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Agora sabía que o obxecto que tiña ante min
non podía ser comparado con ningunha 

obra dos meus antepasados. 
Non era unha construción senón unha máquina, 

que se protexía a si mesma
 a través dunhas forzas que desafiaran a eternidade.

Arthur C. Clarke, The sentinel

Hal fora adestrado para aquela misión tan 
esmeradamente coma os seus colegas humanos… e a un 

grao de potencia moito maior, pois ademais 
da súa velocidade intrínseca, non durmía nunca.

Arthur C. Clarke, 2001: A Space Odissey
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CAPÍTULO I

VENARI VERSIÓN 1.0
Proba experimental

06:00:00 

Hai varios minutos que Eva e Marlon agardan á entrada 
da localidade abandonada, en fronte dunha ponte de 
madeira rudimentaria que permite cruzar o barranco. 
Non teñen permiso para avanzar ata recibiren o aviso 
de que a partida comezou.

E alí permanecen os dous, pendentes como fran-
cotiradores dese escenario inmóbil que se estende pe-
rante os seus ollos.

Non se nota nin o máis lene movemento. Nada.
O reto está a piques de comezar e iso aumenta o 

seu nerviosismo, pero non se poden adiantar. Deben 
esperar.

Axiña van cruzar ese límite que marca a pasarela, 
entrar na localidade e daquela xa non haberá volta atrás: 
a engrenaxe de VENARI, un novidoso videoxogo de 
realidade mixta ao que foron convidados, activarase 
con eles dentro. 

Eva, incapaz de parar quieta, sobe a unha cuíña 
para ter unha perspectiva mellor. A súa figura esvel-
ta semella bailar facendo equilibrios nesa posición 
e ten que apartar o pelo castaño que o vento lle trae 
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para diante dos ollos. Desde ese punto, observa o pa-
norama que ten ante a súa vista: ao outro lado, estén-
dense varias rúas de firme irregular, flanqueadas por 
casas con fachadas de pedra e tellados de lousa sobre 
os que se elevan unhas chemineas que ninguén acen-
de desde hai moito tempo. Aínda conservan na cima 
de todo manchas de feluxe, a marca de fumes inver-
nais. Algúns edificios están a piques de se esboroar, 
cos teitos abertos que amosan interiores colonizados 
por matogueiras, pozas e o po que arrastra o aire da 
montaña. A pegada da intemperie. 

A Eva gústalle o que ve. A estampa ten o encanto 
dunha aldea antiga, coroada ao fondo por unha torre 
de igrexa desposuída de campás trinta anos antes. Todo 
ficou mudo alí. Esa paisaxe irradia a atmosfera atem-
poral dos lugares esquecidos.

—Parece como se a vida aquí se detivese cando 
marchou o último habitante —coméntalle a Marlon,  
o seu compañeiro, que espera varios metros máis alá—. 
Que sensación tan curiosa. Case dá a impresión de que 
estamos a profanar este lugar.

—É polo silencio —responde el.
—Se cadra.
Escóitase a chamada dalgúns paxaros desde os bos-

ques próximos e, de vez en cando, o súbito ouleo dos 
refachos de vento, pero ningún ladro. Si, a calma que 
envolve aquel espazo impón respecto.

—Elixiron un escenario perfecto para o xogo. —Mar-
lon non oculta o seu entusiasmo, ocupado agora en revi-
sar o contido da mochila—. Unha localidade fantasma! 
Encántame. Vai ser brutal!
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Eva observa o rifle de disparo dixital que o com-
pañeiro deixou sobre unha cepa, co canón bloqueado 
por unha placa de vidro avermellado.

—Cústame imaxinar que imos vivir unha aventu-
ra neste lugar —confesa ela—. Criaturas perigosas, 
aquí? De verdade é iso o que temos que cazar para 
gañar esta primeira partida de VENARI? O único 
que pide este sitio é a aparición dalgún avó que con-
te historias.

—Con pucha e vara.
Marlon sorriu. A Eva, afeita a tratar con el só a tra-

vés das redes sociais, impresiónalle o seu tamaño: é un 
tipo moi alto, de cute morena, simpático pero pouco 
falador, de complexión robusta e un pelo negrísimo. 

—Es colombiano, verdade?
—Si, dunha cidade chamada Purificación.
Ten vinte anos —un máis ca ela— e xa é un coti-

zado deseñador de videoxogos. 
—Gústame o teu traballo —di Eva con admira-

ción—. Xa era hora de que coincidísemos en algures. 
Déboche moitas horas de diversión, sabes?

—Grazas, e a min tamén me encanta a túa forma de 
xogar —responde el—. Sígote nas redes.

Marlon quizais pasa demasiado tempo diante do or-
denador, porque non se ve en moi boa forma. Eva ten 
curiosidade por comprobar como se vai desenvolver 
un tío tan grande nesa proba real á que se enfrontan. 
Cazar de forma presencial require axilidade, é moi di-
ferente a xogar a través dunha pantalla, sen te move-
res do teu cuarto.

—En fin… —Ela impaciéntase, nin sequera é ca-
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paz de manter esa conversación sen estar pendente do 
reloxo—. A ver que encontramos aí.

—Oíches, non te fíes da aparencia pacífica desa con-
torna. —Marlon cerra a mochila e recupera a arma—. 
Xa oíches os organizadores: meteron bichos ruíns coma 
a fame nas casas. Se queremos gañar, haberá que estar 
atentos e non cometer erros. 

A Eva non lle dá tempo a contestar: xusto nese mo-
mento, ambos escoitan un son agudo que emiten os 
seus cascos e comeza a pestanexar, na esquina superior 
dereita da súa visión, unha cifra vermella. Trátase do 
indicador de tempo co que contan as lentes de contac-
to intelixentes que tiveron que colocar os xogadores 
que participan nesa versión experimental de VENARI. 
Detido ata ese instante nas seis horas, agora o contador 
activouse e empeza a restar segundos. O sinal acordado.

Cinco horas, cincuenta e nove minutos, cincuenta 
e oito segundos.

Cinco horas, cincuenta e nove minutos, cincuenta 
e sete segundos.

E baixando.
Teñen que lograr o seu obxectivo antes de que ter-

mine esa conta atrás: cazar a criatura máis perigosa de 
toda a fauna fantástica que incluíron no xogo, a man-
ticora, unha besta con cabeza humana, corpo de pre-
dador e cola de escorpión. 

Seis horas de prazo para se faceren con esa cobiza-
da peza. Ese é o límite para saborearen a vitoria e fa-
cérense co premio de cincuenta mil euros.

—O xogo empezou, número 4! —anuncia Eva—. 
Comeza a caza. Preparado?
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Ela baixa da cuíña. Os dous comproban os seus uni-
formes, colocan os rifles en posición de disparo e axei-
tan as mochilas ao lombo. Marlon aproveita para beber 
un grolo da cantimplora.

—Xa estou, número 3 —responde—. Cando ti quei-
ras.

Cada un leva o seu número de xogador marcado en 
branco na parte frontal do casco e nas costas do tra-
xe háptico.

Os dous contemplan unha última vez o recinto de 
xogo que se abre ante eles, a silueta da localidade que 
topenea coa súa enganosa serenidade. Teñen seis horas 
—menos algúns minutos— para cumprir a misión, se 
é que os equipos rivais, que tamén estarán iniciando a 
partida nese preciso intre desde outros enclaves, non 
o conseguen antes. 

Sen engadiren máis nada, cruzan a ponte —a sola 
das botas resoa sobre a madeira coma se desfilasen— 
e diríxense cara aos primeiros edificios. 

Comeza o desafío. 




