mi hijo? —grit6 la diosa.

Sigui6 dando rienda suelta a su ira, pero Rhys no la ofa. Cerrdndose
como las aguas del mar, la furia de Zeboim se cernié sobre su cabeza y

ya no supo nada.
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Rhys yacia boca abajo en la cdlida arena. La tiinica de monje estaba em-
papada, al igual que los zapatos. El cabello mojado le caia sobre la cara, y
tenia los labios con un cerco blanco de sal; sal que también notaba dentro
de la boca y en la garganta.

De pronto unas manos fuertes le dieron la vuelta, lo pusieron boca
arriba, le echaron los brazos por encima de la cabeza y empezaron a
bajarlos y a subirlos en un movimiento de bombeo para sacarle el agua
de los pulmones.

Escupié agua de mar entre toses.

—Ya era hora de que volvieras en ti —dijo Zeboim sin dejar de
subirle y bajarle los brazos.

Gimiendo, Rhys consiguié emitir una protesta que mds parecia un
graznido.

—;Basta! {Por favor! —De nuevo vomité agua de mar.

La diosa lo solté y dejé que los brazos del hombre cayeran con flo-
jedad en la arena.

A Rhys le ardian los ojos a causa de la sal y apenas podia abrirlos.
Atisb6 entre los pdrpados entrecerrados el repulgo de un vestido verde que
ondeaba sobre la arena, cerca de su cabeza. Los dedos de un pie descalzo
y bien formado le dieron golpecitos.

—;Dénde estd, monje? —demandé Zeboim.

La diosa se arrodillé a su lado; los ojos verde-azulados relucian. Un
viento constante agitaba la espuma marina que era su cabello. Zeboim
lo agarré del pelo, le levant la cabeza de un tirén y le asesté una mirada
fulminante.

—:Dénde estd mi hijo?

Rhys intenté hablar, pero tenfa la garganta en carne viva, reseca. Se
pasoé la lengua por los labios cubiertos de sal.

—Agua —pidi6 con voz dspera.

—iAgua! {Te has bebido la mitad de mi océano! —estallé Zeboim—.
Oh, vale —anadid, enojada, mientras Rhys cerraba los ojos y dejaba caer
la cabeza en la arena, desmadejado—. Toma. No bebas mucho o volverds
a vomitar. Limitate a enjuagarte la boca.

Lo incorpord un poco mientras le acercaba a los labios la copa que
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sostenfa en la otra mano. La diosa podia ser tierna cuando queria. El
monje sorbid el fresco liquido con gratitud, y Zeboim le pasé los dedos
humedecidos por los labios y los parpados para quitarles la sal.

—Ya estd —dijo en tono tranquilizador—. Ya has tomado agua. —El
timbre de su voz se endurecié—. Ahora déjate de darme largas. Quiero
a mi hijo.

Cuando Rhys alargé las manos hacia la pechera de la tinica, donde
habia guardado la bolsita de cuero, el dolor lo asalté y no pudo menos
que dar un respingo. Alzé las manos. Tenia los dedos de color purpura
y doblados en dngulos extranos. Era incapaz de moverlos.

Zeboim lo miré y aspiré por la nariz.

—iYo no soy la diosa de la curacién, si es lo que estds pensando! —le
dijo frfamente.

—No os he pedido que me sanéis, majestad —repuso Rhys, prietos
los dientes.

Lentamente, metié la mano tullida en la pechera de la tdnica y
suspiré con alivio al tantear el cuero mojado. Habia albergado el temor
de que la bolsa se le hubiera perdido en la zambullida desde lo alto del
acantilado. Tante6 la bolsa torpemente, pero no podia mover los dedos
rotos lo suficiente para abrirla.

La diosa le asié la mano y, de uno en uno, tir6 de los dedos y le
colocé los huesos en su sitio. El dolor fue espantoso y por un instante
Rhys crey6 que iba a desmayarse. Sin embargo, una vez que Zeboim
hubo terminado, los huesos rotos estaban curados. Las magulladuras
amoratadas desaparecieron y la inflamacién empez6 a disminuir. Por lo
visto Zeboim tenia su propio toque curativo.

Rhys permanecié tendido en la arena, banado en sudor, a la espera
de que las nduseas remitieran.

—Te lo adverti —dijo la diosa—. No soy Mishakal.

—No, majestad, pero gracias de todos modos —murmuré el monje.

Las manos sanadas buscaron bajo la tdnica y sacaron la bolsa de
cuero. Tras aflojar el lazo que la cerraba, la volc6 boca abajo. Dos piezas
de khas cayeron en la arena, un caballero montado en un dragén azul
y un kender.
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Zeboim se apoderé répidamente de la pieza del caballero y la sostuvo
en la mano mientras la acariciaba y le hablaba con dulzura.

—Hijo mio. Mi querido hijo. Tu alma serd liberada, iremos a ver a
Chemosh inmediatamente.

Se produjo una pausa en la que la diosa parecia estar escuchando, y
a continuacién hablé de nuevo, la voz alterada:

—No discutas conmigo, Ariakan. {Tu madre sabe lo que es mejor!

Acunando en las manos la figura de khas, Zeboim se puso de pie.
Las nubes tormentosas oscurecian el cielo. Se levanté aire y aventé los
punzantes granos de arena contra la cara de Rhys.

—;iNo os vaydis atin, majestad! —grité el monje, desesperado—.
iQuitad el hechizo al kender!

—;Qué kender? —inquiri6 despreocupadamente Zeboim. Jirones de
nubes se enroscaron a su alrededor, prestos a transportarla lejos.

Rhys se incorporé de un brinco, asié la figura del kender del khas y
la sostuvo frente a la diosa.

—El kender arriesgé la vida por vos, al igual que yo —dijo Rhys—.
Haceos esta pregunta, majestad: ;por qué iba Chemosh a liberar el alma
de vuestro hijo?

—:Que por qué? ;Porque yo lo ordeno, por eso! —replicé la diosa,
aunque sin el brio habitual en ella. Parecia insegura.

—Chemosh hizo esto por una razén, majestad —continué Rhys—.
Lo hizo porque os teme.

—Pues claro que me teme —repuso Zeboim a la par que se encogia
de hombros—. Como todo el mundo. —Hubo cierta vacilacién antes
de que la diosa afnadiera—: Pero no me importaria oir lo que tengas que
decir al respecto. ;Por qué crees que Chemosh me teme?

—Porque habéis descubierto muchas cosas sobre los Predilectos, esos
terribles muertos vivientes que ha creado. Habéis descubierto demasiadas
cosas sobre Mina, la mujer que es su cabecilla.

—Tienes razén. Esa nifiata, Mina. Me habia olvidado de ella.
—Zeboim lanzé a Rhys una mirada de reconocimiento reacio—. También
tienes razon en cuanto a que el Sefior de la Muerte no liberard el alma de
mi hijo. No sin coercién. Necesito algo que lo obligue a hacerlo. Necesito
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a Mina. Tienes que encontrarla y traérmela. Tarea que, segtin recuerdo,
te encargué en primer lugar. —Zeboim lo mird, cefiuda—. De modo
que ;por qué no lo has hecho?

—He estado ocupado salvando a vuestro hijo, majestad —respondid
Rhys—. Reanudaré la bisqueda, pero para dar con Mina necesito la
ayuda del kender...

—Qué kender?

—Belefo. Este kender, majestad —dijo el monje al tiempo que alzaba
la pieza de khas, que agitaba frenéticamente los diminutos brazos—. El
acechador nocturno.

—iOh, de acuerdo! —Zeboim esparcié arena sobre la pieza de khas, y
Beleno se desplegd en todos sus ciento treinta centimetros junto a Rhys.

—;iDevuélveme a mi tamafo normal! —gritaba en ese momento
el kender, que miré a su alrededor y parpade6—. Oh, ya lo has hecho.
iVaya! ;Gracias!

Belefio se tante6 todo el cuerpo y se llevé las manos a la cabeza a
fin de asegurarse de que el copete seguia en su sitio. Se miré la camisa
para comprobar que seguia llevando puesta una, como asf era. También
vestia calzas; y eran de su color preferido, purpura, o al menos ése era el
color que habian tenido en su momento. Ahora mostraban una peculiar
tonalidad malva. Escurrié el agua que le empapaba la camisa, las calzas
y el copete, y entonces se sintié mejor.

—No volveré a quejarme de ser bajo —le confié a Rhys en un cu-
chicheo.

—Si eso es todo lo que puedo hacer por vosotros dos, tengo otros
asuntos urgentes que... —empezdé Zeboim en tono cortante.

—Una cosa mds, majestad —la interrumpié Rhys—. ;Dénde
estamos?

Zeboim eché una vaga ojeada en derredor.

—Estdis en una playa junto al mar. ;Cémo quieres que sepa dénde?
Para mi todas son iguales, no presto atencién a esas cosas.

—Hemos de volver a Solace, majestad, a fin de buscar a Mina. S¢é
que tenéis prisa, pero si pudieseis trasladarnos alli...

—Y no os gustaria que os llenara los bolsillos de esmeraldas? —in-
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quirié la diosa con una mueca sarcdstica—. ;Y qué tal daros un castillo
con vistas a las costas del mar de Sirrion?

—;Si! —grit6 Belefio con entusiasmo.

—No, majestad —dijo Rhys—. Trasladadnos simplemente a...

Dejé de hablar porque ya no habia una diosa que lo oyera. Sélo
estaban Beleno y varias personas que parecian sobresaltadas, asi como
un inmenso vallenwood que sostenia un edificio de tejado de dos aguas
sobre sus ramas robustas.

Un gozoso ladrido resoné en el aire. Una perra negra y blanca salié
corriendo del rellano donde habia estado dormitando al sol. El animal
bajé la escalera precipitadamente, esquivando las piernas de la gente, a
punto de tirar a varias personas patas arriba.

Corriendo a través del prado, Atta se abalanzé sobre Rhys y salt6 a
sus brazos.

El monje aferr§ el peludo cuerpo que se retorcia de contento y estreché
a la perra contra él con la cabeza hundida en el pelaje, himedos los ojos
de un liquido mds dulce que el agua del mar.

Los cristales de colores de las ventanas captaron los tltimos rayos del
sol vespertino. La gente subia y bajaba la larga escalera que conducia desde
el suelo hasta la posada de El Ultimo Hogar, asentada en la copa del drbol.

—Solace —exclamé Belefio con satisfaccidn.
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