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EDICIONES SM PRESENTA

 Memorias de Idhún: PANTEÓN

Su autora, Laura Gallego, destaca la evolución de los personajes y comenta que los lectores encontrarán “muchas sorpresas” en el cierre de la trilogía.

Los ecos de guerra parecen apaciguarse, aunque, tal vez, solo sea la calma antes de la tormenta. Los Oráculos hablan de nuevo, y sus voces anuncian la próxima llegada de algo que puede cambiar para siempre el destino de dos mundos. Algo que, esta vez, quizá ni siquiera los héroes de la profecía estén preparados para afrontar...

El pasado 14 de octubre salió a la venta el esperadísimo tercer y último volumen de Memorias de Idhún: Panteón, de la escritora valenciana Laura Gallego García (Quart de Poblet, 1977) publicado por Ediciones SM. Esta trilogía, que se ha convertido ya en icono de la literatura fantástica española, está dirigida a niños y jóvenes a partir de 11 años, aunque ha conquistado a lectores de todas las edades.

Tras el éxito obtenido por La Resistencia, cuyas ventas superan los 100.000 ejemplares, y Tríada, que logró vender cerca de 80.000 ejemplares en apenas 3 meses, Panteón, el volumen que cierra la trilogía, llega cargado de nuevas y apasionantes aventuras, con los giros sorprendentes que su autora proporciona a cada una de sus obras. Con una tirada inicial de 90.000 ejemplares en castellano y 15.000 en catalán, Memorias de Idhún. Panteón promete ser uno de los libros más leídos de este otoño.

El título de este tercer y último volumen “no hace referencia a una tumba, sino al otro significado del término: panteón es una palabra que viene del griego y que se refiere al conjunto de dioses de una religión o cultura”, según explica su autora, Laura Gallego. “Dado que los dioses juegan un papel muy importante en este tercer libro, me pareció la mejor opción, y la palabra que mejor resumía el contenido de este volumen”.

A sus 28 años, Laura Gallego ha publicado 19 libros, ha ganado en dos ocasiones el Premio de Literatura Infantil El Barco de Vapor, el primero con tan solo 21 años, con Finis Mundi, y con La leyenda del Rey Errante en 2002, y sus obras han sido traducidas ya a varios idiomas: inglés, francés, alemán, italiano, portugués y coreano. La autora forma parte de un pequeño círculo de escritores de literatura infantil y juvenil que conectan con su público de tal manera que convierten sus producciones literarias en verdaderos éxitos.
Para Laura Gallego, concluir la trilogía de Memorias de Idhún, su obra más ambiciosa por el momento, ha significado “ante todo, un descanso, porque he trabajado intensamente en estos libros durante los últimos años y lo cierto es que he terminado exhausta. Pero también cierta tristeza, porque sé que echaré de menos este mundo y a los personajes, que me han acompañado durante tantos años”.

“De todos modos —añade la autora— aunque para mí la tarea de creación de la trilogía ha terminado, sé que de momento no me iré del todo. Ahora tengo por delante un largo periodo de presentaciones y encuentros con lectores. Ahora ellos tienen la palabra y seguro que pasaremos muy buenos ratos hablando de Idhún”.

Respecto al contenido del último libro de la trilogía, Panteón,  Gallego señala que los lectores encontrarán en sus páginas “muchas sorpresas” y explica que “los personajes son más maduros y siguen creciendo y experimentando cambios. También conoceremos algunos lugares de Idhún que todavía no habíamos llegado a recorrer; y, por último, y quizá más importante, en este libro encontrarán las respuestas a muchos enigmas de la historia de Idhún, pasada y reciente. Por supuesto, también hay que tener en cuenta que la trilogía termina aquí, y espero haberle dado un digno final”.

...EL LIBRO...
Ha Din no podía evitar admirar y adorar a los dioses por su grandeza. Los dioses eran la vida y la muerte, los dioses eran el mundo, los dioses lo eran todo. Y la existencia era a menudo caótica y cruel, y la vida podía parecer a veces injusta y sin sentido. Pero, pese a ello, la mayor parte de los mortales agradecían estar vivos y luchaban por seguir en el mundo, por cada segundo de existencia. Ellos no sólo habían creado el mundo; ellos eran el mundo. Un mundo imperfecto, un mundo que seguía sus propias reglas, un mundo en el que los mortales sólo eran una pieza más, pero un mundo, al fin y al cabo. Ha-Din se sentía parte de ese mundo, y no le importaba que éste no girase a su alrededor. Daba gracias, simplemente, por existir en él.

Tras la lucha de los miembros de la Resistencia contra Ashran el Nigromante y el gobierno de los sheks, nuevas y más aterradoras amenazas se ciernen sobre Idhún y la Tierra. Pronto, el destino de ambos mundos será desvelado...
Esta vez, los protagonistas de esta historia, Jack, Victoria y Kirtash, deberán hacer frente a nuevos y poderosos enemigos, pero los dioses no parecen estar de su lado y no hay una profecía que les proteja. Tendrán que decidir entre seguir luchando en una guerra que parece no ser ya la suya o regresar a la Tierra y refugiarse allí, aunque este lugar puede que ya no sea tan seguro como antes. Además, la peculiar relación que mantienen los tres les obligará a enfrentarse de nuevo con ellos mismos y con sus sentimientos, ya que muchas veces corazón e instinto les dictan actuar de manera muy diferente.  

La trilogía de Memorias de Idhún se ha convertido ya en referente de la literatura fantástica española. Su lectura engancha desde la primera página, y ha significado la apuesta de la editorial líder en el sector de la literatura infantil y juvenil, Ediciones SM, por una escritora española, joven y con mucho talento. Apuesta que se ha visto validada por la enorme acogida entre los lectores y los impresionantes datos de ventas.

Su autora, Laura Gallego, se ha ganado la admiración de miles de jóvenes, que le agradecen su entrega y pasión a la hora de escribir y de mantenerse en contacto con todos ellos, cosa que no ha dejado de hacer a pesar del aumento de lectores que se ha producido desde la publicación de La Resistencia.
...LOS PERSONAJES...

VICTORIA

Victoria esconde en su interior el destello de una magia que puede estar a punto de extinguirse. Su corazón está dividido, como su alma. Al comienzo de Panteón, Victoria se debate entre la vida y la muerte en la torre de Kazlunn. ¿Podrá recuperarse y enfrentarse a los nuevos peligros que la acechan?

JACK 

La fuerza de Jack también se esconde en su interior. Haría cualquier cosa por Victoria, por lo que tendrá que aprender a controlar su odio innato hacia los sheks. Empuña a Domivat, legendaria espada de fuego.  Al igual que Victoria, es el último de una especie condenada a desaparecer…

KIRTASH /CHRISTIAN

Híbrido entre humano y shek, su mirada es tan fría como el acero de su poderosa espada, Haiass. Ha luchado al lado de la Resistencia, pero todos siguen dudando de su lealtad porque sus acercamientos al enemigo son constantes. ¿Será el amor más fuerte que su instinto destructor?

ALSAN

Hijo del rey Brun, príncipe heredero del reino de Vanissan.  Perteneció a la Resistencia durante la lucha contra los sheks, intentando recuperar el trono que le corresponde por derecho.

SHAIL

Mago idhunita. La protección de Lunnaris, que le concedió su magia en el pasado, es su principal objetivo...

GERDE 

Féerica cruel y seductora, que ha luchado siempre, al contrario que el resto de su raza, del lado de los sheks. Ahora regresa con nuevos y reforzados poderes. 

ZAISEI
Sacerdotisa celeste, enamorada del joven mago Shail.

KIMARA
Maga semiyan, pilota uno de los dragones artificiales creados para la lucha contra los sheks. Recibió su magia de Lunnaris.
GAEDALU 

Madre de la Iglesia de las Tres Lunas. Su hija Deeva, fue asesinada por Kirtash en la Tierra, algo que la atormenta. 

HA-DIN
Padre de la Iglesia de los Tres Soles, de raza celeste.

...IDHÚN...
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Laura Gallego ha dedicado mucho tiempo a pensar en esta historia. Con quince años se le ocurrió la idea y comenzó a trabajar en el mundo de Idhún. Incluso guarda en un bloc de dibujo un mapa idhunaico que hizo con 16 años, y tiene varias libretas en las que escribió parte de la historia y mitología de Idhún.

Laura ha cuidado mucho la recreación de este singular planeta, incluyendo descripciones de sus razas, costumbres, mitos y leyendas. En este sentido, sus fans han recopilado gran parte de esta información, dispersa en las páginas de la trilogía, y la han agrupado en la web www.idhun.net.

Recogemos aquí algunas de estas recopilaciones.
LAS RAZAS DE IDHÚN:

Unicornios: Su elemento es la luz. No toman partido en las guerras. No fueron creados para luchar, sino para entregar su magia al dejarse ver o tocar por alguien, por lo que normalmente permanecen ocultos. Los unicornios, antes de quedar extinguidos, vivían en Alis Lithban, al oeste de Idhún.

Sheks: Serpientes aladas. Su elemento es el agua y el frío. Su poder está igualado al de los dragones. Son muy vulnerables al fuego. Su veneno es mortal. Poseen un gran poder mental, y son muy inteligentes. Están siempre en contacto telepático con el resto de sheks, 
son criaturas muy curiosas, y les gusta conocer y aprender cosas nuevas. 

Dragones: Su elemento es el fuego. Son criaturas fuertes, resistentes y grandes. Pueden volar y escupir fuego. Sus garras son mortíferas en una pelea cuerpo a cuerpo. Los dragones, antes de su extinción, vivían en Awinor, al sur de Idhún.
Celestes: Son criaturas pacíficas, relacionados con Yohavir, dios del Aire. Son altos, estilizados, de cráneo alargado y sin pelo, y  fina piel de color azul celeste. Visten ropa semitransparente. Viven en Celestia, en el centro de Idhún.


Feéricos: Son hadas, y están relacionados con Wina, diosa de la Tierra. Rechazan por instinto el fuego. Su cabello es verde. Los feéricos viven en el reino de Derbhad, al este de Idhún.
Gigantes: Están relacionados con Karevan, dios de la Piedra. Pueden llegar a vivir cientos de años, son muy longevos. Viven en el reino de Nanhai, al norte de Idhún.
Humanos: Están relacionados con Irial, diosa de la Luz. Existen distintos reinos gobernados por humanos, como Vanissar, todos ellos  reunidos en Nandelt. 

Varu: Viven en el agua, a partir de las tres horas sin estar en contacto con el agua, comienzan a deshidratarse y pueden morir. Están relacionados con Neliam, diosa del Agua. Viven en el Reino Oceánico.
Yan: Están relacionados con Aldun, dios del Fuego. Su aspecto no difiere mucho al de los humanos. Los yan viven en el desierto de Kash-Tar, en el centro de Idhún.

Szish: Tienen un aspecto humanoide, pero su cabeza es en realidad la de una serpiente.
Los szish sirven a los sheks.

LOS DIOSES DE IDHÚN:

Como hemos señalado anteriormente, los dioses de Idhún jugarán un papel importante en Panteón. Los dioses a los que se rinde culto en Idhún son seis:

Aldun: Dios del Fuego, protector de la raza yan. 

Irial: Diosa de la Luz y madre de los humanos.

Karevan: Dios de la Piedra, protector de los gigantes. 

Neliam: Diosa del Agua y protectora de los varu. 

Yohavir: Dios del Aire y protector del pueblo celeste. 

Wina: Diosa de la Tierra y protectora de la familia feérica.
EXTRACTO DEL PRIMER CAPÍTULO DE 

MEMORIAS DE IDHÚN. PANTEÓN

I. Piedra y hielo
La magia no era suficiente. 

Se había dado cuenta muchos días atrás, pero simplemente no había querido creerlo. Por pura obstinación había seguido su marcha hacia el norte, siempre hacia el norte, aun cuando ni todos los hechizos térmicos eran ya capaces de mantener su cuerpo caliente, aun cuando hacía ya días que su montura había caído sobre la nieve, abatida por el frío y la inanición. 
Pero él había continuado su viaje, cojeando, ajeno a todo esto, sin ser apenas consciente de lo que sucedía a su alrededor. Sabía que estaba ya muy cerca, lo intuía. Los conjuros localizadores no podían equivocarse.
Y, no obstante...
Se detuvo un momento, tiritando. Se pasó la lengua por los labios amoratados y miró en torno a sí, desorientado. La ventisca confundía sus sentidos; la cortina de nieve le impedía ver qué había más adelante, y el sordo sonido del viento lo aturdía sin piedad. Buscó algún punto de referencia, pero ni siquiera fue capaz de distinguir los picos de las montañas en la oscuridad.
No tenía ya fuerzas para abrir un túnel seco entre la tormenta de nieve. La magia lo abandonaba poco a poco, y  apenas conseguía mantener su cuerpo caliente.

Cuando se dio cuenta de que tenía frío, comprendió de pronto que, si el hechizo térmico ya no funcionaba, ningún otro lo haría tampoco. Tenía que detenerse, descansar en algún sitio, buscar un refugio. Se volvió hacia todos lados, pero sólo el viento y la nieve respondieron a su muda petición de auxilio. Se echó sobre las manos el poco aliento que le restaba y siguió caminando, abriéndose paso a duras penas por la helada tierra de Nanhai.
Volvió a detenerse unos metros más allá, sin embargo. Sus sentidos de mago le alertaban de un peligro indefinido oculto en algún lugar de la tormenta. O tal vez su intuición, al igual que su magia, le estaba fallando también.
Casi no tuvo tiempo de preparar un hechizo de protección antes de que la bestia se le echara encima.
El mago ahogó una exclamación y pronunció instintivamente las palabras de un conjuro defensivo; pero nada sucedió. La chispa de su magia no prendió, su poder no acudió a su llamada.
Tuvo sólo un instante para echarse a un lado y rodar sobre la nieve, tratando de alejarse del animal, pese a que sabía que, una vez en el suelo, ya no tenía escapatoria. Se arrastró como pudo, pero la bestia ya cargaba de nuevo contra él. El mago dio media vuelta y alzó los brazos, para protegerse, en un movimiento instintivo completamente inútil.

Y, cuando las garras de la bestia se hundieron en su carne, el joven hechicero gritó de dolor y de terror, y se preguntó, por un momento, cómo era posible que hubiera llegado tan lejos para acabar de aquella manera.
La bestia coreó su grito con un gruñido. De pronto, dio un respingo, y emitió un lastimero aullido de dolor. Hizo un esfuerzo por alejarse de su víctima, pero las patas no le obedecieron. El mago lo vio echar la cabeza hacia atrás, abrir las fauces en un grito silencioso, poner los ojos en blanco... y después, la enorme bestia cayó pesadamente sobre él, muerta.
Tardó un poco en asimilar la idea de que, de alguna milagrosa manera, se había salvado. Se arrastró como pudo desde debajo del voluminoso cuerpo del animal, jadeando y sujetándose el vientre ensangrentado, dejando un rastro carmesí sobre la nieve. No quiso pensar en que, aun con la bestia muerta, en su estado sería muy difícil salir vivo de allí. Sin embargo, inmediatamente otro asunto vino a reclamar su atención.
Ante él se alzaba una figura alta y esbelta, ataviada con una capa de pieles blancas que la ventisca sacudía furiosamente. Sostenía en la mano derecha una espada cuyo filo irradiaba un suave brillo glacial. El mago levantó la cabeza hacia él, y el recién llegado le devolvió una mirada indiferente e inhumana que lo atemorizó aun más que la bestia que había estado a punto de quitarle la vida. Con todo, conocía aquellos ojos azules demasiado bien.

Intentó levantarse, pero no fue capaz. Se le nubló la vista y cayó cuan largo era sobre la nieve, a los pies de su salvador.
Despertó en un lugar cálido y acogedor. No obstante, seguía teniendo frío, mucho frío, sobre todo en el estómago. Abrió los ojos con esfuerzo, pero no pudo hacer nada más. Se sentía demasiado débil.
De pronto, un rostro de piedra apareció en su campo de visión. Lanzó una breve exclamación de sorpresa; enfocó mejor la mirada, y pudo decir, con un hilo de voz:
–¿Yber?
El gigante gruñó algo y se retiró un poco. Fue otra voz, serena e impasible, la que respondió a su pregunta.
–Se llama Ydeon. 
Giró la cabeza y descubrió entonces a una silueta vestida de negro, sentada cerca de él, que lo observaba con seriedad. Parpadeó un par de veces y frunció el ceño.
–¿Kirtash? ¿Qué haces aquí?
–Salvarte la vida una vez más –respondió el joven con cierta dureza–. Algo que se está convirtiendo en una costumbre, por lo que veo. También podría preguntarte yo qué haces tú aquí, Shail. ¿Acaso me buscabas?
Shail empezaba ya a pensar con claridad.
–No eres tan importante –murmuró, molesto–. No, no te buscaba a ti. ¿Qué te hace pensar eso?
—Entonces, ¿cómo has llegado hasta aquí? Ydeon podrá decirte que no son muchos los que vienen a visitarle.
–No me metas en esto –rechinó el gigante–. Es amigo tuyo, ¿no?
–No somos amigos –replicaron los dos a la vez. Enseguida guardaron silencio, percatándose de lo absurdo de la situación.
–No me metáis en esto –repitió Ydeon–. Me voy: tengo cosas que hacer.
Se levantó para marcharse, pero se detuvo un momento junto a Shail. 
–Toma –le dijo, tendiéndole un cuenco de sopa–. Te sentará bien. 
Shail alzó la cabeza y lo miró, agradecido. Esbozó un gesto de dolor al alargar las manos hacia el cuenco.
–Fea herida, mago –comentó Ydeon. 
–Se curará, supongo... –empezó Shail, pero se interrumpió, al darse cuenta de que el gigante no se refería a la lesión de su estómago–. Ah, eso –dijo entonces, echando un vistazo mohíno a su pierna lisiada–. No, eso no se curará, me temo. No puede crecer de nuevo.
–Humm –fue el único comentario de Ydeon.
Shail no dijo nada más. No le gustaba hablar del tema, y menos con un desconocido. Tomó el cuenco con ambas manos, porque era casi tan grande como un balde, y se concentró en el caldo que humeaba en su interior.
El gigante inclinó la cabeza, todavía meditabundo, y abandonó la estancia sin una palabra. 
Ninguno de los dos jóvenes habló durante un rato. Christian contemplaba, absorto, el reflejo de las luces de la caldera de lava que calentaba la habitación, sentado en un rincón, con el aire aparentemente relajado que era propio de él. Shail terminó la sopa y trató de dejar el cuenco en una repisa, pero la herida no se lo permitió. Conteniendo un grito de dolor, se arriesgó a mirar hacia abajo. Le sorprendió ver que el frío que sentía no era solo una impresión suya: tenía el vientre cubierto de escarcha.
–¿Qué me has hecho? –pudo decir, con una nota de temor en su voz.
Christian no se volvió para mirarlo.
–Es una técnica shek de curación –respondió, lacónico–. La herida sanará más deprisa.
Shail tardó un poco en hablar.
–Supongo que debo darte las gracias –admitió, de mala gana.
–No te molestes. No lo he hecho por ti.
–Lo suponía. ¿Qué era esa bestia de la que me has rescatado?
–Un barjab. Salen a cazar por la noche, pero son lentos y pesados. No son difíciles de matar..., en condiciones normales. 
–El Anillo de Hielo por poco acaba conmigo –admitió el mago tras un momento de silencio–. Mi magia ya había dejado de funcionar cuando ese animal me atacó. Si no llegas a aparecer...
–Ya te he dicho que no lo he hecho por ti –cortó Christian con sequedad–. No vuelvas a mencionarlo.

Shail lo miró, conteniendo la ira.
–Si tanto te importa Victoria, ¿por qué la has abandonado? –le reprochó.
El shek alzó la cabeza con brusquedad y lo miró fijamente, pero no respondió. Sus ojos eran un puñal de hielo, y le advertían de que no siguiera hablando; Shail, sin embargo, no se arredró.
–Victoria lo dio todo por ti, serpiente –le echó en cara–. Ahora se debate entre la vida y la muerte, y lo primero que hiciste tú en cuanto recobraste las fuerzas fue marcharte bien lejos de ella. 
Christian no alzó la voz, pero su tono era peligrosamente gélido cuando dijo:
–Piensa lo que quieras, mago. No voy a perder el tiempo dándote explicaciones y, además, no tengo por qué hacerlo.
–Tal vez no tengas que dármelas a mí –replicó Shail, con más suavidad–, sino a ella. ¿Qué pasará si despierta y no estás allí? O, peor aún... ¿qué pasará si no sobrevive? Si tanto la quieres, ¿por qué no estás a su lado ahora?
Christian no respondió. Shail suspiró, inquieto. Aquel joven le inspiraba sentimientos encontrados. Por un lado, había luchado a su lado en la Resistencia, había contribuido a la caída de Ashran, había arriesgado su vida por Victoria. Pero antes de eso había sido su enemigo en la Tierra durante cinco años, a lo largo de los cuales la Resistencia había tratado, sin éxito, de salvar las vidas que él iba arrebatando sin la menor compasión. Además, ya los había traicionado en una ocasión, y el propio Shail había sido testigo de cómo asesinaba a Jack en los Picos de Fuego. El milagroso e inexplicable retorno del dragón al mundo de los vivos no podía borrar el hecho de que el shek lo había matado. 
–He venido hasta aquí siguiendo la pista de Alexander –dijo entonces, cambiando de tema–. ¿Has sabido algo de él?
Christian tardó un poco en responder.
–No –dijo finalmente–. Pero si está en Nanhai, los gigantes lo encontrarán. 
Shail asintió y se tendió de nuevo sobre el jergón. Se sentía débil todavía; aún necesitaría mucho reposo para restablecerse por completo. Christian se levantó, con intención de salir de la estancia. Pero se detuvo en la entrada y se volvió hacia el mago.
–Ella está bien –dijo a media voz.
Shail abrió los ojos.
–¿Cómo dices?
–Que ella está bien. Estable, quiero decir. Sigue inconsciente, pero su corazón todavía late. Sigue ahí, a pesar de todo el tiempo que ha pasado. Creo que eso es una buena señal.
–¿Cómo... cómo sabes todo eso?
–Porque todavía lleva puesto mi anillo.
El anillo... Shail recordó aquella joya, que tan siniestra le resultaba. La piedra, engarzada en una serpiente de plata, parecía un ojo que espiara a todo el que posaba su mirada en ella. El mago había sabido desde el principio que aquel no era un anillo cualquiera. Siempre había sospechado que el shek controlaba a Victoria, de alguna manera, a través de él. Había tardado en aceptar el hecho de que la voluntad de Victoria, incluso con la sortija puesta, seguía perteneciéndole a ella. Lo que la joya les proporcionaba a ambos era una suerte de comunicación sin palabras que los mantenía unidos incluso en la distancia. «Es un amuleto poderoso», se dijo Shail. Ciertamente, lo era; pero también se trataba de una prueba de afecto, de un vínculo que simbolizaba el sentimiento que, contra todo pronóstico, había enlazado los destinos de un unicornio y un shek en algún punto intermedio entre dos mundos sumidos en el caos.
Y, por un momento, Shail los envidió a ambos. Su propia relación con Zaisei, la sacerdotisa celeste, era hermosa y sincera, pero no gozaba de la intensidad del amor que se profesaban Christian y Victoria. Tampoco tenían modo de seguir comunicados cuando se separaban, al menos no de esa manera. Shail había abandonado la Torre de Kazlunn varios meses atrás. Se había despedido de Zaisei, con el convencimiento de que ella estaría segura con Gaedalu y los magos de la Orden. Pero seguía echándola de menos cada noche, soñando con el instante en que volvería a estrecharla entre sus brazos. 
Perdido en sus recuerdos, Shail se sumió lentamente en un pesado sopor. No fue consciente de que Christian abandonaba la estancia, en silencio.
Raden era una tierra inhóspita y pantanosa. Sus costas no poseían los impresionantes acantilados que dibujaban la mayoría de los litorales idhunitas, y por tal motivo, cada vez que subía la marea, las aguas inundaban buena parte de su territorio. Por eso, en Raden apenas había suelo firme. Las ciénagas recubrían casi toda su superficie, y en ellas crecían distintas especies de árboles de enormes raíces retorcidas que vivían con medio tronco bajo el agua. Pocos peces sobrevivían en el fango, y por eso, aquel era también el territorio de diferentes especies de anfibios, batracios y reptiles, y de raras aves zancudas de larguísimas patas.
Ninguna raza inteligente habitaba en Raden, salvo los pescadores de la ciénaga, un pueblo de humanos tan acostumbrados a vivir en humedales que muchos dudaban que fuesen realmente humanos, y no una tribu perdida de varu que se hubiese adaptado a los pantanos. Tiempo atrás, sin embargo, mucha gente había visitado Raden con frecuencia, pues allí se encontraba el Oráculo de los Tres Soles. Los pescadores de la ciénaga solían llevarlos desde Sarel hasta el Oráculo en sus esbeltas y frágiles barcas, que empujaban con largas pértigas. No obstante, hacía mucho que el Oráculo había sido destruido por los sheks, y por eso ya nadie se internaba en los pantanos.
Por esta razón, solo los pescadores sabían lo que se ocultaba allí; pero ellos, mientras hubiese cosas que pescar en el fango, no se preocuparían por averiguar qué estaba sucediendo, ni alertarían a nadie.
Para ser humanos, pensaba a menudo Assher, los pescadores de la ciénaga no parecían mucho más listos que los batracios que pescaban.
Assher había huido con su clan hacia el sur, después de la caída de la Torre de Drackwen. Habían hallado refugio en los pantanos, y ahora malvivían como mendigos entre el barro. Por fortuna, las escamas de su piel los protegían de la humedad, y de todas formas, los szish eran una raza paciente y estoica. Cuando los más jóvenes del clan osaban quejarse, los mayores los mandaban callar y les recordaban que los sangrecaliente acechaban lejos de las marismas, en las tierras secas, y que por eso no podían regresar a Alis Lithban. 
–Además –solían decir–, estábamos peor en Umadhun. 
Assher tenía sólo catorce años y no había conocido Umadhun. Había nacido después de la conjunción astral; era idhunita, como los sangrecaliente, y se había criado en Alis Lithban. Había crecido soñando que se uniría al ejército y que lucharía contra los sangrecaliente, bajo las órdenes de un shek. Assher nunca había estado realmente cerca de ningún shek, pero los admiraba y los respetaba hasta la adoración. 
Sin embargo, todo aquello se había venido abajo. Su clan había huido en dirección al sur, en lugar de hacerlo hacia el norte, donde se estaban reagrupando otros clanes szish, protegidos por las montañas. Y ahora no se atrevían a abandonar la seguridad de los pantanos. 
Tal vez los mayores estaban mejor en Raden que en Umadhun, pero Assher consideraba que Alis Lithban era mucho, mucho mejor.
Una noche, sin embargo, alguien había acudido a verles. Los centinelas deberían haberla atravesado con sus lanzas nada más verla llegar, pues ella era una sangrecaliente, una feérica. Pero, por algún motivo, no lo hicieron. La dejaron avanzar, mudos de asombro, tal vez preguntándose cómo aquella criatura era capaz de caminar entre el fango sin mancharse más arriba de los tobillos. Permitieron que ella se detuviese ante ellos y les hablara.
Assher la había visto de lejos. Había escuchado sus palabras, las palabras dirigidas a los adultos del clan. Unas palabras llenas de esperanza.
Algunos la habían reconocido, dijeron después. Se llamaba Gerde y había estado aliada con Ashran, el mago sangrecaliente en el que los sheks tanto confiaban, y que había sido derrotado, propiciando con ello la caída de los sangrefría. Gerde nunca había tenido verdadero poder sobre los szish y, sin embargo, aquella noche todos bebieron de sus palabras, especialmente los varones. Cuando ella se fue, había un brillo especial en la mirada de los hombres-serpiente, pero ninguno de ellos lo admitiría, para no ser objeto de las burlas o la ira de las mujeres del clan. 
Assher tampoco lo confesó a nadie; pero, cuando Gerde se iba, pasó por delante de su cabaña y lo descubrió espiando por un resquicio de la puerta. Y le sonrió.
Desde entonces, el joven szish no había sido capaz de pensar en otra cosa, en nada ni en nadie que no fuese la bella feérica, a pesar de que los sangrecaliente siempre le habían parecido sumamente feos. Pero ella... ella era diferente.
Al día siguiente, los jefes del clan se reunieron y hablaron largo y tendido sobre las palabras de Gerde. Había un nuevo espíritu alentando sus corazones, la posibilidad de una nueva vida, de otra oportunidad. Y, varias jornadas más tarde, comenzaron las pruebas.
Al principio, a Assher no le habían permitido presentarse, porque era demasiado joven, dijeron. Así que se vio obligado a ver cómo los vencedores partían en dirección a Alis Lithban, para reunirse con Gerde. El premio que ella iba a entregarles no podía ser hallado en ningún otro lugar de Idhún. Por eso aquellas pruebas eran tan importantes, y por eso los mejores eran aclamados como héroes.
Tiempo después, uno de los vencedores regresó a Raden para demostrarles que las palabras de Gerde eran ciertas, y maravilló a todos con el don que ella le había concedido. La llamaba «mi señora» y hablaba de ella con gran reverencia. Algunos dudaron que fuera buena idea servir a una sangrecaliente, pero pronto se supo que había sheks junto a ella. Y el deseo de Assher de volver a verla se hizo cada vez más intenso, más insoportable.
Por fin, el milagro se produjo. 
Para entonces, el clan de Assher había enviado a ocho candidatos a las tierras del norte, y de todos ellos, solo uno había sido rechazado por Gerde. Un día, uno de ellos regresó para anunciar que ella necesitaba jóvenes szish, jóvenes que no hubiesen cumplido los veinte años, y que elegiría a uno para concederle un don especial, para distinguirlo por encima de todos los demás.
Las pruebas volvieron a convocarse y, en esta ocasión, participaron casi todos los jóvenes del clan. Assher competía contra otros más fuertes y más rápidos, pero no era eso lo que Gerde valoraba. Después de haber sido testigo de más de diez variedades diferentes de pruebas, Assher no había podido evitar preguntarse si los héroes, los elegidos, eran realmente los más capacitados, o simplemente se trataba de aquellos a los que más sonreía la suerte. 
La prueba escogida en aquella ocasión fue la que llamaban el Laberinto del Fango. Cuando se supo, muchas madres intentaron disuadir a sus hijos de participar. Assher tuvo que insistir mucho para que la suya le diese permiso y, aunque finalmente accedió, reacia, el joven szish sabía que ni siquiera ella habría podido detenerlo. Porque habría dado cualquier cosa, habría hecho cualquier cosa, con tal de volver a ver a Gerde, con tal de obtener de ella aquel honor del que se hablaba. 
Y por eso ahora se encontraba de pie, ante una amplia extensión pantanosa, junto a una hilera de chicos y chicas szish, dieciséis en total. Casi todos los jóvenes del clan. El Laberinto del Fango era la más peligrosa de todas las pruebas propuestas por Gerde y, no obstante, la participación jamás había sido tan alta.
Porque ellos eran jóvenes. También habían nacido en Idhún, en su mayoría, y no podían creer que Umadhun hubiera sido peor que aquel horrible pantano donde se hallaban exiliados. 
Assher tembló brevemente cuando le taparon los ojos con una venda. Respiró hondo y trató de concentrarse.
–Esto es el Laberinto del Fango –anunció el juez; aunque no fuera necesario, puesto que ya todos lo conocían, se sentía en la obligación de seguir todas las formalidades–. Ante vosotros se extiende una ciénaga profunda y traicionera. La prueba consiste en cruzarla hasta el final. Existen caminos ocultos bajo la capa de barro, caminos por los cuales se puede avanzar sin que el fango os llegue más arriba de la rodilla. Existen también profundas fosas que pueden tragarse a un szish en menos tiempo del que se tarda en rescatarlo. Por tal motivo, presentarse a esta prueba supone correr un gran riesgo. Un solo paso en falso, y pereceréis en el barro. Pensadlo bien.
Reinó un pesado silencio. Nadie se movió ni dijo nada. El juez asintió.
–Que así sea –dijo–. Que el Séptimo guíe vuestros pasos en la oscuridad. Confiad en vuestra intuición: ella será vuestra mejor aliada. 
Assher sintió que rodeaban su cintura con una cuerda de seguridad. Aquella medida había salvado a muchos, pero había sido inútil en algunos casos. Aun así, la cuerda le dio algo más de confianza.
–Que dé comienzo la prueba –anunció el juez.
Assher se quedó paralizado un momento. Oyó un chapoteo junto a él y supo que los demás ya se habían puesto en marcha. Inspiró hondo y, con cuidado, puso un pie delante de otro. El suelo seguía estable. Respiró.
Los minutos siguientes fueron largos y angustiosos. Assher se movió muy lentamente, tanteando, paso a paso. Durante un rato, siguió en línea recta y todo fue bien. Pero pronto se le acabó la suerte.
El siguiente paso que dio estuvo a punto de lanzarlo al abismo. El suelo cedió bajo sus pies y solo gracias a sus excelentes reflejos logró rectificar y dar un salto atrás. Se hundió hasta las pantorrillas, pero el lodo no llegó más allá.
Tras él, oyó un grito de horror y un chapoteo, y exclamaciones ahogadas entre los adultos que asistían a la prueba. Se quedó quieto, con el corazón encogido, hasta que oyó que el caído jadeaba y boqueaba, tratando de respirar, escupiendo barro. Lo habían sacado.
Assher tragó saliva y trató de pensar con rapidez. No podía seguir recto, por lo que tendría que buscar un camino alternativo, por la derecha o por la izquierda. Tras una breve reflexión comprendió que no era algo que pudiese deducir por la lógica. A su derecha y a su izquierda, los otros szish continuaban avanzando a tientas, pero eso no quería decir nada. Los senderos seguros bajo el barro eran estrechos, y si el muchacho de su derecha avanzaba por un camino firme, tal vez entre él y Assher se abriera un profundo agujero. No podía saberlo.
Recordó que las pruebas no consistían en pensar ni en deducir, sino en dejarse llevar por la intuición y el instinto... cosa que los szish no hacían jamás, y por esta razón les resultaba tan difícil todo aquello. Assher se atrevió a rememorar el rostro de Gerde, su encantadora sonrisa, su voz. Sólo un pedazo de ciénaga se interponía entre él y su sueño. 
Cerró los ojos bajo la venda y se dejó llevar.
Un paso a la izquierda.
Su pie se hundió en el fango... hasta el tobillo, y no más allá. Respiró, aliviado. 
Avanzó con el otro pie, inseguro. Pero tampoco se hundió esta vez.
Había encontrado un camino. 
Siguió el sendero unos pasos más hacia la izquierda; pero alguien chocó contra él y estuvo a punto de hacerle perder el equilibrio. 
Oyó gritar al otro chico. Reconoció su voz: era Izass, tenía su misma edad. Los dos manotearon en el aire, desesperados, tratando de mantenerse firmes sobre el fango... y entonces Assher oyó un sonoro chapoteo, que lo salpicó de barro, y un grito. Comprendió lo que pasaba: Izass se había caído y se hundía sin remedio. Gritó su nombre y trató de tenderle la mano, pero no veía. Intento quitarse la venda, pero sólo consiguió cubrirse la cara de barro. Notó, de todas formas, que algo arrastraba a Izass hacia atrás: los adultos tiraban de su cuerpo hacia la orilla. 
Assher se quedó un rato parado, hasta que oyó un agudo grito de dolor, un grito femenino: la madre de Izass. Habían sacado a su hijo del barro, pero era demasiado tarde.
Assher sintió que se mareaba y estuvo a punto de caer él también. Pero se aferró al recuerdo de Gerde, dejó que su imagen inundara sus pensamientos hasta que, poco a poco, recobró la sensatez. 
Lentamente, movió de nuevo los pies para seguir buscando el camino seguro.
Y siguió avanzando, mientras a su alrededor, sus compañeros iban cayendo, uno a uno. Por fin, recorrer el Laberinto del Fango se convirtió en algo mecánico. Empezó a visualizar, de alguna manera, los caminos debajo de la ciénaga, y sus pasos se volvieron más seguros y menos titubeantes. En un par de ocasiones estuvo a punto de perder el pie, pero lo recuperó.
Y, cuando quiso darse cuenta, estaba casi en la meta.
Lo supo porque oyó una exclamación ahogada junto a él, y eso le hizo volver a la realidad. A su lado, uno de sus compañeros había estado a punto de salirse del sendero seguro. Una chica, para ser más exactos.
–¡Assher! –susurró ella–. ¿Eres tú?
–¡Sassia! –la reconoció.
–No debe de faltar mucho ya, ¿verdad? –preguntó ella, angustiada–. Assher, creo... creo que solo quedamos tú y yo.
Una horrible sensación de abatimiento cayó sobre Assher. No sabía que Sassia participaba en las pruebas. Ni siquiera se había fijado, y eso le llevó a preguntarse qué le estaba pasando. En Drackwen había bebido los vientos por ella. 
–Ven, dame la mano –le susurró—. Juntos avanzaremos más seguros.
–¿Tú crees? –preguntó la joven szish, dubitativa–. ¿Y si uno de los dos resbala?
–Entonces, caeremos los dos, pero serán dos las cuerdas que puedan tirar de nosotros para rescatarnos. No te soltaré; te lo prometo.
Assher no pudo ver su expresión, pero pronto sintió que su mano tanteaba en el aire, junto a él. La atrapó y la estrechó con fuerza.
Así, juntos, poco a poco, fueron avanzando por los senderos ocultos bajo el barro. Assher volvió a visualizarlos en su mente y siguió caminando, arrastrando a Sassia tras de sí. 
–¡Diez pasos para la llegada! –anunció la voz del juez un poco más allá.
«Lo vamos a conseguir... lo vamos a conseguir...», pensó Assher. El rostro de Gerde iluminaba todos sus pensamientos.
Entonces, Sassia resbaló y se hundió con un grito, tirando de Assher. Todo sucedió muy deprisa. El joven szish casi pudo ver a su compañera cayendo, y, al mismo tiempo, se vio a sí mismo cayendo con ella, hundiéndose en el fango... y perdiendo la prueba que lo separaría de Gerde.
No lo pensó. Casi sin darse cuenta, soltó la mano de Sassia como si le quemara su contacto.
Hubo gritos entre los szish que aguardaban en la orilla. Assher se quedó paralizado mientras tiraban de la chica para sacarla de la ciénaga y la remolcaban hasta la orilla. Aguzó el oído, esperando escuchar algo que le dijera si Sassia había sobrevivido, si la habían sacado a tiempo. Silencio.
Lentamente, Assher puso un pie delante de otro. Los últimos metros los vivió como en un sueño. Cuando, por fin, trepó a tierra firme, junto al juez, y este lo declaró vencedor de la prueba, solo fue capaz de pensar: «Voy a ver a Gerde. Voy a ver a Gerde».
Cuando le quitaron la venda de los ojos y miró a su alrededor, vio, entre la multitud, a Sassia, envuelta en una manta, cubierta de barro, que lo miraba fijamente. Y era una mirada acusadora, una mirada que delataba el hecho de que había soltado su mano, de que había estado dispuesto a dejarla morir.
«No importa», se dijo el chico. «Voy a ver a Gerde».
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