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Prólogo
 
   por Lucía González Lavado
 
    
 
   Desde hace aproximadamente una década, todos los aficionados al género fantástico hemos visto con amor cómo este tipo de literatura cambiaba y se ganaba el hueco que merecía. Muchos hemos sido los que veíamos este género maltratado, discriminado, y sufríamos la desgracia de no tener a nuestro alcance grandes obras, pero esa situación ha cambiado.
 
   El género fantástico era el gran desconocido. Salvo por los grandes clásicos y obras revolucionarias como ‘El Señor de los Anillos’, de J.R.R. Tolkien, nos veíamos privados de poder disfrutar de otras aventuras, de forma que a todos los lectores que apreciábamos este género se nos descalificaba. Nuestras lecturas eran tratadas como libros para niños, historias fantasiosas que quedaban apartadas por otras novelas, pero poco y poco y con paciencia, muchos hemos visto y vivido cómo la situación iba cambiando.
 
   «¡La literatura fantástica es sólo para niños!». ¿Cuántos habremos escuchado tales palabras y cuántas veces a lo largo de nuestras vidas? Seguro que sois muchos los que os sentís identificados conmigo cuando habéis hablado con algún lector ajeno al género y de ellos únicamente escuchabais palabras como éstas: «Los libros fantásticos siempre tratan sobre lo mismo: princesas, dragones, etcétera».
 
   Estoy segura de que al igual que yo, muchos sois los que habéis oído tales frases o algunas más que os habrán herido, pero el tiempo ha demostrado que la literatura fantástica no era un género menor, que no eran libros para niños, que sus historias eran novedosas, dotadas con la cualidad de hacernos soñar y de sumergirnos en aventuras llenas de magia.
 
   Si retrocedemos unos cuantos años, recordaremos el fenómeno de ‘Harry Potter’, una saga dedicada a niños, ¿pero quién no recuerda a centenares de padres confesando ser adictos a las aventuras del pequeño mago?
 
   Lo sucedido con ‘Harry Potter’ sorprendió a muchísimos y le abrió las puertas al género fantástico, además de demostrar que al igual que el género narrativo tiene novelas dedicadas a lectores de distintas edades, lo mismo ocurre con el género fantástico. Tal es el caso de novelas como ‘Crónicas de Narnia’, dedicada a un público más joven, y otras como ‘Canción de Hielo y Fuego’, dirigida al lector adulto. Aunque como he citado anteriormente, hay obras que calan hondo en todos los públicos, sin importar la edad.
 
   Puede que la adaptación al cine de grandes obras como ‘El Señor de los Anillos’ haya abierto los ojos a toda una generación que empezó a tratar el género con el respeto que se merecía. Otros grandes éxitos como ‘Harry Potter’ o la reeditada ‘Crónicas de Narnia’ lograron cambiar la situación actual del género, de manera que los lectores ya podíamos disfrutar de multitud de obras que llevábamos años esperando ver editadas, e incluso otras que hemos acogido de buen grado, como ‘Canción de Hielo y Fuego’, de George R.R. Martin. Ahora gozamos de una gran selección de títulos ante nuestros ojos, de una amplia variedad de mundos por descubrir, de fabulosas batallas épicas en las que adentrarnos, y de criaturas excepcionales a las que conocer; pero no sólo eso, sino que hemos descubierto que la fantasía ha cambiado durante estos años, y hemos conocido obras novedosas que nos han sorprendido gratamente. Aquellos que pensaban que la fantasía no mostraba ninguna novedad han admitido su equivocación al ver libros poblados por multitud de criaturas, tales como demonios, íncubos, vampiros, ondinas, dríades, ninfas, fantasmas, ángeles, sombras o espectros, e incluso han descubierto libros donde ni siquiera hacían acto de presencia criaturas mágicas, pero toda la aventura girara alrededor de un mundo inexistente.
 
   No me equivoco al decir que el género fantástico goza de buena salud, que incluso la fantasía juvenil se ha incrementado, atrayendo a una gran masa de lectores jóvenes que no se conforman con cualquier libro, sino que son exigentes, y sus exigencias son recompensadas; una nueva generación que está compuesta por los lectores de hoy y del mañana, muchos de los cuales son jóvenes escritores que quieren ver cómo sus obras son publicadas.
 
   Somos muchos los que llevamos años escribiendo literatura fantástica, y es aquí donde nace la literatura fantástica española. 
 
    
 
   El mundo de los autores españoles en ocasiones puede resultar frustrante, pues hemos de luchar contra grandes prejuicios. Hay lectores que temen dar una oportunidad a autores españoles por miedo a que sus historias no puedan compararse a las de escritores de reconocimiento popular, pero muchos autores de nacionalidad española han demostrado que esto no es así. Escritores consagrados como Laura Gallego han dado a conocer grandes obras como ‘Crónicas de la Torre’, ‘Memorias de Idhún’, ‘La Emperatriz de los Etéreos’ y muchos títulos más que han cosechado éxitos que han hecho frente a grandes autores de nacionalidad extranjera. Aquellos que pensaban que los escritores españoles no podían escribir grandes obras de éxito se equivocaron, y no sólo contamos con Laura Gallego, sino con otras autoras como Care Santos (‘El Dueño de las Sombras’, ‘Dos lunas’), o Maite Carranza, que ha publicado una fantástica trilogía de brujas y hechicería, ‘La Guerra de las Brujas’. Ellas son escritoras de éxito que han dado a conocer la fantasía española; historias fantásticas que se han ganado el corazón de miles de lectores y han roto los prejuicios que llevábamos años arrastrando.
 
   Muchos son los jóvenes escritores españoles que han luchado por ver sus obras publicadas y lo han conseguido, aunque su camino no ha sido fácil. Desde que empecé mi andadura en el mundo editorial, he conocido a lectores con los que coincido en múltiples aficiones, entre las que destaca su amor por escribir. Son muchos los que se lamentan de lo difícil que es publicar, y otros que lo consiguen hablan sobre lo complicado que es destacar entre autores de gran renombre. Es cierto que la situación actual es muy dura para los escritores españoles, pues debemos destacar entre grandes obras que sobresalen por la multitud de ejemplares que encontraremos en muchas librerías, pero sólo tenemos que pensar en otros autores como Laura Gallego, Care Santos o Javier Negrete, que empezaron poco a poco y ahora son grandes escritores, tienen multitud de seguidores y sus libros son traducidos a varios idiomas; autores que escriben literatura fantástica española y que también triunfan fuera de nuestras fronteras. No es un camino fácil, los sueños no se alcanzan fácilmente, pero se aprecian mucho más cuando se empieza poco a poco, y muchos serán los que verán cómo con el transcurrir de los años logran su objetivo y se encuentran entre los grandes escritores que admiraban.
 
   David Velasco es uno de esos autores españoles que nos ofrece una fabulosa historia llena de aventuras, acción e intriga. Nacido en Málaga en 1980, cursó estudios de Periodismo en la Universidad de dicha ciudad, y ha trabajado en muchos medios de comunicación, pero su vocación es la de escribir y hacernos soñar a todos con sus increíbles historias.
 
   Gran aficionado a la fantasía, la Historia y la sociedad de la Edad Media europea, ha llegado a leer a lo largo de su vida más de trescientas novelas relacionadas con esta temática. Es un joven escritor apasionado y de espíritu inquieto, que ha puesto todo su empeño y afán en crear una obra diferente, innovadora, en la que además de reunir todos los elementos de la fantasía, ha añadido con gran maestría las estrategias utilizadas en los juegos de Rol.
 
   David nos sorprende con su obra ‘Los Manuscritos de Neithel’, ‘Sabine Vashanka, la hechicera’, primera parte de una saga llena de acción. Él ha confesado que cuando escribe, desea que todos logremos soñar con sus aventuras, y por supuesto, lo consigue.
 
   De esta forma, ‘Sabine Vashanka, la hechicera’ es la primera parte de una saga atípica. David nos presenta una obra muy cuidada, pues para el mundo de Úrowen no sólo ha creado una tierra poblada por criaturas con sus historias, costumbres y un pasado, sino que ha ido mucho más allá, y además de encontrarnos con idiomas inexistentes, ha completado un universo nuevo. Para ello ha cuidado cada detalle como el periodo de tiempo, pues por ejemplo en Úrowen un año recibe el nombre de líznar, además de que existen otras unidades de medida, e incluso monedas desconocidas hasta ahora, detalles que logran sumergirnos con mucha más facilidad en un mundo fantástico.
 
   La historia se centra en una gran cantidad de personajes, muy distintos los unos de los otros, que llegan a conocerse en las tierras de Úrowen. Ha utilizado con gran maestría la división de los capítulos, pues en algunos de ellos conoceremos las peripecias de unos personajes, y cuando el fin del capítulo llega, la trama se queda muy interesante, de manera que en las continuas páginas conocemos a nuevos personajes llenos de secretos y con otros cometidos que cumplir, logrando así mantenernos expectantes en todo momento, deseando a su vez descubrir qué ha ocurrido con los anteriores personajes, mientras nos encontramos sumergidos por completo en la nueva trama que se nos presenta.
 
   Algunos emprenden misiones en común, otros se convierten en enemigos, y unos son utilizados en contra de lo que creen para los bienes de otros. Todo esto hace de ‘Los Manuscritos de Neithel’ una saga llena de personajes muy distintos entre sí, ya sea por su naturaleza, pues muchos son cazadores, elfos, magos, brujos, dragones, enanos y hechiceras, que deberán deambular por el extenso mundo de Úrowen, sorteando sus múltiples peligros. De esta forma se nos presenta un gran elenco de personajes, cada uno de una condición muy distinta, pudiendo identificarnos con ellos, como con Sabine Vashanka, poderosa hechicera; Melnar, cazador; o Zaistras, un elfo de la nieve. Cada uno de ellos diferente en carácter y dotados con distintas habilidades, que en ocasiones deberán emplear codo con codo para hacer frente a los peligros.
 
   Podría hablar mucho más del mundo de Úrowen, de los sucesos que ocurren en ‘Los Manuscritos de Neithel’, ‘Sabine Vashanka, la hechicera’, pero no voy a desvelar ningún secreto más, sino que os recomiendo comenzar ahora mismo con la lectura de la novela, ya que estoy segura de que disfrutaréis tanto como yo de las aventuras de Sabine, Melnar, Käledar, Krénator y muchos más.
 
    
 
   Lucía González Lavado
 
   


 
   
  
 



Breve introducción...
 
    
 
    
 
   Sobre Úrowen
 
    
 
   Desde la antigüedad más remota, en las Tierras de Úrowen se han empleado términos y conceptos que difieren de los que conocemos y a los que estamos acostumbrados. Por ello, al no tener una traducción exacta a nuestra lengua, se han mantenido tal y como los recogió Neithel, Cronista del Reino de Flìtzgar, en sus manuscritos. El motivo de adjuntar a dicha obra esta breve introducción es explicar tales términos de una forma sencilla, con el fin de que el lector pueda consultarla en cualquier momento para comprender en su totalidad la historia que se relata en sus páginas.
 
    
 
    
 
   Sobre la división y el cómputo del tiempo
 
    
 
   En Úrowen, el periodo de tiempo que conocemos como año recibe el nombre de líznar y tiene una duración de 343 éstrios, que nosotros llamamos días. A su vez, los éstrios se dividen en 21 dyüres, unidad de tiempo que equivaldría a las horas, pero que, como podrá apreciar el lector, no se corresponde exactamente con nuestro cómputo.
 
    
 
   - Un líznar, 343 éstrios.
 
   - Un éstrio, 21 dyüres.
 
    
 
   Del mismo modo, los líznars se dividen en cuatro xer, que conocemos como meses y que se corresponden con las cuatro estaciones. Los cuatro xer del líznar reciben los nombres de kíerber (primavera), huislar (verano), sàgraster (otoño) y áester (invierno).
 
    
 
   Un líznar, cuatro xer (coinciden con las estaciones).
 
    
 
   - Áester (invierno), 84 éstrios.
 
   - Kíerber (primavera), 85 éstrios.
 
   - Huislar (verano), 89 éstrios.
 
   - Sàgraster (otoño), 85 éstrios.
 
    
 
   - El último éstrio del líznar es el 85 de sàgraster.
 
    
 
    
 
   Sobre las unidades de medida
 
    
 
   La unidad de medida empleada en Úrowen para viajes y grandes distancias es el enjris, que en nuestra lengua y cómputo equivaldría a 1,3 kilómetros, o 1.300 metros. A partir de ahí, dichas unidades están basadas en un sistema decimal. 
 
   La siguiente unidad más usada es la nuira (1,3 metros o 130 centímetros), seguida por la kuira, que equivale a 1,3 centímetros de nuestro sistema métrico. De esta forma, el siguiente esquema trata de mostrar de una forma clara y precisa las correspondencias de medida.
 
    
 
   1 enjris = 1,3 km. = 1.300 m.
 
   1 nuira = 1,3 m. = 1 m. y 30 cm.
 
   1 kuira = 1,3 cm. = 1 cm. y 3 mm.
 
   1 enjris = 1.000 nuiras.
 
   1 nuira = 100 kuiras.
 
    
 
    
 
   Sobre las unidades de capacidad
 
    
 
   Aunque existen muchas más, en ‘Los Manuscritos de Neithel’ sólo aparecen reflejadas dos tipos de unidades. Con objeto de no confundir al lector, únicamente se explicarán ellas dos. Se trata de pequeñas medidas de precisión muy empleadas en la elaboración de pociones y elixires, que requieren una cantidad exacta de cada producto que incluya la mezcla. La primera de ellas es el görus, cuya equivalencia es similar a la décima parte de una cucharilla de café. Por ello, en Úrowen es normal la fabricación de pequeñas cucharas con capacidades de uno, cinco y diez görus. Por otra parte, una unidad muy usada es el argörus, que equivale a 0,72 de nuestros litros.
 
    
 
   1 görus = 1/10 de una cucharilla de café.
 
   1 cucharilla de café = 10 görus.
 
   Argörus = 0,72 litros.
 
    
 
    
 
   Sobre la moneda
 
    
 
   En las Tierras de Úrowen, la moneda empleada más comúnmente por los humanos es la zaifa. No existe una equivalencia exacta con ninguna de nuestras monedas más conocidas, motivo por el que mostraremos el precio de algunos productos que se venden en los mercados de Úrowen para que el lector pueda hacerse una idea del valor que tiene la zaifa en la época en la que se desarrollan los hechos.
 
    
 
   1 zaifa: jarra de leche.
 
   2 zaifas: un pan grande para varios días de viaje.
 
   5 zaifas: cena en una posada compuesta por guiso de cerdo, un pedazo de pan y una jarra de cerveza.
 
   7 zaifas: unas alforjas.
 
   15 zaifas: pasar una noche en una habitación individual en una posada humilde.
 
   35 zaifas: espada normal.
 
   50 zaifas: peto de cuero.
 
   180 zaifas: un cerdo.
 
   300 zaifas: una mula.
 
    
 
    
 
   Sobre las unidades de peso
 
    
 
   En esta breve introducción, nos limitaremos a citar las tres unidades de peso más utilizadas en Úrowen con sus equivalencias en kilos y en gramos para que el lector pueda tenerlas de referencia en todo momento.
 
    
 
   1 tanablo = 1,8 kilos.
 
   1 zanablo = 500 tanablos.
 
   1 danablo = 1,8 gramos.
 
   


 
   
  
 




 
    
 
    
 
    
 
   Mapa
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   Luz y Oscuridad,
 
   eternas fuerzas enfrentadas.
 
   Cuando el Ojo del Dragón
 
   se torne en tinieblas,
 
   todo el Mundo Conocido
 
   sucumbirá bajo las sombras,
 
   bajo los poderes arcanos
 
   portadores de destrucción;
 
   sumido en un profundo,
 
   muy profundo sueño...
 
    
 
    
 
   Antigua profecía de los
 
   primeros habitantes de Úrowen
 
   


 
   
  
 



I. Despertar
 
    
 
   Éstrio 25 del xer de áester del líznar 347 de la Segunda Era
 
    
 
   —¡Silencio, Seth! ¡Nos siguen! —exclamó Melnar, con los ojos cegados a causa de la fuerte lluvia—. ¡Vamos, Sethren! ¡Pégate a mí! —dijo el cazador a su fiel perro, mientras se ponía la capucha para protegerse de la incesante tormenta.
 
   Tras apretar el paso a través del bosque, se detuvo en seco y su ojo experto examinó el terreno. Rápidamente, apartó la parte de capa que le cubría el cinto y un destello resplandeció, dejando al descubierto una gran espada, forjada antaño en la fragua de los Vaduar. Melnar, sin vacilar, colocó su mano en la brillante y fría empuñadura. De repente, un extraño escalofrío le recorrió de arriba abajo y todo su cuerpo se estremeció. Aguzó el oído y pegó su espalda a un viejo y grueso roble. Sethren, al ver a su amo, hizo lo mismo y posó sus patas traseras en el lecho de hojas mojadas que había a los pies del árbol.
 
   —¡Bien hecho, pequeño! —dijo lo más bajo que pudo.
 
   Melnar, en el fondo de su corazón, sabía que algo estaba a punto de ocurrir. Sus líznars de experiencia recorriendo los bosques le decían que alguna criatura andaba cerca. De repente, sus temores encontraron respuesta...
 
   Para cualquier otra persona, el aterrador gruñido que se escuchó en el bosque hubiese sido desconocido; pero para un experto cazador no había la menor duda. 
 
   —¡Lobos! —exclamó en un quejido. Ahora su máxima preocupación era saber el número de animales que le estaban acechando. Con la espalda pegada al áspero tronco, volvió rápidamente la cabeza hacia ambos lados. Detrás de un árbol caído, distinguió la enorme figura de un lobo blanco, y más atrás, otra de mayor tamaño y de color negro.
 
   —¡Sethren, quieto a mi lado! Silencio, no te impacientes. —Melnar sabía que, de habérselo permitido, su viejo amigo habría salido solo a plantar cara a los lobos para defenderle—. Tranquilo, pronto podrás enfrentarte a ellos —añadió el cazador.
 
   Unos gruñidos cercanos devolvieron a Melnar a la realidad. Miró entonces a su alrededor y sus esperanzas de vencer a los dos solitarios lobos desaparecieron de su mente por completo. Entre los árboles, el cazador vislumbró las fantasmagóricas figuras de, por lo menos, una docena de los temidos animales, que se acercaban a gran velocidad. 
 
   —Este líznar, áester está siendo muy duro. Las manadas de lobos están hambrientas —se lamentó Melnar. 
 
   Ya no había la menor duda. Los lobos, expertos estrategas, los estaban rodeando. Los guiaban los dos ejemplares de mayor tamaño y opuestos colores; blanco y negro. Encabezados por ellos, formaron un perfecto círculo a su alrededor. 
 
   Melnar pensó en hacer fuego con el yesquero que portaba en su zurrón, pero no disponía del tiempo suficiente, y además, la lluvia cada vez caía con más intensidad. La única solución era enfrentarse cara a cara con los hambrientos lobos.
 
   —¡Sàgrast, dame la fuerza y el valor necesarios! —invocó al tiempo que empuñaba la espada y la levantaba en alto. En ese momento, un relámpago crepitó y toda la escena quedó iluminada por el metálico resplandor. 
 
   Tres ejemplares de lobo de los de menor tamaño se abalanzaron sobre ellos. Melnar, espalda contra tronco y con Sethren pegado a sus piernas, hizo un giro de espada a todo su alrededor con el fin de impedir que los animales les saltasen encima. Uno de los lobos, armándose de valor, tomó la iniciativa y se lanzó contra el cazador. Haciendo gala de unos extraordinarios reflejos, Melnar rectificó la trayectoria de su arma. El lobo recibió un espadazo que le atravesó el cuello. La sangre salía a borbotones. El mortalmente herido animal se retorció entre espasmos y su cuerpo quedó tendido en el bosque.
 
   Melnar pensó que un lobo no tenía ninguna posibilidad de sobrevivir a una arremetida certera de su espada, pero eso no importaba ahora, ya que no se estaba enfrentando a un solo enemigo. 
 
   En el mismo momento en que Melnar hundía su espada en el desgraciado animal, el lobo blanco le saltó encima. Sethren reaccionó y atacó. Sus dientes se aferraron a una de las patas traseras de su adversario antes de que éste hiriese a Melnar. Perro y lobo cayeron de costado contra unos arbustos. Los rápidos movimientos de ambos animales no dejaban al cazador ver la escena con claridad. Gruñidos y aullidos asolaban el denso bosque. Fue una terrible lucha en la que arañazos y mordiscos dieron la ventaja a Sethren, que logró clavar sus afilados colmillos en el cuello de su rival. El inconfundible color de la sangre tiñó de rojo al lobo. Una vez aferrada la mortal presa, Seth apretó sus dientes con todas sus fuerzas. El lobo dejó de retorcerse. La asfixia había acabado con su vida. Finalmente, las mandíbulas de Seth descansaron y el cadáver, teñido de rojo, cayó en un charco y quedó inerte. Pero el sobresalto y la angustia llenaron la mente del perro. No había sido capaz de proteger a Melnar...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Hendida la espada en el cuello del primer lobo, la alegría del cazador por haber acabado con la vida de su adversario desapareció de sus pensamientos. Su rostro mostró el pánico. Seis ejemplares de lobo se abalanzaron sobre él. El enorme lobo blanco encabezaba el ataque. El animal abrió sus descomunales fauces a un palmo de su cuello en el mismo momento en que Sethren lo asía de un mordisco por la pata y lo apartaba de la mortal trayectoria. Melnar respiró aliviado, pero todavía tenía que enfrentarse al inminente peligro que representaban los cinco lobos restantes. La hoja de su espada centelleó, iluminada por un rayo. Su vida corría peligro. Debía pensar rápido cómo actuar. Dos de los lobos le atacaron a la vez, uno desde cada flanco. Con su arma, Melnar hizo frente al que le agredía por la siniestra. El encolerizado animal esquivó la estocada mientras el otro alcanzaba la pierna del cazador.
 
   Recuerdos de heridas pasadas asaltaron la mente de Melnar, que sintió un agudo dolor en el gemelo de su pierna derecha. Por suerte, no estaba gravemente herido. Los colmillos del cánido no habían podido penetrar con profundidad en su carne gracias a las botas de resistente cuero que llevaba. El lobo le asía con fuerza y tiró de su extremidad de tal forma que le hizo perder el equilibrio y caer de espaldas al suelo. La lluvia le caía al cazador sobre el rostro lleno de barro. Melnar se quitó el fango que le impedía ver con claridad y reaccionó con rapidez.
 
   «¡Mi espada! ¡La he perdido!», pensó entre jadeos. 
 
   Con sus colmillos, el lobo amplió la abertura hecha en las botas. Los incisivos se clavaron en la pierna. Al probar el dulce sabor de la sangre, el lobo se retorció de tal forma que consiguió desgarrar cuero y carne. El cazador gritó de dolor. Al no encontrar la espada, Melnar pensó en su arco. Lo llevaba colgado a la espalda, pero no podía cogerlo, ya que el peso de su cuerpo caía sobre el arma. Además, el lobo que lo atacaba estaba demasiado cerca para poder cargar la flecha, tensar la cuerda y hacer un disparo certero. Era físicamente imposible y además no disponía de tiempo.
 
   «¡Mis flechas!», pensó. Instintivamente, como hiciera en sus numerosas cacerías, levantó el brazo por encima de su cabeza y metió la mano en su carcaj. Cogió una flecha y la apretó con fuerza. La rabia y el dolor le infundieron coraje. Sin más demora, Melnar se incorporó y quedó sentado sobre el suelo con el lobo a su alcance. En un arrebato de furia, atacó al animal y alcanzó a su enemigo en un ojo. Con la misma facilidad con la que los enanos excavan en las profundidades de las montañas, la flecha se hundió en la cabeza de su víctima. El animal aulló su último aliento de vida mientras caía de espaldas con la mortal saeta incrustada en el cráneo.
 
   Sólo se oía el repiquetear del agua al caer sobre las hojas. El viento arreciaba con fuerza. El frío se hizo más intenso al comenzar a caer la noche. El bosque empezaba a quedar en penumbra.
 
   Al ver a sus compañeros yaciendo en el mojado suelo, los lobos cesaron su ataque. Quedaron inmóviles, sin bajar la guardia, pendientes de las instrucciones de su líder; el enorme lobo negro. Éste miró a su alrededor y vio el cadáver de un compañero con el cuello destrozado. Distinguió también el cuerpo de otro con una flecha que había hecho añicos el interior de su cabeza, cuyos restos salían a través de la cuenca del ojo. Pero lo que encolerizó al lobo fue ver el cadáver de su compañera blanca, degollado por un simple perro. El macho negro, con un movimiento de cabeza, indicó al resto de la manada lo que debían hacer. Los lobos entendieron claramente las órdenes de su líder. Ahora librarían una batalla, ya no para conseguir alimento, sino para vengar a sus compañeros. Lucharían hasta morir. Los ojos de los animales se inyectaron en sangre y sus escalofriantes aullidos recorrieron el bosque.
 
   Cual soldados adiestrados, los lobos parecían tener una estrategia en mente. Todos al unísono tomaron posiciones equidistantes, rodeando el cuerpo del maltrecho cazador. Los once animales que quedaban con vida cerraban cada vez más el círculo que oprimía a Melnar. Sethren, que había quedado apartado del ataque, levantó la cabeza y se agitó nerviosamente. Su mente se debatía entre arremeter contra los lobos o permanecer impasible mientras los predadores daban buena cuenta del cazador. Sethren no pudo contener su ira y se abalanzó contra el líder del grupo. Con un ágil movimiento, el lobo retorció su cuerpo por debajo de las mandíbulas del perro y consiguió esquivar el ataque. El animal se giró, hundió sus colmillos en el lomo de Sethren y lo lanzó contra unas rocas.
 
   —¡Nooo! —exclamó Melnar. 
 
   El cuerpo de su desdichado perro golpeó contra unas duras y frías piedras de granito. Sethren quedó inerte, tumbado sobre el fango. Al ver que su líder vencía en la pugna, los lobos ganaron confianza y sus ansias de matar se acentuaron.
 
   Mientras su fiel compañero se jugaba la vida, Melnar pudo localizar su espada a algo más de dos nuiras de distancia. Valiéndose de la fuerza de sus brazos, el cazador consiguió arrastrar su cuerpo por el húmedo suelo del bosque. Finalmente alcanzó la empuñadura de su arma, y la asió con firmeza. Con el ánimo fortalecido, sacudió la cabeza para que sus mojados cabellos le dejasen ver con claridad, y sobreponiéndose al dolor, logró ponerse en pie. Acto seguido, centró su atención en uno de los lobos más cercanos. 
 
   —¡Aquí me tienes! ¡Mi nombre es Melnar de Branchat, y juro por mis antepasados que no sucumbiré sin plantar cara! ¡Vamos, acércate!
 
   El lobo enseñó sus afilados colmillos e inició una carrera totalmente fuera de sí. Cuando se encontraba a una nuira del cuerpo de Melnar, el animal dio un enorme salto para caer sobre el maltrecho arquero. El cazador arremetió con su espada. La punta de su arma dio de lleno en el pecho del lobo. Se escuchó un grave crujido, signo de que las costillas y la espina dorsal del animal se habían quebrado. La espada de Melnar siguió hundiéndose. El cazador empuñó entonces su arma con ambas manos, sacó la hoja del cuerpo del lobo y lanzó a su víctima a un lado. El animal cayó muerto. La espada lo había atravesado de parte a parte.
 
   Los lobos se agazaparon en torno a Melnar, que había vuelto a caer al suelo debido a su pierna herida. El cabecilla urdió un plan que acabaría con el diestro cazador. Los diez que quedaban iban a atacar a la vez. Aunque Melnar pudiese arremeter con su espada, sólo podría alcanzar a dos o tres miembros de la manada. Múltiples dientes sedientos de sangre se clavarían y desgarrarían el cuerpo de su presa. Con un aullido, el lobo negro dio la señal a sus compañeros. Desde la corta distancia que los separaba de su víctima, los lobos se abalanzaron sobre el derribado y herido arquero. Sin poder levantarse debido a sus heridas, Melnar agarró con ambas manos su espada y trató de descargar un mandoble. La desesperación se adueñó de él. Los lobos le atacaban desde todas partes. Miró al frente y observó las figuras de cinco de sus enemigos. Al resto no podía verlos, pero sentía que se acercaban por su espalda. Sin más, lanzó una estocada mientras cerraba los ojos...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Una voz rompió el son de las gotas de lluvia que golpeaban la espesura sin cesar.
 
   —¡Mélades, Ígnotar, yo os invoco! ¡Espíritus portadores del fuego, venid a mí! ¡Vàklatar mentis jöntegur! —gritó la voz, mientras unos brazos se extendían hacia el cielo. 
 
   La lluvia mojaba la túnica de la espectral silueta. De repente, sus brazos se pusieron en cruz y se extendieron con fuerza hacia el frente. Múltiples bolas de fuego aparecieron en el aire. Aunque la lluvia caía con mucha intensidad, las llamas que formaban las esferas no se extinguían, sino que se reavivaban y adquirían tonalidades verdes y azules. Los espectros de fuego se movían en el aire con rapidez. Las mágicas bolas esquivaban árboles, rocas y cualquier tipo de obstáculo que se interpusiera en su camino. Buscaban su objetivo: los cuerpos de los voraces lobos. 
 
   Justo cuando la decena de atacantes saltaba sobre el yaciente Melnar, las esferas de fuego aparecieron en el bosque e iluminaron la escena con sus tonalidades verde mar. Con una letal embestida, una de las bolas golpeó en el lomo al lobo negro, que a media nuira de Melnar abría sus mandíbulas para asestar un mordisco en su presa. El golpe desplazó al animal varias nuiras en el aire, hasta que acabó chocando contra el tronco de un enorme pino. El cuerpo del lobo, maltrecho y atrapado entre el árbol y la bola de fuego, crujió entre espasmos. Fue entonces cuando la esfera luminosa dejó fluir desde su interior pequeños ríos de lava hirviente que consumieron los despojos del desdichado animal. Las bolas ígneas que defendían al cazador superaban con diferencia al número de lobos. El bosque se bañó con el resplandor del magma que manaba de las esferas al chocar contra su objetivo. Los cuerpos de los lobos se consumían en mortecinas hogueras. Los pocos animales que consiguieron esquivar la brutal acometida de las esferas se desvanecieron entre la niebla y la espesura para dejar el bosque en completo silencio; un silencio que sólo se veía roto por el golpeteo de las gotas de lluvia. Los últimos restos de fuego y verde lava se extinguieron entre el humo que desprendían los calcinados troncos y el agua que mojaba la tierra. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Melnar cayó de espaldas sobre el barro mientras recuperaba su entrecortada respiración y la lluvia le bañaba el rostro. 
 
   «Estoy a salvo —pensó en su fuero interno—. ¿De qué infierno habrán surgido esas bolas de fuego? Provengan de donde provengan, me han salvado la vida».
 
   Tras recuperar el resuello, incorporó su cuerpo y se palpó la pierna herida. Observó las sangrantes hendiduras y se sintió aliviado; no eran desgarros de gravedad. Aunque le producían un agudo dolor, sanarían con rapidez. Mas su alegría se transformó en angustia y desazón al mirar a su alrededor y ver tendido en un charco de barro el cuerpo de su inseparable amigo Sethren. Su pelaje marrón estaba manchado de sangre.
 
   —¡Seth, muchacho, ven aquí...! —masculló con la voz temblorosa. 
 
   El cuerpo inerte del animal no respondió a su llamada. Melnar trató de arrastrarse hasta su fiel compañero, que se encontraba a varias nuiras de él.
 
   Súbitamente, un crujir de ramas atrajo la atención del cazador. Detrás del cuerpo de Sethren apareció una alta figura. La silueta estaba cubierta por una oscura capa que llegaba hasta el suelo. Una capucha le ocultaba el rostro. El grisáceo manto estaba bien ceñido a su cintura para impedir que el agua penetrase y le calara las ropas.
 
   Melnar quedó perplejo; tan impresionado que no pudo articular palabra mientras aquel extraño se inclinaba sobre el cuerpo de Sethren. 
 
   —¡Mentor sigtar kànteos pür! —exclamó el oscuro ser. Tras pronunciar los arcanos versículos, un aura de luz amarilla refulgió entre los largos dedos que se retorcían y estiraban en una singular danza, al ritmo del sonido de la tormenta. El resplandor dorado se hizo cada vez más brillante e intenso. La parte del bosque en la que se encontraban volvió a quedar iluminada como lo estuviera anteriormente cuando las esferas de lava acosaban a los lobos. Al instante, un sonido punzante y agudo azotó los oídos del cazador. Melnar no daba crédito a lo que estaba presenciando.
 
   Una esfera luminosa rodeó el cuerpo de Sethren. Transcurridos unos instantes, el perro comenzó a mover una pata. Poco a poco, muy despacio, terminó por abrir los ojos y levantar la cabeza en busca de su amo.
 
   Melnar, con la vista enturbiada a causa del barro, el agua y la sangre, se dirigió a Sethren. 
 
   —Shhh, tranquilo, amigo mío. Los lobos se han ido. Ahora todo está bien. Descansa.
 
   La oscura figura se enderezó en toda su altura, de algo más de una nuira y media, y se aproximó al impresionado cazador. El ser alzó los brazos y desplazó su capucha hacia atrás. Los rasgos élficos de aquel desconocido quedaron al descubierto. En ese instante, le tendió una mano a Melnar, clavó sus penetrantes ojos en él y se presentó. 
 
   —Mi nombre es Käledar. Soy aprendiz de mago. 
 
   


 
   
  
 



II. Yärma
 
    
 
   —Con esto será suficiente. Tus heridas cicatrizarán con rapidez —dijo Käledar mientras el haz de amarilla luz se desvanecía entre las sombras—. Ya puedes ponerte la bota. No sentirás dolor y tu pierna tendrá fuerzas para mantenerte en pie. Podrás caminar sin problemas.
 
   —¡Gracias, muchas gracias! No sé cómo podré recompensarte por habernos salvado la vida —dijo el recuperado cazador mientras se calzaba la bota con sumo cuidado. No sin miedo a sentir dolor, apoyó la restablecida pierna en el suelo y se levantó. 
 
   —Es asombroso, me siento con todas mis fuerzas. ¡Muchas gracias de nuevo! 
 
   Melnar corrió al encuentro de su perro, que le saltó sobre el pecho sin dejar de agitar su cola. Tras acariciar a su fiel compañero, el cazador se volvió hacia el elfo. 
 
   —Perdóname por no haberme presentado todavía. Me llamo Melnar y soy de Bèrwald, pero creo que será mejor que tratemos de encontrar un refugio antes de seguir hablando.
 
   —Deberíamos buscar un lugar seco en el que pasar la noche —respondió Käledar—. Esta lluvia empieza ya a calarme las ropas.
 
   Melnar recapacitó. 
 
   —Creo que en mi camino he dejado atrás una pared rocosa en la que refugiarnos. Vi algunas aberturas en las que podríamos resguardarnos y encender un fuego.
 
   —Debemos apresurarnos. La noche está cayendo y esos lobos no deben de andar lejos de aquí —argumentó el elfo.
 
   —¡Venga, Seth! ¡Nos vamos!
 
   Los nuevos compañeros se ajustaron las capas. La lluvia seguía golpeando la espesura, mientras el silbante viento movía las copas de los árboles.
 
   —¡Este frío te llega hasta lo más profundo de los huesos! —exclamó Käledar, que estaba ansioso por calentarse junto a un buen fuego.
 
   —En esta zona las temperaturas cambian muy rápidamente. El frío se hará cada vez más intenso con la llegada de la noche —respondió Melnar, que se arrebujó en su capa y apretó el paso entre el denso follaje—. Sígueme, Käledar. Es ahí delante.
 
   Los negros nubarrones lo cubrían todo. No quedaba ni un resquicio por el que penetrase un haz de luz del azulado satélite que ya debía de estar surcando el amplio cielo de Úrowen. La oscuridad era cada vez mayor. Resultaba difícil para los ojos de Melnar distinguir la maleza y las rocas ante tal penumbra. No le sucedía lo mismo a Käledar, cuyos ojos de elfo le permitían ver con claridad en situaciones extremas de luz. Los pueblos élficos poseían los ojos más sensibles de todas las criaturas, a excepción de los desaparecidos dragones, cuya agudísima vista era capaz de detectar desde el aire el pequeño cuerpo de una liebre que corriese por un poblado bosque.
 
   Tras un pequeño trecho de camino, ante los tres exploradores apareció una pared rocosa que se elevaba hacia las alturas. Parecía una edificación artificial horadada bajo el incansable golpeteo de los mazos de los enanos. En realidad, se trataba de un barranco, obra de la mano de la caprichosa Naturaleza. 
 
   —Necesitamos un lugar resguardado de la lluvia. ¡Busca, Sethren! —indujo el cazador a su perro. Éste comenzó una desordenada carrera a lo largo de la angosta pared y se perdió entre la maleza. Al poco, los ladridos del animal se escucharon en las proximidades. 
 
   —Vamos, Käledar. Seth ha encontrado un lugar donde pasar la noche.
 
   El elfo se limpió la frente con el borde de su capa, ya que unas gotas de lluvia le caían por el rostro. Sin decir una palabra, sumido en sus pensamientos, apretó el paso para no perder de vista al diestro cazador, que se desenvolvía con soltura a través de la maleza.
 
   Entre unos arbustos, Melnar divisó a su perro, que mediante continuados ladridos le mostraba el esperado refugio. El cazador se acercó al animal, se acuclilló a su lado, fijó su vista en una enorme mata de helechos y la apartó. La húmeda planta se quebró hacia un lado y dejó al descubierto una pequeña abertura lo suficientemente grande para que un hombre de su talla pudiese pasar agachado. Los tres nuevos compañeros se internaron en la oscura hendidura y se sintieron aliviados, ya que la incesante lluvia dejó de azotar sus cuerpos. Una vez que estuvieron en la entrada de la gruta, pudieron olisquear el aire puro que se respiraba y que transportaba un fuerte olor a tierra mojada.
 
   —No se ve nada —señaló el elfo. 
 
   —Será mejor encender un fuego. Usaré estas hojas secas —respondió Melnar mientras se descolgaba el zurrón y sacaba de su interior el yesquero y el pedernal. 
 
   La bolsa de Melnar estaba confeccionada con piel de venado, muy suave al tacto. Era amplia y de color marrón oscuro. 
 
   El suelo de la entrada de la cueva estaba cubierto por un manto de grandes hojas de helecho secas. Ágilmente, Melnar recogió un enorme montón de ellas y las apiñó en un rincón. Con un rápido movimiento de manos, el yesquero cumplió su cometido y unas brillantes chispas aparecieron en el oscuro habitáculo. Las hojas prendieron con facilidad y los huéspedes de la gruta quedaron muy agradecidos ante el repentino calor que reconfortó sus ateridos cuerpos. El resplandor de la hoguera iluminó toda la cueva. Käledar vislumbró varias ramas caídas que había junto a la entrada y las acercó a las llamas. 
 
   —Con esto podremos pasar la noche. Al menos estaremos mejor que ahí fuera. Cada vez llueve más —dijo el elfo, mirando hacia el exterior del refugio.
 
   La cueva calcárea era amplia. Sus rugosas paredes ascendían hasta una altura de tres nuiras. A través de las fisuras de la roca se filtraba un agua pura. En el extremo opuesto al que se encontraban, el techo de la gruta se abría en una pequeña grieta que se comunicaba con el exterior. La estrecha abertura dejaba pasar entre sus caras las gotas de lluvia. El agua resbalaba por la pared, y ya formaba un pequeño riachuelo que corría por el calizo suelo. Gracias a la humedad del entorno, el musgo y los líquenes crecían a su antojo por todos los resquicios de las paredes de la cueva. Además, otros seres poblaban la gruta. Sobre sus cabezas se arremolinaban unos pequeños insectos que comenzaron a brillar. Sus transparentes cuerpos emitían una tenue luz. Los destellos de tan magníficas criaturas recordaron a Käledar los reflejos luminosos que despedían los trabajos de alquimia realizados en su hogar. Su mente se llenó con el recuerdo de multitud de frascos hirvientes de llamativos colores, de especias y productos arcanos de la más diversa índole, que al unirse, mezclarse o calentarse, ocasionaban los más impredecibles resultados. El elfo recordó los aromas de plantas selectivamente recogidas y de amasijos preparados con sus manos.
 
   —Parece un cielo lleno de estrellas —musitó Melnar al ver a los insectos.
 
   El estómago del cazador, acostumbrado a estar la mayor parte del tiempo lleno, rugió con un grave sonido. El éstrio de camino por los bosques, la pelea con los lobos y la recuperación de sus heridas habían hecho mella en él. Sentía un hambre voraz. Rápidamente, levantó la cubierta de su zurrón, y ante la atenta mirada de Sethren, comenzó a sacar las provisiones que le quedaban. De un salto, el perro se agazapó a su lado, sin apartar la vista de los pedazos de carne ahumada.
 
   —Come todo lo que quieras, Käledar. Es lo menos que puedo hacer por ti después de haberme salvado la vida —dijo Melnar, dirigiéndose al elfo. Éste, con un asentimiento de cabeza, mostró su agradecimiento al cazador.
 
   Entre los víveres que portaba Melnar en su zurrón, había carne de venado ahumada y un odre de piel que tendió al mago. 
 
   —¡Está muy dulce! —exclamó el elfo tras probar el elixir que le había proporcionado el arquero. 
 
   —Es mosto de Bèrwald, las tierras de las que procedo —apuntó Melnar a la vez que sacaba de sus alforjas unos pedazos de lo que parecía ser pan.
 
   —Prueba esto, a ver qué te parece —dijo mientras extendía su mano hacia el elfo. Käledar cogió entre sus palmas un pedazo y lo partió con sus largos dedos. Asió una migaja y la saboreó. Aunque sintió que el pan estaba algo duro, esto no mitigaba para nada su sabor. Su textura era densa. Se trataba de un pan hecho a conciencia.
 
   —¡Es yärma! —exclamó Melnar—. ¿Lo habías probado antes? —inquirió al mago.
 
   —La verdad es que no —respondió el reconfortado elfo—. Lo cierto es que eres el primer humano que conozco. He estado toda mi vida en mi ciudad élfica natal. Nunca he salido de ella y no solemos recibir visitas. Jamás había oído hablar de un pan como éste.
 
   —Está hecho mediante una fermentación muy lenta —argumentó el cazador—. Tal lentitud le otorga una larga duración y frescura. Aunque el tiempo pase sobre él y lo haga ponerse algo duro, sigue manteniendo el sabor y las propiedades que tenía el primer éstrio. Una vez amasado, se cuece sobre auténtica piedra volcánica de lava natural, que hace que su sabor se refuerce y le proporciona una corteza crujiente y espesa. Mi madre me lo enseñó todo sobre el yärma. 
 
   El sorprendido elfo escuchaba atentamente las explicaciones que Melnar le daba mientras degustaba el sabroso pan y asentía de vez en cuando con la cabeza. Charlas como aquélla le encantaban al aprendiz de mago, que siempre se mostraba interesado por lo que le era desconocido. Su inteligente mente iba almacenando todo lo nuevo que escuchaba.
 
   —De pequeño solía ayudar a mi madre a prepararlo —continuó Melnar—. Recuerdo cómo ponía agua en un barreño, y mientras mi madre amasaba la mezcla con sus manos, yo iba añadiendo los ingredientes. Primero, la sal. Luego, las semillas de girasol y de sésamo, la harina de centeno, las semillas de lino negro y de lino amarillo, además de la harina de avena y de cebada. Después sólo faltaba añadir a la mezcla el trigo molido y la levadura.
 
   Los ojos del elfo brillaban a la luz de la hoguera y casi no parpadeaban. Como si estuviese escuchando los versos de un conjuro secreto, revelado por un poderoso hechicero, Käledar se mostraba muy interesado en aprender la composición del yärma. 
 
   —Por último, sólo queda cocer la masa con la forma deseada y esperar a que se enfríe, aunque he de confesarte que recién hecho, el yärma es un manjar digno de Sàgrast —susurró Melnar, evocando tiempos remotos en los que veía su figura de niño a los pies de su madre.
 
   El cazador tomó su cuchillo y cortó un abundante trozo de carne de venado que tendió a su perro Sethren. 
 
   —Te lo has ganado, amigo mío —dijo mientras el pedazo de alimento era agarrado en pleno vuelo por las poderosas mandíbulas del animal. Seth posó la carne en un lecho de hojas, y tras olisquearla, dio buena cuenta de ella. Posteriormente, el animal se levantó y se acercó a la grieta por la que se derramaba el agua de lluvia que continuaba cayendo en el exterior. Tras saciar su sed, se aproximó al cuerpo de Melnar buscando calor, revisó el terreno, dio un par de vueltas sobre sí mismo, se tumbó al lado de su amo y, complacido, se sumió en un tranquilo sueño.
 
   Por su parte, Melnar y Käledar terminaron su cena a base del reconstituyente yärma, acompañado de carne ahumada. Todo ello regado con abundante mosto de los fértiles campos de Bèrwald.
 
   —¿Qué te trae por estas tierras? Además, es la primera vez que abandonas tu ciudad y conoces a un humano, ¿no? —preguntó por fin Melnar al elfo.
 
   —Es una larga historia —respondió Käledar—. Vengo de las tierras de mucho más al sur de la Llanura de los Tres Ríos. Nací en los Altos Bosques Sagrados de los elfos silvanos, raza a la que pertenezco, una de las más nobles y veneradas por los pueblos élficos.
 
   Melnar jamás había tenido la oportunidad de ver a un elfo silvano en persona. Sólo había oído hablar de ellos. Se decía que poseían una extrema belleza y que su forma de expresarse y sus movimientos sólo podían ser igualados por los dioses. En verdad, estos rumores hacían justicia a la figura que el cazador tenía ante sus ojos. Los rasgos élficos de Käledar le otorgaban una gran belleza. Unas líneas estilizadas describían su alargado rostro en el que destacaban sus oscuros y profundos ojos almendrados, que contrastaban con el color platino de sus largos, finos y lisos cabellos. Los surcos que cruzaban su rostro estaban relajados y la mueca de sonrisa que esbozaban sus labios dejaba entrever su afable personalidad, ajena a los rencores y a las malas pasiones por las que se dejaban arrastrar otros seres pobladores de Úrowen, la Tierra Conocida.
 
   —Recuerdo que pasé una infancia feliz —prosiguió Käledar—. Me crié en los bosques, junto a mi familia y amigos. Al alcanzar la madurez, decidí convertirme en mago. A mí siempre me había interesado todo lo relacionado con la magia y las artes arcanas. Siempre estaba junto a los más ancianos de mi tribu, conocedores de tales secretos. Finalmente, tras muchos estudios, se me concedió el honor de pasar al cuidado de Mórdakar, un poderoso hechicero —comentó el elfo al calor de la hoguera, mientras levantaba los brazos en un particular gesto. 
 
   Melnar, por su parte, no perdía detalle de la fantástica historia que el mago le estaba relatando. Entre sorbo y sorbo del dulce mosto, la narración cada vez se le hacía más interesante. Tras haber presenciado la acometida de las esferas ígneas contra los lobos, la mente del cazador se abría cada vez más a un mundo de encantamientos y de grandes poderes con los que rara vez se había encontrado a lo largo de su vida.
 
   —¡Mórdakar, cuántos recuerdos! —exclamó el mago—. Fue una etapa muy feliz de mi vida en la que mi maestro me enseñó todo lo referente a la alquimia. De esta forma, aprendí a conocer todos los minerales y sus propiedades. Me fue revelado, desde el poder curativo del oro, hasta la capacidad de utilizar polvo de sialante para elaborar elixires de amor. Además, Mórdakar hizo de mí un amante de las plantas y de los animales. Como solía decirme: «todo el poder de la magia no es igualable al poder de la Naturaleza. La Naturaleza es magia. Usa la Naturaleza». Así aprendí a distinguir todas las clases de plantas que pueblan los bosques, y del mismo modo que con los minerales, sé cuáles son las propiedades de cada tallo, corteza, hoja o raíz.
 
   Melnar no daba crédito a lo que estaba escuchando. Aunque un cazador como él conocía los beneficios que aportaban las hojas de isonia, capaces de mitigar el dolor de una herida, no sabía que los elementos de la Naturaleza proporcionasen tal magnitud de facultades como Käledar le aseguraba.
 
   —Los animales son otra gran fuente de poder —musitó el mago—. Con su carne, tejidos, sangre y excreciones se pueden realizar innumerables pociones y conjuros. Pero lo más importante que Mórdakar inculcó en mí fue la capacidad de amar y respetar, sobre todo lo demás, a cualquier elemento de la Naturaleza. Me enseñó a amarlos y a comprenderlos.
 
   —¿Qué piensas de las vidas de los lobos que mataste esta tarde? —inquirió Melnar.
 
   —Los elfos somos grandes amantes de la Naturaleza, pero sabemos qué prioridades hay que seguir. La vida de un humano, la tuya en este caso, está por encima de la de un puñado de lobos. La decisión estaba clara y opté por salvarte a ti —respondió el elfo con un tono grave y sentido.
 
   —Pienso exactamente igual que tú —afirmó Melnar—. Aunque soy cazador, amo a los animales y no les guardo rencor a esos lobos. Ellos no me atacaron por placer como puede llegar a hacer el hombre, sino que lo hicieron para sobrevivir, y seguramente para llevar alimento a sus crías.
 
   —Al amar la Naturaleza, amo a todas las razas, tales como hombres y enanos. Muy a mi pesar, me veo obligado a aborrecer a otras criaturas que asolan las Tierras Conocidas —añadió el alto elfo.
 
   El sonido del agua en el exterior de la cueva devolvió a Käledar a su historia inicial.
 
   —Como te iba diciendo —apuntó el elfo—, mis conocimientos arcanos...
 
   Melnar lo interrumpió. 
 
   —Por lo que he podido comprobar antes en la batalla, tus poderes son grandes. ¿Me equivoco?
 
   —La verdad es que tengo un gran dominio de los elementos —respondió Käledar.
 
   —Entonces, ¿por qué cuando te presentaste me dijiste que eras aprendiz de mago?
 
   —Déjame que te explique —dijo el elfo mientras se arrebujaba en su capa, que ya se había secado gracias al calor del fuego—. Entre mis poderes, destaca el dominio de los elementos. Puedo controlar el agua, el fuego, el aire y la tierra. Incluso puedo crear de la nada algunos de ellos, como las esferas de lava que aparecieron en el bosque y que te libraron de los lobos. Pero estos encantamientos de crear de la nada me agotan muy rápidamente y en exceso. No soy capaz de hacer dos de ese tipo seguidos. Necesito que pase un largo periodo de tiempo para que mis fuerzas se recuperen por completo. Si los lobos hubieran esquivado las esferas y hubiesen arremetido contra mí, me habrían cogido indefenso. Por suerte, no fue así... Por otra parte, también conozco los elementos de la Naturaleza y sus propiedades. Además, sé algunos hechizos, como el de sanación que apliqué sobre tu perro y sobre los desgarros de tu pierna. Éstos te pueden parecer enormes poderes, pero comparado con otros grandes magos, yo no soy nada. Mórdakar me enseñó todo lo que sabía con respecto a la Madre Naturaleza, pero sus conocimientos sobre hechizos, sortilegios y conjuros no eran muchos, y yo aprendí con rapidez todos los que él sabía. Por eso, hace decenas de éstrios me decidí a abandonar mi hogar. Los inmensos Bosques Sagrados de los elfos silvanos se me quedaron pequeños y emprendí un viaje alrededor de las Tierras Conocidas en busca de grimorios que poder estudiar para aumentar mis poderes.
 
   —Pero tus bosques natales están muy lejos de aquí, a jornadas de camino. ¿Cómo es que no te has encontrado con ningún humano antes? —inquirió Melnar a su nuevo acompañante.
 
   —Mi viaje ha sido largo —afirmó Käledar, que asió de un extremo el odre que contenía el sabroso néctar de uvas y lo elevó sobre su cabeza con la intención de refrescar su seca garganta—. Si no me he encontrado en mi camino con nadie ha sido porque me he mantenido inmerso en la espesura. Abandoné los Bosques Sagrados por el norte y me encontré con los Pantanos del Olvido, que bordeé de un extremo a otro. Lo poco que me adentré en aquel territorio me dio motivos suficientes para no querer volver a poner un pie allí. Se trata de una tierra desolada e inhóspita, llena de ciénagas en las que podrías morir de la manera más estúpida. Sin darte cuenta, puedes verte atrapado por un fangoso lodazal de arenas movedizas; algo nada recomendable si lo que pretendes es salir de allí con vida. Además, esos pantanos están llenos de peligrosos seres que no se dejan ver bajo la luz de Estrión. 
 
   »Tras mi etapa en las ciénagas, me adentré en los Montes Srimost. Sus picos están poblados de densos bosques. En ellos me detuve bastante tiempo para estudiar su fauna, y sobre todo, su flora. Entre la vegetación, encontré raros ejemplares de lis amarillo, que Mórdakar empleaba en la elaboración de un tónico reconstituyente que le mantenía vigoroso y despierto durante varios éstrios. En mi transcurso por los Srimost, llegué al nacimiento del Río Izquión. En el fondo de un angosto barranco, fluía el cristalino manantial. Sus frías aguas estaban pobladas de una gran variedad de peces que me eran desconocidos. «¡Cuántas cosas te quedan por aprender!», me dije al observar aquellos ejemplares. En ese instante me di cuenta de que toda mi vida la había pasado encerrado en los Bosques Sagrados. Comprendí que había muchos territorios por explorar y muchas sorpresas a las que enfrentarse. Aquellos peces de escamas doradas como el oro consiguieron despertar, todavía más, mi curiosidad y mis ansias de aprender todo cuanto me fuese posible. Fue una bella jornada la que pasé en el nacimiento del río.
 
   »Posteriormente continué mi viaje hacia el norte, siguiendo la senda que me marcaban las laderas de los Montes Srimost. Así, llegué a la parte más oriental de la Llanura de los Tres Ríos y me dirigí hacia el norte, en dirección a los Bosques Salvajes. A veces vi pequeños asentamientos y aldeas pobladas por humanos, pero no tengo claro si ha sido por temor, o por emoción, el que me haya alejado de ellas. Como te he dicho, eres la única persona fuera de mi tierra a la que conozco, y la verdad es que todavía no tenía pensado entablar contacto con nadie. Quería seguir estudiando el entorno durante algún tiempo más. Fue la urgencia que requería la situación en la que te encontrabas la que me forzó a actuar y a desplegar parte de mi poder para salvarte. Hace un par de éstrios que deambulo por estos parajes. Me disponía a buscar un refugio donde esperar a que pasase la tormenta, cuando escuché los aullidos de los lobos y tus lamentos. Así que me acerqué a ver qué pasaba y aquí me encuentro ahora a tu lado. El resto de la historia ya la conoces.
 
   —¿Qué hay acerca de los grimorios que andas buscando? ¿Sabes dónde hay alguno? —preguntó Melnar al mago.
 
   —La verdad es que es muy difícil hallar tales manuscritos. Lo más fácil sería buscar a un mago que me ayudase en mi aprendizaje, pero en estos tiempos que corren, es complicado encontrar un auténtico y poderoso hechicero que quiera tomarme como aprendiz. Por eso trataré de buscar antiguos grimorios olvidados de los que poder estudiar directamente los sortilegios, pero hasta la fecha no he encontrado indicios que me guíen hasta alguno de ellos. Ésta es una tarea que me va a llevar bastante tiempo.
 
   —Veo que tu historia es muy interesante —afirmó el cazador entre movimientos de cabeza que dejaban entrever el cansancio de su atormentado cuerpo.
 
   —Se ha hecho tarde. Creo que es mejor que durmamos un poco. Debes descansar —dijo Käledar, mirando a Melnar—. Tu cuerpo se ha visto sometido a duras pruebas en el enfrentamiento contra los lobos. Aunque gracias a mi magia hemos logrado que las heridas sanen con rapidez, has sufrido un gran desgaste y necesitas descansar para recuperarte. Mañana, tras esta noche de sueño, te sentirás mucho mejor.
 
   —No tengo palabras para darte las gracias por lo que has hecho por mí. ¡Gracias, amigo! —dijo en un suspiro el cazador mientras cerraba los ojos y se sumía en un profundo y relajado sueño al lado de su inseparable perro Sethren. El animal hizo un leve movimiento con su cabeza y la apoyó en una de las piernas de Melnar. Su cuerpo, estirado e inerte, sólo daba señales de vida por el rítmico movimiento del pecho bajo los acompasados impulsos provocados por su lenta y profunda respiración.
 
   —¡Que Sàgrast te guíe en el sendero de los sueños! ¡Yo velaré por ti en este mundo! —exclamó el aprendiz de mago mientras se recostaba sobre su capa y apoyaba la espalda contra la pared de roca.
 
   La hoguera, poco a poco, se fue consumiendo hasta que sólo quedaron los rescoldos de las ramas, cuya madera al rojo vivo se encargó de iluminar tenuemente la estancia. La cueva quedó sumida en una agradable penumbra. Entre el cálido clima de la gruta y el hipnotizador sonido de las gotas de lluvia que golpeaban las rocas, los párpados de Käledar comenzaron a entornarse cada vez con mayor celeridad. El cansado cuerpo del elfo, debido al esfuerzo que había realizado para desencadenar los poderes mágicos en la pelea contra los lobos, se relajó al fin. No pudiendo mantener la vigilia por más tiempo, pasó a un agradable estado de sopor, que acabó por sumir al aprendiz de mago en las tinieblas características del sueño.
 
   


 
   
  
 



III. Ruinas olvidadas
 
    
 
   La tierra estaba mojada y formaba terrones de barro. El olor agradable y dulzón a arena empapada y al frescor de la húmeda espesura penetraba hasta lo más profundo de los pulmones, provocando una placentera sensación de bienestar. Los rayos del astro luminoso llamado Estrión se colaban a través de la multitud de hojas que poblaban la densa cúpula del bosque. Era una tierra atestada de vida, de plantas de múltiples especies. Las verdes hojas se tornaban en los bellos colores del arco iris al traspasar los rayos de luz las gotas de lluvia que las cubrían y que acompañaban al frío amanecer de mediados de áester.
 
   —Seth, ¿dónde está Käledar? —preguntó Melnar mientras se incorporaba y volvía de nuevo a la vida. 
 
   En la gruta no había señales del mago. Había desaparecido por completo. El cazador se puso en pie y olfateó el sabroso olor de la carne asada. Se agazapó en torno a la entrada de la cueva y echó a un lado la frondosa mata de helechos que la cubría. Los ojos de Melnar se entrecerraron con brusquedad al quedar cegado por el cambio de luz; por el paso de la penumbra de la gruta, al brillante resplandor de los rayos de Estrión que le iluminaban directamente el rostro. Aturdido y cubriéndose la cara con el brazo, salió al exterior.
 
   —¿Qué tal te encuentras? Supongo que ya te habrás recuperado totalmente de tus heridas —preguntó el atareado elfo.
 
   —Estoy en perfectas condiciones, como si llevase éstrios de reposo. Tus poderes son asombrosos.
 
   —Me alegro de que estés bien —respondió Käledar—. Me he levantado temprano y he salido en busca de algo para comer. Con algo de suerte he conseguido cazar esta liebre.
 
   Una pequeña hoguera, hecha con hojas de helecho secas, humeaba a la entrada de la cueva. Sobre ella y en una estructura de ramas, la carne terminaba de asarse. Cuando estuvo lista, humano y elfo dieron buena cuenta de ella, sin olvidarse del hambriento Sethren, que devoró parte de la presa.
 
   —Bien, Käledar, mi destino está lejos de aquí y ya me he demorado bastante. Debo partir de inmediato hacia Flìtzgar. Tengo que atravesar lo antes posible los Bosques Salvajes y ascender un largo trecho de las Kandrist hasta llegar a la ciudad.
 
   —¿Para qué debes ir allí? —preguntó el interesado elfo al ahora preocupado Melnar.
 
   —Me encontraba en las tierras próximas a Bèrwald cuando recibí a un emisario que me entregó un pergamino lacrado —respondió el cazador—. El sello en el lacre era inconfundible. Se trataba del emblema del Reino de Flìtzgar. Era un mensaje urgente de Xon Lorker, Rey de esas tierras. En él, sólo me pedía que me presentase lo antes posible en su corte, ya que la situación era preocupante, pero no me daba los motivos de tanta urgencia. Tengo el presentimiento de que algo no anda bien por aquellos parajes. Hacía veintisiete éstrios que había partido de mi hogar cuando me encontré con los lobos. Ya no estamos a más de dos jornadas de viaje de la ciudad. No deben de quedar más de treinta enjris desde aquí a Flìtzgar. Creo que si sigo un buen ritmo, mañana por la noche habré llegado. Debo darme prisa. Ya me he retrasado bastante en estos bosques. Hace dos éstrios perdí mi caballo. Resbaló y cayó por un desnivel del terreno. Se partió una pata y me vi obligado a sacrificarlo. Ha sido una gran pérdida. Ya estoy ansioso por llegar. Este viaje está siendo demasiado accidentado.
 
   La mirada de Käledar dejaba entrever sus deseos de acompañar al cazador y entrar por primera vez en su vida en una ciudad humana.
 
   —¿Te gustaría acompañarme? —inquirió Melnar al mago—. Aún queda un buen trecho del camino por recorrer y las cosas pueden volver a ponerse feas. Lo cierto es que me sentiría mucho mejor si estuviera acompañado por tus poderes mágicos.
 
   El rostro del elfo se transformó en una mueca de alegría.
 
   —Nada me complacería más que acompañarte a Flìtzgar —respondió Käledar—. Así que pongámonos en camino. Tu misión no debe demorarse por más tiempo. Siento mucho lo de tu caballo. Es cierto que estos bosques son traicioneros y no dejan de confundirte y de impedirte el paso. Partamos cuanto antes y dejemos atrás estos inhóspitos parajes.
 
   Los dos compañeros apagaron el fuego, recogieron todas sus pertenencias y las acomodaron en sus morrales de tal forma que no les molestaran en el largo itinerario. Melnar, conocedor de los bosques, encabezaba el viaje. El cazador se abría paso entre la maleza, buscando los atajos y los pasos de más fácil acceso. A su lado caminaba su perro Seth, que no cesaba de olfatear el aire en busca del más mínimo olor que le alertase de una situación de peligro. Detrás, con un paso apenas audible, Käledar avanzaba sumido en sus propios pensamientos.
 
   A media mañana, Estrión despuntaba en lo más alto y el inusual calor de aquel éstrio de mediados de áester comenzó a hacerse insoportable. Ambos viajeros se despojaron de sus capas y las guardaron con sumo cuidado. 
 
   Lentamente, la jornada fue avanzando mientras elfo y humano caminaban por los densos bosques, tratando de orientarse por el camino más corto hacia Flìtzgar. Melnar apreció que el mago se mostraba muy callado y pensativo, con el semblante serio y la mirada perdida. Cada vez que el cazador le dirigía la palabra, su rostro se transformaba, mostrando una relajada mueca que esbozaba su característica sonrisa.
 
   «Algo debe de preocuparle —pensó Melnar en su fuero interno—. Me pregunto qué será lo que le ronda la mente. Tal vez esté nervioso porque va a visitar por primera vez en su vida una ciudad de humanos». 
 
   El paisaje comenzó a transformarse a medida que avanzaban. Finalmente, casi sin darse cuenta, abandonaron los densos Bosques Salvajes y comenzaron a ascender por una ladera. Atrás quedaron las cúpulas de ramas entrelazadas que les impedían ver la luz de Estrión. Ahora podían contemplar la grandiosidad de la naturaleza que les rodeaba. Sobre sus cabezas se alzaba una majestuosa estampa; la vasta Cordillera de las Kandrist. A partir de entonces, el camino no se hizo demasiado pesado. Los dyüres pasaron con rapidez y su destino estaba cada vez más cerca. Con la llegada de la oscuridad, se adentraron en un estrecho barranco, donde se repitió la escena de la noche anterior: el fuego creado de la nada por las hábiles manos de Melnar con la yesca y el pedernal, el sabroso yärma, la carne de venado y el dulce mosto.
 
   —Ya estamos muy cerca —afirmó el cazador—. Mañana por la noche estaremos en los límites de Flìtzgar. Espero que no te sientas defraudado, ya que una ciudad de humanos es muy distinta de una de elfos. La gente seguramente no será tan cortés como lo serían tus hermanos y más en estos tiempos que corren.
 
   En el rostro del elfo se reflejaban su alegría y sus ansias por llegar. Su nerviosismo era tal que esa noche no pudo dormir. Pasó todo el tiempo contemplando las constelaciones de la estrellada noche mientras se arrebujaba al calor de su capa.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Éstrio 23 del xer de huislar del líznar 346 de la Segunda Era
 
   (178 éstrios antes)
 
    
 
   La penumbra comenzaba a dominar la alta torre del castillo. Su silueta se desdibujaba cada vez más, mientras el astro luminoso se iba escondiendo tras el horizonte. De esta forma, la gran fortaleza se confundía con un oscuro cielo sin estrellas, cubierto de nubes. El castillo estaba formado por macizos bloques de negra piedra, con unas dimensiones y un trazado muy bien definidos. Dichos bloques estaban constituidos por la característica roca que había quedado después de solidificarse la lava de los volcanes que habían dado origen a las Islas Ígneas. Tales sedimentos, al enfriarse, habían adquirido el color negro que hacía que la construcción se difuminase en la vasta llanura, de la misma tonalidad. En la oscuridad, era muy difícil distinguir lo que era edificación de lo que era terreno volcánico. 
 
   Se trataba de un castillo de otro tiempo. Olvidada y derruida, la fortaleza contempló silenciosa el paso de la Primera a la Segunda Era. Vio cómo Úrowen cambiaba y sintió cómo un ser desterrado se refugiaba entre sus ruinosos muros para comenzar una larga y meditada venganza. De nuevo, el castillo se llenó de vida y de cortesanos, pero éstos eran distintos. Esclavos malditos poblaron las islas y la fortaleza. Gracias al sudor de los prisioneros y a los látigos de los capataces, aquellas tierras recobraron el esplendor propio de líznars pasados y el castillo volvió a erigirse en la llanura. Orgulloso, desafiante y olvidado por el resto de Úrowen, fue conocido por sus moradores como Dágorlax, ‘El Reencarnado’. La torre principal constaba de nueve plantas, que fueron reconstruidas y ampliadas. En su base, mucho más ancha que el resto de la edificación, se abría una enorme puerta que permitía el acceso al interior. Un gran patio de armas, numerosos cuarteles, establos, armerías, graneros, hornos, cocinas, fraguas, herrerías y un sinfín de galerías y pasadizos subterráneos completaban un castillo que ahora se erigía junto a la recién construida, peligrosa, traicionera y oscura ciudad de Wruldor; hogar de ladrones, mercenarios, asesinos y prostitutas que encontraban en la nueva urbe un lugar sin ley en el que pasar desapercibidos.
 
   De esta forma, el castillo Dágorlax se mostraba imponente en la llanura de la isla, cerca del Hyrst, el mayor de los muchos volcanes que habían dado origen al archipiélago; un volcán que antaño había proporcionado cobijo a los dragones de fuego, que asentaban sus cubiles en el seno de sus múltiples cuevas.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Dentro de la torre del castillo, una pequeña explosión ocasionó una nube de humo azulado, que provocó que durante unos instantes no pudiera verse nada en el interior de la estancia.
 
   —Mi señor, ¿qué ha pasado? ¿Os encontráis bien? —preguntó una voz desde el fondo de la sala.
 
   Con sumo cuidado, aquel ser trataba de abrirse paso entre el denso humo para no tropezar y no derramar alguno de los frascos que, aunque no podía ver, sabía que se encontraban por toda la habitación. Tenía la seguridad de que sería brutalmente castigado en caso de romper alguno de ellos.
 
   —Veo que no os ha pasado nada. ¿Necesitáis algo de mí, mi señor? —volvió a preguntar la misma voz. 
 
   Tras escucharlo, su amo le clavó la vista y sin mencionar palabra alguna le transmitió las órdenes telepáticamente. El asustado ser corrió hacia la puerta y desapareció de la estancia. Con el corazón encogido por el miedo, el pequeño y escurridizo humano bajó a toda prisa por unas escaleras de caracol muy estrechas que le conducirían a los aposentos privados de su amo. A él jamás se le habría ocurrido entrar en esa estancia sin una orden expresa de su señor, y por supuesto, ahora que se disponía a entrar en ella, lo haría como siempre, andando muy despacio y con los brazos pegados al cuerpo para no tocar nada más que lo necesario, y lo más importante, no volcar ni romper nada.
 
   Antes de dirigirse a su destino, se desvió en uno de los pisos inferiores y se internó en un aposento del que salió con una argolla cargada de enormes y oxidadas llaves.
 
   «¡Rápido, Ázer! —que así se llamaba el pequeño humano—. Cumple rápido y bien tu mandato si no quieres que te den tu castigo», pensaba el ser para sus adentros.
 
   Ázer era un esclavo atemorizado por los poderes de su amo y por los crueles y sangrientos castigos físicos a los que era sometido. Originalmente, cuando fue recogido de niño, había sido un alma noble y amigable, pero ahora era mejor no confiar en su palabra y cuidarse muy bien las espaldas estando cerca de él. Su rostro reflejaba el tormento sufrido. Las arrugas surcaban su piel a pesar de su juventud; apenas superaba la veintena de líznars.
 
   Ázer tenía una afilada y puntiaguda nariz y unos ojos que se hundían en dos enormes y oscuras cuencas, dándole a su rostro un aspecto desgarrador. La estrecha boca dejaba entrever unos negros y corroídos dientes. Sobre su esquelético y desnutrido cuerpo, vestía una vieja y áspera túnica raída, en la que se arrebujaba para soportar las frías noches de áester que tenía que pasar en la torre, en un rincón, en el suelo de una de las habitaciones más apartadas. Tenía un carácter huraño e introvertido, consecuencia de los sufrimientos que le había tocado vivir, siempre solo, apartado de todo y de todos, siempre alerta para cumplir los deseos de su amo y con el gran temor de sufrir uno de aquellos terribles tormentos, sin saber muchas veces los motivos reales por los que era castigado. No amaba a nada ni a nadie, salvo a él mismo. 
 
   Sin más demora, Ázer regresó de nuevo a las escaleras y siguió bajando hacia el nivel inferior al que se encontraba. Allí se acercó a una enorme puerta de madera con herrajes, seleccionó la llave adecuada, la insertó en la cerradura y la hizo girar sin dificultad. Sonó un chasquido, señal de que el pestillo se había abierto, y la puerta comenzó a moverse. Una pequeña lámpara de aceite iluminaba la estancia con un juego de luces y sombras que provocaban que al asustado Ázer se le erizasen los vellos del cuerpo. En el interior de la habitación, al fondo y en el centro, había una gran chimenea que, por el paso de los líznars, había ennegrecido la parte de pared que estaba encima de ella y sobre la que había un amplio cuadro que representaba símbolos rúnicos. A ambos lados de la chimenea, dos enormes estanterías cubrían la totalidad de la pared, desde el suelo hasta el techo. Estaban llenas de libros perfectamente ordenados. Ázer deseaba hojear aquellos manuscritos, pero el miedo a ser descubierto se lo impedía. En diversos estantes, también se podían encontrar numerosos frascos de cristal, cubiertos por trozos de cuero cuidadosamente amarrados, cuyo interior era difícil de distinguir debido a la capa de polvo que los cubría. Ázer había pensado en múltiples ocasiones en destapar alguno de aquellos frascos, pero el recuerdo del escozor de las heridas se había encargado de que el contenido de los envases siguiera siendo un misterio para él. De esta forma, el pequeño humano sólo manipulaba aquellos productos mágicos cuando contaba con el permiso expreso de su amo, que solía solicitar su ayuda para elaborar ciertas pociones y elixires. 
 
   Delante de los estantes de libros, había una mesa de gruesas patas de madera retorcida. Tras ella se encontraba una gran silla, también de madera, con unos adornos muy bien acabados que representaban cabezas y cuerpos de dragones. A un lado de la mesa había cuatro cajones, cada uno con su cerradura. Ázer jamás había visto la llave que los abría, lo que le hacía suponer que debían contener objetos muy valiosos. Sobre la mesa había un montón de extraños objetos, que Ázer había empleado a veces para ayudar a su amo. 
 
   El pequeño humano entró en la estancia, se acercó a la mesa y observó con detenimiento los objetos. Su mente se perdía en el tiempo al imaginar qué poderes ocultarían. Una punzada de dolor en una herida que tenía en la parte posterior del cuello, provocada por un castigo, devolvió a Ázer a la realidad. Debía llevarle la Estrella de Cristal Verde a su maestro; la Estrella de nueve puntas que había sido encontrada y llevada a Dágorlax hacía varios éstrios por los leales servidores de su amo. Se trataba de un objeto mágico con grandes poderes que su señor llevaba líznars buscando y que se había perdido en el albor de los tiempos. En una esquina del escritorio, vio la figura estrellada, cubierta por una rica tela de seda blanca y descansando sobre un cojín de terciopelo negro. 
 
   Ázer cogió el pequeño almohadón con ambas manos. Con sumo cuidado, se lo pegó al pecho y miró hacia el suelo, temeroso de resbalar y hacer que la estrella se le cayese. Despacio, salió de la habitación y se dirigió hacia el laboratorio en el que se encontraba su amo y que estaba en el último piso de la torre del castillo. Volvió a recorrer entonces las estrechas escaleras por las que había venido y que a ese dyüre ya habían sido iluminadas por antorchas que habían puesto los siervos de su señor. En su ascenso, pudo ver a través de una tronera de la escalinata el resplandor de uno de los satélites nocturnos. Se trataba de Émacel, cuya característica principal era su particular color azulado.
 
   Al final llegó al último de los pisos y encontró la puerta del laboratorio entreabierta. Se acercó a ella y la empujó con uno de sus pies. La puerta cedió con facilidad y Ázer penetró en el interior de la estancia. Allí vio a su amo, que de repente se dio la vuelta. Sólo la mirada de su señor era suficiente para aterrorizar al pobre ser, que en su mente recibió las órdenes por las que su amo le pedía que le entregase la Estrella de Cristal Verde. Así, se acercó a su señor, que con un rápido movimiento de la mano izquierda, proyectó la energía necesaria para que el cojín de terciopelo, portador de la Estrella, se elevase en el aire y se posara sobre la mesa que había en la habitación.
 
   —Espero haber sido útil, mi señor —dijo el pequeño Ázer. 
 
   Su amo extendió el brazo izquierdo, hizo un semicírculo en el aire y abrió la mano por completo. Al pequeño Ázer no le dio tiempo a reaccionar antes de notar una horrible punzada de dolor, esta vez en la espalda. El humano cayó al suelo y salió arrastrándose de la sala en dirección a su asolada habitación.
 
   «¡Otra vez! —pensaba mientras trataba de tumbarse en el suelo de su estancia de forma que no le doliera, ya que no podía apoyar la espalda por completo—. Siempre cumplo sus órdenes y siempre tengo que retorcerme de dolor por sus castigos... ¡Sus malditos castigos! ¡Algún éstrio seré yo quien lo castigue! ¡Entonces le devolveré todo este sufrimiento...!».
 
    
 
   ***
 
    
 
   En el último piso de la torre del castillo se encontraba el laboratorio, que había sido cerrado con llave y atrancado desde dentro para que nadie molestase. En su interior, la mesa que había en el centro de la habitación había sido desplazada hacia un rincón de la enorme sala. En el lugar ocupado anteriormente por la mesa, ahora había una especie de fuego que surgía de la nada en medio del suelo de piedra de oscura lava solidificada. El arcano ser cogió con su mano derecha una extraña arena de uno de los botes y la esparció sobre las llamas mientras recitaba, una vez tras otra, varios versículos mágicos. El fuego creció de tamaño, desprendiendo chispas, mientras unos pequeños rayos brotaban de su base. De repente apareció una nube de humo blanco que comenzó a girar sobre las llamas. El ser levantó sus brazos al cielo y los extendió hacia la mesa en la que reposaba la Estrella de Cristal Verde, que impulsada por una fuerza invisible, se deslizó por debajo del paño de seda blanco y se elevó por encima del cojín que la sostenía. La Estrella en solitario comenzó a levitar por la habitación y se dirigió hacia la nube de humo, sobre la que se posó. Lentamente, la Estrella fue atravesando la cortina de niebla y se introdujo en el interior de las llamas, que cada vez estaban más crecidas.
 
   —¡Oh, espíritus servidores de Zorbrak, mostradme dónde se encuentra la fuente del poder! —exclamó el amo de Ázer con los brazos extendidos y los ojos cerrados—. ¡Oh, espíritus, yo os imploro! Reveladme el lugar en el que están escondidos vuestros secretos desde hace decenas de líznars. Mostradle el camino a éste, vuestro siempre servidor. Dra’k jontes óletars, dra’k jontes óletars, dra’k jontes óletars... —y su voz se perdió en un susurro.
 
   El ser cayó de rodillas y abrió los ojos. Frente a él, la nube de humo se hizo cada vez más espesa y las llamas crepitaron con más fuerza, mientras la multitud de rayos que salían desprendidos desde la hoguera chocaban contra las paredes y hacían estallar varios de los frascos. Los rayos se estrellaban contra los libros de las estanterías, que ardían y se deshacían bajo el poder de las llamas, pero nada de aquello parecía importarle al hechicero, que se mantenía de rodillas en el suelo, con la vista clavada en las llamas.
 
   Un agudo zumbido invadió la habitación. El ensordecedor sonido se extendió por todo el castillo y llegó hasta los oídos de Ázer, que se encontraba en su alcoba, tumbado boca abajo sobre una raída manta.
 
   Cuando el ruido se hizo más intenso, las enormes llamaradas se abrieron y dejaron paso a la Estrella Verde, que ascendió en el aire y comenzó a girar a gran velocidad sobre las llamas, que volvieron a cerrarse. El mago, que se encontraba postrado, pudo vislumbrar en el interior del cristal, que se había vuelto totalmente oscuro, un punto de luz a lo lejos que se iba agrandando y acercando cada vez más. La visión ocupó la parte central de la negra esfera que se había formado. En ella se mostraba un viaje a través del cielo en el que se atravesaban nubes y océanos para pasar a sobrevolar un inmensa llanura, llena de vegetación. Luego la visión internó al ser en un frondoso bosque a una velocidad vertiginosa. Con gran rapidez, esquivaba árboles, rocas y montañas. De repente, la imagen se detuvo. Por último, la visión se dirigió hacia el interior de la tierra y reapareció dentro de una habitación, tenuemente iluminada por antorchas. Al fondo de aquella estancia, el mago pudo observar lo que tanto ansiaba ver desde hacía líznars. Con una amplia sonrisa en su rostro, el amo de Ázer se levantó del suelo y abandonó el laboratorio. En su descenso por las estrechas escaleras de caracol, las fuertes carcajadas que dio el hechicero resonaron por los silenciosos pasillos de la fortaleza.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Ázer se despertó sobresaltado, como de costumbre. Era un éstrio sombrío. El cielo estaba cubierto y corría un fuerte viento que levantaba grandes polvaredas en las asoladas llanuras de las Islas Ígneas. En la mayor parte de su territorio no crecía vegetación alguna debido a que estaban formadas por grandes masas de lava que habían surgido de las profundidades del Mar Abisal a lo largo de los líznars y que se habían solidificado en caprichosas formas que esculpieron los riscos, montes, cráteres y desiertos barrancos del archipiélago.
 
   Ázer se levantó tambaleándose y su cuerpo se fue de lado contra la pared debido a una punzada de dolor que le recordó lo que había sucedido la noche anterior en el laboratorio. Tenía hambre y pensó que era un buen momento para degustar uno de sus platos preferidos. Se asomó entonces al pasillo de la planta inferior de la torre, en el que se encontraba su habitación. Vio que no había nadie y se encaminó hacia una de las escaleras que conducían a los subterráneos. 
 
   Ázer cogió una de las antorchas que había en el pasillo y comenzó a descender. Tras bajar una veintena de escalones, se encontró con una puerta carcomida por el paso del tiempo y el apetito voraz de los insectos. Buscó la llave correcta del montón que tenía en su oxidada argolla y abrió la puerta, dejando salir una ráfaga de aire viciado y rancio. El hambriento Ázer se internó en el oscuro túnel y cerró la puerta tras de sí. Por delante tenía unas estrechas escaleras que le condujeron a una amplia habitación cuyas paredes estaban desmoronándose. Ázer se encaminó a la esquina opuesta de la estancia, donde colocó la antorcha en un soporte que había en la pared. El siervo se arrodilló, y con ambas manos, comenzó a remover la húmeda tierra del suelo para apartar el barro de lo que parecían ser una serie de grandes eslabones. Al fin, quitó toda la tierra que había sobre una losa de mármol que estaba incrustada en el suelo y en cuyo centro había una gruesa cadena. Acto seguido se puso en pie, asió con todas sus fuerzas el último eslabón y comenzó a tirar, hasta que la losa cedió y se desplazó varias kuiras. Ázer apoyó los talones contra el suelo y sus pies se hundieron en la blanda tierra, hasta que al fin pudo descorrer la losa de mármol lo suficiente como para poder pasar por el hueco que había descubierto.
 
   Muy cauteloso y casi sin hacer ningún ruido, bajó por una angosta y resbaladiza escalera tallada en la roca. El estrecho pasillo desembocó en un oscuro y húmedo túnel, cuya parte central estaba llena de aguas putrefactas que le llegaban por la cintura. A ambos lados del corredor había dos tramos de pasillo a mayor altura del nivel del agua por los que se podía caminar, pero Ázer prefirió continuar su camino a través de las turbias aguas. Aunque la oscuridad era total, no importaba, ya que para lo que Ázer pretendía hacer le bastaba su finísimo oído. Además, conocía aquellas cloacas como la palma de su mano. Así, fue avanzando a lo largo del túnel, de forma que su presencia era inadvertida debido a la oscuridad y a que no hacía ruido alguno arrastrando los pies bajo el pútrido líquido.
 
   —¿Dónde estáis, pequeñas? —En su interior sabía que su objetivo no andaba lejos. De repente, un débil sonido llamó la atención de Ázer. Un repiqueteo contra la roca lo atraía hacia unas nuiras más adelante. Al final, el sonido se transformó en un estruendo para los oídos de Ázer, dándole muestras de que había encontrado la trampa y de que ésta contenía una presa. Continuó avanzando las kuiras que le faltaban, y siguiendo a su oído, se detuvo en el lugar exacto en el que estaba la jaula. Levantó sus largos brazos y los extendió hasta agarrar los pequeños barrotes de la trampa que había instalado hacía varios éstrios. Quitó el pestillo, abrió la puerta de la jaula, y de un certero zarpazo agarró a la preciada rata, que entre chillidos y convulsiones, perdió la vida por la falta de aire en sus pulmones.
 
   Después de volver a instalar la trampa, Ázer regresó sobre sus pasos y salió de nuevo a la seca habitación, pasando por el estrecho hueco que dejaba la losa de mármol. Una vez allí, se sacudió la túnica y se sentó en un rincón, al lado de la antorcha que había dejado. Con unas cuantas ramas que tenía apiladas en la estancia, encendió una hoguera y se dispuso a asar su ansiado desayuno. Masticó y engulló en poco tiempo al desdichado animal, del que solamente quedaron esparcidos por el suelo los huesos del cráneo y algunas vértebras machacadas. Ázer se relamía satisfecho por lo que, a su parecer, había sido un suculento manjar digno de él. Tras el festín, volvió a colocar la losa en su sitio y se encaminó hacia la parte superior de la torre en busca de su señor.
 
   Subió silenciosamente por las estrechas escaleras de caracol, directo hacia el último piso, ya que suponía que Krénator, su amo, se encontraría allí, trabajando en su laboratorio. Al llegar, encontró la puerta cerrada y se dispuso a golpearla para pedir permiso y así poder entrar. Estiró su brazo, pero antes de llegar a tocar la puerta, ésta se abrió de par en par, con un continuado crujir de la madera. Allí pudo ver la alta figura de Krénator de pie, con un gran tomo de hechizos en su mano. El mago lo estaba hojeando con rápidos movimientos y el ceño fruncido. 
 
   Ázer reconoció el libro por sus grandes dimensiones y por su encuadernación en piel negra con letras de complicados trazos grabados en oro. Se trataba del Gran Grimorio Arcano, que contenía los más poderosos conjuros, hechizos, pociones, talismanes y ungüentos conocidos por los mortales. 
 
   En la habitación, la figura de Krénator con el libro en sus manos era imponente. Tenía el pelo largo y liso. En su rostro, lucía una espesa barba del color castaño de sus cabellos. Unas cejas gruesas y muy pobladas protegían unos ojos de mirada penetrante, capaces de intimidar al más osado de los guerreros. Mantener durante un instante aquella mirada era una prueba difícil de superar, ya que podía sentirse cómo el mago te clavaba la vista y te traspasaba, penetrando hasta lo más profundo de tu ser. Los ojos estaban rodeados por múltiples arrugas que describían surcos en la piel en dirección a la afilada nariz. El hechicero vestía una túnica marrón con un cíngulo de piel, sujeto por un hermoso cierre dorado en forma de hexágono. Colgada del hombro solía llevar una correa que le cruzaba el pecho hasta el lado opuesto de su cintura. De ésta pendían un pequeño saco, en el que guardaba los más diversos productos, y una bolsa de piel con correas para transportar desde libros y pergaminos, hasta frascos y especias. Le cubría el cuerpo una capa de un tono marrón más oscuro, que arrastraba por el suelo. Los extremos de dicha capa estaban bordados con hilo de oro, haciendo un zigzag en el que se intercalaban símbolos mágicos. Sobre el pecho, y sujeto por una cadena de eslabones dorados, descansaba un medallón terminado en una esmeralda cuyo color verde destellaba a la luz de la lámpara de aceite que iluminaba la estancia. Por toda la habitación se veían los daños producidos por el incendio que el hechicero había ocasionado la noche anterior, pero Krénator parecía no darles importancia, por lo que Ázer no se atrevió a preguntar nada al respecto.
 
   Bajo la atenta mirada de su siervo, el mago se dirigió hacia la mesa, que nuevamente estaba colocada en su lugar habitual, empujó una silla hacia atrás y se sentó en ella, portando el libro. Cogió entonces una ancha cinta roja que sobresalía por la parte superior del grimorio y la puso entre las páginas que había estado leyendo. Krénator se acomodó en la silla y colocó el libro, abierto por las hojas que había señalado, en un pequeño atril de madera que descansaba sobre la mesa. Acto seguido se inclinó hacia delante y recorrió con el dedo unas líneas de texto para que sus ojos no se perdieran en la atenta lectura. Tras acabar de leer el párrafo, levantó la vista hacia Ázer, apoyo un codo sobre la mesa y se sostuvo la cabeza con una mano, mientras se acariciaba la frente.
 
   —¡Tenemos trabajo, Ázer! —exclamó Krénator—. ¡Necesito un alma corrompida que poder someter a mis designios!
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   —Todo estará listo a medio éstrio para el ahorcamiento —dijo Gilfas—. ¿Desea algo más, señor?
 
   —Puedes retirarte. Mantenme informado si hay alguna novedad —respondió Braucos mientras extendía un mapa de la ciudad sobre la gran mesa rodeada de oficiales.
 
   Braucos era el Soldado Mayor de la ciudad de Verinfes, que estaba situada en la desembocadura del Río Izquión, en el extremo occidental de la Llanura de los Tres Ríos, a orillas del Mar Abisal. Fundada mucho antes del comienzo de la Primera Era por los primeros pobladores de las Tierras Conocidas, la ciudad había vivido grandes momentos de gloria y esplendor. Decenas de gobernantes de las más prestigiosas familias habían regido su destino a lo largo de su historia. Respetados y temidos por sus enemigos, los ejércitos del reino eran poderosos y contaban con un gran número de soldados bien adiestrados y equipados. En la época actual, Verinfes era una de las ciudades más ricas de todo Úrowen gracias al comercio. Su puerto era un hervidero de gente procedente de todos los rincones de las Tierras Conocidas. Numerosos barcos, cargados con las más diversas mercancías, partían hacia las ciudades costeras del Mar Abisal o hacia el interior del continente a lo largo del Río Izquión. De esta forma, Verinfes contaba con el mayor mercado de todo Úrowen; una inmensa mole construida en el centro de la ciudad. La enorme cúpula de mármol azul cubría la edificación a la que se accedía a través de innumerables arcos que bordeaban todo su perímetro. En su interior, contaba con cuatro plantas, claramente diferenciadas, que bordeaban las vastas paredes. A estos pisos se llegaba mediante escaleras que comunicaban unos pasillos con otros. En realidad, dichas plantas eran solamente estrechos pasillos adosados a las paredes. Pegadas al muro se encontraban las tiendas, y delante de éstas había un corredor que acababa en una baranda bellamente forjada, simulando ramas de distintos tipos de árboles. Gracias a este diseño, el centro del edificio quedaba al descubierto. Así, desde la planta baja podía verse la enorme cúpula azul, con sus bellos frescos pintados hacía decenas de líznars. A los lados del recinto, en círculo, podían contemplarse los cuatro pisos con los innumerables puestos que conformaban el mercado. 
 
   La iluminación llegaba a través de grandes vidrieras de múltiples colores, que estaban colocadas en los lugares apropiados para que los rayos de Estrión, en su viaje por el cielo de Úrowen, fueran pasando de una cristalera a otra. Además, cientos de candiles de aceite poblaban cada esquina y recoveco del gran mercado, proporcionando una agradable y suave luz. 
 
   La planta baja sí estaba totalmente llena de tiendas a todo lo largo y ancho del edificio. Frente al gran arco principal de entrada, que llegaba a alcanzar en su extremo más alto las cuatro nuiras, había una gran plaza, y aunque el mercado funcionaba todos los éstrios, cada cierto tiempo se celebraba un éstrio especial de comercio, como el que acabada de dar comienzo. En él, la plaza y todos sus alrededores se llenaban de multitud de tiendas en las que se vendían todo tipo de mercancías y productos exóticos, traídos desde los más apartados rincones de las Tierras Conocidas.
 
   —¡Perdona, Gilfas! Se me olvidaba —llamó Braucos a su subordinado antes de que éste abandonara la estancia—. Quiero que vayas al mercado a supervisar personalmente la seguridad del recinto y a comprobar que todo esté listo en la plaza para la ejecución. Ahorcar a uno de los reos en público en un éstrio en el que todo estará lleno de gente será una buena advertencia para los múltiples ladrones y asesinos que últimamente se están instalando en la ciudad.
 
   Xon Ágraster, gobernante del reino, había puesto recientemente a Braucos al mando de la guardia de la ciudad para mantener el orden, ya que oleadas de todo tipo de delincuentes llegaban en masa, atraídos por las riquezas de la ciudad y por la multitud de gente, tanto residentes como extranjeros, que había normalmente en Verinfes. Todo ello hacía que en la ciudad hubiese mucha actividad, lo que propiciaba la huida y el escondite de los criminales. 
 
   El nuevo Soldado Mayor era un hombre alto, corpulento y curtido en el combate. Braucos se había ganado su puesto con sangre, ya que todos conocían sus hazañas en la guerra y lo sumamente despiadado que se mostraba ante el enemigo. No tenía remordimientos, e iba a demostrarlo ese mismo éstrio mandando ejecutar a un preso en la plaza del mercado.
 
   —¿Cómo se llama el prisionero seleccionado? —preguntó Braucos.
 
   —Su nombre es Hùrsfer. Lo llaman Hùrsfer, El Zurdo —respondió el soldado mientras abría un pergamino en el que estaban descritos los delitos cometidos por el reo.
 
   —¿Por qué lo has elegido? —inquirió de nuevo a su subordinado.
 
   —Como me ordenó, ayer estuve revisando los delitos de los prisioneros y creo que Hùrsfer es el que más se merece ser ejecutado en público. Fue detenido en el interior de la residencia de los Núedas, una rica familia de comerciantes de la ciudad. Fue encontrado allí gracias al aviso de un vecino que había escuchado gritos. Cuando llegaron los soldados, lo encontraron saliendo de la vivienda, portando un gran fardo lleno de objetos de valor. ¡La sorpresa se la llevaron cuando entraron en la mansión y descubrieron las atrocidades que Hùrsfer había cometido...! 
 
   Gilfas titubeó, movió la cabeza a ambos lados y guardó silencio, dando síntomas de no querer seguir con la narración.
 
   —¡Dime qué fue lo que hizo! —exclamó Braucos, elevando la voz—. Quiero saber a quién voy a enviar a la muerte y si es merecedor de ella para poder regocijarme por el trabajo bien hecho.
 
   —En verdad lo merece, señor. Es un monstruo —respondió el afectado Gilfas—. Cuando los soldados entraron en la casa, la encontraron toda revuelta. Muebles volcados y restos de sangre por todos lados componían la tétrica visión a la entrada. Pero mucho peor fue lo que hallaron cuando entraron en las habitaciones. Lo primero que encontraron fue el cadáver de Farswer Núedas, al que le habían seccionado la cabeza. Luego, en lo que era un verdadero charco de sangre, hallaron el cuerpo de su esposa, tirado sobre una cama... Lo peor fue encontrar los cadáveres de sus dos hijas, de ocho y diez líznars, señor —dijo Gilfas con la voz entrecortada—. Creemos que Hùrsfer pertenece al Culto del Áurea de Luz, ya que a las niñas las habían mutilado. Lo que ese desgraciado llevaba en el fardo no eran objetos de valor del interior de la casa, sino los corazones, hígados y el resto de vísceras de las pobres niñas.
 
   Uno de los motivos por los que Xon Ágraster había destituido al anterior Soldado Mayor y había elegido a Braucos para ese cargo era la aparición del Culto del Áurea de Luz en la ciudad de Verinfes. Se trataba de una secta que adoraba a Neucen, dios de la Muerte, y que se había instalado en la ciudad hacía algo menos de un líznar. Normalmente, este tipo de cultos no eran perseguidos y anidaban por todo Úrowen, pero éste estaba compuesto por fanáticos que no se contentaban con desarrollar macabros rituales en las necrópolis de Verinfes, que en ocasiones habían profanado. Según las investigaciones de la guardia, el culto seleccionaba a sus más despiadados miembros para que asesinaran a personas, normalmente niños, a los que extraían las vísceras para usarlas en sus ceremonias como ofrendas a su dios. Todo indicaba que El Zurdo era miembro de este grupo.
 
   Braucos tenía órdenes de acabar con dicho culto, y aunque habían detenido a varios supuestos miembros, no tenían pistas claras de quiénes podían ser sus líderes, ni de cómo estaban organizados o dónde se reunían.
 
   —¡Deberías haberme informado de todo esto mucho antes! —gritó el Soldado Mayor—. ¿Cuánto falta para el ahorcamiento?
 
   —Estrión apenas se eleva en el cielo —respondió Gilfas—, aún queda bastante.
 
   —¿Sabe el prisionero que va a ser ejecutado?
 
   —No, señor. Todavía no se lo hemos comunicado.
 
   —¡Que nadie se lo notifique! Iré personalmente a interrogarlo. Necesitamos más pistas sobre esos malditos locos que cada éstrio acaban con la vida de más gente. ¡Espérame fuera, Gilfas! Tengo que resolver un asunto y ahora bajaremos los dos para el interrogatorio.
 
   —¡Sí, señor! —respondió el leal soldado mientras se daba la vuelta para abandonar la habitación.
 
   «Esta ejecución servirá de advertencia para los delincuentes que pueblan la ciudad, y además será un duro golpe para los malditos miembros de ese culto plagado de asesinos», pensó Braucos en silencio.
 
   Transcurridos unos instantes, el Soldado Mayor salió al pasillo donde estaban esperándole.
 
   —¿En qué área se encuentra el prisionero?
 
   —Está en este mismo edificio, en una mazmorra del sótano. Le llevaré allí.
 
   Los dos soldados se encaminaron hacia unas escaleras que conducían a los subterráneos. Al bajarlas, se encontraron con un centinela de guardia, que tras reconocer a sus superiores, los saludó debidamente y les abrió una gran puerta.
 
   —Es la celda del fondo, la de la izquierda —informó Gilfas.
 
   Delante encontraron un pasillo estrecho y oscuro. La poca luz que había era la que conseguía escaparse a través de los gruesos barrotes que protegían unas pequeñas ventanas que había en la parte alta de las paredes, junto al techo, y que comunicaban el sótano con el suelo del patio de la fortaleza.
 
   —Ve fuera y trae una antorcha. Quiero ver bien al prisionero —ordenó Braucos.
 
   Gilfas salió sin demora y al poco regresó portando una de las teas que alumbraban las escaleras de descenso. Así, se dirigieron hacia el fondo del húmedo pasillo. Cuando llegaron a la celda, Gilfas acercó la antorcha a los barrotes para alumbrar el interior. 
 
   El calabozo era pequeño; un hombre tumbado podría llegar a tocar ambas paredes con pies y manos. El suelo de arena era sucio e incómodo. Las paredes estaban formadas por gruesos muros de piedra. El único mobiliario que contenía la celda era un jergón que había en el suelo en uno de los rincones y sobre el que había un hombre sentado, con el cuerpo echado hacia delante de forma que la cabeza le caía entre las piernas.
 
   —¡Levántate! —ordenó Braucos al prisionero con tono enérgico.
 
   La figura comenzó a elevar la cabeza lentamente, hasta que las miradas se cruzaron a la luz de la antorcha. El reo vestía una camisa de lana marrón y unos pantalones del mismo estilo. Aunque sus ropas eran de cierta calidad, el prisionero mostraba un aspecto de dejadez, acentuado por sus sucios y enmarañados cabellos, así como por una barba de varios éstrios. Hùrsfer se puso en pie de manera que Braucos quedó sorprendido por la altura y la corpulencia de aquel hombre.
 
   —¿Sabes de qué se te acusa? —preguntó el Soldado Mayor.
 
   La única respuesta que obtuvo fue una mirada penetrante, con un ceño fruncido que dejaba entrever el carácter del prisionero.
 
   —¿Eres miembro del Culto del Áurea de Luz?
 
   Hùrsfer se acercó a los barrotes, a los que se agarró con ambas manos.
 
   —Lo que he hecho era lo que tenía que hacer —fue la escueta respuesta que dio el reo.
 
   —¡Asesinaste a sangre fría a dos niñas! ¿Eso era lo que tenías que hacer, maldito bastardo? ¿Quién te lo ordenó?
 
   La cara de El Zurdo cambió por completo, mostrando el desprecio que sentía hacia aquel soldado que lo estaba interrogando. Por única respuesta, Hùrsfer escupió sobre el rostro de Braucos.
 
   —¡Tú lo has querido! En verdad tenías razón, Gilfas. Léele la orden en voz alta.
 
   Gilfas puso la antorcha sobre uno de los soportes que había en la pared, extendió un gran rollo de pergamino y comenzó a leer.
 
   —Hùrsfer, apodado El Zurdo, has sido considerado por el Alto Tribunal de Verinfes, culpable del delito de asesinato de cuatro personas, entre ellas dos niñas. Debido a la magnitud del crimen y a la barbarie cometida con los cadáveres, has sido condenado a morir en la horca. La sentencia será ejecutada hoy, éstrio 10 del xer de sàgraster del líznar 346 de la Segunda Era, al dyüre decimoprimero en la Plaza Mayor de la ciudad de Verinfes.
 
   —¡Entonces te retorcerás como el sucio perro que eres! —exclamó Braucos, elevando la voz y con la cara pegada a los barrotes de la celda.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Dyüre séptimo del éstrio 10 del xer de sàgraster del líznar 346 de la Segunda Era
 
    
 
   —Amo, ya ha regresado el emisario —dijo Ázer tras entrar en el laboratorio.
 
   —Hazlo pasar —respondió Krénator.
 
   Ázer abandonó rápidamente la habitación para no causar al mago ninguna molestia de la que tuviera que arrepentirse. Se dirigió entonces hacia la escalera de caracol por la que descendió hasta la planta baja.
 
   —Krénator te espera.
 
   La voz de la criatura se perdió en la sala y no obtuvo respuesta alguna. En un rincón de la estancia, una translúcida niebla, que parecía flotar en el aire, se encaminó hacia la escalera y se perdió de la vista de Ázer, que se sintió aliviado, ya que la sola presencia de uno de aquellos seres hacía que se le erizasen los vellos de todo el cuerpo.
 
   La extraña forma ascendió hasta la última planta y no se detuvo, ya que la gaseosa sustancia que componía a aquel ser atravesó la gruesa puerta sin problema alguno.
 
   —Espero que no hayas regresado sin cumplir la misión que te encomendé —declaró el hechicero, dirigiéndose hacia la mancha oscura que había invadido la entrada del laboratorio. 
 
   Aquella Sombra era un ser creado de la nada mediante antiguos y complicados conjuros de alta hechicería negra. No tenía forma definida. Se trataba de una masa, compuesta por una especie de niebla, que podía pasar desapercibida si no se le prestaba la debida atención. Por supuesto, en las noches era una espía infalible, ya que era prácticamente imposible descubrirla en la oscuridad. La Sombra debía su existencia a Krénator, al cual prestaba sus servicios. El hechicero era el único ser ante el que debía rendir cuentas. No se expresaba mediante palabras, de forma que el mago, gracias a la telepatía, sintió en su mente la respuesta de su emisario.
 
   —He recorrido muchas tierras, amo. He viajado durante muchos éstrios. Huislar ha dado paso a sàgraster... He visitado ciudades y aldeas hasta que he encontrado a un hombre que os puede ser útil. Se encuentra preso en la fortaleza de la ciudad de Verinfes y va a ser ejecutado hoy a medio éstrio. Es un ser cruel y despiadado, pero a la vez cuenta con un espíritu muy débil. No será capaz de resistir vuestros poderes.
 
   —Dime cuál es su nombre.
 
   —Se llama Hùrsfer —expresó mentalmente la sombra mientras atravesaba la pared de piedra y desaparecía de la vista de Krénator.
 
   El mago se puso en pie de un salto. 
 
   —¡No falta mucho para que lo ejecuten! ¡No tengo tiempo que perder! —exclamó mientras se dirigía hacia una de las estanterías. 
 
   Krénator cogió un libro de mapas y comenzó a buscar entre sus páginas. Finalmente se detuvo y fijó su mirada en una de las hojas.
 
   —¡Oh, Verinfes! No estás lejos. —El mago cerró los ojos y comenzó a concentrarse—. Verinfes, te veo. Tu mercado es inconfundible. Debo partir de inmediato o perderé la oportunidad de hacerme con su alma.
 
   Krénator se dirigió hacia la esquina contraria del laboratorio, donde apoyado en la pared, estaba su preciado báculo.
 
   —¡Eres lo único que necesito! —dijo mientras alzaba el bastón de madera, cuya parte superior estaba formada por una cabeza de dragón finamente tallada. 
 
   —¡Jais Tíngulas! —exclamó el hechicero, levantando con ambas manos el báculo hacia el cielo—. ¡Llevadme a Verinfes!
 
   De la cabeza del dragón comenzaron a surgir unos destellos, similares a relámpagos, que fueron envolviendo la figura de Krénator. La silueta del mago cada vez se hacía más inconsistente, hasta que se fue transformando en una imagen a través de la cual podían verse los estantes llenos de libros. Así, tras una gran llamarada, el hechicero se evaporó y en la habitación reinó el silencio.
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¡Buen éstrio, señor! Mire qué maravillosas telas —dijo Hartedas con una sonrisa en los labios—. Son únicas, traídas desde Áusfer. Están confeccionadas con lana de sákarn. Es la mejor tela que va a encontrar. Ninguna le cubrirá mejor del frío de áester.
 
   La lana de sákarn era la más preciada y valiosa de todo Úrowen, ya que pertenecía al animal del mismo nombre; un mamífero muy parecido a la oveja. Dicha especie solamente vivía en los picos más orientales de la Cordillera de las Kandrist, donde se habían visto obligados a desarrollar un abundante pelaje que los mantuviese calientes durante todo el líznar, allá en las tierras cercanas a las nieves perpetuas. Desde tiempos inmemoriales, los habitantes de Áusfer se habían encargado de domesticar a los sákarn para sacar provecho a su preciada lana. 
 
   —¿Qué precio tiene la nuira? —preguntó Bawen.
 
   —Treinta y cinco zaifas —respondió el mercader mientras extendía un amplio paño de color rojo y le mostraba la calidad del tejido.
 
   —¡Es demasiado cara! Esta tela está mezclada. No vale más de diez zaifas.
 
   —¡Me ofende, señor! Yo soy un hombre de prestigio y mi negocio es muy respetable. ¡Vea cómo la tela es buena!
 
   —¡Está bien! Le ofrezco quince zaifas.
 
   —¡Eso es imposible! Este tejido viene de Áusfer. No puedo vendérselo a ese precio.
 
   —De acuerdo, adiós —dijo Bawen. Se dio media vuelta y se encaminó plaza abajo.
 
   —¡Señor, espere un momento! —El comerciante salió de su puesto, portando el paño en sus manos—. Se lo dejo a treinta zaifas la nuira.
 
   —¡Eh, mercader!
 
   La voz que sonó con fuerza a sus espaldas sobresaltó a Hartedas, quien al darse la vuelta vio una patrulla de seis soldados. Uno iba en cabeza y se dirigía hacia él.
 
   —¡Mercader! Tengo órdenes expresas de que retire su puesto de venta de este lugar —manifestó Gilfas, enseñándole un pergamino.
 
   —¡No puede ser! —exclamó el nervioso tendero—. Hoy es el éstrio especial de mercado y he pagado mucho por este sitio. Es el mejor de la plaza, justo en el centro. Todos tienen que pasar por aquí.
 
   —Precisamente por eso lo necesitamos. Puede dirigirse a las arcas del mercado y se le devolverá lo que ha pagado multiplicado por dos.
 
   —¡Eso será mi ruina! Hoy podría ganar fácilmente tres o cuatro veces esa cantidad. ¡No tienen derecho a expulsarme de aquí!
 
   —Si tiene algún problema, vaya a hablar personalmente con el Soldado Mayor Braucos. Las órdenes vienen directamente de él. Este pergamino contiene su firma.
 
   Al mercader le cambió el rostro por completo, ya que sabía que no tenía más remedio que aceptar. De más era conocida la crueldad de Braucos con aquellos que le desobedecían, así que no sería él quien fuese a protestarle. Hartedas cogió el manuscrito que debía entregar en las arcas del mercado para recuperar su dinero, y tras lamentarse, ordenó a sus sirvientes que desmontaran el enorme puesto de telas.
 
   —Vigilad la zona, y cuando el sitio quede libre, comenzad a montar el patíbulo para el ahorcamiento. Poned además un guardia cada dos arcos de los que rodean la plaza —ordenó Gilfas a uno de los soldados.
 
   Los siervos de Hartedas desmontaron todo el engranaje de tablas que formaban su tienda ambulante. Las valiosas telas y vestidos quedaron bien guardados en baúles que fueron montados en un carro y llevados fuera de la plaza, donde serían custodiados por los criados del mercader.
 
   A aquellos dyüres, el lugar ya se había llenado de gente. El recinto estaba atestado de tiendas bien alineadas, formando decenas de calles que se entrecruzaban de una impecable forma regular. Las autoridades comerciales habían delimitado muy bien cómo quedaba dividido el espacio para estas ocasiones, ya que así no se escapaba ningún comerciante sin pagar el tributo correspondiente, y además, de esa forma se evitaba el caos propio de líznars pasados en los que cada mercader montaba su negocio donde quería o podía.
 
   Tras la marcha de Hartedas, ahora, justo en el centro de la plaza que daba paso al gran edificio del mercado había quedado un amplio espacio libre. Varios soldados se colocaron alrededor de su perímetro para evitar que la masa de gente lo invadiera.
 
   —¡Avisad al pregonero para que anuncie la ejecución y traed los materiales para montar la horca! —ordenó Gilfas a sus subordinados.
 
   Al poco tiempo apareció una gran carreta tirada por cuatro caballos. Los soldados abrieron paso y la colocaron justo en el centro de una multitud que miraba asombrada. Acto seguido desengancharon los caballos y se los llevaron. En realidad, la carreta era una gran caja de madera. Las cuatro paredes de los lados fueron desencajadas y colocadas en la parte baja, de manera que cubrieron las ruedas. Así, lo que quedó del carruaje daba la impresión de ser una enorme mesa. Posteriormente, trajeron un gran poste de madera que encajó a la perfección en el agujero cuadrado que había en lo que antes había sido el suelo del carro y que ahora era la parte superior del patíbulo. Otro madero de menor tamaño fue puesto en la parte superior del anterior y clavaron otro, aún más pequeño, cruzado entre ambos para que el armazón aguantase el peso y no se viniese abajo cuando recibiera la tensión del cuerpo pendiente.
 
   Cuando colocaron la gruesa soga con el conocido nudo corredizo, la multitud de gente que había ya no tuvo dudas de lo que se trataba. ¿Pero cuál era el motivo? Hacía líznars que no se ajusticiaba a nadie. Sin duda, la llegada de Braucos al puesto de Soldado Mayor estaba relacionada con aquello.
 
   Dos hombres custodiados por soldados llegaron al armazón, al que ascendieron mediante unos escalones de madera que añadieron a uno de los lados. Uno de aquellos hombres esquivó con temor la trampilla que había en el suelo, justo debajo de la soga. En el momento de la ejecución, el condenado se pondría sobre ella, y tras colocarle la cuerda alrededor del cuello, el verdugo accionaría un mecanismo de poleas que haría que la trampilla se abriera de golpe, provocando que el nudo se cerrase sobre el cuello de la víctima.
 
   El hombre más joven portaba un cuerno. Sin demora lo levantó en el aire y comenzó a tocar con fuerza. El sonido se propagó con rapidez, de forma que la actividad cesó casi por completo en la plaza debido a la curiosidad de la gente que comenzaba a acercarse, intrigada, para saber qué iba a ocurrir.
 
   La persona de mayor edad desplegó un grueso pergamino y comenzó a leerlo con voz enérgica.
 
   —Por orden del Soldado Mayor de Verinfes se os comunica que hoy, éstrio 10 del xer de sàgraster del líznar 346, será ajusticiado en la horca un reo de nombre Hùrsfer por ser culpable de los delitos de asesinato y de pertenencia al Culto del Áurea de Luz. La sentencia será ejecutada al dyüre decimoprimero en este patíbulo.
 
   La gente quedó sorprendida ante la noticia del ajusticiamiento que se iba a llevar a cabo. Algunos mostraron su rechazo, pero no se atrevieron a expresar sus pensamientos. Por el contrario, la mayoría de los mercaderes vieron con buenos ojos la decisión, ya que muchos de los delincuentes que estaban poniendo en peligro sus negocios ahora se lo pensarían dos veces antes de cometer sus delitos. Por su parte, un grupo de hombres que se encontraban cerca del cadalso murmuraron algunas frases en voz baja y se retiraron apresuradamente por uno de los callejones del otro extremo de la plaza.
 
    
 
   ***
 
    
 
   El decrépito anciano se dirigió hacia la fortaleza de Verinfes, que se encontraba próxima al mercado. Su aspecto era lamentable. Vestía una sencilla túnica blanca llena de agujeros y de hilos saltados. Sus largos cabellos grises estaban sucios y en su rostro, marcado por las arrugas, resaltaba una boca carente de dientes, salvo varias muelas ennegrecidas. Caminaba encorvado, de forma que parecía que de un momento a otro el anciano iba a caer contra el suelo. Un pequeño bastón servía al viejo para apoyar su peso y mantener el equilibrio. Tenía un caminar irregular y lento que hizo que tardara un buen rato en llegar hasta la puerta de la fortaleza, donde había un centinela custodiando la entrada.
 
   —¿Adónde vas, anciano? —preguntó el soldado.
 
   —Deseo ver a Hùrsfer. Es el prisionero que va a ser ejecutado.
 
   —¿Por qué quieres verlo? ¿Acaso deseas escupirle a la cara desde cerca?
 
   —¡Es mi hijo a quien vais a asesinar! —exclamó el anciano mientras sus ojos se llenaban de lágrimas—. Sólo deseo hablar con él por última vez.
 
   —Te dejaré pasar, pero no creo que te permitan verlo. Tu hijo se encuentra en los sótanos del edificio del fondo —dijo el centinela, volviendo su cuerpo y señalando con la mano hacia el patio de armas—. Allí encontrarás un soldado. Pregúntale a él.
 
   —¡Gracias! —respondió el anciano, que se apoyó en el bastón y comenzó la marcha hacia las celdas.
 
   La marcha a través del patio se le hizo ardua y pesada. Al final, con las débiles piernas temblando, llegó al edificio que le había indicado el soldado. Encontró la puerta abierta y pasó al interior. La construcción era sobria por dentro. No tenía adorno alguno y apenas había mobiliario. Las paredes de piedra quedaban desnudas a la vista del anciano. A la izquierda y al final de un pasillo vio unas escaleras que descendían y supuso que serían aquellas las que le conducirían hasta los sótanos donde se encontraba su hijo prisionero a la espera de la muerte. La construcción estaba llena de soldados de la guardia, pero todos estaban muy atareados y ninguno reparó en el viejo.
 
   Cuando llegó a las escaleras, echó un vistazo hacia abajo y comprobó que el pasadizo estaba iluminado por antorchas. Sin más demora, comenzó el descenso. Paso a paso, fue bajando con dificultad los estrechos escalones. Le suponía un gran esfuerzo apoyar el bastón en la pendiente, y sin ese apoyo, caería sin remedio. Así, con una mano en el bastón y otra en la pared, consiguió descender la escalera.
 
   Una vez en el sótano, encontró un pequeño recibidor que cerraba el paso mediante una resistente puerta de madera con herrajes. Delante de ésta había un soldado totalmente uniformado y equipado.
 
   —¡Aquí no se puede estar! —exclamó el centinela con decisión—. Si viene para visitar a los prisioneros, no se encuentran aquí. Los calabozos están en el edificio de al lado.
 
   —El soldado de la entrada me ha informado de que aquí hay uno. ¡Es a ése a quien deseo ver!
 
   —Me han ordenado que no deje pasar a nadie a ver al condenado.
 
   —Por favor, es mi hijo quien se encuentra tras esa puerta —pidió el anciano, bastante afectado.
 
   —Lo siento, pero son órdenes directas de mi superior. Me es imposible.
 
   El viejo comenzó entonces a llorar, se tambaleó y todo su peso recayó sobre el bastón, que se deslizó debido a la arena que estaba suelta en el piso. Su débil cuerpo cayó de costado contra el muro. El centinela reaccionó con rapidez y pudo recogerlo en el aire antes de que se golpeara contra el suelo. De repente, una bocanada de sangre emergió de entre los labios del soldado ante su sorprendida mirada, que poco a poco se fue apagando.
 
   En el momento en que el centinela se disponía a recogerlo, el anciano, con una inesperada agilidad, sacó una daga que llevaba escondida entre la túnica. La puñalada que le infligió fue letal, ya que penetró por debajo del brazo izquierdo, a través del hueco que dejaba el peto para permitir el movimiento del hombro del desdichado Quiber, que así se llamaba el soldado. La hoja atravesó las costillas y rasgó parte de los pulmones, donde se clavó con facilidad. El anciano se irguió y dejó el cuerpo inerte sobre el suelo. Inmediatamente, deshizo el nudo del cinto de su víctima y recogió la llave que le permitiría acceder a las celdas.
 
   La enorme puerta se abrió sin dificultad y ante el anciano apareció el oscuro pasillo. Al igual que hiciera Gilfas poco rato antes, el asesino cogió una de las antorchas de las escaleras y se introdujo en las mazmorras, alumbrado por la débil luz. El viejo fue acercando la tea a cada una de las celdas y descubrió que todas estaban vacías. Por fin, llegó a la última, donde vislumbró la figura de un hombre sentado sobre un jergón. El anciano colocó la antorcha en un soporte de la pared, de manera que ahora una mano le quedaba libre, mientras con la otra sujetaba su bastón.
 
   —¿Eres tú Hùrsfer?
 
   —¿Qué quieres de mí, viejo? —preguntó El Zurdo, levantando la vista.
 
   —¿En verdad has cometido los crímenes de los que te acusan?
 
   —¿Lo dudas...? Si te tuviese entre mis manos, te haría lo mismo. ¡Déjame en paz de una vez!
 
   El anciano se irguió en toda su estatura y levantó los brazos hacia el cielo.
 
   —¡Es perfecto! —gritó el viejo entre carcajadas.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Quiber había conseguido sacar la daga de su costado. Penosamente, fue arrastrándose escaleras arriba, dejando un río de sangre escalón tras escalón. Empleando sus últimas fuerzas, consiguió llegar al piso superior, donde rápidamente se le acercaron tres soldados de la guardia que había en el pasillo.
 
   —¡El pri, prisionero...! —fue lo único que pudo decir Quiber con su último aliento.
 
   Los soldados corrieron hacia una armería que había al lado de las escaleras y se equiparon con hachas de mano y escudos antes de comenzar el descenso. Cuando llegaron al sótano, siguiendo el rastro de sangre, encontraron el estrecho pasillo con la figura del anciano al fondo. El primero de los guardias se precipitó a la carrera, atravesó la puerta y penetró en las mazmorras justo en el momento en que el viejo levantaba el bastón y pronunciaba varios versos en voz alta. 
 
   Ante la atónita mirada de los dos hombres de armas que se habían quedado rezagados, se formó una cortina de humo verde translúcido que les impedía el paso y a través de la cual podían ver a su compañero. Ambos soldados comenzaron a golpear con sus hachas el mágico muro, pero sus impactos sólo conseguían hacer saltar chispas y rayos que iluminaban el corredor.
 
   Al otro lado de la barrera de humo, el viejo extendió el báculo hacia el soldado. Éste lanzó un mortal hachazo con todas sus fuerzas, pero el anciano, haciendo gala de un gran poder, interpuso su bastón entre ambos y detuvo el golpe. El guardia, con un fuerte tirón, desencajó su hacha, que había quedado encajada en la resistente madera del báculo. Así quedaron ambos nuevamente listos para el combate.
 
   El viejo se desplazó, haciendo un círculo, hacia el lado contrario del pasillo, lo que obligó al soldado a seguir el movimiento para no perder de cara a su adversario. Centrado en la batalla, no se percató de que había quedado de espaldas a la celda en la que se encontraba preso Hùrsfer. El reo sacó sus fuertes brazos entre los barrotes y agarró al guardia sin dificultad. Con un certero movimiento, el asesino partió el cuello del desgraciado soldado, que cayó desplomado sobre el suelo mientras sus dos desesperados compañeros presenciaban su muerte y seguían golpeando el muro sin conseguir ningún resultado.
 
   —¡Bien hecho! Ahora te sacaré de aquí —manifestó el viejo.
 
   El rostro de Hùrsfer se transformó al pensar que aquel desconocido había sido enviado por los miembros del Culto del Áurea de Luz para rescatarlo.
 
   «¡Estúpido! De saber lo que le espera, seguro que habría preferido ser ahorcado», pensó el viejo mientras esbozaba una sonrisa de satisfacción.
 
   Sin más preámbulos, el anciano se apartó de la celda y miró al cielo.
 
   —Mélades, oh poderoso dios del fuego, concédele a tu siervo el poder devastador de las llamas —clamaba el viejo mientras iba tocando, uno a uno, los barrotes de la celda con el extremo de su bastón—. ¡Nurfas dándor sùfales kör!
 
   Hùrsfer, que tenía las manos apoyadas en los barrotes, tuvo que apartarlas de inmediato debido al creciente calor que comenzó a acumularse en ellos y que fue poniendo al rojo la parte superior de las barras. Cual vela de cera que es encendida, los gruesos barrotes de hierro comenzaron a fundirse, dejando caer sobre el suelo goterones incandescentes del fundido metal, que tras chocar contra el piso, comenzaban a solidificarse de nuevo. De esta forma, el estrecho corredor se fue iluminando por un haz de luz anaranjada, propia de las enormes fraguas de los enanos de las Montañas Gýoras. Cuando hubo espacio suficiente, Hùrsfer abandonó la celda.
 
   —¿Cómo saldremos ahora de aquí? —preguntó el prisionero mientras se dirigía hacia la entrada para observar cómo estaba la situación al otro lado del muro de humo verde.
 
   Sin mediar palabra, el viejo se desplazó detrás de El Zurdo y le propinó un terrible golpe en la nuca con la parte superior de un báculo que ya había retornado a su forma original de cabeza de dragón. El reo cayó aturdido al suelo, donde recibió un par de fuertes golpes en la cabeza que lo dejaron inconsciente y bañado por la sangre que manaba de sus heridas. 
 
   Krénator agarró fuertemente de las ropas a Hùrsfer y lo levantó con un brazo mientras con el otro elevaba el báculo y recitaba los mismos versículos que lo habían transportado desde Dágorlax hasta Verinfes. La escena del laboratorio se repitió en la mazmorra. Junto con el muro de humo, las dos figuras comenzaron a disolverse en el aire hasta que se desvanecieron por completo de la vista de los dos soldados, que no pudieron hacer más que recoger el cadáver de su compañero.
 
   


 
   
  
 



V. Sherkan...
 
    
 
   El mago estaba exhausto. No podía mantenerse en pie debido al agotamiento que le había ocasionado el despliegue de fuerzas empleadas en el rescate de Hùrsfer. Hasta un hechicero tan poderoso como Krénator se veía obligado a respetar a la magia, un don muy limitado que no podía ser empleado a la ligera. Para hacer bien un hechizo había que poner todos los sentidos en ello y se hacía necesario contar con un gran poder de concentración, de fuerza mental y de resistencia física. Así, para llevar a cabo un conjuro de teletransporte se necesitaba un grado máximo de concentración con el que poder visualizar nítidamente el lugar de destino. Para realizar este prodigio, se debía conocer el lugar al que se deseaba acceder y recordar con claridad cómo era dicho emplazamiento. Éste era un hechizo que no servía para desplazarse a lugares en los que no se hubiese estado antes. El mago que empleara el teletransporte vería mermadas sus energías de una forma rápida y brutal. De esta manera, Krénator no sólo había usado el conjuro para desplazarse desde su castillo hasta Verinfes, sino que además había empleado un hechizo de transformación para convertirse en un viejo decrépito y poder así acceder a los calabozos. En este punto, Krénator debió detenerse. No tenía que haber recurrido a la magia hasta recuperar por completo sus energías. Sin embargo, su ambición y sus deseos de poder le hicieron emplear un conjuro de barrera mágica para crear el humo impenetrable que detuvo a los soldados, además de un poderoso y concentrado hechizo de calor con el que fundir los barrotes de hierro. Por último, estando ya al límite de sus fuerzas, volvió a emplear la teletransportación para escapar de Verinfes, todo ello sin tener en cuenta que este último hechizo le iba a suponer un doble esfuerzo por tener que cargar con el cuerpo de Hùrsfer. La concentración tuvo que ser máxima para poder mantener la barrera mágica a la vez que llevaba a cabo con éxito el viaje de huida.
 
   Con la respiración entrecortada, Krénator se arrastraba hacia las escaleras que le conducirían a sus aposentos. Detrás quedó tumbado en el suelo el cuerpo inconsciente de El Zurdo. 
 
   «¡He empleado demasiada magia! —pensaba Krénator mientras los ataques de tos y el ahogo le impedían seguir avanzando—. Pero no tenía otra opción. De lo contrario me hubiese sido imposible sacar a ese perro de su prisión». 
 
   Lentamente, consiguió arrastrarse hasta el primer escalón, donde apoyó la cabeza al ver la figura de Ázer descender por las escaleras.
 
   —¿Se encuentra bien, amo? ¡Déjeme ayudarle!
 
   Ázer se inclinó sobre el hechicero y extendió los brazos para agarrarlo e intentar incorporarlo.
 
   —¡Déjame! —fue la respuesta que obtuvo del mago—. Ahí detrás hay un hombre. Está inconsciente. Llévalo a la mazmorra que hay junto a la entrada y enciérralo antes de que vuelva en sí... Si despierta y me encuentra en este estado, nos matará a los dos.
 
   —Pero amo, usted...
 
   —¡No discutas! ¿No has oído lo que te he dicho? Ve y no te olvides de encadenarlo.
 
   Al pequeño humano no se le ocurrió perder ni un momento más en cumplir la orden. Lo más rápido que pudo y pegado a la pared, pasó por el pequeño espacio que quedaba, ya que el mago le obstruía el camino. Sin demora, se acercó al pasillo que Krénator le había indicado, donde encontró el cuerpo. Ázer agarró al hombre por los tobillos y comenzó a tirar con todas sus fuerzas para arrastrar al pesado prisionero. Hùrsfer era un hombre muy corpulento, lo que obligó a Ázer a pedir la ayuda de dos guardias del castillo para transportarlo hasta la celda. Una vez en su interior, lo dejaron en un rincón donde varias cadenas colgaban de la pared. Con rapidez, puso unos grilletes en los tobillos y en las muñecas del prisionero antes de correr hasta donde se encontraba su amo. 
 
   —Señor, ya he cumplido sus órdenes.
 
   No obtuvo respuesta alguna. El cuerpo de Krénator estaba inerte, tirado sobre los primeros escalones. Ázer se acercó corriendo hasta su amo y se agachó a su lado.
 
   —Responda, señor. ¿Estáis bien? —preguntó mientras trataba de darle la vuelta al cuerpo para poder verle el rostro.
 
   Krénator abrió los ojos lentamente y con la voz entrecortada pudo susurrar al oído de su siervo varias palabras que se escaparon débilmente entre sus labios.
 
   —Necesito tu ayuda. Prepárame mi elixir... Tuve que partir con premura y no lo tengo. Busca el grimorio... Elixir de Greszar... ¡Ya sabes cómo hacerlo! ¡No me falles...! —fue lo único que pudo decir el hechicero antes de desmayarse.
 
   Ésta era una situación nueva para Ázer. Él siempre había estado a las órdenes de Krénator y lo temía por encima de todas las cosas. Ahora, la vida de aquel a quien tantas veces había deseado matar estaba en sus manos. Además, contaba con su permiso para entrar en el laboratorio en solitario con el objetivo de elaborar un brebaje que devolviera las fuerzas, y con ellas, la vida a su amo.
 
   Ázer estuvo tentado de dejar que su señor se muriese en las escaleras, pero sabía que no era el momento. Todavía no. Sin pensarlo más, corrió hacia los pisos superiores, en dirección al laboratorio. Antes de llegar a su destino, se desvió por un pasillo situado a la izquierda de la escalera, donde encontró a tres guardias que hacían su ronda.
 
   —¡Eh, vosotros! —Los soldados volvieron la mirada—. Bajad al piso inferior y vigilad el cuerpo de Krénator, que se encuentra inconsciente.
 
   —¿Quién te crees que eres para darnos órdenes? —rugió el centinela de mayor corpulencia—. Vete por donde has venido y no nos molestes más. ¡Tenemos una misión que cumplir!
 
   Dicho soldado, armado con una espada y mucho más fuerte que Ázer, se acercó y empujó al pequeño humano, que cayó de espaldas sobre el suelo.
 
   —¡Krénator en persona me ha ordenado que custodiéis su cuerpo! Vosotros veréis lo que hacéis, pero si llega a pasarle algo, las culpas recaerán sobre vosotros —fue la respuesta que les dio Ázer a los guardias antes de desaparecer rápidamente por el oscuro pasillo por el que había venido.
 
   —¡Pero qué has hecho, imbécil! —intervino otro de los soldados—. ¿No has oído lo que ha dicho? Krénator está inconsciente. ¿Quieres que cuando despierte, ese miserable le cuente que hemos desobedecido sus órdenes? ¡Nos matará! ¡Bajemos deprisa!
 
    
 
   ***
 
    
 
   Ázer llegó al último piso de la torre y encontró la puerta cerrada, pero sin llave, ya que al empujarla se abrió sin problemas. La habitación estaba a oscuras, así que descorrió las cortinas, lo que no sirvió de mucho debido a que Estrión estaba cubierto por densas nubes en un éstrio triste y gris. Ázer encendió una lámpara de aceite y la colocó encima de la mesa para tener una buena visión.
 
   —¡Elixir de Greszar! Si mal no recuerdo, debe aparecer en el Gran Grimorio Arcano, el libro en el que se encuentran los hechizos más poderosos.
 
   Ázer se subió a la silla de Krénator para poder alcanzar el tomo, que se encontraba en una alta librería. Finalmente lo cogió y abrió el grimorio encuadernado en piel negra. Tenía los bordes muy gastados debido al uso y al paso del tiempo. Muchas hojas estaban descoloridas y a algunas les faltaban fragmentos. Lentamente, para no dañar ninguna de las deterioradas páginas, comenzó a pasar las hojas en las que estaban detallados toda clase de conjuros, muchos de los cuales eran indescifrables para Ázer.
 
   El Gran Grimorio estaba escrito en el antiguo lenguaje rúnico, que Krénator se había encargado de enseñarle. Las runas estaban delicadamente escritas a mano, con perfilados trazos. Además, el libro contaba con bellos grabados y con enormes letras capitulares muy elaboradas y decoradas con figuras geométricas, plantas y dibujos de animales que aparecían al final de los trazos rúnicos. Todo ello otorgaba al grimorio una exquisita belleza.
 
   —¡Maldita sea! ¡No lo encuentro!
 
   La desesperación comenzaba a invadir al escuálido humano a la vez que, olvidando los cuidados que había dado al viejo libro, empezaba a pasar sus páginas con brusquedad.
 
   —¡Debo tranquilizarme! Sé que la receta del elixir está aquí.
 
   Motivado por la idea, colocó el grimorio encima de la mesa, junto a la lámpara de aceite, y se calmó. Buscó, leyó y releyó frases y textos en busca de la receta del mejunje hasta que al fin, en una esquina en la parte superior de una de las páginas, encontró las palabras «Elixir de Greszar». Ázer no perdió más tiempo y acercó el libro a la fuente de luz. Tras leer varias líneas, su duda quedó resuelta. Lo había encontrado. Para elaborar el bebedizo, bastaba con mezclar los componentes adecuados en las proporciones indicadas y calentarlo todo. Los ingredientes se reducían a minerales y plantas que Ázer conocía bien, ya que había pasado líznars ayudando a su amo y transportando del laboratorio a los aposentos de Krénator todo lo que éste necesitaba para sus pócimas.
 
   Antes de nada, el siervo se acercó a un rincón y seleccionó varios troncos secos, que apiló en la chimenea para ir preparando el fuego mientras mezclaba los ingredientes. Cogió un trozo de tela y lo empapó de una resina que había en un barreño. Posteriormente, ayudándose del trapo, impregnó todos los troncos de forma que ardieron de inmediato cuando Ázer les acercó la llama de la lámpara de aceite. Esta resina era la sabia de los enormes caulos; un tipo de árbol que crecía diseminado por todo Úrowen. Tras su fermentación, el bálsamo se volvía altamente inflamable y era muy usado para encender chimeneas, aunque también se empleaba en las guerras. En sus campañas, las tropas de arqueros mojaban las puntas de sus flechas en él antes de pasarlas por las antorchas y dispararlas al interior de las ciudades o castillos asediados. 
 
   Ázer volvió al manuscrito, leyó varios de los ingredientes que necesitaba y comenzó a buscarlos por la habitación. El pequeño humano sabía que los componentes naturales como los que necesitaba estaban guardados en botes de cristal en las enormes cajoneras de los estantes. Abrió uno de los cajones y encontró lo que buscaba: minerales.
 
   Había muchos frascos de diferentes tamaños y colores, cubiertos con trozos de cuero cuidadosamente sujetos mediante finísimas cuerdas. En un pequeño recipiente de cristal, halló el primero de los componentes que necesitaba: bentrámuna. Ésta había sido previamente molida, de forma que el bote contenía pequeños granos azulados. 
 
   Ázer cogió el frasco y lo colocó en la mesa antes de volver al mismo cajón en busca del esprógido que también le hacía falta. Se trataba de un mineral muy usado en la magia, ya que poseía grandes poderes para resolver problemas psíquicos y físicos debido a su extraordinaria capacidad para atraer energías positivas. En una esquina encontró el bote, el de mayor tamaño, que contenía el polvo de esprógido.
 
   Después de cerrar el cajón, regresó sobre sus pasos y lo colocó sobre la mesa. Lo que necesitaba ahora eran pétalos de lis amarillo, que sabía que se encontraban en un arca en los aposentos del mago. El pequeño esclavo cogió el manojo de llaves y se dirigió sin demora a la habitación de Krénator. Una vez allí, los encontró sin dificultad. Estaban en una bolsita de piel marrón que se cerraba con una estrecha cinta negra.
 
   De vuelta en el laboratorio, volvió a revisar el pergamino que contenía la lista de ingredientes. Aceite de llanzán negro era lo siguiente que necesitaba. Ázer pensó durante unos momentos dónde podría encontrarse este aceite. Finalmente se dirigió hasta la esquina del fondo de la habitación, donde había una gruesa estantería de madera. Abrió hueco en la última repisa, la más alta, que se encontraba llena de botes, frascos de cristal y vasijas de barro; todas ellas repletas de los productos más diversos. Ázer regresó a por la lámpara de aceite, la colocó en el espacio que había abierto y comenzó a buscar.
 
   —¿Cómo era el nombre? Aceite de llanzán negro, eso era —murmuraba mientras movía y desplazaba los botes y vasijas de un lado para otro—. ¡Aquí estás!
 
   En uno de los rincones, al fondo, encontró un pequeñísimo tarro de cristal que estaba lleno por la mitad de un líquido negro.
 
   —Los dos últimos ingredientes que necesito son miel de abejas y esencia de canela —dijo para sí mientras se encaminaba hacia el lado contrario de la estancia, portando la lámpara y el bote de llanzán.
 
   De esta forma reunió sobre la gran mesa del laboratorio todos los componentes necesarios para la elaboración del elixir. Posteriormente, cogió un pequeño mortero de mármol blanco en el que, mediante una cucharilla que tenía una capacidad de diez görus, se dispuso a añadir las cantidades exactas de cada uno de los ingredientes. Cogió la primera cucharada de bentrámuna. Pasó entonces una fina varilla de metal al ras de la cuchara y quitó lo que sobraba de la medida. El resto lo echó en el mortero.
 
   El manuscrito decía que el elixir debía contener diez görus de bentrámuna y veinte de esprógido, por tanto, hizo lo mismo con dos cucharadas de este último elemento.
 
   Una vez añadidos los minerales, debía poner en el mortero ocho pétalos de lis amarillo. Tras colocarlos, regó toda la mezcla con cuatro cucharadas de esencia de canela, producto que cuenta, entre otras propiedades, con la capacidad de proteger contra los malos espíritus. Ázer lo machacó y mezcló todo hasta que quedó una masa suave y espesa. A continuación, el texto decía que había que añadir a la mezcla resultante tres gotas de aceite de llanzán negro, las cuales derramó en el mortero con sumo cuidado. Por último, sólo quedaba agregar cincuenta görus de miel pura de abejas. Ya no le restaba más que añadir un argörus de agua y calentarlo todo hasta que hirviera.
 
   Ázer se desplazó hasta el lado contrario del laboratorio, abrió una puerta de la parte de abajo de uno de los grandes muebles y extrajo un pequeño caldero de metal con cuatro patas y un asa. Puso la mezcla de elementos en él y añadió el argörus de agua antes de colgarlo en los ganchos que había sobre el fuego de la chimenea.
 
   Pacientemente, sin dejar de pensar en cómo se encontraría su amo Krénator, esperó a que el brebaje hirviese. El contenido del caldero comenzó a burbujear y a desprender un humo amarillento que transportaba un olor dulzón. Con gran cuidado, lo retiró del fuego cuando estuvo listo, y por medio de un embudo, vertió el elixir en un odre de piel.
 
   Sin perder más tiempo, corrió escaleras abajo, pensando si habría tardado demasiado en elaborar la poción. Al final llegó a su destino con su misión cumplida. Había encontrado el manuscrito que le indicaba cómo elaborar el elixir y había seguido todos los pasos al pie de la letra en el menor tiempo posible. Sólo faltaba que Krénator estuviese aún con vida y con las fuerzas necesarias para tragar el brebaje que lo salvaría de la muerte; una muerte que él mismo se habría provocado por agotamiento, debido al abuso de poder que había cometido.
 
   Al llegar corriendo al recodo en el que había dejado a su amo, el soldado que lo había empujado antes cogió a Ázer por el cuello y apretó con fuerza.
 
   —¿Otra vez tú, miserable rata? —inquirió con desprecio el guardia—. ¿Qué le pasa a Krénator? ¿Qué le has hecho, maldito? ¡Responde!
 
   —¡Déjame, estúpido! ¡Traigo esto para el maestro! ¡Déjame en el suelo o morirá por tu culpa!
 
   Los otros dos soldados que acompañaban al primero se acercaron a Ázer para tratar de liberarlo. El agresor, al ver que tendría que enfrentarse con los otros centinelas, soltó a su presa y la empujó contra la pared. El maltrecho esclavo se levantó con gran dolor y se dirigió arrastrándose hacia el cuerpo de Krénator, que continuaba inconsciente, tendido sobre el suelo. 
 
   —¡Amo, responded! ¿Estáis bien, señor? —preguntó Ázer mientras destapaba el odre y lo acercaba a la boca del hechicero.
 
   Krénator no dio respuesta alguna, mas su siervo pudo sentir en el dorso de la mano el débil aliento que su amo desprendía por la boca.
 
   —¡He llegado a tiempo! ¡Aún está vivo!
 
   Sin perder ni un instante más, introdujo la boquilla del odre entre los labios del mago, que al sentir el calor de la poción, entreabrió los ojos y comenzó a beber el Elixir de Greszar.
 
   A medida que pasó el tiempo, Krénator fue recuperando sus fuerzas hasta que finalmente consiguió mantenerse en pie por sí mismo. Sin mediar palabra alguna con aquel ser que le había salvado la vida, el agotado mago, tambaleándose, subió lentamente las escaleras y se encerró en sus aposentos tras dar un terrible portazo.
 
   —¡Si le cuentas a Krénator algo de lo ocurrido, date por muerto! —amenazó el soldado, echándose encima y señalando con el puño a Ázer, que se apretaba contra la pared.
 
   —¡No diré nada! —respondió el desdichado humano, temiendo por su vida.
 
   Los guardias desaparecieron de su vista y el desgraciado esclavo quedó dolorido y sentado a solas en el suelo del oscuro pasillo, con la mente centrada en una sola idea. ¡Venganza!
 
    
 
   ***
 
    
 
   Los dyüres pasaron lentamente, hasta que el éstrio se consumió poco a poco, muy despacio, y la noche se adueñó de todas las Tierras Conocidas.
 
   El castillo Dágorlax, silencioso y frío, se erguía en la planicie bajo la oscuridad de un cielo sin estrellas y sin la luz de Émacel, que estaba cubierta por negras nubes que amenazaban lluvia. El viento soplaba con fuerza por todos los pasillos y almenas, dejando oír su aullido y sus silbidos en la noche. En aquellos dyüres en los que la fortaleza quedaba en calma, Ázer abandonaba su estancia en dirección a los cuarteles de los soldados. Allí, a sus puertas, aguardó con paciencia. Escondido bajo un carro que había en el patio de armas, vio cómo el soldado que lo había golpeado salía con varios guardias más hacia la ciudad. El esclavo supuso que le tocaría librar aquella noche, después de una jornada de guardia, y que probablemente se dirigiría a Wruldor para malgastar su dinero en juego y mujeres.
 
   «Seguro que mañana cuando regrese estará bajo los efectos del vino y de una noche sin sueño. Jamás podrá imaginarse que lo estaré esperando. Ese maldito bastardo no volverá a reírse de mí —pensó Ázer mientras comenzaba a planear su venganza—. Esta vez ha ido demasiado lejos. Ya estoy cansado...».
 
   Los dyüres fueron avanzando. El pequeño humano, que había pasado la mayor parte de la noche deambulando por el castillo, se encontraba ahora agazapado en su habitación, sumido en un intranquilo sueño. Sabía que con la salida de Estrión se abrirían las puertas del castillo y regresarían todos los soldados que habían salido para pasar la noche en la ciudad. Por eso se levantó temprano. Se acercó a un montón de heno que había en un rincón de su habitación y comenzó a buscar, palpando con las manos, hasta que encontró lo que quería: su daga. Aunque no solía ir armado, guardaba bien su afilada hoja para situaciones como aquélla. Sin más demora, se la enganchó al cinto y se dirigió a los cuarteles.
 
   Ázer no contaba con ningún amigo entre los soldados. No hablaba con nadie, no confiaba en nadie y huía del contacto con sus semejantes. Siempre al servicio de Krénator. Siempre a sus órdenes. Siempre temeroso. El hechicero era la única persona con la que Ázer mantenía trato. Era la única familia que había conocido, pero le tenía tanto miedo y odio... Por eso decidió volver a esconderse, para pasar totalmente desapercibido. Normalmente, los soldados no le prestaban la más mínima atención y lo evitaban en todo momento. Creían que estaba maldito. Sabían quién era; se trataba del esclavo más cercano a Krénator y por eso no solían molestarlo, por temor a las represalias del mago... Por temor a que la maldición que recaía sobre Ázer se fijara en ellos y les condenara a la esclavitud, a la ciega servidumbre y al miedo absoluto. Los soldados, reclutados en Wruldor, eran en su mayoría mercenarios y asesinos que se vendían al oro de Krénator y que descargaban su ira y sus ansias de matar con los esclavos. Formaban un ejército entregado, cuyos miembros disfrutaban de los vicios de la vida y daban rienda suelta a sus impulsos en la ciudad sin ley que era Wruldor. Sin duda, se trataba de unas huestes crueles y despiadadas, que era lo que Krénator necesitaba. 
 
   Bajo el mismo carro que ya había empleado como escondite, y arropado por varios sacos de trigo, Ázer aguardó a que los primeros rayos de Estrión bañasen el patio de armas. Fue entonces cuando una patrulla de centinelas salió de los cuarteles en dirección a la puerta del castillo. Impaciente y oculto, pudo comprobar cómo varios soldados regresaban de sus correrías nocturnas y se encaminaban a sus correspondientes barracones para dormir y disfrutar así de su jornada de permiso. Entre ellos se encontraba el odiado soldado, del que Ázer no conocía ni su nombre.
 
   El castillo comenzaba a despertar. Fue el fuerte sonido de un cuerno el que dio comienzo oficial al éstrio. Las cocinas eran un hervidero de actividad. Se preparaban para recibir a la tropa; todo un batallón de soldados, encargados de la seguridad de la fortaleza. Ázer aguardó impaciente a que los barracones quedasen despejados de guardias. Sabía que dentro de poco tiempo sólo quedarían en sus jergones los soldados que estuvieran de permiso. Cuando creyó que era el momento oportuno, salió de su escondite, y con paso decidido, se dirigió a los cuarteles. Con suma cautela, entró en el primer barracón. Dejó tras de sí la armería y se dirigió a los dormitorios. Pegado a la pared, fue acercándose a la puerta, que se encontraba cerrada. No había nadie. Todo estaba desierto y en silencio. Ázer pegó la oreja al portón para comprobar si se escuchaba algo al otro lado. Nada. Todo era silencio. Lentamente, giró el pomo de la puerta y la empujó muy despacio hasta dejarla entreabierta. Fue entonces cuando se tiró al suelo y entró en la habitación arrastrándose, sin hacer el menor ruido. 
 
   Los dormitorios estaban compuestos por varias salas llenas de grandes armarios y de múltiples jergones repartidos a lo largo de la estancia, de manera que quedaba libre un pasillo en el centro que permitía el paso hacia una puerta que comunicaba con la siguiente habitación. Los grandes postigos que cubrían las ventanas estaban cerrados, por lo que la sala se mantenía en una tenue penumbra. Ázer fijó su vista y descubrió un gran bulto en uno de los jergones del final de la estancia. Era posible que fuese su objetivo. El pequeño humano empezó a avanzar, silencioso y decidido, hasta quedar cerca del camastro. No era el soldado que estaba buscando. Tendría que entrar en la siguiente habitación. 
 
   Repitiendo la misma operación, se acercó a la puerta y pegó el oído. Reinaba el silencio. Ahora debería tener cuidado de no despertar al soldado de esa habitación, ni a los posibles guardias que hubiera en la siguiente. Despacio, empujó la puerta, que con un crujido comenzó a desplazarse. Ázer no pudo hacer más que contener la respiración. El débil ruido sonó a sus oídos como un gran estruendo, por lo que ágilmente se agazapó y se arrastró hasta detrás de un armario, donde aguardó unos instantes. No pasó nada. El siervo continuó con su plan y se adentró en la siguiente estancia. El aire estaba viciado. El olor a vino y a cerveza se mezclaba con el del sudor y la ropa sucia. Ázer comprobó que había dos jergones ocupados, uno al lado de la entrada y otro en el centro de la sala. Cautelosamente y agachado, se acercó al primero de ellos. Tampoco era el guardia que estaba buscando, de forma que continuó su andadura. Las cucarachas se apartaban de su camino y se escondían entre los jergones, huyendo de una muerte segura. Pero en aquellos momentos, Ázer no estaba interesado en probar bocado. Avanzó un par de nuiras más y quedó frente al siguiente soldado, que estaba profundamente dormido. Lo reconoció al instante. No era la primera vez que aquel guardia lo había golpeado, insultado y humillado. Ázer estaba ya cansado de aquella situación. No volvería a repetirse. Con gran cuidado de no hacer ruido, asió la daga y se arrastró hasta quedar frente al rostro de su víctima. Todo debía ser rápido y en silencio. Debía matar y salir presto, de la misma forma en la que había entrado, sin dejar pistas ni testigos. Agarró entonces la daga con ambas manos, y empleando todas sus fuerzas, la clavó en la garganta del soldado. La hoja se hundió verticalmente en su cuello, lo traspasó de parte a parte y salió al exterior por la nuca. Con un ahogado quejido, el desdichado guardia espiró su último aliento en una bocanada de sangre. Ázer mantuvo firme la daga y la retorció para acelerar la muerte. Todo quedó en silencio. La víctima yacía en un charco de sangre. Satisfecho, limpió su arma y sus ensangrentadas manos en las ropas del soldado y se dispuso a abandonar la habitación. Con la sonrisa reflejada en su rostro, se deslizó hasta la sala que había dejado atrás. Todo seguía igual que antes. Varias nuiras más y estaría fuera. Por fin regresó a la armería, se acercó a la puerta y observó el exterior. Cuando vio que no había ningún guardia que pudiera descubrirlo, salió al patio y se dirigió a los subterráneos en busca de su merecido desayuno. 
 
   «Éste va a ser un buen éstrio... ¡Un excelente éstrio!», pensó Ázer sin poder reprimir una amplia sonrisa.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Éstrio 13 del xer de sàgraster del líznar 346 de la Segunda Era
 
    
 
   En aquellos momentos, Estrión apenas había comenzado su andadura por el cielo de Úrowen. La celda era amplia, pero en su interior no había nada más que el musgo que se abría camino y crecía adosado a la piedra de las paredes. Tanto los muros, como el suelo y el techo de la estancia estaban formados por el mismo tipo de roca oscura que componía el resto del castillo Dágorlax. La humedad de la mazmorra se dejaba oír, ya que el agua se filtraba y caía en pequeñas gotas. En un rincón había dos enormes argollas de hierro incrustadas en la pared. A cada uno de los aros se habían enganchado dos gruesas cadenas, formando un total de cuatro, cuyos extremos terminaban en unos grilletes manchados de sangre. Hùrsfer se había herido las muñecas y los tobillos, ya que se había hecho dolorosos cortes al tratar de soltarse. El prisionero, cansado y aturdido, llevaba varios dyüres despierto, un tiempo en el que no había dejado de preguntarse dónde se encontraba y quién era aquel viejo que lo había sacado de una prisión para encerrarlo en otra. Ahora su atención se centraba en el hambre, y sobre todo, en la sed que cada vez se hacía más creciente en su interior.
 
   De repente se escucharon unos pasos en el exterior de la celda y el sonido metálico de una llave al introducirse en la cerradura de la puerta. Ésta se abrió de golpe. En la entrada, Hùrsfer pudo ver la figura erguida de Krénator. El hechicero había recuperado parte de sus fuerzas gracias al elixir que su fiel servidor le había preparado.
 
   —Supongo que ya estarás más tranquilo —dijo Krénator mientras avanzaba lentamente, apoyado en su báculo.
 
   —¿Quién eres? ¿Qué quieres de mí?
 
   El mago pensó en no contestarle, pero qué mal le iba a poder hacer aquel desgraciado cuyo destino ya estaba escrito.
 
   —Sólo deseo tu alma —respondió el hechicero—. Te daré poder y te convertiré en un fiel servidor.
 
   —¡Jamás lo permitiré! No sé quién eres, ni cuáles son tus verdaderas intenciones, pero prefiero la muerte antes que servirte.
 
   —Eso ya lo veremos... Ya lo veremos. —Krénator volvió la cabeza hacia la puerta—. ¡Ázer, tráele comida! Debe recuperar sus fuerzas.
 
   El mago abandonó la celda y se dirigió hacia las plantas superiores del castillo. Al poco tiempo entró Ázer en el calabozo, portando una bandeja lisa y plateada en la que llevaba un pedazo de pan, un trozo de carne asada y un pequeño jarro con agua. Lo depositó todo en el suelo al lado de Hùrsfer. Valiéndose de sus mohosas llaves, le quitó uno de los grilletes de las manos para que pudiese comer.
 
   En poco tiempo, el prisionero dio buena cuenta del agua, que bebió en primer lugar debido a la sed que lo invadía. Posteriormente engulló el pan y la carne, sin importarle y sin poder descifrar a través del sabor a qué clase de animal pertenecía. Al poco de haber saciado su apetito, se le comenzó a nublar la vista. Los muros de piedra de la celda comenzaron a darle vueltas, mientras un sudor, a la vez cálido y frío, le fue bañando todo el cuerpo. Le faltaba el aire. Con la respiración entrecortada, emitió varios quejidos. Tratando de mantener la visión, se restregó los ojos con la mano que tenía libre. Al final, el mareo y el cansancio pudieron con él. Las fuerzas lo abandonaron y Hùrsfer cayó inconsciente.
 
   Tal y como le había ordenado su señor con anterioridad, Ázer había mezclado con el agua una sustancia que Krénator le había dado en una bolsita de cuero. La grisácea mezcla se había disuelto por completo al contacto con el líquido, de forma que no había quedado ningún rastro que pudiera hacer sospechar a la víctima que había sido sedada gracias a las fuertes cualidades del producto.
 
   No tardaron en escucharse los pasos de Krénator descendiendo por las escaleras.
 
   —Amo, he hecho lo que me ordenasteis. El prisionero está dormido.
 
   El mago miró inquisitivamente a su siervo y no pronunció palabra alguna. El pobre Ázer sólo sintió en su mente lo que reconocía como la voz del brujo, que le ordenaba que desapareciese de su vista. Ázer bajó la cabeza, salió del calabozo a toda velocidad y se dirigió a su habitación. El mago volvió a salir al patio de armas, donde se encontraba Gódred, jefe de la guardia y segundo al mando en el castillo Dágorlax.
 
   —¡Prepárame un carruaje de inmediato! Voy a partir solo —fue la escueta orden de Krénator.
 
   Al poco, todo estuvo listo. Un sencillo y sobrio carro, tirado por cuatro caballos, esperaba al hechicero en el patio. Krénator envió a dos de sus soldados para que transportasen el cuerpo del prisionero hasta el interior del carruaje. Todo se hizo con rapidez y en silencio. Antes de que Estrión se elevase en lo más alto del cielo, Krénator partía del castillo, en dirección a las desoladas llanuras cercanas al Volcán Hyrst.
 
   Pasados varios dyüres, cuando la fortaleza y la ciudad de Wruldor habían quedado muy atrás y no había señal alguna de vida en los alrededores, el mago detuvo el carruaje, sacó el cuerpo de Hùrsfer y lo arrastró varias nuiras hacia la solitaria planicie. Krénator colocó al prisionero boca arriba sobre el suelo y miró al horizonte mientras el viento mecía su túnica. Posteriormente, depositó a los pies del sedado reo una caja de madera de roble, muy simple y sin adorno alguno, que presentaba una estrecha cerradura en uno de sus laterales. El hechicero extrajo de sus bolsillos una llave dorada, la introdujo en su correspondiente lugar, y con un movimiento de muñeca, la hizo girar sin dificultad. Sonó un chasquido. El mago levantó la tapa y dejó la caja abierta sobre el suelo, en el lugar donde se encontraba.
 
   —¡Ahora serás mío! —invocó Krénator, mirando al cielo—. Sherkan necesita un alma negra y corrompida para poder reencarnarse —dijo el mago mientras se arrodillaba en el árido suelo.
 
   Acto seguido, extendió los brazos e introdujo las manos en el interior de la caja. Con sumo cuidado, sacó una resplandeciente gema del tamaño de su puño y de un intenso color azul, que le confería una extrema belleza. Los rayos que derramaba Estrión se veían desviados de su trayectoria al chocar contra la veintena de pulidas caras que formaban la joya.
 
   —¡Sherkan, el momento de tu retorno a Úrowen por fin ha llegado! —exclamó Krénator, elevando con ambas manos la piedra a la vez que se ponía en pie—. Ésta es la Gema de los Zrestar, dinastía a la que pertenecía Sherkan. ¡Debes regresar a tu lugar!
 
   El hechicero volvió a arrodillarse y colocó la joya sobre la frente de Hùrsfer, que aún se encontraba dormido. 
 
   —¡Oh, Zorbrak, dios de los dragones! —invocó el mago mientras elevaba los brazos hacia el cielo—. ¡Escucha la plegaria de tu más humilde servidor! He aquí la Gema de los Zrestar, que contiene la esencia y el espíritu de Sherkan, capitán de vuestras huestes, terror de los habitantes de Flìtzgar. ¡Escuchad mi súplica! ¡Vos mismo le otorgasteis el don! ¡Todo está dispuesto! ¡Kal, akálanar! ¡Kar, Zorbrak! ¡Festiadar méndaz atádazar!
 
   Se hizo el silencio. Hasta la más leve brisa se detuvo y el vacío rodeó el cuerpo de Hùrsfer. De repente, la gema azul comenzó a pegarse a la piel de la frente del prisionero, de forma que empezó a fundirse con el cráneo de su víctima. Miles de destellos cegaron momentáneamente a Krénator, que tuvo que apartar la mirada y cubrirse el rostro con su capa, debido al fuerte viento que comenzó a envolver a aquel cuerpo inerte. Los centelleos azules empezaron a girar formando círculos, mientras Hùrsfer, impulsado por una fuerza invisible, se elevaba media nuira sobre el suelo.
 
   Fue entonces cuando los ojos de El Zurdo se abrieron de par en par, mostrando unos globos oculares totalmente en blanco, que clavaron su mortecina mirada en el hechicero.
 
   —¡Sherkan, regresa a Úrowen! —gritó el mago—. ¡Yo busqué la Gema para ti! ¡Yo conseguí encontrar tu tumba y saqué la piedra de ella! ¡Ahora, ven! ¡Te necesito! ¡Zorbrak te necesita!
 
   Entre horribles convulsiones, el torturado y retorcido cuerpo del prisionero comenzó a aumentar de tamaño, de forma que su masa corporal rasgó sus vestiduras, que cayeron al suelo hechas jirones. La piel del reo empezó entonces a tomar una tonalidad oscura y sus hombros se ensancharon desmesuradamente. Las piernas del desgraciado Hùrsfer también aumentaron de tamaño y sus dedos se alargaron hasta acabar convertidos en grises y poderosas garras. De inmediato, sobre el deforme cuerpo comenzaron a aparecer nuevos apéndices, que poco a poco fueron tomando la enorme forma de unas alas membranosas y de una gran cola, llena de escamas y acabada en un duro y afilado aguijón óseo. En sus codos y rodillas aparecieron protuberancias a modo de cuernos, lo mismo que en la base y en la parte superior del cráneo, que ahora se mantenía erguido sobre un largo y musculoso cuello.
 
   Cuando hubo acabado la transformación y el vendaval y los destellos cesaron, ante Krénator apareció una gran figura de más de veinte nuiras desde el morro hasta el extremo de su cola. El enorme dragón se erguía majestuoso en la vasta planicie de la isla. Su cuerpo medía en torno a las seis nuiras, pero se hacía descomunal si le añadíamos las más de cuatro nuiras que formaban el cuello, junto con la cabeza, y las diez más que medía la cola. Las escamas eran de un color verde oscuro y resplandecían intensamente bajo la luz de Estrión. Una tonalidad anaranjada se dejaba entrever en la parte inferior del vientre y de las poderosas alas que el dragón mantenía recogidas sobre su cuerpo. Sus patas, robustas y fuertes, poseían unas garras tremendas, capaces de aplastar un cráneo humano con una leve presión. A lo largo del lomo, desde la cabeza a la cola, le recorría toda la espina dorsal una interminable cordillera ósea que en su extremo se hacía más estrecha y afilada, en forma de punta de flecha. La estilizada cabeza contaba con tres pares de cuernos a los lados, que eran rematados por dos astas más en la parte superior, en línea sobre el cráneo. El alargado hocico dejaba asomar los blanquecinos colmillos que llenaban su boca. El extremo acababa en un afilado pico de hueso sobre el que descansaban las fosas nasales. Sus pequeños y almendrados ojos de color amarillo contenían en su centro una pupila alargada como la que poseen los felinos. 
 
   El dragón extendió sus alas al viento y estiró todo su cuerpo, así como el cuello y la cola para que sus músculos reaccionasen y comenzasen de nuevo a vivir. Anduvo de izquierda a derecha por la planicie, y sin más, se lanzó al aire para ascender muy alto entre las nubes y dejarse caer en picado para virar temerariamente antes de chocar contra las rocas. Así, Sherkan voló a ras de suelo a una velocidad vertiginosa entes de aterrizar y dirigir sus atenciones al mago que lo observaba en silencio.
 
   —Mi nombre es Sherkan, pero creo que eso ya lo sabías —dijo el dragón con una voz potente y ronca, inclinando la cabeza hacia donde se encontraba el hechicero—. Debo darte las gracias por haberme devuelto a la vida. Desde que mi joya ha estado en tu poder, mi mente se ha mantenido unida a la tuya. Sé que eres un seguidor de Zorbrak y por ello te muestro mis respetos. Gracias a tu ayuda, la dinastía Zrestar volverá a su esplendor en Úrowen y podremos llevar a cabo nuestra venganza.
 
   —Tu boca habla sabiamente. Seremos poderosos aliados —respondió Krénator, satisfecho.
 
   Sherkan sintió un vacío en el estómago; un hambre que lo atormentaba y una sed de la sangre que llevaba cientos de líznars sin probar. Dejándose llevar por su instinto, se dio la vuelta y remontó el vuelo en busca de una víctima que lo saciase.
 
   El dragón sobrevoló la árida isla en busca de zonas de vegetación en las que encontrar algún sabroso venado que llevarse a la boca. Impulsado por sus fuertes alas, se adentró en unos escarpados riscos que hacían de frontera natural entre el mar y tierra firme, al este de la isla. Se trataba de una tierra inhóspita. Los altos desfiladeros estaban formados por grisáceas rocas entre las que crecían pequeños arbustos y plantas muy resistentes a las inclemencias del tiempo. La fauna era escasa en aquella zona y Sherkan se desesperó al no encontrar rastros de una posible presa. Forzando su aguda vista al máximo, planeó cerca de tierra hasta que penetró en un estrecho barranco más fresco que el resto de la zona debido a que los rayos de Estrión no alcanzaban su parte más profunda. Allí la vegetación era mucho más densa. Incluso algunos árboles habían conseguido sobrevivir y alcanzar su edad madura. Sherkan apreció movimiento en el fondo del barranco.
 
   «¡Un caballo!», pensó el dragón, lamentándose.
 
   Por supuesto que Sherkan había probado su carne, pero hubiese preferido deleitarse saboreando un venado. Pensó en dejar a su víctima tranquila y tratar de buscar otra, pero sus ansias de matar y de probar de nuevo el sabor de la sangre pudieron con él, de forma que replegó sus alas sobre sus costados y se dejó caer directamente hacia el desafortunado animal.
 
   La ingenua presa, que no esperaba morir en aquel éstrio, no pudo hacer más que sentir la dentellada que su agresor le infligía sobre el lomo. Con un fuerte bocado, Sherkan arrancó parte del cuello del caballo, que tembló y cayó retorciéndose antes de morir por la enorme herida abierta. Sherkan enloqueció al sentir el calor de la sangre de nuevo en sus fauces después de tantos líznars.
 
   —¡Por fin he vuelto y esta vez todo será muy distinto! ¡Óyeme, Úrowen, Sherkan ha regresado! —gritó el dragón, dejándose llevar por la mezcla de rabia y de alegría que albergaba en su interior.
 
   Tras el arrebato de furia, miró de nuevo a su presa, a la que había descuartizado ayudándose de sus garras, para devorarla en un festín que le pareció exquisito. En plena comida, Sherkan sintió un impulso en el fondo de su mente. Krénator trataba de comunicarse telepáticamente con él. 
 
   —Sherkan, te necesito —fueron las palabras que el dragón pudo presentir.
 
   —¿Cómo te atreves a molestarme?
 
   —Jamás osaría importunarte si no fuese de suma importancia, ya que no te hablo en mi nombre, sino en el del mismísimo Zorbrak, a quien sirvo con admiración y pleitesía. 
 
   —¿Qué es lo que intentas decirme? ¡Habla y déjate de rodeos!
 
   —Sabes que nuestra misión es difícil —dijo el mago a través de su mente—; tan difícil que resultaría imposible de realizar sin contar con otros apoyos, ajenos a nuestras fuerzas.
 
   —¡Me estoy cansando de tu palabrería! —se impacientó Sherkan, que no había dejado de comer en ningún momento. 
 
   —¿No sabes de lo que estoy hablando? ¿Acaso ya no recuerdas todo lo acontecido en el pasado? ¡Quiero que me lo traigas aquí!
 
   —¿Sabes dónde se encuentra? ¡No puedo creerlo! —bramó Sherkan mientras centraba su mente en la del hechicero—. Creí que habría desaparecido. Pensaba que nuestros enemigos lo habrían escondido y que con el paso del tiempo habrían borrado su recuerdo de Úrowen. 
 
   —Como sabiamente dices, así ocurrió. Generación tras generación, los reyes de Flìtzgar se encargaron de ocultarlo. En estos tiempos, casi nadie conoce su existencia y muchos menos son los que saben su auténtico paradero, pero yo he investigado mucho. He tenido que recurrir a seres traicioneros y a complicados conjuros de alta hechicería negra. Me he visto obligado a hacer un gran esfuerzo, mental y físico, tratando de realizar los sortilegios necesarios. Pero finalmente mi búsqueda tuvo su recompensa y llegó el momento de traerte de regreso a Úrowen. ¡Sé donde se encuentra y tú te encargarás de recuperarlo para gloria de Zorbrak!
 
   —¡Será un verdadero honor! —rugió Sherkan—. ¡Jamás imaginé tal regreso!
 
   —Cuando estés preparado, volarás hacia el este. Yo te indicaré el camino que te conducirá directamente hasta el talismán —dijo Krénator, lleno de gozo—. ¡Los éstrios que corren parecerán un sueño dentro de poco!
 
   


 
   
  
 



VI. Un alto en el camino: ‘Tres Jur sobre pergaminos’
 
    
 
   Éstrio 21 del xer de sàgraster del líznar 346 de la Segunda Era
 
    
 
   La cena se había servido, como de costumbre, al dyüre decimonoveno. La comida era escasa; unas pocas verduras cocinadas, acompañadas de un pedazo de carne asada, cuando la había, un trozo de pan y algo de queso. Para beber, en la enorme mesa sólo podían encontrarse jarras llenas con las cristalinas y frías aguas del nacimiento del Río Phär. 
 
   La Fortaleza de Assún estaba inmersa en los Bosques Salvajes, enclavada en lo alto de un enorme risco desde el que se divisaba el mar de vegetación que la rodeaba. Su privilegiada situación hacía que la fortaleza fuese inexpugnable, ya que los ejércitos rivales debían escalar la escarpada roca antes de encontrarse con las murallas. De esta forma, los defensores, usando aceite hirviendo, rocas y flechas, podían ganar la batalla antes de que realmente empezase.
 
   —Mañana habrá que reconstruir el muro del granero —afirmó Dáltar, dirigiéndose a su superior.
 
   —Al despuntar el alba, elige a un grupo de hombres y ve con ellos a repararlo. Debe estar arreglado lo antes posible, antes de que lleguen el frío y las lluvias. De lo contrario, corremos el riesgo de perder todo el grano que tenemos almacenado. Se pudrirá y tendremos serias dificultades el próximo áester —añadió el Sumo Sacerdote mientras se acariciaba la frente con el dorso de la mano y fruncía el ceño, debido a las preocupaciones que no le abandonaban en ningún momento. 
 
   —Como ordenéis —respondió Dáltar—. Si no deseáis nada más, me retiraré a mis aposentos hasta mañana.
 
   —Antes ve a ver cómo se encuentran nuestros huéspedes, y si desean algo, haz lo que puedas por ellos. Buenas noches —con estas palabras, el Sumo Sacerdote se despidió de Dáltar hasta el éstrio siguiente y se dirigió hacia la gran capilla dedicada a Sàgrast para comenzar sus largas oraciones nocturnas.
 
   Dáltar era el monje de mayor rango dentro de la Fortaleza de Assún, por debajo de Xreonte, Sumo Sacerdote de la orden de los Monjes Caballeros de Sàgrast. Era un hombre ya entrado en líznars, alto y corpulento; sus cabellos se tornaban canos, aunque no había perdido ni su forma física, ni su agilidad, propia de épocas pasadas. Vestía una túnica gris oscuro muy austera que tenía bordado en rojo un anagrama que representaba un libro abierto, símbolo de la sabiduría. Dáltar estaba entregado a una vida moderada de meditación y oración. Ninguno de sus compañeros podía imaginar que en realidad se trataba de un formidable guerrero que había luchado en innumerables batallas y que había ocasionado un sinfín de muertes. Cansado de tanta destrucción, había decidido abandonar las armas y cambiar de vida. El único que conocía su pasado era el Sumo Sacerdote, que aunque odiaba la violencia, decidió aceptarlo en la orden, ya que así ganaría un nuevo miembro al que habría apartado del camino equivocado. De esta forma, Dáltar había cambiado la espada por el hábito y había consagrado su vida a ayudar a los habitantes de Úrowen a través de sus plegarias. 
 
   La orden de los Monjes Caballeros de Sàgrast se dedicaba a orar. Además, sus integrantes también eran buenos sanadores que acudían a las batallas para socorrer a los heridos, misión que les había hecho ganarse el respeto y la admiración de todos los pueblos. Por otra parte, contaban con gran cantidad de fortalezas, castillos y haciendas repartidas por todas las Tierras Conocidas, de forma que proporcionaban a los viajeros alimentos y un lugar en el que pasar la noche. 
 
   Dáltar salió al patio de armas, lo cruzó y ascendió por unas húmedas y estrechas escaleras hasta el segundo piso de la fortaleza. Llegó a un amplio pasillo iluminado por antorchas y se dirigió hacia el fondo.
 
   —¿Puedo pasar? —dijo el monje tras golpear en una de las puertas.
 
   —¡Por supuesto! —respondió una voz ronca.
 
   Dáltar empujó la puerta, que se abrió poco a poco y con dificultad, ya que uno de sus goznes estaba algo descolgado, lo que provocaba que la madera de roble rozase contra el frío suelo de piedra. Al entrar en la habitación, sus músculos se relajaron.
 
   —Espero que todo sea de su agrado. Siento que les hayan traído la cena a su celda a estos dyüres de la noche, pero está prohibido que los visitantes coman con el resto de los monjes —manifestó Dáltar—. Si necesitan algo, sólo tienen que decirlo.
 
   —¡Muchas gracias por todo! No creo que nos haga falta nada más por esta noche. Gracias nuevamente por su hospitalidad —respondió la ronca voz.
 
   La habitación era enorme. En su interior, junto a una de las paredes, había tres camastros, bien provistos de mantas y almohadones. Además, la estancia contenía varias sillas, sillones de madera, estantes y librerías. En un rincón había una mesa con platos de comida, una jarra con agua, dos grandes candelabros y un pan de centeno. En el otro extremo, una chimenea, ahora apagada, ocupaba gran parte de la pared de piedra. Junto a ella, Dáltar pudo ver un arcón abierto que contenía una enorme hacha de doble hoja. Se trataba de un arma impresionante. Su filo brillaba resplandeciente bajo la luz de las velas. Su empuñadura estaba recubierta por unas tiras de piel, bien curtidas y entrelazadas. De su extremo pendía un ramillete de lo que parecían ser pequeñas plumas grises y blancas. Al lado de la enorme hacha, reposaba una de menor tamaño y con una sola hoja. Su astil también presentaba las cintas de cuero y en su extremo había otro ramillete de pequeñas plumas, pero éstas eran blancas y negras. Al lado de las hachas descansaba un gran espadón de doble filo, con runas grabadas a lo largo de toda la hoja. Su empuñadura mostraba las mismas tiras de piel y otro ramillete de plumas; grises y negras. Junto a las armas había unas bolsas de cuero repletas de pergaminos bien enrollados y ordenados.
 
   —Ha ha ha sidoooo una suerte enc encontrar su su fortaleza en me medio de de de este bosque. Ya nos nos estábamos pregun guntando dónde í í íbamos a pasar la la noche —dijo tartamudeando otra voz más delicada que la anterior.
 
   Uno de los enanos se puso en pie y comenzó a quitarse la cota de malla que le cubría el pecho y que le llegaba por debajo de la cintura. Con cuidado, la depositó al lado del casco y de las botas. Se trataba de un enano de tamaño bastante grande para los de su raza. Era robusto y tenía una enorme barba de color castaño que le llegaba hasta la mitad del pecho. Las líneas de su rostro estaban muy marcadas y su mirada se perdía por debajo de las pobladas cejas. Su cota de malla era de gran calidad, con anillos muy numerosos y bien entrelazados, lo que impediría que fuese herido por un arma de pequeño tamaño. Su casco de metal representaba una cabeza de oso, cuyos colmillos le cubrían la parte superior del rostro y a la vez le permitían mantener la visión de sus enemigos. Su atuendo se completaba con unos pantalones de piel, una capa, unas gruesas y resistentes botas para soportar los éstrios de viaje, y un brazal de cuero que le cubría el antebrazo derecho, desde la muñeca hasta el codo. Hacía falta tener una gran fuerza física para poder moverse con agilidad bajo aquel equipo, y por supuesto, el enano Jur-Síon contaba con ella de sobra. 
 
   Más allá, en el interior de la habitación, sentado sobre una de las camas había un enano idéntico al anterior, con la misma expresión, los mismos ropajes, el mismo casco de cabeza de oso y el mismo brazal de piel. 
 
   —Déjame que te ayude a quitarte el peto, Yail —dijo uno de los robustos enanos a su hermano.
 
   El más pequeño de los tres se llamaba Jur-Yail, y al contrario que al anterior enano, a éste todavía no había comenzado a crecerle la barba. En su acento podía notarse el tartamudeo que lo caracterizaba y que le acompañaba desde que comenzó a pronunciar sus primeras palabras. Se trataba de un joven y prometedor enano, ya que a pesar de su corta edad, sus hermanos mayores ya le habían enseñado a manejar un hacha y a desenvolverse en el combate. A Jur-Yail sólo le faltaba adquirir algo de experiencia y de fuerza física, ya que la Naturaleza lo había dotado de gran inteligencia, sentido de la lucha y agilidad.
 
   Los tres hermanos mostraron una entrañable estampa a los ojos de Dáltar, que ya había estado conversando con ellos a su llegada.
 
   —Siéntese aquí junto a nosotros mientras cenamos. Nos honraría mucho contar con su compañía —dijo Jur-Lad, el más alejado de los enanos. 
 
   Dáltar estaba algo cansado a esos dyüres de la noche, pero aún no tenía sueño, así que aceptó la invitación y se sentó en un gran sillón de madera que había cerca de la chimenea. Mientras, los tres enanos terminaron de quitarse sus vestiduras y se lavaron la cara y las manos en unos barreños de agua que les habían llevado los monjes. Posteriormente, cogieron sus platos, que contenían las verduras y la carne asada que comían los habitantes de la Fortaleza de Assún. Cada uno de los hermanos se sentó en el borde de su cama y los tres empezaron a cenar.
 
   —En verdad ha sido una suerte encontrarnos con su hospitalidad. Llevamos ya quince éstrios de viaje en los que no nos hemos encontrado con nadie. Claro que no son muchos los que se adentran por estos bosques —manifestó Síon con la boca llena de carne y pan.
 
   —Podéis quedaros aquí para descansar todo el tiempo que queráis. Nuestras puertas están siempre abiertas para todos los viajeros que vengan con buenas intenciones —dijo Dáltar mientras se reclinaba en el sillón—. Perdonad mi indiscreción, pero hace líznars que nadie que no venga expresamente a este castillo ha traspasado sus puertas...
 
   —No es indiscreción alguna que alguien que da cobijo a un viajero quiera saber por lo menos sus propósitos y hacia dónde se dirige —fue interrumpido Dáltar por Jur-Lad—. Nosotros tres somos hermanos de la Casa Jur, descendientes de los enanos de las Montañas Gýoras. Ya que nadie nos ha presentado formalmente, lo haré yo. Mi nombre es Jur-Lad y éste es mi gemelo, Jur-Síon. El pequeño es nuestro hermano Jur-Yail, al que como puedes comprobar, aún no le ha crecido la barba, ya que sólo tiene ochenta y tres líznars —añadió el enano, que comenzó a reír junto a su gemelo.
 
   La barba era un rasgo típico de los enanos, que las mostraban con orgullo. Lucir una barba limpia y aseada era símbolo de vigor y salud. Cuanto más larga fuese y más espesa, mucho mejor.
 
   —¡Algún ún és éstrio tendréis envi vi viddia de mi mi barba! —exclamó el joven Yail, mirando con recelo a sus hermanos mayores.
 
   —¿Has escuchado, Síon? Tendrás que cepillarte más a menudo y arreglarte esas barbas —dijo Jur-Lad a su gemelo, que era mucho más descuidado en esos menesteres y solía llevar la barba llena de nudos y de migas de pan—, si no, llegará un éstrio en el que sea Yail quien se ría de ti.
 
   —Pa pa para eso so no no no habrá que esp esperar mucho —dijo el pequeño, que se abalanzó sobre su hermano y lo tumbó de espaldas sobre la cama. 
 
   Por suerte, Síon pudo apartar rápidamente su plato de comida antes de que toda su cena cayera al suelo. Los tres hermanos rieron junto a Dáltar, que veía complacido el amor que se profesaban los enanos.
 
   —¡Siempre están igual! —añadió finalmente Jur-Lad—. Como le iba diciendo, hace quince éstrios que partimos de Gyrcaukas; la ciudad subterránea de los enanos de las Montañas Gýoras.
 
   —He oído hablar de las ciudades excavadas en la roca por vuestro pueblo, pero jamás he estado en ninguna —manifestó Dáltar, que se mostraba muy interesado en aquella conversación.
 
   —¡Oh, amigo! Supongo que usted se sentiría agobiado allí dentro, ya que los túneles de acceso son de nuestro tamaño. Para ir de una sala a otra, tendría que ir en cuclillas o a gatas. Si usted gusta, podría venir a visitarnos cuando quisiera, ya que sería bien recibido.
 
   Jur-Yail había retornado a su cama, a la que se subió de un salto, y en la que siguió comiendo y bebiendo mientras escuchaba.
 
   —Los túneles sí son pequeños, pero tanto las habitaciones del interior de las casas, como las plazas y otros lugares públicos, cuentan con una altura mayor, en la que un humano se sentiría cómodo —añadió Jur-Síon.
 
   —¡Ya no sé por dónde iba! —replicó Lad—. Ah, sí... Salimos desde Gyrcaukas y nos dirigimos a los Montes Srimost. Nuestro destino es la ciudad de Térnostan, para la que todavía nos quedan más de treinta éstrios de camino si mis cálculos no me fallan.
 
   El enano se levantó de su camastro, se dirigió hacia uno de los morrales y cogió un rollo de pergamino.
 
   —Nuestro padre, Jur-Fárador, es uno de los Mineros Maestros de Gyrcaukas —dijo su hermano gemelo.
 
   —Los enanos de los Srimost vinieron a nuestra casa a pedir consejo a nuestro padre sobre una gran nave que se va a construir en el palacio de Térnostan. Querían que uno de los más prestigiosos excavadores y arquitectos revisara su proyecto, ya que la nueva sala va a estar ubicada bajo una falla y todo debe estar perfectamente calculado para evitar accidentes. Aquí tenemos los planos —manifestó Jur-Lad mientras le mostraba el pergamino a Dáltar—. Éste, por ejemplo, representa el pasillo que dará acceso a la nave. Como puede ver, mi padre ha añadido al diseño inicial unas enormes columnas a ambos lados de la puerta.
 
   Dáltar miraba con curiosidad el pellejo que contenía los dibujos realizados con carbón. En la parte inferior había una especie de escala o leyenda en la que aparecían representados toda una serie de símbolos en línea, que Dáltar no conocía y que se repetían a lo largo de todos los trazos. 
 
   Los tres enanos comenzaron entonces a desenrollar todos los pergaminos y los extendieron sobre el suelo, colocándolos de la forma adecuada, ya que formaban un gigantesco puzzle que Dáltar fue descifrando poco a poco. De esta forma, casi sin darse cuenta vio aparecer ante sus ojos toda la estructura de la gran sala. En muy poco tiempo, la mesa de madera, las sillas y los enormes sillones, las pesadas librerías con sus libros, los platos con comida, los jarros con agua y sin agua, las mantas, las almohadas y almohadones, el arca con las hachas, la espada de doble filo con su ramillete de plumas, los candelabros y sus velas, los cascos de cabeza de oso, las resistentes cotas de malla, las queridas capas, las botas para el largo viaje, los barreños de agua y las camas fueron retiradas hacia el fondo de la estancia, de manera que sólo Dáltar, sentado confortablemente en su sillón de madera, quedó en su sitio. Ante él se extendía un mar de pergaminos, unos sobre otros, de forma que sus dibujos, cual gigantesco rompecabezas, encajaban perfectamente. 
 
   En realidad, montar aquel puzzle no era tan complicado, ya que además de que los tres enanos estaban muy familiarizados con los planos que habían llenado su hogar desde su infancia, cada pergamino estaba marcado en sus esquinas con un número y una runa, lo que permitía saber dónde iba colocado exactamente cada pliego dentro de aquel rompecabezas. 
 
   Los dos gemelos comenzaron a explicar cada una de las partes del plano, mientras el pequeño Yail, mordisqueando un trozo de carne, observaba desde una esquina.
 
   Dáltar pudo comprobar que el diseño original estaba dibujado con un trazo muy grueso. De esta forma se diferenciaba de las anotaciones, correcciones, modificaciones y nuevos elementos que había añadido Jur-Fárador con líneas más finas y delicadas, en carbón negro. 
 
   Un amplio pasillo daba paso a la colosal sala que iba a excavarse en el palacio de Térnostan. Grandes columnas flanquearían su entrada mientras en todo el perímetro de la nave, que iba a ser perfectamente redonda, irían dos filas de pilares paralelos que la bordeaban.
 
   —Estas columnas rodearán todo el recinto y formarán un pasillo cuyo techo será mucho más bajo que el resto de la sala. En su centro se excavará una enorme cúpula ovalada que irá decorada con multitud de relieves que representarán figuras geométricas, animales y motivos vegetales —explicó Jur-Síon a Dáltar—. Al fondo de todo, se alzará un altar de roca viva. Más que un altar, será un púlpito que cuente con una escalera en la parte posterior para que se pueda subir a él y hablar desde allí, ya que la sala será usada por los distintos gremios de la ciudad para celebrar sus reuniones y asambleas.
 
   —Al excavar, habrá que dejar un cilindro de roca en su lugar para que después los tallistas le den forma y esculpan los adornos adecuados —apuntó Lad.
 
   —Como puede comprobar, casi todas las notas de mi padre se basan en los distintos tipos de rocas que habrá que extraer y en los contrafuertes que irán adosados a los muros y a la cúpula —continuó Jur-Síon, que señalaba los comentarios y las medidas escritas—. La nave será enorme. Tendrá un radio de veintiséis nuiras y no contará con ninguna columna intermedia que la sostenga. Todo el peso irá repartido sobre los pilares de los extremos y recaerá en los contrafuertes adosados a las paredes y disimulados con adornos y relieves. ¡Será una obra colosal! 
 
   Así continuó la conversación durante largo rato, con las múltiples indicaciones que hacían los enanos aquí y allí, sobre los planos y bajo los planos, subiéndose encima de la cama, corriendo por la habitación, riendo, brincando y saltando de pronto hacia el suelo.
 
   —Creo que ha llegado el momento de que me marche —dijo al fin Dáltar—. El tiempo vuela en su compañía. No me había dado cuenta de lo tarde que es. Además, mañana tendré mucho trabajo. Hace un par de éstrios llovió con intensidad y se produjo un desprendimiento de rocas en la parte posterior de la fortaleza. Una gran piedra se deslizó y cayó sobre el granero. Por suerte, no hubo ningún herido y gracias a Sàgrast no hemos tenido que lamentar ninguna muerte, pero parte del muro y del tejado del silo han quedado destruidos.
 
   —Lo lo lo vimos cuan cuan dodo lle llegamos —interrumpió el joven Yail. 
 
   —El Sumo Sacerdote me ha ordenado que mañana elija un grupo de hombres para ir a repararlo. 
 
   —¡Nosotros le ayudaremos! —exclamó Jur-Síon, poniéndose en pie de un salto—. Estamos cansados de viajar por estas inhóspitas tierras. Además, ya hemos recorrido una gran parte de nuestro camino. Demorarnos un par de éstrios no nos supondrá una gran pérdida de tiempo y lo cierto es que nos vendría bien quedarnos para recuperarnos del cansancio del viaje. Tengo los músculos entumecidos de tanto caminar y de dormir en el suelo.
 
   —A cambio de su hospitalidad, podemos ayudarles a reparar el granero —intervino Jur-Lad—. La piedra que lo destruyó es enorme. No sé si han pensado cómo la van a sacar de ahí. Nosotros los enanos somos poderosos con martillos y picos en las manos. ¡Podremos reducirla a guijarros!
 
   —Yo yo yo a a yuda daré con con mi hacha. Pu pu puedo talar ár áaaaar boles para el tej tejado —tartamudeó Yail mientras aferraba entre sus manos su querida hacha, regalo de sus hermanos, y la levantaba en señal de triunfo—. Nin ningún árbol se se me resis resiste.
 
   —Puede estar seguro de ello, Dáltar. Nuestro hermano es pequeño, pero muy tenaz. Además, su hacha parece adquirir gran poder y su corte se hace profundo y preciso en sus manos —dijo Síon, que miraba cómo su joven hermano sonreía orgulloso al oír aquellas palabras—. Dentro de poco será un maestro en el manejo del hacha.
 
   El arma a la que Jur-Yail tenía tanto cariño y apego era un regalo que sus dos hermanos le hicieron el éstrio en que cumplió su septuagésimo líznar de vida. La afilada y poderosa hoja del hacha había sido forjada por los gemelos en uno de los altos hornos de la ciudad de Gyrcaukas. La madera para el astil había sido cuidadosamente seleccionada entre los mejores ejemplares de roble, así como las curtidas y entrelazadas tiras de piel que la cubrían. En cuanto al ramillete de plumas que pendía de ella, se trataba de una antigua costumbre familiar que se remontaba hasta el enano Júrdafor, su primer antepasado conocido. La palabra ‘jur’ se empleaba en la lengua de los enanos para designar a las aves de presa. De esta forma, la Casa Jur era sumamente conocida en la ciudad de Gyrcaukas debido a la afición de sus miembros por la cetrería. 
 
   Según la tradición y los libros genealógicos de la familia, allá en líznars remotos de la Primera Era, Júrdafor emprendió uno de sus múltiples viajes. Se trataba de uno de esos viajes que en verdad son dignos de ser contados y recontados al calor del fuego. Su marcha llevó al enano mucho más al este del este, más allá incluso de la mítica ciudad de Krad Druiner, que en un principio era su destino. En dicho viaje, Júrdafor acabó, sin saber muy bien cómo, al cuidado de dos polluelos, crías de águila real, a las que consiguió sacar adelante con vida. A partir de entonces, las dos águilas se convirtieron en compañeras inseparables del enano, y generación tras generación, los descendientes de Júrdafor continuaron criando a dicha especie, así como a otras rapaces, que acabaron por dar nombre y por convertirse en símbolo de la Casa Jur.
 
   Por ello, todos los enanos de la familia sentían un gran afecto por estos animales y los empleaban tanto para cazar, como para defenderse. En cuanto a Jur-Lad y a Jur-Síon, los gemelos poseían una pareja, macho y hembra, de magníficos ejemplares de águilas reales. El macho era llamado Dúenor por su amo Síon, que le había puesto ese nombre debido a que ‘dúenor’ en la lengua de los enanos significaba ‘garras’ y en verdad el águila merecía recibir aquel nombre, ya que contaba con unas poderosas y muy afiladas uñas que empleaba con total perfección en la caza. En cuanto a la hembra, pertenecía a Jur-Lad y era llamada Brázdar, palabra que emplean los enanos y que viene a significar ‘enorme’, traducido a la lengua común. Su amo había elegido dicho nombre debido al gran tamaño de la hembra, muy superior al de Dúenor. Brázdar medía algo menos de una nuira de longitud, pero cuando desplegaba sus enormes alas, la envergadura llegaba a alcanzar las dos nuiras. Era casi tan grande como su amo, que medía una nuira con ocho kuiras de alto. Por esto, la hembra de águila ya no se posaba, como en tiempos pasados, sobre el brazal de piel que lucía siempre Jur-Lad y que ahora empleaba para llevar al ejemplar de su hermano o a otros que estaban ligados a su familia, sin contar con el apego, el cariño y la multitud de recuerdos que le traía al enano aquella prenda.
 
   Ambas águilas reales eran unos extraordinarios animales que surcaban los cielos, majestuosos, casi sin hacer esfuerzo alguno, ayudándose de las corrientes térmicas de aire para elevarse y planear a gran altura. Tenían poderosos picos; cortos y muy robustos, con la parte superior curvada hacia abajo y los bordes dentados, perfectamente adaptados para desgarrar la carne con la que se alimentaban. Precisamente, una de las principales características de estas bellas aves era su fuerte y arqueado pico, además de las patas prensoras, dotadas de potentes dedos, provistos a su vez de afiladas garras con las que atrapar a sus presas, ayudados de su aguda visión.
 
   La vinculación de la Casa Jur con las rapaces guardaba una estrecha relación con los ramilletes de pequeñas plumas que pendían de las armas de los enanos. En cuanto a las grises, éstas eran de Gräk, un azor que había pertenecido a Jur-Fárador, padre de los enanos, antes de que éstos hubieran siquiera nacido. Por su parte, las plumas negras eran de Tulhort, un buitre negro que había tenido Jur-Lad y que había muerto hacía varios líznars. En cuanto a las pequeñísimas plumas blancas, se trataba del primer plumaje de Dúenor y Brázdar, que en las águilas reales aparece blanco en los polluelos. Las llevaban, según la tradición familiar, para recordarles la unión que tenían con estas aves. Además, cada color poseía un significado simbólico. Las grises eran el emblema de la piedra, para que nunca olvidasen ni su ciudad, ni sus orígenes, ni a su familia. Las negras representaban toda la maldad que habitaba en Úrowen, para que siempre la tuvieran presente y no se dejasen arrastrar por la oscuridad. Por último, las plumas blancas, además de recordarles a sus actuales y más queridas aves, simbolizaban, al igual que el vínculo que ligaba a Brázdar y a Dúenor, la unión que debía existir entre los tres hermanos, para que tuviesen presente que siempre podrían contar y confiar los unos en los otros.
 
    
 
   ***
 
    
 
   En la Fortaleza de Assún, dentro de una de las habitaciones, los tres enanos continuaban hablando y riendo junto a Dáltar a la luz de las velas.
 
   —He pasado una agradable velada en vuestra compañía —dijo al final el monje—. Ya es tarde y he de retirarme a mis aposentos. Han sido muy amables en ofrecernos su ayuda para reparar el granero. Nos vendrá muy bien. Mañana pasaré a despertarles. Espero que tengan una buena noche.
 
   —¡No! ¡No se vaya todavía! Quédese más tiempo con nosotros. Podemos recitar poemas o contar viejas historias —replicó Jur-Lad a Dáltar, que accedió encantado a quedarse con los enanos, aunque ya el sueño comenzaba a vencerle.
 
   De esta forma, mientras el resto se acomodaba en sus camas y sillones, Lad se puso en pie y empezó a recitar una poesía que comenzaba así...
 
    
 
   «Úrowen, Tierra Conocida.
 
   ¡Cuántos enigmas guardas!
 
   ¡Cuántas tierras por explorar!
 
   Desde la ciudad de Gyrcaukas
 
   hasta los confines del mar,
 
   son tantas las sendas
 
   por las que hay que caminar.
 
   Quizás cuando Estrión salga
 
   me veré obligado a viajar
 
   y recorrer aquellas tierras
 
   que están aún sin conquistar.
 
   Cuando el destino lo quiera
 
   no le volveré la espalda
 
   y seguiré hasta el final,
 
   hasta el final de la senda,
 
   la senda del mañana».
 
    
 
   Tras la serie de poesías, refranes y canciones que entonaron los enanos, Dáltar estaba ya bastante cansado después del duro éstrio de trabajo. Además, se había hecho ya realmente tarde, por lo que el monje se puso en pie, y de la forma más cortés que conocía, dio las buenas noches a los tres invitados y se retiró de la estancia.
 
   Así se despidió Dáltar de los hermanos. Iluminado únicamente por una de las velas que había cogido de la repisa de la chimenea, se encaminó por el húmedo pasillo que lo conduciría hasta su celda.
 
   «Son buenas personas los Jur y además encantadores los tres, sobre todo el pequeño —pensaba el cansado monje camino de su habitación—. Con un poco de suerte y la ayuda de los enanos, mañana podremos adelantar bastante trabajo».
 
   Cansado y soñoliento, llegó a la puerta que daba paso a las celdas de los monjes, situadas en el ala norte de la fortaleza. La primera estancia que había a la izquierda del pasillo era la suya. Dáltar abrió el portón y se introdujo en su austero aposento en el más completo de los silencios.
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¡Ten cuidado, Yail! ¡Cuidado! —gritó Jur-Síon a su hermano pequeño—. No enrolles tan deprisa los pergaminos. Debes liarlos bien para que ningún borde sobresalga y se doble.
 
   Los enanos estaban recogiendo todos los mapas, apuntes, notas y pergaminos que llenaban el suelo de la habitación. Los enrollaban con sumo cuidado y los trataban con todo cariño, sujetándolos con pequeñas cintas que anudaban para que no se abriesen. Una vez recogidos, los colocaron por orden dentro de sus bolsas, según las inscripciones que había en las esquinas de los documentos.
 
   —¡Ha ha hay que arreglar glar todo es es es esto! —manifestó Yail, tras fijarse en que todos los muebles y demás contenidos de la habitación se agolpaban al fondo de la misma.
 
   Sin mediar palabra alguna, los dos gemelos comenzaron a mover de nuevo las camas, que levantaron a pulso para que las patas no arrastrasen, el hacha de doble hoja, con sus tiras de piel curtidas y su ramillete de plumas grises y blancas; el hacha más pequeña, de una hoja y con la empuñadura de roble; el arcón, los platos con los restos de comida, las almohadas de plumas, el espadón de doble filo con runas grabadas en su hoja, mesas, sillones y sillas de madera labrada, los jarros con el agua que había sobrado de la cena y los barreños con el agua fría; pusieron las mantas en las camas junto a los almohadones, los candelabros en su lugar sobre la mesa, los cascos de cabezas de oso y las cotas de malla, las pesadas librerías con sus libros, las resistentes botas para el camino... Ante la atenta mirada del joven Jur-Yail, todo fue puesto en el lugar que le correspondía.
 
   Finalmente, sintiendo la suavidad de los colchones rellenos de plumas en los que estaban tumbados, los tres enanos se acostaron cada uno en su cama.
 
   —Me pregunto dónde estarán Dúenor y Brázdar —dijo Síon, mirando hacia la ventana.
 
   —¡No te preocupes! —respondió Jur-Lad—. Seguramente estarán en alguna almena de la fortaleza, o en algún saliente de esta montaña. Además, la noche es buena.
 
   —No me preocupo. Sé que no les va a pasar nada. Simplemente es curiosidad. ¡Voy a echar un vistazo! —dijo el enano mientras se levantaba de la cama de un salto y se dirigía hacia la ventana.
 
   Una vez allí, abrió uno de los postigos y miró hacia el exterior. Émacel ya había comenzado su andadura nocturna por el cielo de Úrowen, iluminando con su tenue y azulada luz los vastos territorios. Por su parte, Émandel, el astro rojo, aún no había aparecido en el firmamento. Jur-Síon movió lentamente el pestillo que mantenía cerrada la ventana y la abrió de golpe. Una ráfaga de aire fresco penetró en la habitación. El enano se apoyó en la pared y asomó la cabeza por el ventanal, desde donde pudo contemplar la bella cúpula del cielo, adornada con multitud de estrellas titilantes que se reflejaban en la superficie del Río Phär, en su constante paso a través del inmenso y frondoso bosque.
 
   Síon no encontró rastro alguno de las águilas, de las que no sabían nada desde su llegada a la fortaleza, momento en el que se habían despedido de ellas para que fuesen a cazar y a estirar las alas por el cielo.
 
   —Seguramente estarán dormidas en algún risco —dijo el enano, que aunque no había averiguado nada de las aves, quedó complacido con la visión del paisaje.
 
   Jur-Síon volvió a acostarse en su camastro, donde al fin cayó en un plácido sueño junto a sus queridos hermanos.
 
   En la cara este del risco en el que estaba enclavada la Fortaleza de Assún se levantaba una gran pared vertical desde la cual era totalmente inaccesible el castillo. Desde el suelo del bosque se erguía abruptamente este desfiladero sobre el que se encontraba la edificación de los monjes. La pared estaba llena de grietas y salientes entre los numerosos matorrales y plantas que la poblaban. Brázdar y Dúenor habían encontrado allí un buen lugar en el que pasar la noche. Un lecho de hojas secas les proporcionaría la comodidad necesaria para descansar las alas hasta el éstrio siguiente. 
 
   De esta forma, la enorme figura de Brázdar dormía agazapada contra la piedra, mientras la brisa mecía su plumaje y su amado compañero la acariciaba dulcemente con el pico a la luz de las estrellas y del astro nocturno conocido como Émacel.
 
   


 
   
  
 



VII. A golpe de martillo
 
    
 
   Éstrio 22 del xer de sàgraster del líznar 346 de la Segunda Era
 
    
 
   El pequeño Yail se había despertado con el canto de los pájaros en la ventana. Esto significaba que a sus hermanos ya no les quedaba mucho más tiempo de sueño. El enano se levantó y no tardó en comenzar a hacer ruido moviendo cosas, hasta que al fin descorrió las cortinas y abrió las ventanas de manera que la luz de Estrión, acompañada de una suave y fresca brisa, invadió la habitación.
 
   Jur-Lad asomó la cabeza por un hueco de la manta y al ver que su hermano pequeño ya se estaba vistiendo, decidió levantarse.
 
   —Buen éstrio, Yail. ¿Sabes qué dyüre es?
 
   —Cre cre creo que es bas bas tan bastante temprano, pe pero los monjes ya ya se han levan levan tado.
 
   —¡Vamos, Síon! Somos invitados y además hemos prometido ayudarles a reparar el granero —increpó Lad a su gemelo sin obtener respuesta alguna—. ¡Síon, pronto vendrá Dáltar! ¡No querrás que te encuentre ahí dormido! ¡Venga, despierta ya y déjate de juegos que no estamos en casa!
 
   La única respuesta que obtuvo el enano fue ver cómo el cuerpo de su hermano se daba perezosamente la vuelta hacia la pared y se cubría por completo con una de las mantas. Sin hacer ningún ruido, Lad hizo señas a Yail y se dirigió hacia el barreño más grande de agua que había quedado de la noche anterior.
 
   —Cuando te lo indique, quítale la manta de un fuerte tirón —susurró el enano al pequeño, que asintió con la cabeza—. Volvernos la espalda. ¡Se va a acordar de ésta! El agua fría le vendrá muy bien. Ya le estaba haciendo falta un buen baño.
 
   De esta forma, se aproximaron en silencio hasta el lecho donde descansaba Jur-Síon. Fue entonces cuando Lad le hizo una seña con la mano a su hermano. Yail, que se encontraba a los pies de la cama, asió fuertemente por los extremos la manta que cubría a Síon y tiró con todas sus fuerzas, de manera que descubrió por completo el cuerpo de su hermano. Sin más, su gemelo, que tenía el barreño de agua fría preparado, lo volcó sobre él.
 
   El enano dio un gran salto en la cama, acto que fue seguido por una multitud de gritos, estornudos, maldiciones y palabras sin sentido que Síon pronunció en un corto espacio de tiempo. Por su parte, tanto Yail como Lad, sin poder contener las risas, se apartaron de su hermano para reír sin descanso en el otro extremo de la habitación. 
 
   Ésta era la tradicional forma que la madre de los tres enanos, Jur-Díasa, había empleado en múltiples ocasiones para despertarlo, ya que no encontraban otra manera de hacer que el perezoso Síon regresara del sueño a la vida.
 
   El enano, mojado y enfadado, se levantó del camastro, buscando algo con lo que secarse. Sin mediar una palabra con sus hermanos y con el ceño fruncido, Síon se quitó la ropa mojada, acercó una silla a la ventana y se sentó al calor de los rayos de Estrión. Al poco tiempo, unos débiles golpecitos sonaron en la puerta.
 
   —Puede pasar —respondió Jur-Lad.
 
   La puerta comenzó a abrirse lentamente, hasta que al fin quedó al descubierto un monje anciano y de pelo cano, que portaba una bandeja en sus manos con una jarra llena de leche caliente, algo de queso y pan.
 
   —Buen éstrio. Mi nombre es Fegtar. Soy el encargado de la cocina de la fortaleza. Me han dicho que estaban despiertos, ya que han oído voces en su habitación. ¡Aquí tienen el desayuno!
 
   —Muchas gracias —manifestó Lad mientras su gemelo levantaba la cabeza, tratando de ver lo que contenía la bandeja.
 
   —Dáltar me ha ordenado que les diga que cuando estén listos vayan al granero.
 
   —¿Pero ya están allí? ¿Qué dyüre es? —preguntó Jur-Lad.
 
   —Ya casi es el dyüre noveno —respondió el monje.
 
   —¡Nos hemos quedado dormidos! ¿Desde cuándo están trabajando?
 
   —Desde el dyüre sexto.
 
   —Gracias por todo —dijo el enano al monje, mientras éste se marchaba y la puerta se cerraba tras de sí. 
 
   —¡Maldita sea! Somos invitados, prometemos ayudarles y nos quedamos dormidos. Vamos a desayunar y a vestirnos rápido —increpó Jur-Lad a sus hermanos.
 
   El joven Yail, comprendiendo la situación, ya se había metido un gran pedazo de pan en la boca y se encontraba agachado, poniéndose una bota. Las palabras de Fegtar también tuvieron efecto sobre Síon, ya que el corpulento enano abandonó su mal humor matutino y comenzó a vestirse. Rápidamente, los tres hermanos comieron el pan y el queso, y bebieron la leche antes de encaminarse a la carrera por el pasillo y las escaleras que les conducirían hasta el patio de armas. Debido al trabajo que iban a realizar, los dos gemelos dejaron en su habitación tanto las cotas de malla como sus armas. Por su parte, Jur-Yail sí salió corriendo portando su pequeña y tan querida hacha, regalo de sus hermanos. Tal fue la carrera que empujó a los enanos escaleras abajo, que Jur-Lad apoyó mal el pie, de forma que el talón de la bota resbaló hacia delante y lo hizo caer sobre sus hermanos. Los tres enanos rodaron sobre varios escalones antes de detenerse en el suelo de piedra de la primera planta de la Fortaleza de Assún.
 
   —Lo siento —dijo el enano mientras se ponía en pie y se sacudía el polvo de la ropa—. ¿Os habéis hecho daño?
 
   —¡Yo yo yo es toy toy bibi bien! —exclamó Yail, que recogía su hacha unos pasos más adelante.
 
   —Será mejor que tengas más cuidado la próxima vez. Podíamos habernos hecho daño —regañó Síon a su gemelo.
 
   Los tres hermanos se ayudaron a ponerse en pie y a arreglarse las ropas antes de salir nuevamente corriendo por el último tramo de escaleras.
 
   —¡Yail, ven aquí conmigo! Será mejor que dejes pasar primero a Lad, que hoy está torpe. ¡Vamos, ve tú delante! No quiero sentir tus barbas en mi cuello otra vez. ¡Torpe! —argumentó Jur-Síon. 
 
   Sin decir ni una palabra, Jur-Lad comenzó a descender por las escaleras con la cabeza muy alta y una mueca de indiferencia en el rostro. De esta manera aparecieron los tres extraños visitantes de la fortaleza en el patio de armas. En primer lugar iba Jur-Lad, con paso firme y mirada altiva. Tras él avanzaba su gemelo, con una sonrisa en los labios. Por último, y un poco más rezagado, caminaba Yail.
 
   Al fondo del patio de armas vieron las figuras de varios monjes, entre los que destacaba la del corpulento Dáltar. Al dyüre del desayuno, había seleccionado a varios de sus compañeros más jóvenes para que le ayudasen en la tarea de reparar el granero. Cuando los enanos llegaron, un total de cinco monjes estaban retirando los escombros que se habían desprendido del techo y del muro de piedra.
 
   —Buen éstrio —dijo Jur-Lad—. Sentimos el retraso.
 
   —No se preocupen —lo interrumpió Dáltar—. Yo mismo di la orden de que no les molestaran.
 
   —Pero nosotros queríamos ayudarles en las reparaciones y nos hemos retrasado —intervino Síon.
 
   —¡Está bien! No se preocupen más por eso y pongámonos manos a la obra. Tenemos mucho tiempo por delante —señaló el monje—. Al fondo del granero encontraréis herramientas. Podéis coger las que necesitéis. ¡Id a echar un vistazo!
 
   —Nosotros nos encargaremos de esa enorme piedra. Mientras, podéis continuar retirando escombros —les indicó Jur-Lad.
 
   —Yail, ¿qué te parece si vas al bosque? Allí encontrarás a un par de monjes que han ido a talar árboles para las vigas y la madera del tejado —propuso Dáltar al pequeño enano.
 
   —¡E Eso me me encan can taría! —exclamó Yail, sujetando fuertemente su hacha con ambas manos.
 
   —Dile al monje de la puerta que te deje salir y sigue el camino que desciende desde la fortaleza. Pronto los encontrarás. No han debido alejarse demasiado —señaló Dáltar.
 
   —Has hasta lu luego, herma manos —dijo el joven enano, dando media vuelta y encaminándose hacia el lado opuesto del patio de armas en busca de la gran puerta del castillo.
 
   —¡Ten mucho cuidado! —le respondieron sus hermanos.
 
   Por su parte, los dos gemelos entraron en el granero, que estaba bien iluminado debido a la luz que penetraba por la enorme abertura que había ocasionado la roca.
 
   —Mira, Síon. Allí están las herramientas.
 
   En un rincón, bien organizados y apoyados contra la pared, se encontraban un montón de grandes martillos, picos, palas, azadas, guadañas, cubos, estacas y un sinfín de útiles y aperos para trabajar la tierra y la roca. Los enanos se lanzaron a inspeccionarlos.
 
   Tras repasar todas las herramientas, Jur-Lad se decidió por un enorme martillo, que aunque era muy pesado y de grandes proporciones, podía manejar con soltura. Su hermano eligió otro martillo, también de gran tamaño, cuya gastada cabeza mostraba los signos de haber dado miles de golpes.
 
   —Lad, esto me recuerda cuando nuestro padre nos llevó por vez primera a las minas de hierro de Gyrcaukas.
 
   —¡Oh, sí! Recuerdo cómo nos pusimos codo con codo a picar la piedra.
 
   —Y nunca lo habíamos hecho antes —añadió Síon—. Era la primera vez que íbamos a extraer hierro con nuestras propias manos.
 
   Ambos hermanos siguieron mirando las herramientas para ver cuáles podían serles de utilidad.
 
   —Coge un par de esos cinceles —señaló Lad—. Nos servirán para abrir grietas en la roca.
 
   Los hermanos volvieron a salir del granero y se encaminaron hacia la parte posterior, donde se encontraba la gran piedra. Ésta superaba con creces la altura de Dáltar, que estaba junto a ella.
 
   —Aquí estamos de nuevo, listos para convertir esa roca en arena —dijo Jur-Lad, mostrando a los monjes el martillo que portaba en sus manos.
 
   Ante la atenta mirada de Dáltar, los dos hermanos, sin mediar una palabra más, se pusieron frente a la piedra y comenzaron a golpearla con todas sus fuerzas en un punto único, a la altura de sus cabezas. Una lluvia de terribles martillazos alternativos azotó a la gran roca. Primero el uno y seguidamente el otro. Rápidos, certeros, sin pausa, constantes y demoledores, los golpes embestían la piedra. El repiqueteo de los martillos se difundió por todo el patio como si una multitud de abejas hubiese invadido la Fortaleza de Assún, inundándola de un intenso zumbido.
 
   El sudor comenzó a recorrer los rostros de los gemelos, que estaban iluminados por los cálidos rayos de Estrión, que a ese dyüre lucía espléndido.
 
   —¡Estos enanos son asombrosos! —señaló Dáltar, dirigiéndose a Nimos, un joven monje que estaba junto a él, mirando el trabajo de los hermanos—. ¡Qué fuerza y resistencia! Cualquiera diría que nunca van a parar de golpear la piedra. 
 
   Mientras, con la mirada fija y la cabeza muy alta, concentrados en un único objetivo, Síon y Lad continuaban con su trabajo. 
 
   —Nimos, ¿has visto las armas que traían los enanos?
 
   —Sí. Ayer las vi cuando llegaron. Una gran hacha y una espada —respondió el monje.
 
   —Imagínate lo que serían capaces de hacer con ellas. Si en vez de golpear con las planas cabezas de los martillos, cortasen el viento con sus afiladas hojas en medio del fragor de la batalla... ¡Grandes rivales serían esos enanos!
 
   Nimos continuó mirando a los gemelos, tratando de imaginar el horror de una guerra que jamás había presenciado.
 
   De repente cesaron los golpes. Los dos hermanos se acercaron a la gran roca y la observaron detenidamente. Habían conseguido abrir una grieta.
 
   —¡Éste es el principio de tu fin, pequeña! —exclamó Síon, acariciando la superficie de la piedra—. ¡Vamos! Ha llegado el momento de usar los cinceles.
 
   Secándose con la mano el sudor de la frente, Lad dejó el martillo en el suelo y se encaminó hacia el montón de estacas y escoplos que habían traído del interior del granero. Tras revisar el material, escogió uno de los más largos y gruesos, capaz de resistir la dura prueba a la que iba a ser sometido.
 
   —Ayer cuando llegamos, vimos unos cuantos bueyes —dijo el enano, levantando la voz hacia Dáltar, que estaba algo retirado.
 
   —Ahora se encuentran en los establos. Los usamos para arar la tierra —respondió el monje.
 
   —Si cuentan con un carro, sería conveniente que los trajeran para sacar los pedazos de roca.
 
   —¡Es una buena idea! ¡Nimos, ven conmigo! —ordenó Dáltar al joven monje, antes de que ambos se dirigieran hacia una de las puertas de la fortaleza que daba al gran patio central.
 
   Por su parte, los gemelos reanudaron su trabajo. Examinaron nuevamente el interior de la grieta que habían creado y colocaron el gran cincel en el sitio que les pareció más adecuado antes de comenzar a golpearlo.
 
   —Empieza tú, Síon —dijo Jur-Lad, que ya aferraba el mango del martillo.
 
   Jur-Síon hizo lo mismo. Apretó sus puños en torno al astil, lo levantó en el aire por encima de su cabeza y lo dejó caer a una velocidad vertiginosa, en picado, para acabar estrellándolo contra la cabeza del cincel. El sonido metálico invadió el aire. El golpe fue tremendo. La piedra se estremeció y vibró por completo, sintiendo cómo aquel aguijón se clavaba en ella, en dirección a su frío corazón.
 
   La grieta cedió un par de kuiras. Sin demora, la poderosa embestida de Jur-Lad hizo mella en su superficie. La abertura volvió a ceder y sus surcos se ramificaron cual riachuelo al descender una colina.
 
   Los monjes que estaban contemplando la escena quedaron petrificados. Pocas veces habían sido testigos de tal despliegue de fuerzas. Los golpes que los enanos estaban infligiendo a la roca eran demoledores, mucho más de lo que diez de aquellos monjes juntos hubieran sido capaces de conseguir.
 
   —Hermano, la piedra cede. Si seguimos así, no aguantará mucho —gritó Síon a su gemelo para que su voz se escuchase por encima del estruendo ocasionado por los incesantes golpes. 
 
   Mientras esto sucedía, en el fondo del patio se abrió una gran puerta de madera por la que apareció Dáltar, tirando de dos fuertes bueyes a los que seguía un gran carro. Una vez que éste hubo salido, el joven Nimos cerró la puerta del establo y fue tras los pasos de Dáltar. En su camino se cruzó con varios monjes que llevaban barreños con agua del río hacia las cocinas, que ya se preparaban para el almuerzo.
 
   —Esos extranjeros están siendo de gran ayuda —dijo uno de los monjes a Nimos.
 
   —Gracias a ellos, acabaremos con las reparaciones mucho antes de lo que creíamos —respondió el joven sin detener el paso.
 
   La nube de polvo en torno a los enanos, movida por el viento al ritmo marcado por el sonido de los martillazos, era cada vez mayor. La vertical grieta se había dividido en un sinfín de pequeñas ramificaciones que recorrían la inmensa roca desde su parte superior a la inferior. De repente, los golpes cesaron de nuevo. La densa polvareda se aplacó y el silencio retornó a la fortaleza. Parecía como si Úrowen al completo se hubiese detenido en una calma total.
 
   —Se está resistiendo y el cincel se ha hundido por completo en la roca —manifestó Jur-Síon.
 
   Del enorme escoplo que habían colocado en la grieta no quedaba más que la reluciente parte superior de su cabeza. Daba la impresión de que el peñasco lo había absorbido.
 
   —¡Usemos otro! ¡No puede aguantar mucho más! —exclamó Jur-Lad mientras iba en busca de un nuevo cincel de idénticas proporciones. 
 
   En el trayecto, el enano decidió emplear otra estrategia. Cogió cuatro escoplos más pequeños y los colocó en diversas partes de la fisura, desde arriba hacia abajo.
 
   —Vamos a clavar éstos, y cuando estén listos, emplearemos el más grande justo en el centro.
 
   —¡Me parece buena idea!
 
   Cada enano comenzó entonces a golpear un cincel y los fueron clavando con facilidad en la resentida piedra. Al fin, los cuatro se hundieron por completo y los gemelos centraron sus esfuerzos en el más grande, que colocaron junto al primero. Como anteriormente, se iniciaron de nuevo aquellos tremendos golpes, descargados con todas las fuerzas con las que contaban los hermanos. Parecían estar en trance. Golpeaban y golpeaban. Gritaban con cada martillazo y el sudor les invadía todo el cuerpo. El esfuerzo que estaban realizando era enorme, pero las fuerzas parecían no abandonar nunca a aquellos dos pequeños y asombrosos seres.
 
   —¡Aguanta, Síon! ¡Ya cede!
 
   —¡Golpea más fuerte! ¡Más fuerte! —se gritaban el uno al otro.
 
   Entre crujidos, polvo y martillazos certeros, la piedra se quebró al fin y cayó lentamente hacia ambos lados, dividida en dos mitades más pequeñas que ya no serían difíciles de reducir a rocas de menor tamaño. 
 
   —¡Buen trabajo, hermano! —dijo Lad, sonriendo.
 
   —Esa piedra era enorme. Parecía que nunca iba a partirse.
 
   —¡Traed agua a nuestros huéspedes! —ordenó Dáltar, que venía montado en el carro.
 
   Rápidamente, uno de los monjes que había estado observando todo el proceso se dirigió hacia las cocinas. Al poco tiempo regresó portando un barreño con agua y dos jarras que ofreció a los enanos. Los hermanos las recibieron con alegría y bebieron hasta saciar su sed.
 
   —Aquí está el carro con los bueyes. ¿Qué hacemos ahora? —preguntó Dáltar a los gemelos.
 
   Dejando atrás a su hermano, Jur-Lad se dirigió hacia el monje para explicarle lo que iban a hacer a continuación, cuando escuchó una voz que lo llamaba.
 
   —¡Lad, mira esto! 
 
   El enano, desprevenido, se dio media vuelta y no pudo esquivar el barreño de agua que Jur-Síon le volcó encima y que aún contenía más de la mitad de su capacidad. 
 
   —¡Te debía una! —fueron las palabras que pronunció el enano antes de comenzar a reírse a carcajadas. 
 
   La respuesta de Jur-Lad no podía ser otra que romper también a reír, acompañado por todos los monjes, incluido Dáltar. Además, el agua fresca sirvió para aliviar su cansado y sudoroso cuerpo en aquella calurosa mañana en la que Estrión despuntaba alto en el dyüre decimoprimero. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Palabras... Palabras con una orden. Un deseo... Una orden dio paso a la acción. Alto, muy alto, más allá de las nubes. Más allá de las nubes, una sombra; una sombra cargada de odio. Cargada de odio y de rencor, contenido a lo largo de los líznars. Una sombra con un único objetivo. Muerte, destrucción, caos. Una sombra viaja. Rápida, silenciosa, pensativa... El mal viaja, viaja muy rápido; demasiado rápido... Y la muerte lo acompaña, lo persigue... Un plan. Un plan madurado. Madurado a lo largo de los líznars. Una mente... Una mente perversa, ambiciosa. Una sombra... Se extiende. Se acerca... Rápida... Océanos, ciudades, ríos... Todo va quedando atrás, muy atrás. Demasiado rápido. Viaja alto, muy alto, y demasiado rápido, demasiado... 
 
   Los líznars han pasado. El olvido ha crecido. El tiempo hace el olvido... No todos olvidan... Una mente. Una mente perversa, ambiciosa... Nunca olvida. No olvidará... ¡Jamás! Un plan... Un plan meditado, madurado. Y la sombra se acerca... Rápida. El odio la mueve... Temido. El momento temido... Su momento. En este tiempo... ¡Ahora! Demasiado rápida... Se acerca... Ha llegado...
 
   


 
   
  
 



VIII. Fuego
 
    
 
   Dáltar fue el primero en percatarse de la situación, pero ya era tarde. La sombra, rápida y silenciosa, sobrevoló el patio de la fortaleza y se dejó caer en picado. Todos sintieron el repentino calor en sus cuerpos. Una gran llamarada recorrió el recinto y se hizo fuerte en los sacos de trigo que estaban al descubierto en el derruido granero. Así comenzó el incendio, mientras Sherkan seguía sobrevolando la Fortaleza de Assún, su principal objetivo desde hacía muchos éstrios.
 
   —¡Deprisa, a las armas! —gritó Dáltar, desesperado.
 
   Era la primera vez en su vida que veía un dragón y no podía creerlo. No se sabía de la existencia de tales criaturas en Úrowen desde comienzos de la Primera Era, cuando se pensaba que se habían extinguido. Ninguna crónica hablaba de su supervivencia. Dáltar sólo había conocido sobre estos míticos seres los múltiples cuentos y leyendas que se contaban a lo largo y ancho de las Tierras Conocidas. Pero ninguna de aquellas historias podía reflejar el poder de destrucción que estaba contemplando. 
 
   Los enanos corrieron hacia su habitación en busca de sus armas, pero en su desesperada carrera tenían un mal presentimiento. No sabían cómo enfrentarse a aquella criatura. Hacha y espada poco podían hacer contra aquel dragón que surcaba los cielos fuera de su alcance. 
 
   —¡Síon! ¿Dónde está Yail? ¡Tenemos que encontrarlo! —gritó Jur-Lad a su hermano, cuyo rostro reflejaba la confusión del momento.
 
   El incendio se extendía con rapidez. El grano seco fue un excelente combustible y las gruesas vigas del derruido techo del silo prendieron con facilidad, elevando una alta columna de humo en el cielo. El artesonado de madera que formaba las defensas interiores de los muros del castillo también había comenzado a arder.
 
   Los enanos recorrieron con rapidez el espacio que los separaba de su habitación. Finalmente cogieron sus armas, y sin detenerse para colocarse las cotas de malla, ni los cascos, regresaron sobre sus pasos, a todo correr, en busca del pequeño Yail. La visión que tuvieron los hermanos cuando salieron al patio de armas fue funesta. Varios monjes yacían carbonizados sobre el suelo. El incendio, avivado por las constantes llamas que Sherkan proyectaba desde el cielo, se había extendido con muchísima velocidad. La gran puerta de la fortaleza estaba ardiendo. Los gemelos no podían salir y Yail estaba fuera.
 
   En esos momentos, los enanos pudieron distinguir entre el humo la figura de Dáltar, portando una ballesta y apuntando al cielo. Varios monjes le acompañaban, armados con arcos y flechas, pero su defensa era inútil. El dragón volaba muy alto, y cuando se aproximaba, los asustados monjes no conseguían hacer un blanco certero. Sólo Dáltar logró apuntar con la suficiente precisión para impactar sobre el costado de Sherkan, pero la saeta rebotó en las escamas del dragón. Mucha pericia y suerte había que tener para que la flecha se colase entre sus protecciones óseas. En aquellos momentos, varios monjes salieron de las cocinas portando cubos y barreños de agua, pero todo era insuficiente. El calor se hacía insoportable en el interior de la fortaleza. Las llamas habían convertido el patio de armas en un caldero al rojo vivo; una olla de muerte. Resultaba muy peligroso continuar allí. Lo más sensato era salir del patio y correr en busca de la protección de los edificios de piedra, fuera del alcance de las llamas. Dáltar dio la orden y todos los que pudieron corrieron a refugiarse en las construcciones más cercanas. Para algunos fue demasiado tarde; el humo los había asfixiado o las llamas habían devorado su carne. Sus cuerpos sin vida quedaron tirados en el patio.
 
   Cocinas, dormitorios, pasillos y subterráneos se convirtieron en refugio de los monjes. Nadie huyó hacia los establos. Las llamas se habían cebado en ellos gracias al heno, que había ardido con facilidad. Ovejas, cabras, cerdos, gallinas, caballos y mulas estaban atrapados; prisioneros en una cárcel de fuego que iba a convertirse en su tumba. Los relinchos y balidos de los desdichados animales resonaron en la fortaleza.
 
   Por su parte, los gemelos subieron de nuevo hasta su habitación para tener una mejor visión de lo que estaba sucediendo. Cuando llegaron a su estancia, los postigos de madera de la ventana y una de las camas estaban ardiendo. Una llamarada del aliento de Sherkan se había colado en la amplia sala. El incendio comenzaba a extenderse. 
 
   —¡Deprisa, Síon, los pergaminos! ¡Tenemos que sacarlos!
 
   —Yo me encargaré de ellos. Tú trata de salvar lo que puedas de nuestro equipo —respondió Jur-Síon a su hermano. 
 
   Sin demora, ambos enanos soltaron sus armas en el suelo y entraron en la habitación, donde un asfixiante humo negro se hacía cada vez más denso. Síon cogió rápidamente las grandes bolsas llenas de manuscritos y se encaminó hacia el pasillo exterior para poner a salvo los valiosos pergaminos de su padre. Le siguió su gemelo, portando las cotas de malla.
 
   —¡Vamos Síon, el fuego se extiende y no he encontrado nuestros cascos!
 
   Los hermanos volvieron a entrar en la estancia. Las camas estaban en llamas y el cada vez más espeso humo impedía respirar. Con gran agilidad, cada enano se dirigió hacia un extremo de la habitación. Jur-Lad localizó los cascos, los cogió y salió rápidamente al pasillo. En esos momentos vio a varios monjes que habían subido hasta esa planta. Portaban mantas para tratar de contener los múltiples incendios que estallaban en puertas y ventanas.
 
   —¡Síon! ¿Dónde estás? ¡Sal de la habitación! ¡Deprisa! 
 
   El humo era muy denso y el calor se hacía ya insoportable. Jur-Lad tuvo que taparse la nariz y la boca con la mano en un intento de regresar a por su hermano. De repente apareció Jur-Síon, saltando al pasillo a través del humo y llevando las dos capas de los enanos.
 
   —¿Estás bien...? ¡Deprisa, vamos a un lugar más seguro! —exclamó Jur-Lad tras comprobar que su gemelo no había sufrido daños.
 
   —¡Maldita sea! ¿Qué hacemos? ¿Qué podemos hacer, Lad? ¿Dónde está Yail? 
 
   —Lo que debemos hacer es mantenernos con vida. Nuestro hermano estará a salvo. El dragón está atacando la fortaleza y ahora nos es imposible salir a buscarlo. Lo mejor que podemos hacer es mantener la calma, seguir juntos y evitar todos los males que podamos.
 
   En esos momentos, varios monjes subían por las escaleras. Dáltar iba tras ellos.
 
   —La puerta que da acceso al patio está en llamas. Suban con nosotros. Vamos a buscar un sitio seguro donde podamos contener el fuego —informó Dáltar a los enanos.
 
   —¡Síon, coge los pergaminos y deja el resto! ¡Vamos!
 
    
 
   ***
 
    
 
   El pequeño Yail sostenía fuertemente su querida hacha en alto. Una y otra vez, con todas su fuerzas, hería el tronco de un grueso roble con el filo de su arma.
 
   —¡Bien hecho! —animó Graule a Jur-Yail, que se había ofrecido para talar el árbol.
 
   Tras abandonar la Fortaleza de Assún, el joven enano había seguido el camino. Allí se encontró con dos monjes, tal y como le había dicho Dáltar. Graule y Sifas, que habían abandonado el castillo en un gran carro tirado por dos caballos, estaban inspeccionando el bosque en busca de los árboles adecuados. Un gran roble había sido seleccionado. Los dos monjes empuñaban hachas de mano y habían comenzado a talar el tronco cuando llegó Yail. Después de las correspondientes presentaciones y cansados como estaban en tan calurosa mañana, los monjes cedieron gustosos sus puestos a Yail, tras aceptar encantados su ayuda.
 
   —¡Fíjate, Sifas! Este pequeño es mejor leñador que nosotros dos juntos.
 
   —Descansa un poco, Yail. ¿Quieres agua? —preguntó Sifas al enano, ofreciéndole un odre de cuero.
 
   —Mu mu muchas gracias. La la la la ver verdad es que me ven vendría bi bien un poco de de de agua.
 
   El joven enano cesó la tala y apoyó el hacha en el tronco del roble. La sombra pasó sobre ellos. Sherkan sobrevolaba el bosque en dirección a la Fortaleza de Assún. Yail, que estaba bebiendo en esos momentos, dejó caer el odre al suelo. La sorpresa fue tal que se quedó inmóvil, paralizado, contemplando aquella majestuosa silueta. El enano no daba crédito a sus ojos. Jamás había visto ninguno, pero sabía que se trataba de un dragón por los frescos que había contemplado en las paredes de Gyrcaukas, además de por las múltiples leyendas y descripciones que había oído sobre tan enigmática y mítica raza. No fue menor la sorpresa de los dos monjes. Un escalofrío les recorrió el cuerpo.
 
   —¡No puede ser! ¡Es un dragón! —exclamó Sifas, tras salir de su asombro—. ¿Pero de dónde ha salido...?
 
   Fue entonces cuando vieron, a lo lejos, el aliento de fuego que exhaló Sherkan. Sin duda estaba dirigido contra Assún.
 
   —¡Sàgrast, ayúdanos! Está atacando la fortaleza. ¡Graule, tenemos que volver! —manifestó Sifas, alarmado.
 
   —¡Mis mis mis her hermanos! Tenemos que que re re regresar. 
 
   Yail recogió su hacha, y sin decir ni una palabra más, salió a la carrera en dirección al castillo, seguido por el carruaje en el que se subieron los dos asustados monjes. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   El fuego se había extendido con suma rapidez. Las llamas habían invadido Assún y el humo se elevaba alto en el cielo, transportando el olor de la muerte. La mayoría de puertas y ventanas ardían sin control. La capilla en honor a Sàgrast estaba en llamas. En los establos habían cesado los lamentos de los animales. Los quejidos también habían desaparecido del patio de armas, mientras los cuerpos calcinados eran testigos mudos de la tragedia. Pero aún quedaba vida. Los monjes habían buscado refugio. Los subterráneos habían sido un buen escondite, al igual que los almacenes de las cocinas, construidos en piedra, donde no había llegado el fuego. Dáltar, los gemelos y un puñado de monjes se habían resguardado de las llamas en una de las habitaciones de las plantas superiores que daba al exterior de la fortaleza y que no había sido tocada por el aliento del dragón. La fresca brisa entraba por la entreabierta ventana, aliviando el calor de los fatigados supervivientes. Pero no todos habían tenido la misma suerte y Sherkan aún sobrevolaba la fortaleza, exhalando fuego y sembrando el terror a su paso.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Brázdar y Dúenor, las águilas reales, se vieron sorprendidas por una gran llamarada de fuego que venía del cielo. Su ágil y rápido vuelo las salvó de una muerte segura. Para evitar la tragedia, se dejaron caer al vacío desde el saliente de roca en el que se encontraban, y tras remontar el vuelo, se alejaron de la desolación y del pánico que Sherkan estaba provocando en la Fortaleza de Assún. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Había pasado algo más de medio dyüre desde que comenzara el ataque de Sherkan. En ese tiempo, el dragón no había cesado de derramar su inflamable aliento sobre los indefensos monjes. La fortaleza ardía por todas partes. Los establos se habían transformado en una gran columna de humo. La enorme puerta del castillo ardía sin control alguno, al igual que gran parte de los edificios del patio de armas. Varias secciones de los muros y de las almenas se habían derrumbado; habían cedido a las llamas y a las poderosas embestidas del dragón, cuya venganza no había hecho más que comenzar. Satisfecho con su ataque, Sherkan arqueó su verde cuerpo en el cielo y se dirigió hacia el gran precipicio sobre el que se levantaba la fortaleza. El dragón respiró hondo y lanzó una poderosa llamarada contra la propia montaña. La piedra comenzó a calentarse. El fuego no dejaba de manar de las fauces del temible reptil, que veía cómo la roca comenzaba a ceder. Finalmente se produjo un gran desprendimiento. La maleza se consumía en llamas y era arrastrada por los grandes peñascos que se desprendían de la vertical pared. Fue entonces cuando Sherkan se posó en uno de los salientes. Ayudado de sus fuertes garras, comenzó a cavar en la tierra. Grandes piedras caían al vacío mientras el dragón seguía con su trabajo, impulsado por un único objetivo. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Xreonte, Sumo Sacerdote de la orden de los Monjes Caballeros de Sàgrast, se encontraba en sus aposentos, rezando sus oraciones, cuando comenzó el ataque. Era un hombre ya anciano, cansado por su avanzada edad y por el peso de las responsabilidades y preocupaciones que recaían sobre él. Llevaba el pelo cano muy corto y vestía la humilde túnica gris de la orden. Un sencillo bastón de madera le acompañaba siempre. 
 
   Xreonte se dirigió a la ventana de su habitación y contempló con horror la figura del dragón. Entonces comprendió con claridad lo que estaba pasando. A lo largo de muchos líznars había temido la llegada de aquel momento. Esperaba que nunca llegase, pero por desgracia parecía que la historia se iba a volver a repetir; los dragones volvían a arrojar su mortal aliento sobre los inocentes habitantes de Úrowen. 
 
   «¡No puede ser! —pensó el Sumo Sacerdote—. ¿Cómo lo han descubierto?».
 
   Xreonte se sintió muy cansado. Al final de sus éstrios, iba a fracasar en la misión que le había sido encomendada hacía decenas de líznars. Todo estaba perdido. El escondite secreto, el retiro a aquella apartada fortaleza... Sus esfuerzos no habían servido para nada. 
 
   El Sumo Sacerdote cogió su bastón y se encaminó hacia las escaleras que descendían desde su celda. Podía sentir el aumento de calor a través de la piedra. El fuego azotaba los muros. Sumido en sus pensamientos, Xreonte se dirigió hacia los subterráneos de Assún, hacia una cámara oculta; una habitación que ni el mismísimo Dáltar sabía que existía. Se trataba de una cripta con una puerta secreta. Sólo el Sumo Sacerdote conocía la forma de acceder a ella. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Jur-Yail corría sin descanso, sin mirar atrás, por el sendero que llevaba a la fortaleza. La columna de humo de elevaba en el cielo. El temor había invadido a Graule y a Sifas. En los caballos también se hacía visible el miedo a las llamas.
 
   —¡Yail, detente! No te acerques más. Lo mejor es que nos refugiemos en el bosque. No podemos enfrentarnos a ese dragón —gritó Sifas a Jur-Yail, que se detuvo para recuperar el aliento. Los monjes lo alcanzaron.
 
   —Mis mis her her hermanos. Están en la lafor fortaleza —respondió el enano.
 
   —Tranquilo, pequeño. No podemos hacer nada. Seguro que tus hermanos están bien. Ellos saben cuidarse. Será mejor que no nos acerquemos más. Assún está en llamas —argumentó Sifas.
 
   —¡No vo voy a a a aban abandonarlos! —Jur-Yail se dio la vuelta y se lanzó a la carrera en dirección al castillo. 
 
   Los asustados monjes dudaron por un momento, pero al instante espolearon los caballos y siguieron los pasos del enano, camino de las crecientes llamas.
 
   Cuando llegaron, la gran puerta ardía sin control. El calor era insoportable. No había manera de entrar y no había rastro de los enanos, ni de ningún monje. Por su parte, el dragón había desaparecido de los cielos y el fuego comenzaba a extenderse por el cercano bosque.
 
   —¡Sí Síon! ¡Lad! —gritó el enano.
 
   No hubo respuesta. La desesperación se adueñó de Jur-Yail.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Una gran sección de la montaña se vino abajo. La gran sala subterránea quedó al descubierto, y por vez primera, los rayos de Estrión penetraron en ella. Gracias al fuego y al poder de sus garras, Sherkan había abierto una gran brecha en el precipicio. La estancia, excavada en la roca, era amplia. Varios bancos de madera eran el único mobiliario que contenía. Un pedestal de piedra se erguía al fondo de la habitación. Sobre él y bajo una tela azul, asomaba una cadena plateada, visible solamente por uno de sus extremos. Fue entonces cuando Xreonte se dejó ver ante el dragón.
 
   —¡Vete de aquí y no regreses jamás! —exclamó el Sumo Sacerdote. 
 
   La potente risa de Sherkan resonó por toda la fortaleza. 
 
   —Sabes que voy a llevármelo. No puedes hacer nada para impedírmelo, viejo. ¡Apártate de mi camino y no desperdicies los pocos éstrios de vida que te quedan! 
 
   Sherkan se estaba divirtiendo con aquel insolente que pretendía hacerle frente. El dragón introdujo su garra en la cripta y de un empujón lanzó a Xreonte contra la pared. El bastón voló por los aires y el débil cuerpo del anciano se estrelló con violencia contra los muros de roca viva. La aterradora risa de Sherkan volvió a resonar.
 
   Despreciando el intenso dolor que sentía, el Sumo Sacerdote trató de incorporarse para hacer frente a su enemigo, pero todo fue inútil. Sin más demora, la garra del dragón asió con sumo cuidado la plateada cadena. En un instante, Sherkan remontó el vuelo y se alejó de la fortaleza.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Parte de la puerta del castillo se había desprendido, pasto de las llamas. El calor era intenso y el fuego estaba cerca, pero era posible acceder al patio de armas por el resquicio que había quedado libre. Era suficiente para Jur-Yail, que se encontraba con los dos monjes en el camino, frente a la fortaleza.
 
   —¡Vo voy a a a entrar! —exclamó el enano.
 
   Los monjes no pudieron persuadirle. Empuñando su hacha, Yail se dirigió hacia la puerta. Debido al denso humo que manaba de la calcinada madera, tuvo que cubrirse el rostro con parte de su camisa para poder respirar. Tras sortear las ardientes vigas que habían caído en el camino, el enano se dirigió a la abertura y se internó en el patio de armas. La temperatura era insoportable y el humo le impedía ver con claridad. El patio de la fortaleza se había transformado en un inmenso horno. Tras dar varios pasos, Jur-Yail se topó con el cuerpo de Fegtar, el monje que pocos dyüres antes le había llevado el desayuno a su habitación.
 
   —¿Se se en en encuentra bi bi bien? —El enano se arrodilló al lado del monje y soltó su hacha en el suelo. Fegtar aún respiraba. Estaba vivo. 
 
   «Tengo que sacarlo de aquí —pensó Yail, que cogió al monje por ambas piernas y comenzó a tirar de él con todas sus fuerzas en dirección a las cocinas, en busca de agua y de un lugar más seguro».
 
   Fuera de la fortaleza, el fuego se había extendido ya por una gran parte del bosque. Sifas y Graule giraron el carro y volvieron a descender por el camino, huyendo de las llamas. Un gran sentimiento de impotencia y de culpabilidad les recorría todo el cuerpo; habían abandonado a Jur-Yail y a todos los monjes de Assún. El miedo al dragón y al fuego había sido más fuerte que ellos.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Síon, Lad, Dáltar y un grupo de monjes estaban a salvo en una habitación de la planta superior a la que no había llegado el fuego. En una de las embestidas de Sherkan, las llamas alcanzaron la madera de la ventana, pero los monjes lograron extinguir el incendio con rapidez. En aquellos momentos, el ataque del dragón parecía haber cesado. No había ni rastro de la criatura en los cielos. Era el momento de salir. Empleando varias mantas, los monjes fueron apagando las llamas de las puertas que daban al pasillo con la intención de abrirse camino hasta las escaleras que les conducirían al patio. Al doblar uno de los recodos, se encontraron con una gran lengua de fuego. Una de las habitaciones ardía violentamente. Grandes llamas salían al pasillo. La puerta había cedido y bloqueaba el paso. 
 
   El denso humo comenzó a asfixiar a los monjes, que tuvieron que refugiarse en otra de las salas. Jur-Lad se dirigió a la ventana y la abrió sin dificultad. El aire fresco entró en la estancia. El enano se asomó entonces al patio de armas y tuvo una visión desgarradora. Nada parecía lo mismo. El fuego había transformado la fortaleza. Las paredes estaban ennegrecidas, al igual que el suelo de tierra y piedra del patio. Los establos se habían derrumbado. Las defensas habían caído. Varias almenas y muros se habían desmoronado como si hubiesen sido construidos con simple arena. Había cadáveres diseminados por todo el recinto.
 
   Jur-Lad fijó la vista y vio movimiento. Un monje tiraba del cuerpo de otro. No, no era un monje. Era Yail. A Lad le dio un vuelco el corazón. Su hermano estaba vivo, pero el peligro no había pasado y Yail estaba solo en el patio de la fortaleza.
 
   —¡Síon, ven! Yail está vivo. Está ahí abajo.
 
   Fue entonces cuando en el aire reapareció la silueta del dragón; una imagen que iba a estar presente en las pesadillas de Jur-Lad el resto de su vida, una imagen aterradora que iba a transformar al enano para siempre. Pasaría mucho tiempo antes de que volviera a conciliar el sueño con tranquilidad y en paz. Nada pudo hacer... Nada...
 
   El dragón sobrevoló la fortaleza y volvió a sembrar muerte. Ante los ojos de Jur-Lad, el letal aliento de Sherkan recorrió todo el patio y alcanzó de lleno al pequeño Yail, que se esforzaba por salvar la vida del condenado Fegtar. Nadie pudo hacer nada.
 
   Jur-Yail no lo vio venir. En su mente, trataba de buscar agua con la que aliviar al extenuado monje. Intentaba sacarlo del patio para ponerlo a salvo, alejado del fuego y de los derrumbamientos que se estaban produciendo por todo el castillo.
 
   Fue un instante. De repente el calor, la luz, el resplandor y se hizo el silencio. El fuego envolvió al joven Yail. Inerte y abatido quedó el cuerpo del enano, tirado en el patio de la fortaleza, víctima del mortal aliento de Sherkan. Fuego y silencio.
 
   Lo único que se escuchó fue un gran grito de dolor que Jur-Lad lanzó desde la ventana al ver morir a su hermano. El sensible oído del dragón captó el sonido. Con un ágil movimiento en el aire, todo el cuerpo de Sherkan se dirigió hacia la ventana.
 
   —¡Cuidado, viene el dragón! —fue lo único que pudo gritar Jur-Lad mientras trataba de apartarse. El enano saltó hacia un lado en el mismo momento en el que una gran columna de fuego entraba en la habitación a través de la ventana. Los monjes también intentaron esquivar la acometida. Jur-Síon saltó y cayó junto a su hermano, a los pies de la ventana, viendo cómo el aliento de Sherkan pasaba sobre sus cabezas. El fuego incendió los muebles de la estancia. Varios monjes consiguieron salir al pasillo y apartarse a tiempo, pero uno de ellos no tuvo tanta suerte. El fuego le alcanzó de frente. Su túnica ardió con facilidad y su cuerpo se estremeció y retorció varias veces antes de detenerse para siempre en una grotesca postura de sufrimiento. Por su parte, Dáltar pudo esquivar el primer ataque, pero una de las vigas del techo se desprendió y alcanzó al monje en una pierna. El cuerpo de Dáltar cayó al suelo, bajo el peso de la madera. La habitación estaba en llamas. Además, corrían el riesgo de sufrir un nuevo ataque. Había que abandonar la estancia con rapidez. Los enanos se levantaron, y empleando todas sus fuerzas, retiraron la viga. Las lágrimas bañaban el rostro de Jur-Lad. Jur-Síon se mantenía serio. El tobillo de Dáltar estaba dañado y no podía caminar. Dos monjes le ayudaron a incorporarse y todos abandonaron la celda, dejando atrás el cadáver de su compañero. Pero el ataque del dragón no se repitió. Sherkan ya se había elevado en el cielo y volaba rápido para reencontrarse con Krénator. Su primera misión estaba cumplida. Su venganza había comenzado. Sherkan había recuperado el Ojo del Dragón.
 
   


 
   
  
 



IX. Una larga y oscura noche
 
    
 
   El fuego se fue extinguiendo poco a poco en la fortaleza. Fuera, el incendio se había extendido y el bosque continuaba ardiendo. Los gemelos, Dáltar y el resto de los monjes se quedaron en el pasillo interior, apartados de las llamas. Cuando se tranquilizaron, Jur-Lad rompió a llorar sin consuelo. Su hermano, con lágrimas en los ojos, se abrazó a él.
 
   —Cálmate, no has podido hacer nada. Tú no has tenido la culpa —dijo Jur-Síon—. Tranquilo, tranquilo...
 
   El enano abrazaba con fuerza el cuerpo de su hermano, conteniendo las lágrimas y las ganas de gritar de rabia. Jur-Síon había mantenido la cabeza fría; ya habría tiempo de llorar al pequeño Yail. Ahora lo que primaba era salir con vida de aquella situación. 
 
   Lentamente, los dyüres fueron pasando. Los gemelos estaban sentados en el suelo del pasillo, al lado de Dáltar, que no podía mantenerse en pie por sí solo. Uno de los monjes regresó en esos momentos de la habitación en la que habían sido atacados.
 
   —El fuego se ha apagado —informó Cróminos, que así se llamaba el joven novicio—. La habitación está calcinada, al igual que muchas otras, pero las escaleras ya están libres. Hay algunos escombros y vigas que tendremos que sortear, pero creo que ya es seguro bajar para salir a respirar un poco de aire puro. El peligro ha pasado.
 
   Dáltar trató de incorporarse, pero su tobillo estaba seriamente dañado. Cróminos se acercó a él y le sirvió de apoyo. Jur-Síon ayudó a su hermano a levantarse y el resto de monjes hizo lo mismo. De esta forma, la triste y cabizbaja comitiva se encaminó hacia las escaleras para salir al patio de armas, donde sabían que les aguardaban los cadáveres de muchos de sus seres más queridos. Con un nudo en el estómago y una desagradable sensación de mareo, Jur-Lad comenzó el lento caminar, apoyándose en su hermano. Despacio y con sumo cuidado para no provocar ningún desprendimiento, fueron bajando. Escalón tras escalón, la angustia y la desesperanza se iba adueñando cada vez más de sus corazones. Fue una jornada triste la de aquel éstrio; muy triste en verdad.
 
   Finalmente llegaron al patio. La visión era desgarradora. El fuego se había extinguido en casi todos los sitios, aunque todavía quedaban algunas vigas gruesas que mostraban pequeñas lenguas de fuego. El humo viciaba el aire. Dáltar, que no podía mantenerse en pie, se sentó en el suelo y dio instrucciones a sus compañeros para que apagaran los restos del incendio y comenzasen a recoger los cadáveres. Al sonido de las voces en el patio, varios monjes comenzaron a salir de las cocinas y de los subterráneos. No habían sido los únicos supervivientes al ataque del dragón.
 
   Los gemelos se acercaron al lugar donde Jur-Lad había visto por última vez a Yail con vida. Allí lo encontraron. Una figura inerte, calcinada, tendida sobre el quemado cuerpo de Fegtar. Jur-Síon no pudo reprimirse más y estalló en lágrimas. Fue Jur-Lad esta vez quien tuvo que buscar palabras de aliento con las que consolar a su hermano.
 
   El enorme portón de la fortaleza se había consumido, pasto de las llamas. Sólo quedaban unos pequeños rescoldos. Sifas y Graule aparecieron bajo el dintel de la puerta con el carro tirado por los dos caballos y corrieron para socorrer y ayudar a sus compañeros. Habían tenido que sortear el incendio que se extendía por el bosque para regresar al castillo. Sin demora, se acercaron hasta donde estaban los dos enanos y lloraron amargamente ante el cadáver de Yail, sin pronunciar palabra alguna. Un gran sentimiento de culpabilidad y de remordimiento se apoderó de ellos. 
 
   También apareció en el patio de armas la figura del Sumo Sacerdote. Xreonte casi no podía mantenerse en pie. Iba echado hacia delante, de forma que todo su peso recaía sobre su bastón. Fue Cróminos quien se acercó para ayudarle y lo condujo hasta donde se encontraba Dáltar. 
 
   —Un gran mal se cierne sobre nosotros —le dijo Xreonte—. Mañana tendremos que hablar muy seriamente. Ahora hay mucho que hacer y la noche se nos viene encima. Quiero saber cómo está la situación, cuántos quedamos con vida y el número de heridos. En cuanto a los que no han tenido tanta suerte, ordena que sus cuerpos sean trasladados a un lugar más digno. Mañana serán enterrados con todos los honores. Manda también buscar víveres en las cocinas, que inspeccionen todas las habitaciones por si quedan más supervivientes y que busquen algún sitio seguro para que podamos pasar la noche. 
 
   Dáltar dio las órdenes oportunas y todos se pusieron manos a la obra. Además de Jur-Yail, un total de veinticuatro monjes habían perdido la vida. Muchos de ellos habían perecido víctimas del fuego, mientras que otros habían muerto asfixiados por el denso humo que había invadido la fortaleza, o estaban aplastados bajo las piedras que habían caído desde los muros y las almenas. Los cuerpos fueron llevados a una sala subterránea que apenas había sufrido daños. Por su parte, los monjes pasarían la noche en el gran comedor, junto a las cocinas. La capilla dedicada a Sàgrast estaba en ruinas, al igual que los establos. Del granero, que esa mañana habían tratado de reconstruir, sólo quedaban escombros. El trigo se había perdido. Poco se había salvado; tal había sido la devastación de Sherkan... Fuera de la fortaleza, el fuego consumía la vegetación de las montañas cercanas. 
 
   Dáltar y el Sumo Sacerdote fueron conducidos hasta el gran comedor, que también servía de hospital. Muchos eran los monjes que presentaban heridas, quemaduras y síntomas de asfixia. Se habían juntado las mesas a un lado de la amplia sala y se estaban preparando jergones en el suelo con las mantas y almohadas que los monjes habían recuperado de sus celdas. Fegtar no pudo dar más instrucciones en las cocinas; su cuerpo reposaba junto al de Jur-Yail en la cripta subterránea. En cuanto a Nimos, el joven monje había sobrevivido al ataque. En aquellos momentos se encontraba junto a los cuerpos, con dos de sus compañeros. Velaban los cadáveres y rezaban oraciones a Sàgrast, pidiendo por las almas de los caídos. Triste plegaria fue la que resonó entre aquellas paredes.
 
   La tarde pasó con rapidez. La suave brisa se transformó en un potente viento que trajo consigo un mar de nubes negras. Antes de desaparecer del cielo, Estrión había quedado oculto, escondido tras los oscuros nubarrones. Dentro de la fortaleza, todo se preparaba para la cena. Los heridos necesitaban alimento. Salvo varios monjes que se quedaron al cuidado de los cuerpos, el resto se había reunido en el gran comedor. A pesar de que un gran dolor le invadía la espalda y le impedía moverse con normalidad, Xreonte iba a dedicar unas palabras de consuelo a todos los presentes. Pálido, herido y abatido, el Sumo Sacerdote se dirigió a sus compañeros y a los dos tristes enanos.
 
   —Un gran mal nos ha llegado desde el cielo. Esta noche nos corresponde orar por nuestros amigos, compañeros y familiares que yacen entre estos muros. Ha sido una gran pérdida. Todos ellos eran buenas personas y seguro que hallarán su merecida recompensa. En esta noche funesta que nos ha tocado vivir, es mucho el dolor que nos queda a los que continuamos con vida. Sé que estas palabras no son suficiente para ofreceros apoyo y esperanzas, pero debéis saber que ya todos ellos descansan en un mundo mejor. Ya no sentirán nunca más dolor. Están junto a Sàgrast y en compañía de sus seres queridos, que ya habían abandonado Úrowen con anterioridad. Sus vidas no han acabado hoy, simplemente han comenzado un viaje que ya iniciaron nuestros antepasados; un viaje que algún éstrio emprenderemos todos nosotros. La muerte no es el fin, es una continuación; un comienzo de una vida mejor, alejada de todos los males de Úrowen. Esta noche, nuestras plegarias y oraciones irán destinadas a ellos. ¡Sàgrast nos escuchará! Desterrad de vuestra mente los malos recuerdos de hoy. No penséis en el estado en el que se encuentran. Evocad momentos del pasado que os sirvan para seguir adelante. Pensad que así lo habrían querido ellos. 
 
   »Quiero dedicar unas palabras muy especiales a Jur-Yail y a sus dos hermanos aquí presentes. Escuchadme, ya que un destino incierto os trajo hasta la Fortaleza de Assún. En esta noche, dejad el odio a un lado y recordad a vuestro hermano con amor y cariño. No os dejéis llevar por el desánimo y la impotencia; Jur-Yail os observa desde la eternidad. Algún éstrio os reuniréis con él, pero ese momento aún no ha llegado. Una amarga noche nos espera, pero entre todos podremos sobrellevarla. No os pido que no lloréis. Desahogad vuestras almas, pero recordad que nosotros seguimos aquí y mañana Estrión volverá a elevarse en el cielo de Úrowen. Habrá mucho que hacer entonces y será un largo éstrio. Con la salida de los primeros rayos, celebraremos los funerales. Esta noche, velad los cuerpos de los que ya no están. Rezad, pero recordad... ¡No os dejéis llevar por la desesperanza! Ellos no lo habrían querido.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Los monjes repartieron un caldo caliente que fue muy bien recibido por todos, especialmente por los heridos. Un poco de pan y queso completaron la frugal cena. Los dos gemelos regresaron a la sala subterránea para acompañar a su hermano en tan oscura noche y se unieron a los rezos y plegarias que podían escucharse por todos los rincones de la derruida fortaleza. Pocas palabras se dirigieron los hermanos. Cada uno veía reflejado en el rostro del otro la pena y la tristeza que les embargaba a ambos. En sus mentes no dejaban de hacerse multitud de preguntas y de reproches.
 
   «No debimos haberlo dejado ir al bosque —pensaba Jur-Lad—. Ha sido culpa nuestra. Debimos haber estado juntos, pero quién podía imaginar que iba a suceder esto. ¿De dónde habrá salido ese dragón? ¿Por qué nos atacó?».
 
   La mente de Lad era un hervidero de ideas. Lo mismo le sucedía a su gemelo.
 
   «¿Qué le vamos a decir a nuestra madre? ¿Qué haremos? ¿Por qué ha tenido que ocurrirnos esto? Ojalá nunca hubiésemos abandonado Gyrcaukas... Todo por unos malditos planos... —Sumido en estos pensamientos, Jur-Síon volvía a mostrar el semblante serio y el ceño fruncido».
 
   Fuera de la fortaleza soplaba el viento. La noche había caído y el cielo estaba totalmente cubierto de unas nubes que dejaron caer las primeras gotas de lo que llegó a convertirse en una intensa tormenta. Los rayos iluminaron la noche. Finalmente, el fuego, que había comenzado en Assún y que se había extendido por el bosque, se extinguió por completo gracias a la incesante lluvia. A su paso había dejado una negra estela de destrucción. Varios enjris de espesa vegetación cercana al castillo habían ardido. 
 
   Pocos fueron los que pudieron conciliar el sueño en aquella larga y oscura noche. El Sumo Sacerdote, aquejado de grandes dolores, se había instalado en un jergón en el gran comedor. Parecía que se encontraba en trance. Tenía la mirada perdida y sus puños, en tensión, se agarraban a la manta que le cubría. Por su parte, Dáltar había recibido las atenciones de Nimos, que le había aplicado un ungüento en el tobillo. La inflamación había remitido y el dolor también estaba desapareciendo. No era el dolor físico lo que atormentaba a Dáltar, sino una gran preocupación, que unida a la tristeza que sentía, hizo que el monje se sintiera culpable de la terrible pérdida que habían sufrido. Lo mismo les ocurría a Sifas y a Graule, que se habían unido a las oraciones. Todos se sentían desdichados y culpables, pero en el fondo de sus corazones sabían que eran inocentes; el mal había venido desde el cielo, y aunque hubieran estado junto a Yail o junto al resto de monjes que habían perdido la vida, poco podrían haber hecho frente al fuego del dragón. No había nadie a quien pedir responsabilidades. No había que buscar culpables. Sólo existía un único asesino, que había atacado por sorpresa, con maldad y a traición. Fue una agresión desigual, desmedida, cruel y cobarde la que habían sufrido.
 
   Lentos y amargos, los dyüres fueron pasando poco a poco. La tormenta había perdido intensidad y una tenue luminosidad tras las nubes marcó el inicio de un nuevo éstrio. Los preparativos para los funerales iban a comenzar.
 
   Xreonte ya había dado las órdenes para que varios de los monjes fuesen al Campo Sagrado, tras la fortaleza, para empezar a excavar las tumbas. Además, Dáltar en persona había encargado a algunos de sus compañeros que buscasen lienzos limpios con los que envolver los cuerpos. Todos se reunieron en el patio de armas y se encaminaron en silencio hacia la cripta subterránea que albergaba los cadáveres. Con sumo cuidado, envolvieron los restos de los fallecidos en los lienzos. El silencio era total. Una atmósfera de respeto y piedad invadía la estancia. A la luz de las antorchas, el Sumo Sacerdote encabezó la marcha hacia el Campo Sagrado. Jur-Lad y Jur-Síon transportaban lo que quedaba de su hermano. Muchas veces lo habían llevado a hombros. Muchas veces habían sostenido en sus brazos al pequeño Yail, pero jamás habían imaginado que tendrían que trasportar su cuerpo hasta la que sería su tumba. El resto de monjes hacía lo mismo con sus compañeros. Nimos y Cróminos cargaban con el cadáver de Fegtar. Graule, Sifas... todos ayudaron, incluso los heridos. El mismo Dáltar soportó un gran dolor en el tobillo al cargar con parte del peso de uno de los monjes. Decenas de lágrimas se deslizaron por las mejillas de aquellos que formaban tan siniestra comitiva. Una fina lluvia los recibió al llegar al patio de armas. Silencio y respeto. Se dirigieron hacia la puerta de la fortaleza. Despacio, con las cabezas erguidas, pensativos, resignados, llorando... Salieron al sendero y vieron la devastación que había sufrido el bosque. Las llamas no habían tenido clemencia. Siguieron el camino que les conducía al cementerio.
 
   Veinticinco fosas se habían excavado en la húmeda tierra. Cada cuerpo fue colocado al lado de su tumba. El Sumo Sacerdote se adelantó y se colocó frente al resto. Iba a comenzar la ceremonia. La suave lluvia continuaba cayendo.
 
   —Es mucho lo que tenemos que lamentar en este éstrio. La pérdida ha sido grande, pero mayores son la bondad y el amor infinitos de Sàgrast, que ha recogido las almas de nuestros compañeros —dijo Xreonte—. Ellos ya comparten con él la alegría de un mundo mejor. Han dejado atrás su cuerpo mortal, una simple carcasa de un alma imperecedera, y ya disfrutan de la gracia de Sàgrast. Ahora nos disponemos a devolver sus restos a la tierra. Que este acto nos sirva de reflexión, que nos haga pensar sobre nuestras vidas y sobre el papel que nos toca desempeñar en Úrowen. Sé que en estos momentos son muchas las dudas que os asaltan, mas nada debéis temer. Llevad siempre en la memoria a vuestros compañeros y familiares, y sed dignos de ellos. Algún éstrio volveremos a encontrarnos. Entonemos juntos el Canto de la Vida en memoria de todos los que ya no están con nosotros. 
 
    
 
   «¡Sàgrast, escúchanos!
 
   ¡Atiende nuestras plegarias!
 
   Haznos dignos de habitar en esta tierra.
 
   Ayúdanos a aprovechar cada éstrio.
 
   Danos fuerzas para cultivar los campos,
 
   haz que seamos diestros en la cría de animales.
 
   Ampáranos siempre, para que gocemos de los bienes que nos has dado
 
   y permítenos disfrutar de cada momento de vida que nos concedes.
 
   Acuérdate de nuestros hermanos que ya no están con nosotros
 
   y concédeles tu inmensa gracia».
 
    
 
   Xreonte se acercó al resto de monjes e hizo un gesto para que depositaran los cuerpos en las fosas. Síon y Lad alzaron a su pequeño hermano y lo colocaron en el lugar donde descansaría a partir de aquel momento. Continuó el silencio. Los monjes que habían cavado las tumbas volvieron a coger las palas y comenzaron a cubrir los cadáveres. 
 
   Todo estaba hecho. Allí terminaba el camino de Jur-Yail. Los gemelos se miraron entonces sin saber qué decirse o qué hacer. Ya no les quedaban palabras de consuelo. Se habían quedado sin lágrimas. Sólo se escuchaba el débil chapoteo de las pequeñas gotas de lluvia y el constante sonido de las palas, hundiéndose en la húmeda tierra. Jur-Lad y Jur-Síon hubieran querido que esos momentos que estaban viviendo no terminasen jamás. No querían hacer frente a la vida sin su hermano. Se encontraban perdidos, sin saber cómo afrontar los siguientes éstrios. Fue Dáltar quien los sacó de su ensoñación.
 
   —¡Amigos, escuchadme! Tenemos mucho que hacer. El Sumo Sacerdote ha convocado una reunión y quiere que estéis presentes. No sé exactamente lo que va a decirnos, pero creo que sospecha de dónde ha venido ese dragón y cuáles eran sus intenciones —explicó el monje a los enanos, cuyos rostros se transformaron, dando muestras de gran interés—. Ahora iré a prepararlo todo. Id a comer algo, os hace falta. Descansad lo que podáis y estad presentes en el comedor dentro de dos dyüres. ¡Sed fuertes!
 
   Dáltar se alejó, ayudándose de una muleta de madera que le habían fabricado los monjes. Poco a poco, todos se fueron retirando del cementerio, hasta que sólo quedaron los dos gemelos.
 
   —¡Vamos, Síon! Será mejor que nos refugiemos de esta lluvia. Aquí ya no tenemos nada que hacer. ¡Recuerda, Yail nos observa! Él no querría vernos aquí a los dos, llorando y lamentándonos por nuestra suerte. —Las palabras de Dáltar habían tenido un gran efecto sobre Jur-Lad—. Será mejor que nos preparemos para esa reunión. Tengo un extraño presentimiento. Ahora nos toca ser fuertes y decidir qué vamos a hacer. Lo mejor será que volvamos a nuestras habitaciones y veamos qué podemos recuperar de nuestras cosas.
 
   —Tienes razón, hermano. Yail lo habría querido así. ¡Vamos!
 
   Los gemelos se encaminaron hacia la Fortaleza de Assún. Sus vidas habían cambiado por completo de un éstrio para otro. Ahora se enfrentaban a un futuro incierto en el que la devastación de los dragones parecía haber regresado a Úrowen. 
 
   Dentro de los muros del castillo había mucha actividad. Las reconstrucciones no podían hacerse esperar. Había que revisarlo todo y comprobar en qué estado se encontraba cada parte de la fortaleza. Debían ver lo que se había salvado y lo que había sucumbido, víctima de las llamas. Dáltar había ordenado que se revisaran todas las celdas y que se preparase la que estuviera en mejores condiciones para albergar una reunión a la que el Sumo Sacerdote sólo había invitado a Dáltar y a los dos enanos.
 
   Síon y Lad entraron en la fortaleza y se dirigieron hacia la habitación que había sido su dormitorio dos noches atrás. Subieron las escaleras y encontraron sus cascos, capas y cotas de malla en el pasillo, donde las habían dejado tras sacarlas de la estancia en llamas. Allí estaban también sus armas. Hacha y espada se habían salvado. En el interior de la habitación, poco era lo que permanecía intacto. El fuego lo había consumido todo. Sólo quedaban unos pocos restos de lo que habían sido las camas y la gran mesa de madera. Los enanos recogieron lo que quedaba de su equipo y se encaminaron hacia las escaleras para subir a la última planta de la fortaleza. Allí, en la sala donde se habían resguardado del fuego, habían abandonado los pergaminos de su padre. Todo estaba como lo habían dejado. En un rincón encontraron los manuscritos que les habían llevado hasta la Fortaleza de Assún, en un viaje desde Gyrcaukas hasta la ciudad de Térnostan, que era su destino.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Cabizbajos, Graule y Sifas se encontraban en las celdas de los monjes, revisando cada una de las habitaciones. El fuego había hecho estragos. Poco quedaba por salvar. La mayoría de las camas y jergones habían ardido, lo mismo que los arcones, armarios y mesas. Mucho tiempo tendría que pasar para que la Fortaleza de Assún se recuperase.
 
   —No pudimos hacer nada —dijo Graule—. Aunque hubiéramos estado junto a Yail, no podríamos haberle ayudado. También nosotros estaríamos muertos.
 
   Sifas sabía que su compañero tenía razón. Poco se podía haber hecho, pero el remordimiento no le abandonaba. Tal vez alguno de ellos hubiera visto al dragón con tiempo suficiente para escapar de su mortal aliento. Quizás si ellos hubiesen entrado, se habrían dirigido hacia otro lugar de la fortaleza, lejos de las llamas. Tal vez sí podían haber evitado la muerte del pequeño. Tal vez... Un sufrimiento constante corroía la mente del monje. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Xreonte se encontraba en el archivo de la fortaleza; una gran sala subterránea, excavada en la roca, que se había mantenido intacta tras el ataque del dragón. Se trataba de una de las estancias más seguras de todo el castillo, hecho por el que se había instalado en ella el gran archivo. Cientos de pergaminos y manuscritos se amontonaban en estantes de madera. Mucha de la historia de Úrowen se almacenaba entre aquellos muros. A lo largo de los líznars, los Monjes Caballeros de Sàgrast habían dejado un valioso testimonio de los acontecimientos pasados. A la luz de una lámpara de aceite, el Sumo Sacerdote revisaba un texto escrito de su puño y letra en un gran rollo de pergamino. Muchos líznars habían pasado desde que trazara aquellas líneas. Mucho tiempo había transcurrido desde que Xreonte escuchase hablar por primera vez del Ojo del Dragón. Ahora, ya anciano y cansado, recordaba los éstrios de su juventud, cuando ingresó en la orden. Se encontraba absorto, leyendo el manuscrito. Tenía que traer a su memoria todos los detalles. Debía recordar cómo el Ojo del Dragón había quedado bajo su custodia. De esta forma se preparaba para el encuentro con Dáltar y los enanos. A él ya no le quedaban fuerzas para emprender el gran viaje que se hacía necesario. El talismán había dejado de estar bajo su cuidado y su misión estaba a punto de concluir. Otras almas más jóvenes tenían que tomar las riendas de la situación. Para ello debían conocer la historia de la reliquia robada y los acontecimientos que se habían desarrollado en el pasado. Xreonte estudiaba a conciencia los manuscritos. No quería olvidar ningún detalle. El porvenir de todo Úrowen estaba en juego.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Dáltar había subido a la última planta de la fortaleza, donde se encontraban algunas de las celdas de los monjes. Allí, una gran habitación se había salvado de las llamas. Dáltar había ordenado que se sacasen las camas que contenía la estancia y se llevase una mesa de los comedores, así como las sillas más confortables que encontraran. Todo debía estar listo para acoger la reunión. En su mente, Dáltar no dejaba de pensar en el encuentro que iba a tener con el Sumo Sacerdote y con los dos gemelos en aproximadamente un dyüre. ¿Por qué Xreonte sólo los había llamado a ellos? Sin duda todo estaba relacionado con el dragón. ¿Qué era lo que había venido a hacer a un lugar tan remoto? ¿De dónde había salido una criatura que creía desaparecida hacía cientos de líznars? La impaciencia crecía por momentos en el interior de Dáltar. Ansiaba saber la realidad de lo que había ocurrido en la fortaleza. Quería conocer el verdadero motivo por el que tantos habían perdido la vida. El tiempo pasaba demasiado lento para Dáltar, que esperaba ansioso, sentado ya en la habitación a la que el Sumo Sacerdote debía dirigirse para la reunión.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Jur-Síon y Jur-Lad llevaron su equipo al gran comedor. Allí estaría a salvo, al cuidado de los monjes, libre de los posibles derrumbamientos que podría haber en las partes de la fortaleza que habían ardido. La tristeza por la muerte de Yail no les abandonaba, pero ahora un nuevo sentimiento se estaba despertando en ellos; un sentimiento de venganza y de odio hacia una desconocida criatura que había llegado desde el cielo. Al igual que le pasaba a Dáltar, las preguntas y las ansias por saber eran crecientes en los dos enanos.
 
   Estando en el comedor, se les acercó un monje. Era Nimos.
 
   —¿Qué tal se encuentran? Vengan conmigo y coman algo. Les vendrá bien —dijo el joven monje—. No tenemos leche, pero hemos preparado una infusión de adálinas. ¡Vamos! Ya verán cómo su cuerpo lo agradece.
 
   Los dos gemelos no rechazaron la invitación y acompañaron a Nimos hasta las cocinas. Había mucha actividad. Se estaba realizando un inventario con los víveres que se habían salvado. Por suerte, los almacenes que había bajo las cocinas no habían sufrido grandes daños. No pasaba lo mismo con el granero. El trigo se había perdido. Además, todos los animales habían muerto. Tendrían que enviar una partida de monjes a alguna de las granjas más cercanas, a muchos éstrios de camino, en busca de nuevo ganado. Se habían quedado sin gallinas, y sin ellas, sin suministro de huevos. Lo mismo les había pasado con la leche. Ya no tenían ni ovejas ni cabras que se la proporcionasen.
 
   Nimos hizo una seña a uno de sus compañeros y rápidamente se acercó un monje, portando una gran vasija. Los enanos fueron acomodados en una mesa y les sirvieron la infusión de adálinas en dos jarras de madera. Síon y Lad se sintieron reconfortados al probar la bebida. Un agradable calor les recorrió el cuerpo y sus mentes se despejaron. Todas sus preocupaciones y sufrimientos les abandonaron durante unos instantes. 
 
   La adálinas era un pequeño arbusto que crecía por todos los Bosques Salvajes. Con sus hojas, una vez secas, se preparaba una tonificante infusión de color rojizo y de sabor dulce. Gracias a ello, la adálinas gozaba de una excelente popularidad entre los monjes de la Fortaleza de Assún, que la tomaban en todas las épocas del líznar.
 
   Fue en aquellos momentos cuando regresó Nimos, llevando en sus manos el hacha que había pertenecido a Jur-Yail.
 
   —La han encontrado en el patio —dijo el monje a los enanos—. Supongo que os alegrará recuperarla.
 
   —¡Muchas gracias! —fueron las únicas palabras que pudo pronunciar Jur-Lad con un gran nudo en la garganta.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Ya no faltaba mucho para la reunión. El tiempo había pasado lentamente y Dáltar continuaba esperando en la sala que se había preparado. Los dos enanos dejaron atrás las cocinas, y guiados por Cróminos, se dirigieron también hacia ella. Xreonte abandonó el archivo. Apoyado en su bastón, y aún dolorido, comenzó a ascender por las escaleras que le conducirían al patio de armas. Bajo su brazo libre, portaba un gran rollo de pergaminos. El momento había llegado. Dáltar, Jur-Lad y Jur-Síon iban a conocer la realidad de la situación; iban a saber los verdaderos motivos del ataque del dragón. La auténtica historia de Úrowen les iba a ser revelada.
 
   


 
   
  
 



X. En los éstrios anteriores a la Primera Era...
 
    
 
   Los enanos llegaron a la sala donde se iba a celebrar la reunión y fueron recibidos por Dáltar, que despidió a Cróminos. Jur-Síon y Jur-Lad tomaron asiento junto al monje. Al instante escucharon el lento golpeteo de un bastón sobre el suelo de piedra. Xreonte apareció en el umbral de la puerta. Venía acompañado por Nimos.
 
   —Ve al final del pasillo y vigila que nadie se aproxime a esta habitación —ordenó el Sumo Sacerdote al joven monje—. No quiero ser interrumpido bajo ningún concepto. Si alguien se acerca, repítele mis palabras y dile que me busque más tarde. Puede que ésta sea una larga reunión.
 
   Nimos agachó la cabeza, en señal de que se disponía a acatar las órdenes, y acto seguido se dirigió al rellano de las escaleras. Xreonte se volvió hacia la estancia, entró, y lentamente atrancó la puerta.
 
   La habitación era una de las pocas que se habían salvado de las llamas. Los monjes la habían acondicionado lo mejor posible, siguiendo las instrucciones de Dáltar. Una gran mesa traída desde los comedores destacaba en el centro de la estancia, además de cuatro confortables sillones de madera, tres de los cuales ya estaban ocupados por Dáltar y los enanos. Un armario vacío y dos grandes arcones completaban el mobiliario. Los postigos de madera de la ventana estaban abiertos para que la claridad del éstrio iluminase la sala. Sobre la mesa, los monjes habían depositado una gran jarra llena de agua y cuatro vasos de madera.
 
   El sonido que producía el bastón de Xreonte al aproximarse resonaba con fuerza en los oídos de los gemelos. Parecía que el tiempo se había detenido. La mente de los dos hermanos estaba perdida en una ensoñación. La voz del Sumo Sacerdote los devolvió a la realidad. 
 
   —Ante todo, os agradezco vuestra presencia. Sé que estos son momentos difíciles, por lo que me complace ver que os encontráis bien y que habéis acudido a mi llamada, especialmente vosotros —Xreonte se dirigió a los enanos—. He llorado la muerte de vuestro hermano, pero algo en mi interior me dice que su pérdida no ha sido en vano. Tengo el presentimiento de que un destino incierto os ha traído hasta Assún para que estuvierais aquí presentes, ahora, en este preciso momento, escuchando mis palabras. Sé que parece cruel, pero pensadlo bien. Quizás todo esté ya escrito y el destino así lo haya querido. Creo que la muerte del pequeño Yail podría haber sido necesaria para que yo os llamara y os transmitiera todo el saber que os voy a revelar. Tal vez ésa era la única forma de que estuvierais aquí y de que toméis las decisiones que creáis convenientes cuando mi parte en esta historia haya concluido. Puede que la vida de muchos dependa de esas decisiones, y de esta forma, la pérdida de Jur-Yail sirva para salvar a miles de inocentes. Para bien o para mal, la muerte de vuestro hermano es sólo un pequeño eslabón de una larga cadena que comenzó a forjarse hace cientos de líznars y que continuará creciendo con lo que decidáis en este éstrio. Quiero pensar que estáis aquí por este motivo. La pérdida de Yail será honrada y glorificada por vosotros. Os dará fuerzas para seguir adelante y os infundirá el valor necesario para vengar su muerte si es ése el camino que finalmente tomáis.
 
   Pensativos y alerta, con los puños apretados, los dos gemelos estaban muy atentos a cada una de las palabras que les dirigía el Sumo Sacerdote. Las miradas de los hermanos se cruzaron.
 
   —En cuanto a ti, Dáltar, sé que todo lo que vas a escuchar te va a sorprender. Sé exactamente cuáles van a ser tus sentimientos y puedo adivinar cuál va a ser tu decisión. Estoy convencido de que harías todo lo que yo te pidiera, pero no quiero que en esta ocasión sea así. Tú eres quien debe elegir el camino que vas a seguir, al igual que yo escogí el mío hace muchos líznars. Quizás también ha sido el destino quien te trajo hasta mí. Tal vez sea un destino irónico, que durante tanto tiempo ha mantenido tu alma de guerrero oculta muy dentro de ti, en un segundo plano, para hacerla despertar de golpe. Creo que esa poderosa alma que se esconde en ti va a aflorar a medida que escuches mis palabras. Te conozco mejor de lo que crees, y aunque no quiero condicionar tu decisión, sí te pido que dejes fluir tus sentimientos. Quizás todo el tiempo que has pasado aquí, tratando de olvidar tu pasado, era sólo una ilusión; un engaño con el único objetivo de que estuvieras ahora en esta sala. ¡El destino es caprichoso! No será un piadoso monje lo que Úrowen necesite en los tiempos que están por venir.
 
   La sangre de Dáltar comenzaba a arder. Los enanos volvieron a cruzar sus miradas, sorprendidos por las palabras que estaban escuchando. ¿Cuál sería el pasado del monje? ¿Qué era aquello que Xreonte les iba a revelar?
 
   Dáltar parecía nervioso. El sudor le recorría la frente. Su mente era un hervidero de ideas. Durante un momento cerró los ojos y se vio a sí mismo, luciendo una brillante cota de malla. Con sus fuertes brazos se aferraba a una gran espada de dos manos mientras corría hacia el fragor de la batalla, rodeado de soldados, frente a innumerables enemigos.
 
   Dáltar abrió los ojos y respiró profundamente.
 
   —¡Jur-Síon, Jur-Lad, Dáltar, escuchadme! En estos momentos, las pocas esperanzas que hay para la supervivencia del mundo que conocemos recaen sobre vosotros. Los dragones vuelven a volar en el cielo de Úrowen y el Ojo del Dragón ha sido robado. Pero será mejor que empiece la historia por el principio en vez de por el final.
 
   Los allí reunidos se sorprendieron al escuchar aquellas palabras. Era demasiada carga la que el Sumo Sacerdote estaba depositando sobre ellos. Quizás Xreonte tenía razón y el destino los había reunido, pero qué méritos habían hecho, qué virtudes tenían para aceptar tal responsabilidad. ¿Estarían dispuestos a llevar a cabo aquello que se les iba a pedir? ¿Qué era el Ojo del Dragón? Todo eran preguntas y dudas. 
 
   Xreonte cogió la jarra de agua, se sirvió un gran vaso y comenzó a beber, con la mirada perdida, buscando las palabras adecuadas con las que iniciar su narración.
 
   —Corrían líznars oscuros en un tiempo, olvidado por muchos pueblos, anterior a la Primera Era —comenzó el monje—. En aquellos éstrios, los dragones se habían hecho muy numerosos y luchaban por dominar todo Úrowen. Pasaron de ser un reducido grupo, y de tener una existencia aislada y tranquila, a reunirse en un gran ejército, formado por más de quinientos dragones que ensombrecían la tierra a su paso. Grandes batallas se libraron entonces, pero la mayoría fueron vencidas por los dragones. Estaban bien liderados y se fueron extendiendo desde el oeste. No se sabe con seguridad de dónde surgió aquella gran hueste de enormes y fuertes dragones de fuego, que sembraban muerte y destrucción. Lo único cierto era que venían del oeste, de más allá de las Tierras Conocidas, donde ningún hombre se había adentrado jamás. Fue en el líznar cuarto antes de la Primera Era cuando comenzó la Gran Guerra.
 
   Xreonte extendió sobre la mesa el rollo de pergaminos que había llevado consigo. Acto seguido, buscó durante unos instantes entre los legajos, se acomodó en su sillón, fijó la vista, y comenzó a leer lentamente.
 
   —Extracto de los manuscritos de Eizhen, gran dama y cronista de Flìtzgar. Éstrio 82 del xer de huislar del líznar primero de la Primera Era. Pliego quinto. Los dragones avanzaban más cada éstrio. Los había de muchos tamaños, formas y colores, pero los más poderosos e inteligentes eran los grandes dragones de escamas verdes. Contemplar la silueta de uno de aquellos seres podía hacer que el más bravo de los guerreros perdiese todo su coraje. Contaban con varios caudillos que los lideraban y los dirigían a la batalla. Pero sin duda, el más temido y el gran líder de los dragones era Sherkan. Se trataba de un asesino sin piedad. Los hombres que habían caído bajo su fuego se contaban por cientos. Sherkan sólo rendía pleitesía a Zorbrak, el Dios Dragón, que había sido llamado del averno y traído a Úrowen gracias al poder contenido en el sagrado talismán conocido como el Ojo del Dragón. Sherkan lo encontró para su señor y buscó a tres grandes hechiceros, a quienes entregó la reliquia para que ejecutasen el ritual necesario para traer a Zorbrak a este mundo. Bárlintod, Náesghan y Kirde eran sus nombres. ¡Malditos sean! Cuentan que Bárlintod perdió la vida tratando de invocar al Dios Dragón; tal era el poder necesario para lograrlo. Sea como fuere, nadie volvió a verlo sobre la faz de Úrowen. Por su parte, Náesghan y Kirde se pusieron al frente de las legiones de traidores que seguían la estela de muerte que iban dejando los dragones a su paso. Todos ellos estaban bajo el yugo y el dominio absoluto del Dios Dragón, que se había instalado en la ciudad de Wastmur, en el oeste. 
 
    
 
   «Luz y Oscuridad,
 
   eternas fuerzas enfrentadas.
 
   Cuando el Ojo del Dragón
 
   se torne en tinieblas,
 
   todo el Mundo Conocido
 
   sucumbirá bajo las sombras,
 
   bajo los poderes arcanos
 
   portadores de destrucción;
 
   sumido en un profundo,
 
   muy profundo sueño...».
 
    
 
   »La antigua profecía que los primeros pobladores de Úrowen dejaron registrada en sus manuscritos comenzaba a cumplirse. La transparencia de la gema sagrada había desaparecido. La invocación de su dios había tornado en sombras el brillo del Ojo del Dragón y el futuro de Úrowen pendía de un hilo. Zorbrak había regresado del averno para hacerse dueño y señor de este mundo. Los dragones anunciaban su poder.
 
   »Inestimable fue por entonces la ayuda de los enanos. El sitio que hicieron los dragones sobre la ciudad subterránea de Gyrcaukas fue un error que les costó muchas vidas. El gran rey Deszor-Zíndamar, de las antiguas y veneradas dinastías de enanos, fue un duro rival. Sus ejércitos tenían bien protegida la gruta principal de acceso a la urbe, de manera que el fuego de los dragones era inútil ante un enemigo que estaba oculto en la propia montaña. Los enanos construyeron además cientos de grandes lanzavirotes que disparaban enormes saetas, mucho más gruesas y resistentes que una vulgar lanza. Desde la entrada, los enanos recibían a los dragones con una lluvia de proyectiles, descargados por los potentes lanzavirotes con tal fuerza de ataque que atravesaban con facilidad las escamas de sus enemigos. 
 
   »En el interior de la ciudad, el trabajo no cesaba en los hornos. Los enanos forjaban grandes picas; afiladas y agudas puntas de lanza que conseguían herir a los dragones. Los más duros y resistentes metales fueron empleados en ello. Pero su defensa no acababa ahí. Por las noches, los ejércitos de enanos salían de la ciudad por los pasadizos y túneles ocultos en la montaña, y atacaban a sus enemigos. Fueron muchas las vidas de guerreros enanos que se perdieron en aquellos éstrios, pero muchas más fueron las de los dragones. Entre sus ejércitos, era incontable el número de bajas sufridas. El sitio continuó, pero al no poder someter la ciudad de Gyrcaukas y al comprobar que cientos de aguerridos enanos, encabezados por el rey Abn-Kístor, se dirigían hacia el norte desde el Reino de Térnostan para ayudar a sus hermanos, los caudillos dragones decidieron retirarse. Fue una gran victoria la que ambos pueblos celebraron en aquellos éstrios. Sin duda, los enanos fueron los grandes castigadores de los dragones, que vieron reducido su número a la mitad. Un mar de cadáveres de dragón invadía las faldas de las Montañas Gýoras. Con los enormes cuerpos, los enanos hicieron una gran pira, que elevó el fuego de la venganza en el cielo de Úrowen.
 
   »Fue un paso crucial en la guerra. Reducido su número, los dragones perdieron confianza y se unieron al avance de las legiones lideradas por Náesghan y Kirde. Su objetivo era Verinfes. Los rastreadores y exploradores dieron la alarma en Flìtzgar, que envió refuerzos, pero el número de atacantes superó con creces las predicciones. Miles de infantes, lanceros y arqueros eran seguidos por una innumerable hueste de caballería a la que se unieron los más de doscientos dragones que continuaban con vida. Sherkan los lideraba, bajo la atenta mirada de Zorbrak, el Dios Dragón, que desde la ciudad amurallada de Wastmur tejía los hilos del futuro de Úrowen. Dos líznars habían transcurrido desde que hicieran aparición los dragones cuando el gran ejército venido por tierra atacó Verinfes. El gobernante de la ciudad, Xon Lístandar, pudo contener la primera oleada de enemigos. De esta forma dio comienzo un largo, cruel y fatídico sitio. Verinfes fue rodeada por completo y las comunicaciones por mar fueron cortadas. Una gran flota de galeotas y galeras apareció en el horizonte del Mar Abisal para sembrar el terror. La lucha a bordo de las embarcaciones fue terrible y se cobró innumerables vidas. Finalmente, la victoria en el mar se decantó por el bando de los atacantes.
 
   »A partir de ahí, los éstrios fueron pasando lentamente y la paciencia de los sitiadores parecía no tener fin. El tiempo corría a su favor. Verinfes sufrió múltiples ataques desde el cielo. Los dragones la sobrevolaban, descargando su aliento. Los incendios se extendían por la ciudad y la situación en el interior de los muros era cada éstrio más insostenible. La escasez de alimentos y el constante temor al fuego hicieron que la desesperanza se adueñara de los corazones de los habitantes de Verinfes. Todo parecía perdido cuando llegaron noticias de un gran ejército de elfos que avanzaba desde el sur en ayuda de la ciudad. Las esperanzas renacieron. Las cartas pidiendo auxilio que Xon Lístandar había logrado enviar antes del sitio habían sido leídas. Se avecinaba una lucha como Úrowen jamás había conocido. Los hombres estaban apostados dentro de Verinfes a la espera de refuerzos, los elfos avanzaban desde el sur y los reyes enanos Deszor-Zíndamar y Abn-Kístor habían abandonado la protección de las montañas y marchaban desde el este, a través de la Llanura de los Tres Ríos. Todos hacia Verinfes. Allí debía decidirse el futuro de Úrowen.
 
   »Pero Zorbrak tenía noticias de todo ello. Sus emisarios dragones volaban con rapidez, recorrían grandes distancias y desde el cielo eran testigos de los movimientos que hacían sus enemigos. Nada sorprendió a Zorbrak, que envió el resto de sus barcos y ejércitos hacia Verinfes. Sherkan fue llamado ante la presencia del Dios Dragón y en los éstrios anteriores a la batalla, Zorbrak apareció en el cielo a lomos de su más leal sirviente. Sus huestes lo recibieron con vítores, toques de cuerno, tambores y grandes gritos de alegría. Sherkan sobrevoló Verinfes, derramando fuego y rugiendo con todas sus fuerzas. La visión de la ciudad sitiada complació al Dios Dragón, que surcando los cielos sobre Sherkan, vestía su armadura de guerra y portaba sus más preciadas armas; una espada curva en la diestra y un hacha de doble hoja en la siniestra...
 
   La tensión había crecido en la sala donde se encontraban reunidos Dáltar, Xreonte y los dos gemelos. Lad y Síon no habían dejado de cruzar miradas, ni de sorprenderse al escuchar el nombre de su ciudad y de sus antiguos reyes. La historia que el Sumo Sacerdote les estaba desvelando era desconocida para ellos. Había sido olvidada con la única intención de proteger el Ojo del Dragón. Pocos quedaban con vida en Úrowen que conocieran la existencia de aquellos hechos. Dáltar también parecía nervioso. El relato de Xreonte estaba despertando en él unos sentimientos que había tratado de olvidar hacía muchos líznars. El Sumo Sacerdote, por su parte, se mostraba tranquilo. Hizo una pausa para respirar, bebió un largo y lento trago de agua, y se centró de nuevo en el manuscrito que había estado leyendo.
 
   —Pero los dragones no advirtieron a Zorbrak de los pequeños grupos de emisarios que habían abandonado Flìtzgar, y que recorrían los confines de Úrowen en busca del Ojo del Dragón. Era conocido por nuestros sabios que el ritual de invocación de Zorbrak debía realizarse en uno de los grandes templos que se habían erigido en su nombre. Tres eran los santuarios que existían. El mayor de todos se encontraba en la ciudad de Wastmur, en el corazón de los dominios del Dios Dragón, mientras que el segundo estaba situado en Lógadar, al sur de Verinfes. Por último, los textos antiguos señalaban la existencia de un tercer emplazamiento en la ciudad de Krad Druiner, más allá de los límites orientales de las Tierras Conocidas.
 
   »Fue el grupo que se dirigía hacia esa ciudad el que yo, Eizhen, guiaba hacia su destino. El poder que emanaba del talismán indicaba que el Dios Dragón lo había ocultado en el templo de Krad Druiner. No obstante, otros exploradores fueron enviados a los dos santuarios restantes. Muchos hombres buenos perdieron la vida tratando de encontrar el Ojo del Dragón. Nosotros partimos de Flìtzgar a comienzos de huislar del líznar segundo antes de la Primera Era. Junto a mí viajaban Dáesmol, uno de los grandes sabios de mi ciudad, y Grombag, un guerrero curtido en mil batallas; además de Kur-Dínador y Kur-Fínador, dos hermanos del pueblo del rey enano Abn-Kístor. También nos acompañaba una pequeña guarnición formada por cinco de los mejores exploradores del reino, que iban abriendo camino, además de cinco caballeros que vigilaban nuestra retaguardia. Éramos un total de quince osados viajeros con el objetivo de adentrarnos en una tierra desconocida, en busca del preciado talismán que nos permitiría conjurar el contrahechizo que desterraría a Zorbrak al averno.
 
   »Fue una larga y tediosa marcha, pero sirviéndonos de la magia y gracias a la ayuda que nos prestó Sàgrast, finalmente conseguimos llegar al templo, donde tuvimos que enfrentarnos al gran mal que allí nos esperaba. Su poder era abrumador. Me vi forzada a extremos que jamás había imaginado. Con gran sacrificio, logré engañar a mi enemigo y hacerme con el Ojo del Dragón. La ejecución del ritual de destierro fue una dura prueba. Nuestros rivales nos acosaban y no era fácil obtener el poder necesario. Sobreponiéndome a todos mis temores, lo concluí con éxito y el Dios Dragón se vio arrastrado al inframundo del que procedía. Con Zorbrak vencido, sus ejércitos fueron diezmados con facilidad. La mayoría de los dragones perecieron bajo las saetas que disparaban los enormes lanzavirotes de los enanos. Sherkan fue alcanzado en el costado. Una gran lanza lo atravesó de parte a parte. Por ello, el líder de los dragones cruzó el cielo y huyó hacia el sur. Allí se cree que murió, víctima de aquella terrible herida.
 
   »En cuanto a los hechiceros, los cuerpos de Náesghan y Kirde fueron encontrados sin vida entre los miles de cadáveres que, tras la batalla, poblaban las costas de Verinfes. La Gran Guerra había concluido. Yo, por mi parte, pude escapar de las calles de Krad Druiner y llevé el Ojo del Dragón, oculto, hasta Flìtzgar, donde se encuentra bajo la custodia de mi padre, el rey Xon Sázer.
 
   Xreonte, Sumo Sacerdote de la orden de los Monjes Caballeros de Sàgrast, levantó la vista del pergamino y pudo comprobar la cara de estupefacción que tenían Jur-Lad y Jur-Síon.
 
   —¿Estáis sorprendidos? —preguntó el monje—. Como habéis oído, en aquel viaje acompañaron a la dama Eizhen dos enanos. Eran hermanos y grandes guerreros de vuestra raza. Os he dicho que el destino suele ser caprichoso en estos casos.
 
   —¿Pero qué sucedió con ellos y con el resto de compañeros de la dama Eizhen? —inquirió Lad.
 
   —Ésa es una parte de la historia que desconozco. Eizhen no dejó detalles del viaje que la llevó hasta Krad Druiner, ni de cómo sorteó a sus enemigos o cómo consiguió entrar en el templo. Tampoco menciona nada más acerca de sus compañeros. Yo, por lo menos, no sé nada al respecto y sólo puedo transmitiros lo que a mí me fue revelado hace decenas de líznars —argumentó Xreonte—. Pero permitidme que continúe. Después podremos discutir y tratar todos los asuntos que queráis. 
 
   El Sumo Sacerdote enrolló el manuscrito. Ya no lo necesitaba para seguir con la parte de la historia que llevaría al Ojo del Dragón a estar oculto en una cripta de la Fortaleza de Assún.
 
   —Como iba diciendo, el talismán quedó bajo el cuidado del soberano de Flìtzgar en aquellos tiempos, el rey Xon Sázer. Allí sería custodiado durante innumerables líznars, hasta que uno de los descendientes del monarca, un rey menor y vanidoso, decidiera hacer una gran ostentación de su poder ante el pueblo, de manera que el Ojo del Dragón fue engarzado a la corona del reino. Por suerte, aquella fue una época de paz y bonanza en la que el talismán no corrió peligro, protegido por un gran ejército tras los fuertes muros de la ciudad. Pero con el paso del tiempo aquella época quedó olvidada. La ciudad de Wastmur había recobrado su esplendor y los tiranos se sucedían en su trono. Por todo ello se optó por esconder el talismán de aquellos que pudieran estar interesados en él, ya que en el pasado la fuerza de los ejércitos no había bastado para protegerlo. El secreto parecía ser la mejor opción. Eso sucedió allá por el líznar 950 de la Primera Era, cuando la orden de los Monjes Caballeros de Sàgrast había ganado popularidad. Sus hazañas y méritos eran bien conocidos por todos los pueblos. Por ello, la presencia del Alto Sacerdote de la orden fue requerida en Flìtzgar. Allí se le encomendó la tarea de proteger y de esconder el talismán. Desde entonces, ha ido pasando por las manos de decenas de miembros de nuestra hermandad, a los que se les revelaba la verdadera historia de Úrowen y del Ojo del Dragón. A lo largo de todos estos líznars, la gema ha recorrido múltiples ciudades y fortalezas. Cada cierto tiempo cambiábamos su escondite con el objetivo de confundir a nuestros enemigos. Así fue cómo llegó a mis manos. Entonces todo me fue revelado, y desde aquellos éstrios, la gema ha permanecido oculta en una cripta secreta excavada aquí, bajo la Fortaleza de Assún.
 
   Xreonte dirigió su mirada hacia Dáltar para hablarle directamente a él.
 
   —Sé que todo esto debe de sorprenderte. Hace varios líznars decidí que tú ibas a ser mi sucesor. No habría pasado mucho más tiempo antes de que te hubiera revelado esta historia y te hubiese mostrado la sala subterránea que protegía al talismán, pero todo eso ha cambiado. Ese colosal reptil derribó parte de la montaña para acceder a la cripta y poder llevarse el Ojo del Dragón. Ahora la gema sagrada ha sido robada, los dragones vuelven a derramar su aliento desde el aire, mi misión ha fracasado, los Monjes Caballeros de Sàgrast ya no somos los guardianes del talismán y otros deben tomar las riendas del futuro de Úrowen —Xreonte volvió a dirigirse a todos los allí presentes—. El dragón llegó hasta Assún en busca de la gema. Aún no sabemos cómo descubrió que la escondíamos aquí. Grandes poderes deben de haberlo guiado hasta nosotros. Ahora todos corremos un grave peligro porque la historia puede volver a repetirse y el tiempo apremia. Nadie, salvo nosotros cuatro, sabe que el Ojo del Dragón ha sido robado. Xon Lorker, Rey de Flìtzgar, debe ser avisado lo antes posible.
 
   »Si aceptáis y vuestros corazones se muestran fuertes, tendréis que emprender un viaje cuya primera parada tendrá lugar en la ciudad de Flìtzgar, pero cuyo destino final desconocemos. La balanza se inclina ahora del lado de nuestros enemigos. El talismán está en su poder y el tiempo corre a su favor. No sabemos cuáles son sus planes, ni el uso que van a hacer del Ojo del Dragón. Lo que sí es cierto es que necesitarán de la ayuda de enormes poderes para conseguir sus objetivos; poderes difíciles de reunir, por lo que tal vez no sea demasiado tarde para tratar de hacerles frente. Como ya os he dicho, estoy convencido de que el destino os ha traído a vosotros tres ante mi presencia. Espero que aceptéis la arriesgada tarea que pongo ante vuestro camino. Yo estoy demasiado mayor para emprender este viaje. Siento que las fuerzas me abandonan. Ahora el futuro de Úrowen está en vuestras manos. Os toca decidir...
 
   Los ojos de Dáltar tenían un extraño brillo. El silencio reinó en la habitación durante breves instantes hasta que fue interrumpido.
 
   —Me siento muy honrado de que hayáis pensado en mí como vuestro sucesor —dijo Dáltar—. Desde que me aceptasteis bajo vuestra protección, os he sido fiel y he cumplido con todos los preceptos de la orden. Dejé atrás una vida que quería olvidar, pero cuyo recuerdo no me ha abandonado en todos estos líznars. Ahora me pedís que emprenda un viaje en el que empezaré siendo un emisario, pero en cuyo final... Sólo Sàgrast sabe qué me deparará el futuro... —Dáltar guardó un largo silencio—. Sabéis que aceptaré todo lo que me pidáis. ¡Partiré de inmediato!
 
   Xreonte se sintió muy reconfortado. Por el momento, no todo estaba perdido. Su papel en la protección del talismán iba a terminar, pero sabía que había cumplido con su cometido. Nada pudo hacer contra el dragón. Su única opción ahora era elegir un sucesor que llevase a cabo la búsqueda del Ojo del Dragón, y Xreonte sabía que Dáltar daría su vida en ello. La atención se centró entonces en los dos hermanos. Fue Jur-Lad quien se dirigió al Sumo Sacerdote.
 
   —Nuestro hermano no ha perdido su vida en vano. ¡Iremos a Flìtzgar! Puede estar seguro de que haremos todo lo que esté en nuestra mano para recuperar el talismán. Iremos a cualquier parte con tal de seguir el rastro de ese miserable dragón que tanto nos ha arrebatado.
 
   Jur-Síon se unió a su gemelo.
 
   —Ahora somos los peores enemigos de aquellos que han robado el Ojo del Dragón. La muerte de Yail nos obliga a ello. No descansaremos, no dormiremos, viajaremos, lucharemos... ¡No cejaremos en nuestro empeño! ¡La voluntad de un Jur es sólida como las entrañas de una montaña! ¡Puede contar con nosotros! ¡Emprenderemos ese viaje junto a Dáltar!
 
   —Vuestras palabras reconfortan mi corazón. Ahora estoy convencido de que no todo está perdido —señaló Xreonte—. Hay que preparar vuestro viaje para que la partida sea lo antes posible. Os entregaré un manuscrito lacrado en el que explicaré todo lo sucedido al Rey de Flìtzgar. Xon Lorker sabrá qué hacer. Él conoce toda la historia del Ojo del Dragón, así como todo lo acontecido en los éstrios antiguos. Tendréis que presentaros ante él para contarle lo que ha pasado en Assún. La misión que os encomiendo ahora terminará en ese momento, pero veo en vuestros ojos que seguiréis adelante en la búsqueda del talismán. Nadie sabe lo que os deparará entonces el futuro.
 
   »El primer consejo que os daré es que confiéis en Xon Lorker como lo habéis hecho en mí. Es un rey sabio y justo. Sin duda hará lo mejor para el futuro de Úrowen. Escuchad su palabra y guiaros por sus conocimientos. El segundo consejo que os doy es que tengáis los oídos y los ojos bien abiertos porque no todos serán como Xon Lorker. Si emprendéis esta marcha, os encontraréis con temibles enemigos que darán su vida por el talismán. Tres sois los que emprenderéis el camino. Apoyaos mutuamente. Ya hay fuertes lazos que os unen. Cultivad vuestra amistad y velad los unos por los otros.
 
   —¿Podría explicarnos qué es en realidad el Ojo del Dragón? —preguntó Jur-Síon.
 
   —Perdonadme —contestó el Sumo Sacerdote—. No he sido justo con vosotros que me habéis escuchado atentamente. Tenéis razón. Aún no os he explicado muchas cosas que debéis saber. ¡Seguidme! —dijo Xreonte, poniéndose en pie y recogiendo los pergaminos que había sobre la mesa—. Os diré cómo es el talismán y responderé a vuestras preguntas en la cripta donde se guardaba el Ojo del Dragón. Debéis verla.
 
   Los cuatro abandonaron la habitación. Xreonte encabezaba la marcha. Ayudándose de su bastón, el monje se encaminó hacia las escaleras en las que Nimos continuaba haciendo guardia. Algo más de un dyüre había pasado desde que diera comienzo la reunión. Apoyado en su muleta, Dáltar seguía al monje. Tras él caminaban los dos enanos. Todos iban en silencio, sumidos en sus propios pensamientos. Sus rostros serios no dejaban ver sus emociones. Cada uno recordaba alguno de los hechos que Xreonte les había revelado. Síon trataba de imaginarse al gran ejército enano que había avanzando hacia la ciudad de Verinfes. Debieron ser cientos de aguerridos enanos, fuertemente armados, los que se dirigieron a la batalla. Jur-Síon deseaba haber sido uno de aquellos guerreros. Ansiaba haber luchado por una causa justa por el futuro de Úrowen. El enano se vio a sí mismo encabezando un ataque contra las fuerzas enemigas. Corría desenfrenado, levantando su espada de doble filo y gritando muy fuerte un nombre una y otra vez: «¡Por Yail!». Quizás sus deseos se iban a ver cumplidos muy pronto.
 
   Por su parte, Jur-Lad no dejaba de darle vueltas en su cabeza a la aparición del dragón. Según le habían enseñado, tales criaturas se habían extinguido antes del comienzo de la Primera Era. Ahora sabía cuál era la verdadera historia y se sentía orgulloso de que su pueblo hubiese luchado contra tales criaturas, ocasionando tal cantidad de muertes entre las filas de los dragones. Para ello habían empleado grandes lanzavirotes. Tal vez habría que volver a construir una de aquellas armas para hacer frente a los dragones que de nuevo habían regresado. ¿Pero cuántos eran? Por el momento sólo habían visto uno y había sido una mala visión. El recuerdo de la muerte de su hermano pequeño devolvió a Lad a la realidad; se encontraba descendiendo por las escaleras en dirección al patio de armas.
 
   El éstrio había avanzado. La lluvia había dejado de caer y los rayos de Estrión se abrían paso tímidamente entre las nubes. Cuando llegaron al patio, Xreonte despidió a Nimos, que se encaminó hacia las cocinas para continuar con sus tareas. Dáltar miró al cielo y recordó la silueta del dragón volando sobre la fortaleza. Pronto su vida iba a volver a cambiar y eso le provocaba una gran incertidumbre. En sus pensamientos se vio en otro tiempo. Era más joven y montaba a lomos de un gran caballo de guerra. Recordó una batalla en el sur, contra unos bárbaros salvajes de los que se había cobrado un gran número de vidas. En el fondo de su ser, el monje echaba de menos aquellos líznars, pero no sabía cómo iba a comportarse en los sucesivos éstrios, ni cuáles iban a ser sus reacciones a lo largo del viaje que iba a emprender después de tanto tiempo dedicado a la oración. El Sumo Sacerdote sacó a Dáltar de sus pensamientos. 
 
   —Seguidme. Es por aquí —anunció Xreonte. 
 
   El sonido que provocaba el bastón del anciano al chocar contra el suelo de piedra se amortiguó al llegar al patio. Ahora la madera se clavaba en la tierra mojada y dejaba a su paso un inconfundible rastro; una serie de pequeños surcos, unidos por una delgada línea que provocaba el bastón al ser arrastrado. Xreonte se dirigió hacia una de las entradas que daba paso a otro de los edificios del castillo. Una vez allí, pidió a sus compañeros que encendieran varias antorchas para poder descender por una estrecha escalera de caracol que comunicaba con una gran sala, excavada en la roca, que se usaba como almacén. El fuego de Sherkan no la había tocado. Sin mencionar palabra alguna, Xreonte caminó hasta el fondo de la estancia, cogió una vara de hierro que había apoyada contra la pared y pidió a Dáltar que lo ayudara.
 
   —Ya no tiene sentido mantener en secreto este pasadizo. No debí haberlo cerrado.
 
   —¿Cuándo fue la última vez que lo utilizó? —inquirió Dáltar.
 
   —Cuando el dragón nos atacó —contestó el Sumo Sacerdote—. Desde el momento en que lo vi, supe lo que había venido a buscar. Por eso me dirigí directamente hacia aquí. Abrí el pasadizo y aguardé su llegada. Cuando el dragón apareció, le ordené que se marchara, pero él se rió de mí. Yo estaba dispuesto a dar mi vida para tratar de proteger el talismán y el dragón lo sabía. Supongo que por eso me permitió vivir. Sabía que mi pesar sería mayor después de que el Ojo del Dragón fuese robado por nuestros enemigos. Con su falsa misericordia, se ha burlado de mí y ha hecho que sufra en vida el fracaso de mi misión. Espero que todo ello le salga caro, ya que dejándome en este mundo ha permitido que os transmita la historia del talismán. ¡Sí...! ¡Puede que le salga muy caro! —Xreonte se quedó en silencio, pensativo, y con la mirada perdida, hasta que finalmente reaccionó—. Dáltar, emplea la vara para levantar esa losa de piedra —señaló el Sumo Sacerdote.
 
   El monje se fijó en el suelo. Estaba formado por grandes planchas de roca pulida, perfectamente talladas y cortadas. La losa que le había señalado Xreonte estaba algo separada de las demás. Su unión con el resto no era perfecta. Un pequeño surco delimitaba todo el perímetro de la piedra. Dáltar introdujo la palanca en una de las esquinas, hizo presión, levantó la losa con facilidad y la apartó a un lado. De esta forma quedó al descubierto una trampilla de madera que Xreonte pidió que abrieran. Una angosta y húmeda escalera se adentraba en la tierra. El agua se filtraba por las paredes y resbalaba por los escalones. Tras dar los primeros pasos, notaron el descenso de temperatura que allí se producía. Poco a poco y con cuidado, fueron bajando por la estrecha escalinata hasta que al fondo del pasillo vieron luz. Finalmente llegaron a la gran sala en la que el Ojo del Dragón había permanecido oculto durante líznars. Desde su umbral, pudieron comprobar cómo parte de la cripta se había venido abajo junto con la zona de la montaña que el dragón había derribado.
 
   —Sobre este pedestal descansaba el talismán —señaló Xreonte—. Vulgarmente conocido desde la antigüedad como el Ojo del Dragón, la gema sagrada es una de las diez piedras que los dioses regalaron a los pobladores de Úrowen en el comienzo de los tiempos; mucho antes de la Gran Guerra, cuando los primeros habitantes llegaron a las Tierras Conocidas. Muchas de las piedras sagradas se han perdido a lo largo de los líznars. Otras están ocultas. Diferentes pueblos las guardan y las veneran en secreto. Lo cierto es que poco se sabe del auténtico paradero de las gemas. Fueron ofrendas, fuentes de un gran poder, que los dioses nos entregaron para que sirviesen como vínculo de unión entre las divinidades y las diferentes razas que habían creado.
 
   »Uno de aquellos dioses era Zorbrak, que había dado vida a los dragones. A ellos les entregó su piedra: el Ojo del Dragón. Se trata de una gema del tamaño de una manzana, de increíble belleza, y de una transparencia sin igual... —Xreonte hizo una pausa, buscando las palabras adecuadas para continuar—. Con el paso del tiempo, los dragones aumentaron en número. Se hicieron fuertes y poderosos, de forma que comenzaron a ocupar las tierras en las que habitaban otros pueblos. Fue entonces cuando Zorbrak pidió a sus hermanos que permitieran que los dragones dominasen al resto de los moradores de Úrowen. Este hecho provocó un gran enfrentamiento entre las deidades. El Dios Dragón usó todo su poder e infligió un gran daño a sus hermanos. Así empezó una guerra entre dioses que afectó a todos los pueblos. Los dragones se enfrentaron al resto de habitantes de Úrowen y la lucha provocó la extinción de algunas razas. Todo ello obligó a Sàgrast a unirse a varios de sus hermanos. Un poder como nunca se había conocido se desató sobre la faz de este mundo. La población de dragones fue diezmada, el Ojo del Dragón se perdió durante la contienda, y gracias a la unión de los dioses, Zorbrak fue castigado y desterrado al inframundo.
 
   »Pero el Dios Dragón no se dio por vencido y desde el averno urdió nuevos planes. La gema sagrada era su gran esperanza. Gracias al poder de la piedra, Zorbrak podría regresar a Úrowen y llevar a cabo su venganza. De esta forma, el Ojo del Dragón atrajo a aquellos que seguían siendo fieles a Zorbrak. Ya conocéis sus nombres. Sherkan lideró a los dragones. No tenían prisa. Sus largas vidas les otorgaban el don de la paciencia. Muchas generaciones de hombres pasaron por Úrowen mientras el número de dragones aumentaba con el paso de los líznars. Buscaban la piedra sagrada y se mantenían ocultos en desiertos y en selvas más allá de las Tierras Conocidas. Finalmente encontraron la gema que su dios les había regalado. Ayudado por la piedra, Sherkan buscó poderosos hechiceros, ansiosos de poder. Bárlintod, Náesghan y Kirde se unieron a los dragones. Las promesas de Zorbrak hicieron de ellos unos grandes aliados, que arrastraron consigo a poderosos ejércitos. Cuando los dragones dominasen Úrowen, ellos serían recompensados.
 
   »Ahora el Ojo del Dragón vuelve a estar en manos de nuestros enemigos. Tenemos que impedir que los dragones acaben con la vida que conocemos. Debéis partir lo antes posible. Hoy lo prepararemos todo para vuestra marcha. Mañana, al alba, emprenderéis el camino a Flìtzgar.
 
   —Tenemos que pedirle un gran favor —dijo Jur-Lad al Sumo Sacerdote—. Jur-Síon y yo vamos a iniciar este largo viaje que no sabemos cuánto durará. Nuestro hermano pequeño ha muerto y nuestros padres no saben nada. Necesitamos enviarles una carta para que sepan todo lo sucedido.
 
   —No os preocupéis —respondió Xreonte—. Ordenaré que una partida de monjes viaje hasta vuestra ciudad y entregue a vuestros padres las cartas que les escribáis. También sé que os dirigíais hacia Térnostan para entregar unos planos. Enviaré otra comitiva para que los hagan llegar a su destino lo antes posible. Nada debe inquietaros en vuestro viaje. Lo menos que puedo hacer es solucionaros estas cuestiones, ya que vosotros no os podéis retrasar. ¿Habéis pensado lo que le vais a escribir a vuestros padres? Es una triste noticia la que debéis darles. Por mi parte, tenéis permiso para revelarles la verdad de todo lo sucedido, así como los hechos que os he desvelado sobre la historia antigua.
 
   »Tengo entendido que vuestro padre es muy respetado en Gyrcaukas, así que también le enviaré una carta de mi parte para que él la entregue a vuestro Rey. Lo mismo haré con el soberano del Reino de Térnostan. El Ojo del Dragón ha desaparecido y todos los pueblos deben saber lo sucedido. Pero el mensaje más importante os corresponde entregarlo a vosotros. En Flìtzgar, Xon Lorker guiará el futuro de Úrowen. Ahora vamos arriba. Daré las órdenes para que se prepare vuestra marcha y haré buscar pergaminos, tinta y pluma. Hay mucho que escribir.
 
   Todos regresaron al patio de armas, donde los monjes continuaban con el recuento de daños y comenzaban con las reparaciones. Xreonte dio instrucciones para que se preparase el viaje que iban a emprender Dáltar y los enanos. Partirían con los dos únicos caballos que habían quedado con vida; los que Sifas y Graule se habían llevado al bosque. Además, llevarían un carro cargado con las provisiones necesarias para el largo camino que tendrían por delante; algo menos de treinta éstrios de viaje si todo marchaba bien y no sufrían ningún percance.
 
   Dadas las órdenes, el Sumo Sacerdote se retiró a sus aposentos para redactar la misiva destinada a Xon Lorker. Por su parte, Dáltar se despidió de los enanos y se dirigió a las cocinas para preparar las provisiones. Lad y Síon se instalaron en una de las mesas del comedor. Les habían traído un rollo de pergamino, un frasco de tinta y una gran pluma gris.
 
   —¿Qué escribimos, hermano? —preguntó Lad, que había cogido la pluma y estaba extendiendo el pergamino sobre la mesa.
 
   —Creo que es mejor que les contemos toda la verdad, tal y como ha sucedido —respondió su gemelo—. Tienen que saber que Yail ha muerto y deben conocer los motivos por los que vamos a ir a Flìtzgar. Ellos lo comprenderán.
 
   —Supongo que tienes razón. Es absurdo mentirles. Tarde o temprano se enterarán de la muerte de Yail, pero siento que tengamos que decírselo a través de una carta. También debemos contarles lo referente al Ojo del Dragón. Deben saber la verdad.
 
   Los dos hermanos escribieron todo lo ocurrido desde su llegada a la Fortaleza de Assún: el ataque del dragón, la muerte de Jur-Yail, la reunión con Xreonte, la historia antigua, el robo del Ojo del Dragón y el viaje que debían realizar a Flìtzgar. Fue un amargo trance el que tuvieron que superar al escribir aquella carta. Ya había sido duro perder a su hermano, pero tener que contar aquello a sus padres a través de un pergamino fue aún peor. ¿Cuáles eran las palabras adecuadas para comunicar a una madre la muerte de su hijo?
 
    
 
   ***
 
    
 
   Los dyüres pasaron lentamente. Tras la frugal comida que sirvieron los monjes, todos continuaron con sus tareas. Los enanos revisaron su equipo y prepararon los manuscritos de su padre para entregárselos a Xreonte, junto con la carta que habían escrito. Sus corazones estaban tristes y apesadumbrados, pero la alegría nació de nuevo en ellos cuando vieron a Brázdar y a Dúenor sobrevolar la fortaleza. Sus queridas águilas habían sobrevivido al ataque del dragón y estaban de regreso. A la llamada de los enanos, las aves descendieron y se posaron en el suelo, donde recibieron múltiples caricias de los gemelos. Aún había esperanzas. Síon y Lad no estarían solos en aquel viaje. Sus águilas los acompañarían y en aquellos momentos eso era mucho más de lo que hubiesen soñado. ¡Aún había esperanzas!
 
    
 
   ***
 
    
 
   Ni Xreonte ni Dáltar se dejaron ver más durante aquel éstrio. El Sumo Sacerdote se mantuvo en sus aposentos y a media tarde pidió que le llevasen una infusión de adálinas. Fue la única noticia que tuvieron de él. Por su parte, Dáltar, tras supervisar los preparativos del viaje, se había encerrado en una de las celdas. Así llegó la noche. Al alba partirían hacia Flìtzgar. Al dyüre quinto serían despertados y su viaje daría comienzo. El rumor de la marcha de Dáltar se había extendido entre los monjes. Pocos durmieron aquella noche. 
 
   Cuando Émacel y Émandel ya habían comenzado su andadura por el oscuro cielo de Úrowen, Nimos golpeó la puerta de la celda en la que se encontraba Dáltar.
 
   —Puede pasar —respondió la voz del monje.
 
   —Perdone, soy Nimos —dijo el joven, abriendo la puerta de la estancia—. Traigo noticias del Sumo Sacerdote. Nos ha ordenado que despertemos a los dos enanos al dyüre quinto, pero me ha pedido que os diga que debéis presentaros en su habitación un dyüre antes. Quiere hablaros a solas.
 
   —Gracias, Nimos. Así lo haré —respondió Dáltar, que estaba sentado ante una pequeña mesa de madera, contemplando un mapa bajo la luz de una vela.
 
   —Perdóneme de nuevo... ¿Es cierto que os marcháis de Assún?
 
   —Me temo que sí. Me iré con los dos enanos. Hay un importante asunto que requiere nuestra presencia en Flìtzgar, pero no te impacientes. Estoy seguro de que Xreonte os contará a todos lo que ha sucedido. Aún no ha tenido tiempo de hacerlo, pero seguro que mañana lo hará cuando se despida de nosotros. Aquí habrá mucho que hacer y el Sumo Sacerdote necesitará de toda vuestra ayuda. Confío en ti para que estés a su lado. Ya es tarde, Nimos. Ahora ve y descansa. Estos dos últimos éstrios han sido muy duros.
 
   Con estas palabras despidió Dáltar al joven monje antes de volver a centrarse en el mapa que tenía frente a él. No durmió nada en toda la noche y al dyüre cuarto se dirigió hacia la habitación de Xreonte. La Fortaleza de Assún estaba en total silencio. 
 
   Cuando Dáltar entró en la estancia del Sumo Sacerdote, éste lo estaba esperando. Su rostro reflejaba el cansancio propio de haber pasado mucho tiempo trabajando. Dáltar pensó que Xreonte tampoco debía de haber dormido. Sobre la mesa había varios rollos de pergamino, lacrados con el sello de la orden de los Monjes Caballeros de Sàgrast.
 
   —Entra, Dáltar, y toma asiento —dijo Xreonte, ofreciéndole una silla de madera—. Ha llegado el momento de nuestra despedida. Muchos líznars han pasado desde que nos encontramos... Ahora, la misión que has aceptado no va a ser tarea fácil.
 
   El tono que Xreonte estaba empleando nada tenía que ver con el que el Sumo Sacerdote había usado en sus últimos encuentros. Las formalidades habían desaparecido. En esta ocasión, Xreonte le hablaba a Dáltar como si fuera un hermano o un buen amigo.
 
   —Sabes que confío en ti —continuó el Sumo Sacerdote—, y sé que harás todo lo posible para recuperar el Ojo del Dragón. Hay mucho en juego y nuestros enemigos han movido pieza en primer lugar. Nos sacan ventaja. Dáltar, Dáltar... Jamás pensé que te diría algo así, pero quiero que dejes a un lado todo lo que te he enseñado en estos líznars. Puede que te sorprenda, pero ya te lo he dicho. No es un monje lo que Úrowen necesita en estos momentos.
 
   Dáltar iba a hablar, pero con un gesto de la mano, Xreonte le pidió que guardase silencio.
 
   —Ahora tienes que escucharme —dijo el Sumo Sacerdote—. Debes volver a ser el que eras antes de conocernos. Al aceptar esta misión, te verás obligado a enfrentarte con crueles enemigos. Tu vida está en juego y con ella puede que el futuro de muchos. En los éstrios que están por venir debes servir a Sàgrast con la fuerza y la astucia. No es el momento de rezar, sino de luchar.
 
   El Sumo Sacerdote, apoyándose en su bastón, se puso en pie y se dirigió hacia un gran arcón de madera que había en un rincón de la estancia. Xreonte lo abrió, apoyó el báculo en la pared y se inclinó sobre el arca, extendiendo los brazos.
 
   —¿La reconoces? —preguntó Xreonte, sacando algo del cofre—. ¡Es tu espada!
 
   Dáltar se sobresaltó y se le encogió el corazón como no lo había hecho en muchos líznars. Inmediatamente se puso en pie y se aproximó corriendo al Sumo Sacerdote. Dáltar cogió la espada que Xreonte le ofrecía, la asió con fuerza por la empuñadura y la sacó de su vaina. Los ojos del monje se posaron en su filo y el espíritu guerrero afloró en Dáltar mientras la sangre le hervía en las venas.
 
   —Maestro, me pedís que retome un camino que quise olvidar. He acabado con muchas vidas, empleando el filo de esta espada. Jamás creí que volvería a empuñarla. —Una sonrisa se dibujó en los labios de Dáltar—. En incontables noches he soñado con este momento. He deseado volver a escuchar el clamor de la batalla. La verdad es que no puedo ocultaros la satisfacción que siento. —La sonrisa de Dáltar se transformó en una amplia mueca de alegría—. Os aseguro que empuñaré esta espada sólo contra nuestros enemigos. Sabré ser justo y llevaré con orgullo el nombre de la orden de los Monjes Caballeros de Sàgrast. El Ojo del Dragón jamás debió haber salido de estos muros, como jamás yo debí haber vuelto a empuñar mi espada. Pero ha sucedido y ahora me convertiré en una gran pesadilla para los seguidores del Dios Dragón.
 
   Las ansias de lucha que Dáltar había tratado de ocultar a lo largo de los líznars estaban adueñándose de él por momentos. Una gran euforia lo invadió. Xreonte sabía que había despertado al guerrero que Dáltar llevaba dentro. Estaba seguro de que las ansias de sangre se apoderaban de él, pero también sabía que Dáltar daría su vida por recuperar el Ojo del Dragón. El Sumo Sacerdote sintió un gran remordimiento en su interior por lo que había hecho, pero qué otra cosa podía hacer. Tal y como él mismo había dicho, no era un monje lo que necesitaba Úrowen, sino un guerrero, y Dáltar posiblemente era uno de los más grandes que la historia había conocido.
 
   La espada necesitaba ser limpiada. En realidad, se trataba de un gran espadón de dos manos, con una afilada y gruesa hoja de doble filo, capaz de hendir cascos, armaduras y escudos. Su empuñadura estaba cubierta por resistente cuero negro, y su plateada guarda se curvaba levemente en dos semicírculos para proteger mejor las manos de quien la empuñase. Era un arma sobria y sin adornos, pero sin duda muy efectiva, poderosa y temida en el combate.
 
   —Dáltar, todas mis esperanzas recaen ahora sobre ti. Sé prudente y usa tu buen juicio en los éstrios que te esperan. —Xreonte se acercó a Dáltar y le puso una mano en el hombro—. Hay una cosa más que me gustaría pedirte. Cuida de los dos enanos. Han sufrido mucho y llevan sobre sus hombros la muerte del joven Jur-Yail. Se sienten culpables. Ayúdales en todo lo que necesiten.
 
   —Los Jur son buenos enanos —respondió el monje—. Se encuentran desorientados. Han perdido a su hermano de una forma inesperada, están lejos de su casa y se enfrentan a un destino incierto. Sus vidas han cambiado por completo en un par de éstrios. ¡Haré todo lo que pueda para ayudarles a seguir adelante!
 
   —Falta poco para que Estrión aparezca en el cielo. Vuestro viaje va a comenzar. Ve a prepararte, pero antes llévate esto. —Xreonte cogió una bolsa de cuero que había sobre su cama y se sentó ante su mesa—. Son los pergaminos que he estado escribiendo. Estos dos los enviaré a las ciudades de Gyrcaukas y Térnostan junto a las cartas y planos de los dos hermanos. Los reyes enanos Nair-Adánamar y Far-Ásbanov conocerán lo que ha sucedido. Estos otros rollos de pergamino son para ti. El primero debes entregárselo a Xon Lorker —dijo el Sumo Sacerdote, metiéndolo en la bolsa—. En él detallo todo lo ocurrido en la Fortaleza de Assún desde la llegada del dragón, le explico quién eres y por qué te he elegido. Además le hablo de los dos enanos, de la extraña coincidencia que existe con la historia ya pasada y de la gran pérdida que han sufrido. —Xreonte cogió el segundo pergamino—. Este otro debes dárselo en persona a la dama Eithelsil, hija de Xon Lorker y descendiente directa de Eizhen. ¡Dáltar, esto es muy importante! Asegúrate de que ella, y sólo ella lo recibe. Guarda bien este manuscrito y si en vuestro viaje sufrierais algún contratiempo, destrúyelo, pero no permitas que caiga en las manos equivocadas. ¿Me has entendido?
 
   Dáltar asintió con la cabeza.
 
   —En ti confío el futuro de Úrowen —continuó Xreonte—. Ahora ve y reúnete con los enanos. Un largo viaje os espera.
 
   Dáltar se arrodilló ante el Sumo Sacerdote y agachó la cabeza.
 
   —Maestro, gracias por todo. Gracias por haber estado a mi lado en estos líznars y gracias por confiar en mí de nuevo; yo que soy el más humilde de los servidores de Sàgrast. —Dáltar levantó la cabeza y cruzó su mirada con la de Xreonte. Sus ojos tenían un extraño brillo—. Os juro por mi honor que cumpliré todo lo que me habéis pedido. Entregaré los manuscritos y seguiré la pista del Ojo del Dragón allá donde me lleve mi destino. ¡Pondré mi vida en ello! 
 
   Portando su espada y los dos valiosos pergaminos que Xreonte le había entregado, Dáltar dio la espalda al Sumo Sacerdote y se encaminó hacia el patio de armas con una amplia sonrisa de satisfacción y un único pensamiento en mente: ¡Batalla!
 
   


 
   
  
 



XI. El Desierto de Piedra
 
    
 
   Éstrio 35 del xer de sàgraster del líznar 346 de la Segunda Era
 
    
 
   Cumpliendo las órdenes de Krénator, Sherkan volaba hacia el oeste desde Dágorlax. Había partido al amanecer y su objetivo era adentrarse en el inhóspito e inexplorado Desierto de Piedra. Diez éstrios antes, el enorme dragón había regresado triunfante de la Fortaleza de Assún, portando la preciada gema que había robado. Krénator la recibió con gran satisfacción y recompensó con creces a su leal aliado. Vacas cebadas, cerdos y un sinfín de ovejas y carneros saciaron el apetito voraz de Sherkan, a quien incluso se le entregaron varios esclavos humanos para aplacar sus ansias de sangre. Tras el merecido descanso en la fortaleza del mago, ésta era la segunda misión que Krénator le encomendaba. Según le informó el hechicero, había indicios de la existencia de un dragón en las tierras más occidentales del Desierto de Piedra. Por ello, Sherkan debía viajar hasta allí y comprobar si tales sospechas eran ciertas. En las viejas leyendas que aún se contaban en la ciudad de Wruldor, en los albores de la Primera Era un gran dragón solía aparecer en las tierras de Wastmur, sembrando el terror entre sus habitantes, para luego huir hacia el oeste. En realidad, nadie en la ciudad sabía si tales historias eran ciertas o si se trataba de simples habladurías que se remontaban al comienzo de los tiempos. Desde su baluarte, Krénator quería tener bien sujetos todos los hilos. Por eso había enviado a Sherkan a explorar aquella zona desolada, más allá de los límites de las Tierras Conocidas. La posibilidad de contar con un nuevo dragón entre sus filas sería una gran ventaja en la lucha contra sus enemigos.
 
   Hacía apenas un dyüre que Sherkan había partido del fortín del hechicero. Ante él se extendían las vastas llanuras de la gran isla sobre la que se asentaban los dominios de Krénator. Al fondo, la estrecha franja de mar que los separaba del continente se mostraba resplandeciente, bajo los rayos de Estrión. Pronto todo ello quedó atrás y las tierras del continente aparecieron ante él. Al sudeste quedaba su querida ciudad de Wastmur, donde hacía cientos de líznars había servido con orgullo a Zorbrak, liderando sus ejércitos y sus huestes de dragones. El paisaje que se abría ante él era sumamente conocido por Sherkan. El Reino de Wastmur no había cambiado con el paso del tiempo. Densos bosques cubrían sus montañas y se extendían hasta la costa. Con su aguda visión, el dragón observó una gran manada de ciervos corriendo por una llanura. En un primer momento, su instinto lo incitó a atacar, pero Sherkan había saciado su hambre antes de abandonar Dágorlax, por lo que decidió no detenerse.
 
   De esta forma, la jornada fue pasando lentamente mientras el dragón se dirigía hacia su destino, volando entre las oscuras nubes que habían cubierto el cielo de Úrowen. Ayudándose de sus poderosos músculos, Sherkan avanzaba a gran velocidad. Fue sólo a media tarde, habiendo alcanzado ya los límites del Desierto de Piedra, cuando decidió descender a tierra en busca de alimento y de un lugar en el que pasar la noche.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Amanecía la mañana del 36 de sàgraster. En su camino, el dragón había dejado atrás la espesa vegetación de las tierras de Wastmur y se había adentrado en una inmensa extensión de terreno desolado y yermo, donde los matorrales y algunos lagartos e insectos mantenían cada éstrio una lucha constante para seguir con vida. El Desierto de Piedra estaba formado por una serie de innumerables colinas, simas y montañas compuestas por un sinfín de rocas de todos los tamaños; desde guijarros a enormes bloques de piedra del tamaño de un castillo, que daban nombre a uno de los desiertos más terribles de todo Úrowen. En su seno, las temperaturas eran extremas. En cuestión de dyüres se podía pasar de un insoportable calor a un intenso frío. Éste era el paisaje que Sherkan contempló en su viaje a través de aquella región, sin haber encontrado en ningún momento ni el más mínimo rastro dejado por un dragón. 
 
   Examinando cada palmo de terreno con su vista, sobrevoló el desierto, y poco a poco se fue acercando a su zona más occidental, donde esperaba concluir su búsqueda. La jornada terminó sin que hubiese tenido éxito y Sherkan buscó refugio donde pasar la noche. Al éstrio siguiente, la arena y las rocas dieron paso a una espesa vegetación que crecía exuberante a las orillas de un caudaloso río que marcaba los límites de las Tierras Conocidas y que fue llamado Véstanar por los primeros exploradores de la antigüedad que osaron adentrarse en aquellas tierras. Pocos eran en verdad los que habían visto sus aguas y habían regresado para contarlo. Gracias a su rápido vuelo, Sherkan había cruzado el Desierto de Piedra, de este a oeste, en algo menos de dos éstrios en los que había recorrido y explorado unos trescientos enjris de inhóspitas tierras. 
 
   Tras sobrevolar durante varios dyüres aquel terreno y no encontrar rastro alguno, decidió dirigirse más hacia el oeste y alejarse de los límites del desierto para abandonar así las Tierras Conocidas. Fue a media tarde cuando una amplia extensión de bosque calcinado llamó la atención del dragón, que se aproximó a la zona y descendió de las alturas. Un devastador incendio había arrasado la arboleda no hacía mucho. Para Sherkan no hubo dudas. Gracias a su fino olfato, distinguió el inconfundible olor dejado por los de su especie. La alegría lo invadió al instante, al sentir que no era el único dragón con vida que quedaba sobre la faz de Úrowen. Al menos uno había sobrevivido.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Al igual que el aliado de Krénator había detectado el olor que impregnaba la zona, su rastro también había sido captado. La respuesta no se hizo esperar. Desde el cielo, una inmensa llamarada sorprendió a Sherkan, que tuvo que girar su cuerpo con gran agilidad para evitar el fuego. Un enorme dragón, mucho mayor que él, apareció ante sus ojos. Sus escamas eran de color negro y tenía astillados algunos de sus grandes cuernos. Una horrible cicatriz le cruzaba el rostro y le faltaba el ojo derecho. Sherkan comprobó enseguida que se trataba de un dragón de avanzada edad, que había vivido cientos de líznars. Era muy posible que en su juventud hubiese luchado en las huestes de dragones que formaban los ejércitos de Zorbrak.
 
   —¿Cómo osas invadir mi territorio? —preguntó el dragón negro con una poderosa voz, exhalando humo por la boca.
 
   —¿No me reconoces? El paso del tiempo ha debido nublar tu mente. ¡Soy Sherkan!
 
   De inmediato, aquel nombre trajo a la memoria del dragón un gran número de recuerdos del pasado. Como en una ensoñación, se vio a sí mismo sobrevolando las tierras de Úrowen en compañía de un sinfín de dragones que seguían a Sherkan, mano derecha de Zorbrak y líder de los de su especie.
 
   —¡No puedes ser Sherkan! ¡Murió en la Gran Guerra! —exclamó, mostrando su incredulidad.
 
   —¿Acaso no conoces el extraordinario don de nuestra raza?
 
   —¿Quieres decirme que a pesar de todos los líznars que han transcurrido, han encontrado tu gema y te han resucitado?
 
   —¡Tú lo has dicho! —añadió Sherkan.
 
   —Pero creí que nuestros enemigos se habían encargado de destruir todas las gemas de los dragones después de la guerra.
 
   —Así sucedió con la mayoría. Tras cada combate, los seguidores de Sàgrast inspeccionaban el campo de batalla en busca de nuestras piedras para fundirlas y acabar con ellas por completo. Por eso, cuando me vi herido de gravedad y perdida ya toda esperanza, escapé hacia el sur en busca de un lugar en el que mi cadáver quedase oculto y fuera del alcance de nuestros rivales. Maltrecho y muy débil, conseguí llegar hasta las estribaciones de los Montes Úreher, donde en sus picos más altos, hallé una inaccesible gruta. En ella encontré refugio y me retiré a morir.
 
   Al oír la narración de Sherkan, el dragón pensó en la poderosa gracia que su dios les había concedido a los de su raza. En el comienzo de los tiempos, cuando Zorbrak dio vida a los primeros dragones, les otorgó un don sumamente valioso. Cada vez que uno de ellos perdía la vida, su corazón se transformaba en una gema, que contenía parte del espíritu y de la esencia misma de cada dragón. A partir de ahí, aquel que tuviese una de aquellas piedras y que conociera el ritual necesario para invocar el poder de Zorbrak podría devolver la vida al dragón que había originado dicha gema. 
 
   —Debes perdonarme por el recibimiento que te he dado —intervino el enorme dragón negro—. Me llamo Válfekar.
 
   —Es un verdadero placer conocer a uno de los últimos supervivientes de nuestro pueblo.
 
   —El placer es mío y un verdadero honor, debo añadir. El encontrarme con el poderoso Sherkan, sin duda el más grande de los líderes de nuestra raza, despierta en mí sentimientos que han estado dormidos durante demasiado tiempo... Por cierto, ¿quién te ha devuelto a la vida? Aún no me has hablado de él o de ellos.
 
   —Su nombre es Krénator. Se trata de un fiel aliado; un hechicero servidor de Zorbrak. Después de líznars de incansable búsqueda en los que cientos de sus exploradores rastrearon cada rincón de los Úreher, consiguió encontrar la cueva en la que descansaban mis restos y tomó la piedra. En estos momentos, Krénator está reclutando un gran ejército con el que combatir a los enemigos de nuestro dios. ¡Alégrate, Válfekar, porque la guerra volverá a Úrowen y nosotros participaremos en ella! Los dragones debemos reclamar nuestro lugar y vengar la muerte de los hermanos que perdieron la vida.
 
   —Sin Zorbrak, no podremos vencer.
 
   —¡No todo está perdido! Debes saber que, gracias a la ayuda del mago, he recuperado el Ojo del Dragón.
 
   —¡Eso es imposible!
 
   —Nuestros enemigos lo tenían oculto, pero Krénator descubrió su paradero y yo lo he robado. Ahora el hechicero está tratando de reunir las fuerzas necesarias para sacar a Zorbrak del averno y nosotros debemos ayudarle. ¿Me seguirás?
 
   —¡Puedes estar seguro de ello, poderoso Sherkan! ¡Volveré a derramar mi aliento sobre los seguidores de Sàgrast y mi rugido sonará con fuerza en las tierras de Úrowen!
 
   


 
   
  
 



XII. Flìtzgar
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   Estrión todavía no había aparecido en el horizonte cuando Melnar y Käledar retomaron el camino hacia Flìtzgar. El elfo apenas había dormido. Por primera vez en su vida iba a conocer una ciudad humana y aquello le provocaba un nerviosismo inusual en él. Sethren abría la marcha. Los Bosques Salvajes habían quedado atrás y las tierras de cultivo pertenecientes al Reino de Flìtzgar pronto hicieron su aparición. Las laderas de las Kandrist formaban un vasto territorio labrado. Las colinas albergaban gran multitud de granjas, que en la distancia aparecían diseminadas por los campos. Käledar pudo ver a lo lejos a varios campesinos que trabajaban la tierra. Melnar los guió por aquel territorio, atravesando los cultivos, hasta que finalmente encontraron un camino que se dirigía hacia la ciudad.
 
   —Esta noche dormiremos en Flìtzgar —dijo el cazador—. Ya nos falta poco para llegar.
 
   —Creo que alguien se acerca —le interrumpió el elfo.
 
   Por el camino se aproximaba un nutrido grupo de caballos al galope. El cazador fijó su vista en ellos. En uno de los escudos de los jinetes distinguió el emblema del reino: la Llave Dorada de las puertas de la primera ciudad de Flìtzgar, que se guardaba con gran celo en las arcas de la ciudadela y que había pasado, generación tras generación, por las manos de todos sus monarcas desde la fundación del reino.
 
   —Son soldados de Flìtzgar. Debe de ser una patrulla —informó Melnar.
 
   Una treintena de jinetes llegaron a su altura. El soldado que encabezaba la marcha levantó un brazo e indicó al resto que se detuvieran.
 
   —¿Quiénes sois? —fue la escueta pregunta del jinete. 
 
   Se trataba de un hombre joven y de semblante digno. Lucía una barba bien recortada y vestía un lujoso uniforme de la guardia de Flìtzgar, que se componía de unas calzas y un peto de cuero marrón oscuro en el que se distinguía la Llave Dorada del reino y bajo el que asomaba una brillante cota de malla. Una capa con el emblema de la ciudad a la altura de los hombros, unas botas de montar y un casco plateado bien guarnecido completaban el uniforme. Por armas, llevaba una cimitarra en su vaina, un escudo sujeto a la montura y una lanza larga en la mano.
 
   —Mi nombre es Melnar de Branchat. Soy de las tierras de Bèrwald y me dirijo hacia vuestra ciudad por petición de Xon Lorker. Éste es Käledar —dijo el cazador, mirando al elfo—, un amigo que me acompaña en mi viaje.
 
   —¡Melnar! Ya he escuchado antes vuestro nombre —respondió el soldado—. Caballero, he de deciros que el Rey os espera desde hace éstrios. Está impaciente por vuestra llegada. No debéis demoraros más. La ciudad está muy revuelta y sé que en la corte se os espera con urgencia. Creo que sois de los últimos en llegar. 
 
   —¿Sabéis lo que sucede? —preguntó el cazador.
 
   —La verdad es que todo son habladurías y no sabemos nada a ciencia cierta. Ya teníamos bastantes problemas con los bandidos que se ocultan en el reino desde el pasado líznar, pero desde que llegaron a la ciudad unos extraños viajeros, todo se ha complicado aún más. El Rey ha intensificado las medidas de seguridad.
 
   —¿Extraños viajeros? —volvió a preguntar Melnar.
 
   —Llegaron a Flìtzgar a mediados de sàgraster. Eran dos enanos, acompañados por un monje de la orden de Sàgrast. Todo está revuelto desde que aparecieron y pidieron ver al Rey. Malas noticias debieron de comunicarle porque desde entonces hemos doblado las guardias. —El soldado se quedó pensativo—. ¡Perdonad mi descuido, pues aún no me he presentado! —añadió el jinete, tras desmontar del caballo—. Soy Rainus, capitán de Flìtzgar. Patrullamos estas tierras en busca de varios grupos de bandidos que se esconden en los límites de los Bosques Salvajes. Cada varios éstrios aparecen en una zona distinta y atacan a los campesinos. Torturan y asesinan a los hombres, violan a las mujeres y roban el ganado y las provisiones. Son una plaga de mal nacidos. Hemos hecho todo lo posible por acabar con ellos, pero cada vez son más. Se ocultan en los bosques y atacan por sorpresa. Espero tener la oportunidad de encontrar a esos desgraciados porque van a sufrir como no se imaginan. Les voy a devolver cada... Perdonadme de nuevo. La ira puede conmigo. ¡Esos bastardos van a recibir...! —Rainus hizo una breve pausa y se pasó una mano por la frente—. Lo siento, caballeros. ¿Habéis visto algún rastro de los bandidos?
 
   —Sentimos no poder ayudaros, pero no hemos encontrado la menor señal de ellos —respondió Melnar—. Como decís, deben de estar en otra zona en estos momentos. Los Bosques Salvajes son muy amplios... Veo que las cosas están bastante complicadas en el reino. ¿Podríais contarnos algo más de la situación en la ciudad? Recibí un mensaje del Rey en el que se me pedía que me presentase lo antes posible en el castillo, pero no se me decían los motivos.
 
   —Después de la llegada de los enanos y del monje de los que os he hablado, Xon Lorker mandó emisarios en varias direcciones. No estoy del todo seguro, pero creo que partieron jinetes y se enviaron palomas mensajeras hacia Verinfes y las ciudades de Gyrcaukas y Térnostan, de los reinos enanos. Otros mensajeros se dirigieron al norte, hacia Áusfer y la Ciudad de Hielo de Kríndaslon, donde habitan los elfos moradores de la nieve. Además, partieron otros jinetes hacia el sur. Uno de ellos tuvo que ser quien os dio ese mensaje. Como os digo, algo grave debe de estar pasando y creo que pronto sabremos lo que sucede en realidad. Vosotros no debéis retrasaros más. El Rey os espera. Yo por mi parte debo seguir vigilando estas tierras. Esos malditos hijos de mil padres van a pedir su muerte a gritos si logro encontrarlos. Les voy a hacer correr con las tripas fuera y... Ha sido un verdadero placer conoceros. Siento no poder detenerme más, pero debo seguir con la guardia —concluyó Rainus, estrechando primeramente la mano de Melnar, y luego la de Käledar. El capitán de Flìtzgar volvió a montar en su caballo y se despidió de ellos—. Espero veros de nuevo en la ciudad. Caballeros, ha sido un honor. Hasta pronto.
 
   Los jinetes se alejaron al galope por el camino, en la dirección contraria a la que habían venido. Käledar, que se había mantenido callado durante todo el encuentro, rompió el silencio.
 
   —Hemos tenido suerte de no habernos cruzado con esos bandidos.
 
   —Las cosas están más complicadas de lo que imaginaba. Será mejor que nos demos prisa —respondió el cazador.
 
   Tras su fugaz encuentro con los soldados, continuaron el camino que los llevaría a Flìtzgar y apenas se detuvieron para comer. A medida que fueron pasando los dyüres, aparecieron cada vez más edificaciones. Las granjas y graneros se sucedían. Manadas de caballos, vacas y ovejas se refugiaban en establos y rediles bien construidos. Los campesinos trabajaban las tierras y transportaban los productos del campo en grandes carretas tiradas por bueyes. Estaban muy cerca de la ciudad. Käledar se mostraba bastante inquieto. El elfo no dejaba de señalar y de preguntar a Melnar sobre todo lo que veía. Su curiosidad parecía no tener límites. 
 
   —¿Cuánto nos falta para llegar? —inquirió finalmente el mago.
 
   —Ya debemos de estar muy cerca. Pronto veremos las murallas de Flìtzgar a lo lejos.
 
   —¿Qué vamos a hacer cuando lleguemos? —volvió a preguntar el elfo.
 
   —Entraremos en la ciudad a la caída de la tarde —respondió Melnar—. Creo que lo mejor será buscar un lugar para pasar la noche. Mañana, con la salida de Estrión, nos presentaremos en el castillo y pediremos ver al Rey. Pero no te preocupes; entre esta noche y mañana, de camino a la corte, habrá tiempo más que suficiente para ver un poco de la ciudad. Tendremos que atravesarla para llegar a la ciudadela y seguro que podrás comprobar el ambiente que se vive en Flìtzgar. Habrá mucha actividad.
 
   A media tarde, el terreno se había convertido en una sucesión de colinas y laderas. Tras ellas se elevaban las Kandrist. La Naturaleza, reflejada en ellas, se mostraba majestuosa. Dicha cordillera, cuyo nombre significaba ‘Morada de los Espíritus’, se extendía de este a oeste al norte de los Bosques Salvajes. Su anchura oscilaba entre los 130 y los 220 enjris, mientras que su longitud total superaba los 1100 enjris, desde las orillas del Mar Abisal, en el oeste, hasta las Montañas Gýoras, al este. Su pico más alto, y también el más elevado de todas las Tierras Conocidas, era el Drist. Los sabios constructores de Flìtzgar databan su altura en más de 3800 nuiras. Sin duda, se trataba de una cordillera grandiosa.
 
   Desde que habían abandonado los Bosques Salvajes, Melnar y Käledar habían quedado impresionados por la magnitud de las montañas que cada vez tenían más cerca. Los dos compañeros continuaron su avance por aquellas tierras de labranza hasta que finalmente, después de dejar atrás varias granjas más y tras superar una elevada colina, divisaron los grandes muros de la ciudad. Flìtzgar estaba enclavada en una meseta que formaba el terreno, y detrás de la urbe podía contemplarse el imponente Drist. La enorme Cordillera de las Kandrist se extendía hasta donde alcanzaba la vista. 
 
   —¡Al fin hemos llegado! —exclamó el cazador—. Han pasado veintinueve éstrios desde que partí de Bèrwald y ha sido un viaje agotador. Creí que no íbamos a llegar nunca. Vamos, Käledar. No nos demoremos ahora. Pronto será de noche. Seth, ven aquí...
 
   Poco a poco, Estrión se fue ocultando. La suave brisa que había corrido durante la tarde se transformó en un fuerte viento, que hizo que la temperatura descendiese rápidamente con la llegada de las sombras. Los dos caminantes se ajustaron las capas para evitar el frío que en aquellas zonas próximas a las Kandrist y a aquellas alturas del líznar se hacía más intenso por momentos. Desde los campos regresaban muchos campesinos que durante el éstrio habían estado cuidando de los cultivos y del ganado. Melnar y Käledar se unieron a un grupo de labriegos que llevaban un carro cargado de heno. Estaban muy cerca de Flìtzgar. Las puertas de la ciudad ya eran visibles. El elfo fijó su vista en ellas y vio tres grandes partidas de soldados a caballo, que salieron de la urbe y se dirigieron en diferentes direcciones.
 
   —Mirad, la Guardia Nocturna está abandonando la ciudad —dijo uno de los campesinos.
 
   —Perdonadme, somos viajeros venidos de Bèrwald —intervino el cazador, dirigiéndose a los labriegos—. Mi nombre es Melnar y ya he estado antes en Flìtzgar, pero nunca escuché hablar de la Guardia Nocturna.
 
   —Debe de llevar bastante tiempo fuera. La culpa la tienen los bandidos que asolan el reino —respondió el campesino—. Durante los dyüres de luz son peligrosos, pero por la noche son una pesadilla. En la ciudad estamos a salvo, pero nuestras granjas son saqueadas. Se llevan lo poco que tenemos y nuestras familias pasan hambre. Cuando llegaron el pasado líznar, aquellos que teníamos alguna tierra en propiedad nos quedábamos por las noches para protegerla, pero para muchos fue el final. 
 
   —Encontramos los cadáveres de mucha gente buena —añadió otro de los labriegos—. Además, esos desgraciados no se contentaban con matar. Los cuerpos estaban destrozados... El miedo hizo que dejásemos de cultivar muchas tierras y el hambre llegó como una plaga. El Rey tomó medidas para acabar con los bandidos, pero los esfuerzos de los soldados fueron insuficientes. Por eso se creó la Guardia Nocturna. Vigilan los campos por las noches, pero todo es inútil y el número de bandidos aumenta cada éstrio.
 
   —No logro imaginar de dónde habrán salido —respondió Melnar.
 
   —Quizás sea éste el motivo por el que el Rey os ha pedido que vayáis a la ciudad —intervino Käledar.
 
   —Puede ser, pero no estoy del todo convencido. Recuerda lo que nos han contado sobre los dos enanos y el monje que llegaron a la corte. Algo muy extraño está pasando en estas tierras.
 
   Los últimos rayos de Estrión se ocultaron tras las Kandrist cuando franquearon las puertas de la ciudad. Construidas con sólida roca, las murallas almenadas de Flìtzgar superaban las ocho nuiras de altura y formaban un cuadrado perfecto que se había ido ampliando con el paso de las generaciones. Dentro se levantaba la monumental ciudad. En sus calles podían verse algunos vestigios de las antiguas murallas, aunque poco quedaba de ellas, ya que la piedra había sido reutilizada en la construcción de las nuevas secciones de muro que protegían a los ciudadanos. Grandes torres defensivas bordeaban el perímetro de la urbe. Los guardias se apostaban en ellas durante todo el éstrio y no faltaban ojos que estuviesen atentos para alertar de la llegada de cualquier peligro.
 
   Fundada cientos de líznars antes de la Primera Era, la ciudad de Flìtzgar era un orgullo para sus habitantes. Momentos difíciles habían pasado por su historia y pocos eran ya los que recordaban sus éstrios de mayor gloria. Pero el pueblo de Flìtzgar estaba formado por hombres de honor, que afrontaban con entereza las adversidades y que no cejaban en su empeño de recobrar el esplendor de líznars pasados. Ejemplo de ello era su Rey, Xon Lorker, descendiente de una estirpe que se perdía en la noche de los tiempos. Éstrios sombríos le había tocado vivir. Heredero de un reino en decadencia a muy temprana edad, Xon Lorker había luchado a lo largo de toda su vida contra las tribus invasoras del norte; los temidos dreknars, pueblos bárbaros y aguerridos que veneraban a Neucen, dios de la Muerte, a quien ofrecían sacrificios humanos. Difícilmente había conseguido mantener su reino a salvo. Las interminables guerras se habían cobrado muchas vidas entre las tropas de Flìtzgar. Con un ejército diezmado y cansado de tanta lucha, Xon Lorker se enfrentaba ahora a unos bandidos que asolaban sus tierras, hecho al que se sumaba el misterioso robo del Ojo del Dragón.
 
   Melnar y Käledar, seguidos por Sethren, se adentraron en las calles de la ciudad. Eran muchos los campesinos que regresaban a sus casas tras la jornada de trabajo. El elfo estaba muy atento a todo lo que le rodeaba. A aquellos dyüres, los artesanos estaban cerrando sus talleres. Pasaron por una calle muy amplia en la que se reunían los alfareros de la ciudad. Varios mozos estaban metiendo en un almacén los productos que habían estado expuestos. Käledar pudo ver vasijas de barro cocido, platos, orzas, cuencos y enormes tinajas para el vino y el aceite. Todo era recogido con presteza, ya que con la llegada de la noche la actividad cesaba en Flìtzgar. Ahora era en las posadas y tabernas donde se reunían los cansados habitantes de una ciudad empobrecida.
 
   —Vamos, Käledar. Sígueme —dijo Melnar—. Debemos buscar un sitio para pasar la noche. Ya es demasiado tarde para ir al castillo. Las puertas deben de estar cerradas y no las abrirán hasta la salida de Estrión. Será mejor que busquemos alguna posada.
 
   Tras preguntar a varios artesanos, siguieron las indicaciones que les condujeron al ‘Mesón de Piedra’. Se trataba de un gran edificio, todo construido de sólida roca, tal y como indicaba su nombre. Desde la calle pudieron ver, a través de dos ventanales, la luz de las velas y de la gran chimenea que calentaba el salón principal. El cazador empujó la puerta y la abrió con facilidad. 
 
   —¡Seth, pégate a mí! —ordenó Melnar a su perro antes de adentrarse en la posada.
 
   El agradable calor de la estancia acarició sus cuerpos. Sus músculos, en tensión por el frío que hacía en la calle, se relajaron al fin. Los olores se mezclaban en el gran salón. El indescifrable aroma que salía de la cocina se confundía con el de la cerveza rancia, el sudor, la grasa quemada de las velas, los troncos de la chimenea y los restos de vómito y comida que había en el suelo. Käledar no pudo reprimir una mueca de asco al percibir el nauseabundo olor que allí se respiraba.
 
   —¡Tranquilo, amigo! —exclamó el cazador, mostrando una amplia sonrisa—. Ya verás cómo te acostumbras. Seguro que esto no se parece a los Bosques Sagrados de los elfos, pero te acabará gustando. Es lo único que hemos encontrado, así que pasemos la noche lo mejor que podamos. Vamos a comer algo.
 
   Melnar se dirigió hacia una mesa vacía que había en el centro de la habitación y tomó asiento sobre un viejo y sucio taburete de madera. Sethren posó sus cuartos traseros en el suelo, al lado del cazador. Käledar, que no había pronunciado palabra alguna, los siguió. La mesa cojeaba de una pata y estaba llena de restos de pan. 
 
   —Me pregunto cuál será la especialidad de la casa —intervino finalmente el elfo—. La verdad es que no me esperaba este recibimiento. Tenía una idea muy diferente de la gran ciudad de Flìtzgar, pero veo que estaba equivocado.
 
   —No te dejes llevar por las apariencias. Sólo estás viendo una posada de las muchas que hay. Ya verás cómo mañana la ciudad te sorprende.
 
   Un muchacho interrumpió las palabras del arquero. 
 
   —Bienvenidos al ‘Mesón de Piedra’. ¿Qué van a tomar?
 
   —Tráenos cerveza y la mejor carne que tengas —respondió Melnar.
 
   —La única carne que les puedo ofrecer es la que lleva un guiso de cerdo con verduras que hemos preparado.
 
   —El guiso estará bien. Necesito comer algo caliente.
 
   —Perdone, señor, pero... ¿tienen zaifas? Lo siento, pero estoy obligado a preguntar. 
 
   El cazador abrió su zurrón y sacó una pequeña bolsa de cuero.
 
   —¿Cuánto va a ser la cena?
 
   —Diez zaifas —respondió el muchacho.
 
   —Está bien. Toma once y date prisa. ¡Y que sean generosas nuestras raciones!
 
   Al momento regresó el mozo con dos grandes jarras de cerveza tibia. Poco a poco fueron llegando más habitantes de Flìtzgar, hasta que el salón quedó lleno de gente. Tras la barra, el posadero, un hombre alto y entrado en líznars, se afanaba en atender a los clientes. Al poco tiempo volvió el muchacho. Trajo un gran pedazo de pan y dos humeantes cuencos de madera, llenos hasta los bordes. Melnar, hambriento, dio varios pedazos de carne a Sethren y empezó a comer.
 
   —¡Llevaba éstrios sin probar una comida tan sabrosa! —exclamó el arquero. 
 
   La carne de cerdo, acompañada de pequeños trozos de zanahoria, estaba tierna y deliciosa. El secreto del guiso lo componían las hierbas aromáticas, tales como el tomillo, la salvia o el hinojo, con las que se había aderezado la salsa. El elfo probó de su plato y comenzó a comer con avidez.
 
   —Parece que te gusta —dijo Melnar.
 
   —El lugar no es gran cosa, pero he de reconocer que su comida es digna de reyes. ¡Está exquisito! —exclamó el aprendiz de mago antes de coger un pedazo de pan y hundirlo en la salsa.
 
   Melnar hizo una señal al mozo para que se acercara y acordó el precio de treinta zaifas por una amplia habitación en el piso superior con dos camas y chimenea. Tras la cena, Melnar y Käledar, fatigados, se retiraron pronto. A la mañana siguiente irían al castillo de Flìtzgar. Debían estar descansados y despiertos para su encuentro con el Rey.
 
    
 
   ***
 
    
 
   El nuevo éstrio amaneció despejado. Los rayos de Estrión penetraron por las ventanas y les despertaron. Ya no había tiempo que perder. Debían acudir a la corte sin demora. Los dos compañeros recogieron su equipo y bajaron al salón. Allí tomaron un frugal desayuno y saldaron su cuenta antes de salir a las calles de la ciudad. La actividad comenzaba en Flìtzgar. Los campesinos salían de sus casas y preparaban sus aperos para irse a trabajar a los campos. Por su parte, los artesanos ya estaban abriendo sus talleres y las calles comenzaban a llenarse de gente. Un nuevo éstrio nacía a la vida en la ciudad. Melnar y Käledar avanzaron entre la muchedumbre mientras en las calles y plazas se vendían los más diversos productos, desde frutas y hortalizas, hasta alfombras, ropa, telas y demás productos artesanales.
 
   El castillo se encontraba en el centro de la urbe. Melnar preguntó a varios labriegos la dirección que debían seguir. Las calles de Flìtzgar se abrían ante ellos. Käledar se fijó en que la mayoría de las casas eran de madera y muy humildes, aunque también había elevados edificios de piedra, que pertenecían a adinerados terratenientes. Tras cruzar una plaza ovalada, elfo y humano atravesaron una avenida atestada de gente en la que se vendía pan recién hecho. Alrededor de un enorme molino de trigo se aglomeraban varios hornos que abastecían de pan a la gran urbe.
 
   De repente, el aprendiz de mago escuchó gritos a su espalda. Inmediatamente se volvió y vio cómo la gente se apartaba. La Guardia Nocturna regresaba al castillo. El cazador y el elfo se hicieron a un lado para dejar paso a los jinetes. Varios de ellos estaban heridos. Aquella noche se habían enfrentado a los bandidos. Los caballos pasaron a la carrera, y después de algunos comentarios que hicieron varios campesinos, la normalidad volvió a las calles de la ciudad.
 
   Tras seguir avanzando, finalmente, al fondo de una ancha vía, divisaron las grandes puertas de la corte, que se encontraban abiertas. El enorme castillo, todo construido de piedra, se elevaba ante ellos. Sus muros eran altos y sus torres estaban fuertemente protegidas. Dos soldados custodiaban la entrada.
 
   —¡Buen éstrio! —exclamó el cazador—. Mi nombre es Melnar y vengo a ver al Rey por petición de Su Majestad.
 
   —Al fin llegáis, caballero —respondió uno de los centinelas—. Xon Lorker os espera con impaciencia. Podéis pasar, pero... ¿Quién es el elfo que os acompaña?
 
   —Se llama Käledar y es un habitante de los Bosques Sagrados. Me ha acompañado en parte de mi viaje y me ha salvado la vida. Sin su ayuda, yo no habría podido llegar hasta aquí. Os ruego que le dejéis pasar. Yo respondo por él ante el Rey. 
 
   —¡Está bien! ¡Acompañadme! —dijo el soldado, haciéndoles un gesto con la mano para que lo siguieran.
 
   Los tres franquearon las puertas, seguidos de cerca por Sethren, y cruzaron un largo y oscuro pasillo que los condujo hasta un enorme patio. El castillo estaba edificado alrededor de todo su perímetro. Sin detenerse, el guardia los guió hasta una gran puerta enrejada que había al fondo. Dos soldados más vigilaban dicha entrada.
 
   —¡Esperad aquí! Iré a informar al Rey de vuestra llegada.
 
   Sus compañeros le abrieron el portón. El soldado entró y se perdió de vista. 
 
   La ciudadela era de grandes proporciones. Sus torres se elevaban hasta superar las veinte nuiras. Desde el patio podían verse los ventanales de seis plantas. En una de las esquinas había una gran fragua. El humo de los hornos salía por una pequeña chimenea, mientras los golpes del herrero sobre el metal resonaban en todo el patio. El diseño del fortín era muy sencillo y austero, atendiendo más a razones defensivas que estéticas. La piedra predominaba sobre la madera. Haría falta una gran horda de atacantes para poder traspasar sus muros.
 
   —¡Melnar, por fin has llegado! —Xon Lorker, Rey de Flìtzgar, apareció en el umbral de la puerta. Era un hombre ya entrado en líznars, con el pelo totalmente blanco. En su juventud había sido alto, fuerte y poderoso, pero el paso del tiempo y las constantes preocupaciones habían hecho mella en él. Multitud de arrugas rodeaban sus ojos, y su cuerpo estaba ligeramente encorvado hacia delante. Una herida provocada por el hacha de un dreknés en su pierna izquierda hacía varios líznars le había ocasionado una permanente cojera. Vestía una sencilla túnica de terciopelo marrón y portaba una espada, ajustada al cinto. 
 
   —¡Cuánto tiempo sin vernos! No imaginas la alegría que siento al verte de nuevo —añadió Xon Lorker, estrechando las manos de Melnar.
 
   —Majestad —respondió el cazador, inclinando la cabeza.
 
   —Muchacho, yo estuve presente en tu nacimiento y soy amigo de tu padre desde hace decenas de líznars. Puedes ahorrarte las formalidades conmigo. Por cierto, ¿cómo está ese viejo zorro?
 
   —Mi padre está bien... Con sus vicios de siempre, ya le conocéis. No hay nada que le guste más que una buena celebración a base de vino y cerveza.
 
   —¡Oh, cómo le echo de menos! Recuerdo muchas de aquellas fiestas en nuestra juventud. Tu padre sí que sabe disfrutar de los placeres de la vida... —El Rey se quedó pensativo durante unos instantes, con la mirada perdida, viajando entre sus recuerdos del pasado, hasta que volvió en sí—. ¿Quién es tu compañero? Aún no me lo has presentado.
 
   —Éste es Käledar, de la noble raza de los elfos silvanos. Viene de los Bosques Sagrados del sur y es aprendiz de mago.
 
   —Es un verdadero placer conoceros, majestad —dijo el elfo.
 
   —Le conocí en los Bosques Salvajes —continuó Melnar—. Lo cierto es que me salvó la vida. Me atacó una manada de lobos y si no llega a ser por su ayuda, creo que no hubiese salido vivo de allí. Desde entonces me ha acompañado en mi viaje hasta Flìtzgar, y por lo que hemos oído, creo que ha sido una buena idea traerlo conmigo. Es peligroso recorrer vuestro reino con esos bandidos que andan sueltos.
 
   —Melnar, ojalá esos miserables ladrones fuesen mi único problema. —La sonrisa de Xon Lorker desapareció de su rostro. Su semblante se puso serio y miró fijamente al cazador—. Estaba deseando que llegaras. Esta misma tarde convocaré una reunión. En ella se te aclararán todas tus dudas y sabrás los verdaderos motivos por los que te he pedido que vengas a Flìtzgar. Tenemos graves problemas y debemos buscarles la mejor solución.
 
   —Hemos oído hablar de unos viajeros que llegaron al castillo. Creo que dos enanos y un monje...
 
   —Tienes razón —Xon Lorker interrumpió a Melnar—. Me trajeron importantes noticias. Es por ello por lo que estáis aquí, pero no te impacientes. Esta tarde habrá tiempo para hablar. Por el momento debo despedirme de vosotros, ya que tengo mucho que preparar. Ordenaré que os acomoden en dos habitaciones del castillo; es lo menos que puedo hacer por vosotros. Nos veremos en el almuerzo. —El Rey se dio la vuelta para marcharse, pero volvió a girarse antes de hacerlo—. Perdonadme, Käledar. He de deciros que estáis invitado a la reunión de la que os he hablado. El que Melnar os haya traído ante mí es razón más que suficiente para ello, pero además, sois un elfo silvano. Un miembro de vuestra raza debe estar presente. Envié a varios emisarios hacia el sur para que avisaran a vuestro pueblo, pero algo ha debido ocurrirles, pues no he obtenido respuesta alguna de los elfos y los jinetes tampoco han regresado a Flìtzgar. Por tanto, creo que es justo que estéis presente. Será bueno contar con la sabiduría ancestral de los elfos silvanos. Ahora debo retirarme. Tengo importantes asuntos que atender. Nos veremos en el dyüre del almuerzo y conoceréis al resto de invitados.
 
   Xon Lorker se marchó por donde había venido. Al instante aparecieron dos sirvientes, que guiaron a Melnar y a Käledar hasta la segunda planta del castillo para mostrarles sus aposentos. De esta forma los instalaron en dos pequeñas estancias, una junto a la otra, cuyas ventanas daban al patio. Su decoración era sencilla y se componía de una mesa de madera, una silla, un arcón y una cama. El lujo no era una característica de la corte de Flìtzgar en aquellos tiempos.
 
   —El Rey ha ordenado que les traigan ropas limpias —les informó uno de los siervos—. Si lo desean, pueden pasarse por los baños. Les indicaré el camino.
 
   El arquero y el aprendiz de mago recibieron encantados aquella noticia. Por fin iban a quitarse de encima el polvo del camino. 
 
   —Pediré que os lleven allí vuestras nuevas ropas —dijo el sirviente que, tras enseñarles cómo llegar, se despidió de ellos.
 
   Los dos compañeros entraron en sus habitaciones, soltaron su equipo y regresaron de nuevo al patio de armas para entrar por otra de las puertas que rodeaban su perímetro. Acto seguido descendieron por unas amplias escaleras y una nube de vapor caliente los sorprendió. Inmediatamente los recibió un criado, que les indicó dónde podían desvestirse.
 
   Los baños del castillo estaban ubicados en una gran cámara excavada en la roca, junto al aljibe. A un lado había enormes calderos puestos sobre candentes brasas para calentar el agua. El suelo de piedra había sido horadado para formar grandes bañeras. Una red de canales unía una poza con otra para hacer pasar el agua. El ambiente dentro de la sala era cálido y agradable. Melnar dejó sus ropas sobre un banco de madera y se lanzó a una de las bañeras, seguido por Käledar. Por unos momentos, mientras Sethren los esperaba en el patio de la ciudadela, las preocupaciones abandonaron sus mentes y disfrutaron del relajante baño.
 
   Al poco tiempo, otro criado entró en la estancia, portando dos túnicas de lana. A Melnar lo vistieron con una saya marrón claro, mientras que al elfo le ofrecieron una azul. Completaron su indumentaria con dos pares de sandalias, dos camisas blancas de lino y unas calzas grises del mismo material.
 
   Una vez limpios y mudados de ropa, se retiraron a sus habitaciones para descansar hasta el dyüre del almuerzo. Fue una doncella quien les avisó. Debían dirigirse al gran salón del castillo para la comida. Los compañeros subieron a una planta superior. Una vez allí, siguieron a dos nuevos criados hasta unos enormes portones, que se abrieron ante ellos. Las paredes del amplio salón al que accedieron estaban cubiertas de bellos tapices de múltiples colores. Melnar se fijó en uno de ellos y vio representada una cacería de jabalíes. Varios hombres montados a caballo y armados con lanzas perseguían a su presa. Por otra parte, el espacio de la sala estaba ocupado por tres largas y robustas mesas de madera que formaban una ‘u’. Al fondo de la estancia, una gran chimenea calentaba el ambiente. En la mesa presidencial estaba sentado Xon Lorker, y junto a él se encontraba su esposa, Su Majestad Salíndar de Flìtzgar, que se mostraba seria. La Reina, de gran belleza, edad madura y cabellos canos, lucía un elegante vestido verde con la falda hasta el suelo y las mangas ajustadas. El pelo lo llevaba recogido en un elaborado moño, sujeto por una cinta blanca que se entrelazaba con sus cabellos. 
 
   Melnar sólo reconoció a uno más de los presentes, que estaba sentado cerca del Rey. Era el capitán Rainus, a quien había conocido en el camino, patrullando las tierras cercanas a la ciudad, antes de su llegada a Flìtzgar. El arquero se fijó entonces en que el salón estaba lleno de invitados, de forma que todos los asientos, salvo tres, estaban ocupados. Dos de ellos se encontraban en la mesa de la derecha, mientras que el tercero estaba a la izquierda del monarca.
 
   —Prestadme un momento vuestra atención. —Al ver entrar al cazador y al elfo, Xon Lorker se puso en pie y tomó la palabra—. He de presentaros a los recién llegados. Este hombre es Melnar de Branchat, hijo de mi querido amigo Mélgadar, de las tierras de Bèrwald. Al igual que muchos de vosotros, ha acudido a mi llamada y es bien recibido en esta casa. —El Rey le indicó con un gesto de la mano que podía ocupar uno de los cómodos asientos que aún estaban libres en la mesa de la derecha—. Le acompaña un habitante de los bosques del sur. Su nombre es Käledar y pertenece a la noble y venerada raza de los elfos silvanos que moran en los Bosques Sagrados. Es un honor contar con su presencia en este reino. —Xon Lorker inclinó levemente la cabeza ante Käledar y le indicó que se sentase junto a Melnar.
 
   El soberano volvió a tomar asiento, pero inmediatamente se puso de nuevo en pie.
 
   —Permitidme que os interrumpa otra vez, pero he de presentaros a la joya más preciada de Flìtzgar. —Xon Lorker extendió los brazos, señalando las puertas del gran salón.
 
   Melnar volvió la cabeza y quedó sorprendido ante tanta belleza. El corazón comenzó a latirle con fuerza y no pudo apartar ni un instante la mirada del rostro de la doncella que había en la entrada. Se trataba de una joven dama de cabellos oscuros, piel morena y mirada hechizante. Lucía un vestido blanco que resplandecía bajo la luz de las lámparas de aceite. Con el pelo recogido en una trenza que le caía sobre un hombro, la muchacha se adentró en la sala y se acercó al Rey.
 
   —¡Ésta es mi hija, la princesa Eithelsil —exclamó Xon Lorker—, digna descendiente de los grandes reyes de Flìtzgar! ¡Sentaos a mi lado!
 
   De inmediato entraron varios criados cargados con jarras de vino y con bandejas llenas de moras, higos, uvas, ciruelas, manzanas, naranjas y membrillos, que ofrecieron a los invitados al banquete. Acabada la fruta, los sirvientes trajeron el primer plato. Venía servido en grandes cuencos de madera, en cuyo fondo descansaban gruesas rebanadas de pan sobre las que se había servido una sopa de cebollas. Se trataba de un plato típico de aquellas fechas del líznar, que constaba de pequeñas cebollas fritas en aceite, que posteriormente eran mezcladas con cerveza, azafrán y sal antes de ponerlas a hervir. Acompañadas por el pan y el espeso vino, la sopa sentó bien a los comensales y sus cuerpos entraron pronto en calor. Fue entonces cuando apareció en la sala un juglar tocando un laúd. Vestía unas calzas rojas de lana y una saya negra de manga corta, que le llegaba a la altura de las rodillas y bajo la que lucía una camisa blanca de algodón. Unos zapatos de cuero acabados en punta y un gorro de pico de un llamativo e intenso color rojo completaban su indumentaria. El juglar se dirigió a los invitados.
 
   —¡Escuchad señores las nuevas que os voy a narrar! Mi nombre es Lönzrior y he visitado los límites de las Tierras Conocidas para traeros noticias de los rincones más alejados de este mundo. Si tenéis la bondad de prestarme atención unos instantes, conoceréis la verdad sobre el encuentro que tuvieron el enano Misyàl y el elfo Ethkör. —El juglar empezó entonces a tocar el laúd y a entonar sus versos con potente voz:
 
    
 
    
 
   ¡Atención, señores!              ¡Que esto va a empezar!
 
   Dejad de yantar y escuchadme,              que comienza ahora mi cantar.
 
    
 
    
 
   Estrión brillaba radiante       en el amplio cielo de Snag.
 
   «La suerte vendrá hacia mí hoy        —pensaba el enano Misyàl—.
 
   Misyàl me llaman los hombres;       Hormold, los que son de mi hogar.
 
   Entre elfos no me conocen       por nuestra eterna enemistad».
 
   El viento ramas mecía       mientras su pony trotaba.
 
   «Cuando salga de este bosque       estaré ante la montaña
 
   que los tesoros encierra       escondidos por la magia.
 
   No temeré a su custodio       de frías y rojas alas,
 
   del mismo color del fuego       que por su boca derrama.
 
   Con escamas también rojas,       de larga cola afilada,
 
   con garras guarda el tesoro       de intrusos que quieran llevar
 
   tan ricas y puras joyas       desde la montaña al hogar».
 
   Así iba el enano mordaz,       sólo en riquezas pensaba.
 
   Si todo le salía bien,       a excavar no regresaba.
 
   Barba hasta el pecho llegaba,       hacha portaba por arma,
 
   casco ceñido lucía       y escudo que os ha de gustar,
 
   sobre el pony somnoliento       para así alforjas transportar
 
   y trasladar el tesoro       desde la montaña al hogar.
 
   Así iba el enano Misyàl,       perdido sin rumbo guía,
 
   de aquí para allá trotando       por los bosques de Parsían.
 
    
 
    
 
   En un claro del bosque       cantaba un grácil elfo:
 
   —Piedra, tronco y maleza.       Ardillas, alce y ratón.
 
   Cualquier ser de este bosque       es tan afortunado
 
   por tan rico ambiente       sentirse rodeado.
 
   El feliz elfo sabio       abandonaba el claro
 
   y en bosque se internaba.       —Iré hacia un lugar mejor
 
   —afirmaba el grácil ser       por todos llamado Ethkör.
 
   De belleza sin igual       era el rostro del elfo.
 
   Finos rasgos marcados,       cabellos de oro fino,
 
   con cuerpo estilizado       por todos conocido.
 
   Todos los animales       salían a su paso,
 
   a saludar al elfo       de ágil y fuerte brazo.
 
   Árboles escalaba       para ver algún nido
 
   en el que crías piasen       en busca del sustento
 
   y así la madre lleve       buen y rico alimento.
 
   —¡Parsían, qué bello eres!        —volvió a decir el elfo—.
 
   ¡Qué árboles tan hermosos!       Seguiré ese camino
 
   que lleve a la montaña       a buscar mi destino.
 
   Piedra, tronco y maleza.       Ardillas, alce y ratón
 
   —volvió a repetir el ser       por todos llamado Ethkör.
 
    
 
    
 
   A lo largo de una sima       iba un pequeño riachuelo.
 
   —¡Qué bello remanso de paz!        —exclamó sonriendo el elfo—.
 
   Descansaré mientras yanto       al sonido de este arroyo
 
   los fabulosos manjares       que transporto con mi zurrón.
 
   Así se sentó en la tierra       y de todo yantó un montón.
 
   Al fondo entre los árboles       apareció el ruin enano.
 
   Con gritos maldijo al elfo       que de un salto se levantó
 
   y desenvainó la espada;       de izquierda a derecha movió.
 
   Mientras se acercaba al río,       que acababa en un pantano,
 
   con el hacha levantada,       al combate iba el enano.
 
   Con decisión y con fuerza,       ambas armas destellaron.
 
   Hacha contra espada alzada,       luchaban elfo y enano.
 
   Misyàl golpes asestaba,       que todos esquiva Ethkör.
 
   Así se agacha y resguarda       para evitar la situación
 
   de recibir un hachazo       que le dejase vencido
 
   a la merced de un enano       que truncase su camino.
 
   De rápidas estocadas,       con movimientos certeros,
 
   el elfo ganó terreno       y sin poder remediarlo,
 
   entre rocas y maleza,       el enano cayó al suelo.
 
   Con el hacha desprendida,       gritó Misyàl sin consuelo.
 
    
 
    
 
   —Mátame si lo quieres,       que en combate caeré,
 
   defendiendo mi pueblo       de tan malicioso ser.
 
   Enanos y los elfos,       que separados estén.
 
   Son razas enfrentadas       y no os deseo ni ver.
 
   He sido derrotado,       orgulloso moriré.
 
   Ethkör miró con pena.       —No deseo tu muerte.
 
   ¿Por qué me odias, enano?       ¿La rabia a qué se debe?
 
   Yo no os he hecho nada,       mal no os deseo hacer,
 
   y si vos lo deseáis,       mis manos os tenderé
 
   para que con mi ayuda       el cuerpo pongáis en pie.
 
   Misyàl, desconcertado,       ignoraba qué hacer,
 
   ya que un elfo enemigo       la paz quería con él.
 
   Pensaba y más pensaba       y no encontró los porqués
 
   del odio con los elfos       que de antaño ansiaba él.
 
   Al final el enano       habló con juicio y con fe.
 
   —En verdad es absurda       nuestra pelea a muerte.
 
   No hay causas que obliguen       que nuestros pueblos estén
 
   en eterno combate       sin motivo ni porqué.
 
   ¡Elfo, te doy las gracias!       ¡Tu amigo siempre seré!
 
   Así comenzó una era       de paz y amor por doquier.
 
    
 
    
 
   Tras la actuación de Lönzrior, se escucharon aplausos entre los invitados. El juglar respondió con multitud de reverencias en señal de agradecimiento antes de retirarse de la sala.
 
   Por su parte, Melnar y Käledar habían entablado conversación con dos elfos de la nieve que estaban sentados frente a ellos. Eran habitantes de la Ciudad de Hielo de Kríndaslon y habían acudido a la llamada de Xon Lorker. Al igual que le sucedía al cazador, tampoco conocían los verdaderos motivos por los que el Rey de Flìtzgar los había llamado con tanta urgencia.
 
   Los criados retiraron los cuencos de la sopa de cebollas y regresaron con grandes fuentes, que contenían enormes pollos. Los sirvientes presentaron las bandejas ante el soberano y se dispusieron a servirlas entre los asistentes. El plato recibía el nombre de Capón Armado. Era un asado en el que los pollos estaban recubiertos con finas lonchas de tocino para que la carne se mantuviese jugosa y no se quemase. Cuando las aves estaban a medio cocinar, eran sacadas de los hornos y se las rociaba con una salsa compuesta por yemas de huevo, batidas con perejil y azúcar. Posteriormente se añadían piñones y almendras, que se adherían fácilmente al tocino derretido. Por último, sólo faltaba volver a recubrir los pollos con nuevas lonchas de lardo y esperar a que se terminasen de asar.
 
   Empleando grandes cuchillos de carnicero, los sirvientes trocearon las aves y las repartieron entre unos invitados que degustaron un plato digno de la corte en la que se encontraban. 
 
   Mientras esto sucedía, Melnar y Käledar continuaron hablando con los dos elfos, cuyos nombres eran Zaistras y Prátenos. Sus largos cabellos eran blancos como la nieve, al igual que su piel, nívea y casi transparente. Con unos penetrantes ojos grises y rasgos de gran belleza, los elfos vestían elegantes túnicas de fina textura, que llegaban hasta el suelo. En su conversación, relataron su marcha desde la ciudad de Kríndaslon a través de las altas cumbres de las Kandrist. Melnar, por su parte, les contó su viaje desde Bèrwald, así como su encuentro con Käledar y la aventura con los lobos. Su narración fue interrumpida por los criados, que estaban retirando los platos y las bandejas vacías. Nada más salir del gran salón, entraron otros sirvientes, portando grandes vasijas con las que comenzaron a servir una bebida a los asistentes al banquete.
 
   —¡Está delicioso! —exclamó Käledar tras probar de su jarra—. ¿Qué es?
 
   —¿No lo has probado nunca? —intervino el cazador—. Es hipocrás, una mezcla de vinos, aderezada con especias.
 
   Tal y como había dicho Melnar, se trataba de una bebida que combinaba vino blanco y tinto a partes iguales. A dicha mezcla había que añadir canela, clavos, jengibre y azúcar. Todo ello se calentaba en un caldero hasta que empezase a hervir, y por último se retiraba del fuego, se colaba con una manga de tela y se esperaba hasta que estuviese frío antes de servirse.
 
   Los invitados degustaron encantados el hipocrás, que era muy popular entre los habitantes del Reino de Flìtzgar, tanto por sus propiedades digestivas, como por ser un excelente compañero en una buena sobremesa. Junto al hipocrás, los criados ofrecieron grandes fuentes que contenían una amplia variedad de pastas y dulces, hechos a base de almendras, pistachos, castañas, nueces, piñones y avellanas, que se combinaban con la miel y el azúcar, creando un sinfín de diferentes formas y sabores.
 
   Acabada la suculenta comida, Xon Lorker se levantó de su asiento y tomó la palabra.
 
   —Queridos amigos y allegados de otros reinos, debo daros las gracias a todos por haber acudido a mi llamada. Sé que habéis venido de lejanas tierras y que vuestros viajes han sido duros y peligrosos. A lo largo de esta tarde os revelaré los motivos por los que os he hecho venir a Flìtzgar. Hay muchos asuntos que debéis conocer y para eso estáis aquí. Ahora voy a solicitar a mis sirvientes y cortesanos que abandonen esta sala y cierren las puertas. Una guardia armada vigilará la entrada para asegurarnos de que estas paredes no tengan oídos. Sólo aquellos que yo nombre a continuación podrán quedarse. Yo, Xon Lorker, Rey de Flìtzgar, solicito la presencia de la reina Salíndar, así como la de nuestra hija, la princesa Eithelsil. Además, deben estar presentes Dáltar, venerado miembro de la orden de los Monjes Caballeros de Sàgrast, y los dos hermanos Jur-Síon y Jur-Lad, venidos de la ciudad de los enanos de Gyrcaukas. También debemos escuchar la opinión de Braucos, Soldado Mayor de Verinfes, que estará acompañado por el capitán Gilfas, a quien también convoco. Del Reino de Kríndaslon, llamo a los altos elfos Zaistras y Prátenos, venidos de las cumbres de las Kandrist. De la ciudad de Flìtzgar, pido la presencia de los capitanes Rainus y Wákovan, conocedores de la situación de los ejércitos de este reino. Por último, convoco a Melnar de Branchat, que ha viajado desde Bèrwald en compañía de Käledar, que estará presente en nombre de los elfos silvanos de los Bosques Sagrados del sur. 
 
   Así fue como Xon Lorker reunió en su corte a algunos de aquellos que debían decidir el futuro de las Tierras Conocidas. Sus enemigos habían dado el primer paso; habían encontrado y robado el Ojo del Dragón. Ahora la respuesta no podía hacerse esperar. Las piezas del juego ya se habían repartido y estaban dispuestas sobre la mesa. Úrowen se había convertido en un inmenso tablero sobre el que iba a disputarse una partida por la supervivencia del mundo que conocían. Era el momento de que Xon Lorker moviera pieza.
 
   


 
   
  
 



XIII. Sabine Vashanka
 
    
 
   Los sirvientes acabaron de limpiar y de recoger las mesas, y se retiraron junto con el resto de cortesanos que no habían sido convocados. Acto seguido, las puertas del gran salón se cerraron. Tal y como había ordenado el Rey, un grupo de soldados custodiaba la única entrada. Xon Lorker pidió a los presentes que se acercasen y se sentaran a su mesa. Fue el primero en hablar.
 
   —Antes de nada, debo daros de nuevo las gracias por haber acudido a mi llamada sin que os haya dado más explicaciones. Como comprenderéis cuando acabe esta reunión, no podía relataros en mis cartas los motivos por los que os he llamado con tanta urgencia. Algunos de los emisarios que envié no han regresado y creo que ya nunca lo harán. No sabemos lo que les ha pasado, ni en manos de quién han podido caer las misivas que transportaban... —El monarca hizo una pausa y quedó pensativo durante unos instantes—. Será mejor que empiece por el principio.
 
   De esta forma, Xon Lorker comenzó a relatar a los asistentes la misma historia que el Sumo Sacerdote Xreonte les había revelado a Dáltar y a los dos enanos. Sorprendidos, los allí presentes conocieron la verdadera historia de Úrowen, que había sido borrada de la mayor parte de los libros con el fin de que el Ojo del Dragón cayese en el olvido. Así, en aquel éstrio se les habló de la Gran Guerra que se había desarrollado antes de la Primera Era, y supieron la forma en la que Zorbrak fue finalmente desterrado al averno. Por último, el Rey les explicó cómo después de la victoria sobre el Dios Dragón, el talismán quedó al cuidado del Reino de Flìtzgar, donde Eizhen lo había llevado para protegerlo.
 
   —Llegado este punto, creo que es Dáltar quien debe continuar con la narración de esta historia, ya que con el paso de los líznars, nuestros enemigos fueron ganando poder y la ciudad de Wastmur recobró su esplendor, regida por los tiranos que se sucedían en su trono. Fue por eso por lo que la gema sagrada fue encomendada a la orden de los Monjes Caballeros de Sàgrast para que la custodiasen y la escondiesen de los seguidores de Zorbrak, que estaban ansiosos de venganza. En aquellos líznars, se optó por ocultar el Ojo del Dragón. —Xon Lorker dio la palabra al monje.
 
   —Antes de presentarme y de relataros cómo he llegado hasta aquí, continuaré la historia en el mismo punto en el que se ha quedado. Como bien ha dicho Su Majestad, tras la Gran Guerra el Ojo del Dragón quedó protegido en Flìtzgar. Fue en el líznar 950 de la Primera Era cuando se optó por esconder la piedra, ya que ésa parecía ser la mejor opción —continuó Dáltar—. Por eso pasó a ser custodiada por mi orden, que la ocultó en lo más profundo de sus fortalezas y castillos. De esta forma, la gema llegó a las manos de Xreonte, uno de los miembros más destacados de los Monjes Caballeros de Sàgrast.
 
   Siguiendo con su narración, Dáltar les relató cómo el Ojo del Dragón había sido guardado en la Fortaleza de Assún, en la que él mismo se encontraba a las órdenes de Xreonte. El monje les contó también cómo los gemelos allí presentes, Jur-Síon y Jur-Lad, habían llegado a Assún, acompañados por su hermano Yail, y cómo la desgracia se había cruzado en su camino. Ante la atenta mirada de todos los que le escuchaban, Dáltar les describió con detalle cómo un dragón había aparecido en el cielo y había atacado la fortaleza. Finalmente, fue Dáltar quien les comunicó que la gema sagrada había sido robada por dicho dragón, tras haber destruido el baluarte y haber acabado con la vida de muchos monjes y del joven Jur-Yail. 
 
   —Por todo ello —continuó—, acompañado por Jur-Síon y Jur-Lad, emprendí un largo viaje desde Assún hasta Flìtzgar para dar las malas noticias al Rey. Es por esto por lo que Xon Lorker os ha pedido que vinierais a su reino con tanta urgencia. Todos corremos un grave peligro. No sabemos cuál será el siguiente paso que van a dar nuestros enemigos, pero hay algo que es seguro; tienen el Ojo del Dragón y creemos que tratarán de traer a Zorbrak de regreso a este mundo. Debemos decidir qué hacer para impedirlo y prepararnos para una posible lucha contra los dragones, que vuelven a volar en el cielo de Úrowen.
 
   —Como dice Dáltar —lo interrumpió Xon Lorker—, los dragones han regresado, aunque por el momento no sabemos cuántos son, ni de dónde han venido. Pero lo más preocupante de todo es que el Ojo del Dragón está en manos de nuestros enemigos. Sé que algunos de vosotros ya conocíais su existencia, como por ejemplo Braucos, en su calidad de Soldado Mayor de Verinfes, o los elfos Zaistras y Prátenos, de la ciudad de Kríndaslon. Para el resto habrá sido una gran sorpresa conocer la historia de las gemas sagradas que nos regalaron los dioses. Ahora sabéis los motivos por los que os he llamado. A todos nuestros pueblos se les ha declarado la guerra y debemos responder. —Braucos solicitó la palabra—. Escuchemos lo que tienen que decir desde el Reino de Verinfes.
 
   —En primer lugar, me gustaría mostrar mis respetos y saludos a todos los aquí presentes. Como ya se ha dicho, mi nombre es Braucos y soy Soldado Mayor de la ciudad de Verinfes. Cuando juré mi cargo, se me reveló la verdadera historia de Úrowen y así conocí todo lo que aquí se ha narrado hoy. El rey Xon Ágraster, a quien represento, temía que algo así podía haber sucedido. A lo largo de los últimos líznars, desde Verinfes hemos visto cómo el poder regresaba a Wastmur bajo el dominio de Krénator, un hechicero que se sienta en el trono de aquel reino. Siempre hemos confiado en que el Ojo del Dragón se encontraba oculto. Ni siquiera nosotros sabíamos dónde estaba escondido, pero temíamos que este momento podía llegar. Por ello, Xon Ágraster me ha enviado con la potestad de hablar en su nombre. Después de escuchar todo lo que aquí se nos ha expuesto, debéis saber que tengo autoridad para afirmar que Verinfes hará todo lo posible por evitar la segunda venida de Zorbrak. Nuestros ejércitos están a las órdenes de este consejo. No permitiremos que esos perros adoradores del mal vuelvan a pisar nuestra tierra.
 
   —Para aquellos que no me conocen, mi nombre es Prátenos y vengo de la Ciudad de Hielo de Kríndaslon —intervino el elfo—. La sombra del Ojo del Dragón siempre ha pesado sobre nuestros pueblos. La historia no puede volver a repetirse, pero... ¿Sabéis a ciencia cierta si han sido los habitantes de Wastmur quienes lo han robado? No podemos enfrentarnos a un enemigo que desconocemos.
 
   —Os voy a exponer todos los detalles que sabemos por el momento —Xon Lorker volvió a tomar la palabra—. Ya que todos vosotros habéis venido a mi reino y me habéis revelado lo que cada uno sabe, creo que soy yo quien mejor conoce cómo está la situación. Tal y como ha dicho Prátenos, no sabemos con seguridad quién ha robado la gema. Sólo es seguro que lo ha hecho un gran dragón, que ha sido visto volando hacia el oeste. Tal vez se dirigía hacia Wastmur, pero tal vez no. Dejando a un lado esa cuestión, lo mejor será explicar cómo están las cosas en dicho reino. Hay que dar gracias a Sàgrast porque hemos sido previsores. Nunca hemos dejado de vigilar a nuestros enemigos y contamos con espías en la ciudad de Wastmur. A través de ellos sabemos que Krénator es quien manda en el reino. No conocemos su historia, salvo que es un poderoso hechicero y alquimista, muy capaz de haber liderado el robo de la piedra sagrada.
 
   »Bajo el dominio del mago, la ciudad ha recobrado su esplendor, y sirve de refugio a ladrones y asesinos que se entregan a los vicios mundanos. Entre esa escoria, han reclutado un gran ejército. En Dágorlax, el fortín de Krénator, los hombres son entrenados y puestos a formar parte de sus ejércitos. Es probable que haya sido allí donde se han gestado los planes para robar el Ojo del Dragón, pero no debemos olvidarnos del resto de posibilidades. Hay que tener en cuenta al Reino de Lógadar, al sur de Verinfes. También sus fuerzas han crecido, y allí se encuentra uno de los tres grandes templos dedicados a Zorbrak. Por desgracia, no contamos con datos fiables de allí, ya que no tenemos espías en la ciudad porque resulta muy arriesgado. Como sabéis, el reino está dominado por una casta de sacerdotes, los llamados Espíritus de Zedún, cuyos miembros cuentan con grandes poderes mentales.
 
   »Por otra parte, de donde no tenemos ninguna noticia es de Krad Druiner, donde supuestamente se encuentra el tercer templo dedicado al Dios Dragón. Hace decenas de líznars que no sabemos nada de ellos. No hay datos que nos indiquen cómo está la situación más allá de los límites de las Tierras Conocidas. Por último, tenemos que tener muy en cuenta a los drekneses. Sus tribus y poblados se han multiplicado, y están bien organizados. Se dividen en clanes, cada uno con su propio jefe tribal, aunque además cuentan con un soberano supremo, que rige los designios del pueblo dreknar y que es elegido por el resto de jefes en un consejo de clanes. Que sepamos, no son adoradores directos de Zorbrak, ya que rinden pleitesía a Neucen, pero seguro que son capaces de aliarse con los seguidores del Dios Dragón con tal de invadir nuestras tierras. Son bárbaros a los que sólo les interesa el botín, la bebida y las mujeres. Como veis, estamos rodeados y el peligro puede acecharnos desde cualquier parte.
 
   —Me cuesta creer todo lo que he escuchado —Melnar intervino por primera vez desde que comenzó la reunión—. Lo cierto es que jamás había oído hablar de las gemas sagradas, ni del enfrentamiento que hubo en el pasado con los dragones, pero tras veros a todos aquí reunidos y oír lo que decís, me queda claro que la historia es cierta y que hay que tomar medidas... Necesito tiempo para asimilarlo todo, pero veo que el peligro está cerca y no sabemos con seguridad lo que debemos hacer, ni a quién debemos atacar, si es que vamos a atacar. Por mi parte, no creo que ésa sea la solución. Es cierto que el peligro puede aparecer desde cualquier sitio, ya que nuestros enemigos cuentan con grandes fuerzas en todos sus frentes. Por eso lo mejor es estar preparados. Debemos tener listos nuestros ejércitos para poder responder en caso de ataque y tenemos que pensar cómo hacer frente a los posibles dragones que puedan aparecer. Hay que estar preparados y esperar hasta que sepamos con seguridad los pasos que van a dar nuestros enemigos. ¿Qué sabemos de los reinos enanos de Gyrcaukas y Térnostan?
 
   —Están informados de todo y apoyarán cualquier decisión que tomemos hoy aquí —respondió el Rey.
 
   —Tras sufrir el ataque del dragón en la Fortaleza de Assún, donde perdimos a nuestro hermano Yail —intervino Jur-Lad—, el Sumo Sacerdote Xreonte nos envió a Flìtzgar junto a Dáltar para dar la alarma, como ya se ha dicho. Pero además, envió otros mensajeros con misivas para los reyes Nair-Adánamar, de Gyrcaukas, y Far-Ásbanov, del Reino de Térnostan. En dichas cartas les explicaba lo que había sucedido, así como que nosotros tres nos dirigíamos hacia aquí. Mi hermano y yo somos representantes de nuestro pueblo en este consejo, pero nuestros reyes ya están preparando sus ejércitos a la espera de lo que pueda pasar. 
 
   Fue Braucos quien tomó de nuevo la palabra.
 
   —Estoy de acuerdo en que hay que preparar nuestras fuerzas. Verinfes reunirá su flota en el puerto de la ciudad y tendrá listos a sus hombres para combatir, pero... ¿Contra quién demonios vamos a luchar? ¿Acaso vamos a atacar Wastmur, o vamos a entablar una campaña abierta contra Lógadar y los fanáticos que allí viven?
 
   —Vayamos por partes —trató Xon Lorker de calmar a Braucos—. La primera medida que debemos tomar es preparar a nuestros hombres para poder responder en caso de que nos ataquen. Sé que será difícil, pero debemos esperar a ver qué hacen nuestros enemigos, ya que no sabemos sus intenciones y ni siquiera estamos seguros de quién tiene el Ojo del Dragón... Aunque hay algo que podemos adivinar. Si han robado la gema de Zorbrak, es porque tratarán de completar el ritual de invocación para traer al Dios Dragón a este mundo, y para eso tendrán que reunir un gran poder. Creo que es en este sentido en el que debemos dar nuestro primer paso. Tenemos que estar preparados por si nos atacan, pero podemos dar un primer golpe más sutil; un golpe que retrasará los planes de nuestros enemigos. Creo que es mejor que sea mi hija, la princesa Eithelsil, la que os lo explique todo.
 
   Pocos de los allí reunidos conocían el verdadero poder que podía desarrollar la muchacha que tenían ante ellos. Eithelsil de Flìtzgar, descendiente directa de la gran dama Eizhen, era la depositaria de un gran don que se había ido transmitiendo, de generación en generación, entre las mujeres de su sangre. Al igual que sucediera con sus antecesoras, la princesa había sido instruida desde su nacimiento para enfrentarse a hechos como los que estaban aconteciendo. Grandes maestros de alta hechicería se habían encargado de su educación, y le habían transmitido los secretos de la Naturaleza y de la magia. Todo ello, unido a los extraordinarios poderes que había heredado, hacía de Eithelsil, una joven bella y delicada, uno de los seres de mayor poder entre los habitantes de Úrowen. La princesa tomó la palabra.
 
   —Como os ha dicho mi padre, podemos asestar un gran golpe a nuestros enemigos. Ya en el pasado se invocó a Zorbrak gracias al Ojo del Dragón, y hoy habéis escuchado cómo se hizo. Tuvieron que reunirse los poderes de tres grandes hechiceros. Bárlintod, Náesghan y Kirde realizaron la invocación y uno de ellos perdió la vida durante el ritual. Es mucho el poder que debe reunirse para sacar a Zorbrak del averno y en estos tiempos son pocas las personas con tal capacidad. Krénator es uno de los posibles magos que podrían participar. El segundo es probable que sea Íssaz, líder de los Espíritus de Zedún, los fanáticos adoradores de Zorbrak del Reino de Lógadar. Por una parte, nos sería prácticamente imposible acceder a Krénator, ya que se encuentra bien protegido en Dágorlax. En cuanto a Íssaz, es posible que esté en Lógadar, pero no tenemos suficiente información, y entrar en la ciudad sin despertar sospechas nos sería muy difícil de conseguir.
 
   »Pero hace falta un tercero y es seguro que en Úrowen habrá otros hechiceros que cuenten con los poderes necesarios y que estén dispuestos a realizar el ritual. No sabemos si hay alguien así en Krad Druiner, pero por el momento nos queda demasiado lejos y sería una insensatez partir en busca de una ciudad de la que no sabemos su ubicación exacta y de la que dudamos que siga existiendo. Por otro lado, entre nuestros pueblos también hay magos capaces de invocar a Zorbrak, pero es mejor no contar aún con la traición entre nuestras filas. —La expectación era máxima en la sala. Todos los presentes escuchaban con atención las palabras de Eithelsil—. Pero queda una. Hay una persona que reúne las condiciones y que creemos que está interesada en participar en la invocación. Es en ella en quien debemos centrar nuestra atención. Su nombre es Sabine Vashanka. Se trata de una poderosa alquimista, bruja y hechicera, que vive desde hace tiempo con los dreknars, ya que es la actual consejera del rey supremo Tárkarod. Si consiguiésemos acabar con ella, daríamos un duro golpe a nuestros enemigos y retrasaríamos sus planes.
 
   —En nuestra ciudad hemos oído hablar de Sabine Vashanka y conocemos el alcance de su poder. ¿Estáis segura de que va a prestarse para realizar el ritual? —inquirió Prátenos.
 
   —En el último líznar, nuestras patrullas han visto extraños barcos cruzando el Mar Abisal —respondió la princesa—. Venían desde el oeste, del Reino de Wastmur, y se dirigían hacia territorio dreknés, al norte de las Kandrist. Las naves atracaban en sus costas y de ellas partían emisarios a caballo. En una peligrosa emboscada, un grupo de nuestros soldados atacó a uno de esos correos y consiguió hacerse con una carta lacrada. No ponía quién la enviaba, ni a quién estaba dirigida, pero en ella se ofrecían tierras a cambio de ayuda. La misiva no especificaba el tipo de apoyo solicitado, ni a qué reino pertenecían los territorios prometidos. Cuando leímos aquel manuscrito, no sabíamos a qué podía referirse, pero ahora hay piezas que pueden empezar a encajar. Si como sospechamos, el Ojo del Dragón está en manos de Wastmur o Lógadar, quizás esa ayuda que pedían fuera para llevar a cabo la invocación de Zorbrak, y tal vez las tierras prometidas pertenezcan a alguno de nuestros reinos. Hace decenas de líznars que los dreknars invaden nuestro territorio, y se ceban en las matanzas y en el saqueo de nuestros pueblos. Flìtzgar ha sido muy castigado por ellos, y aunque mi padre ha sabido hacerles frente, es indudable que se sienten seguros y fuertes al norte de las Kandrist. Tal vez ésta sea la oportunidad que estaban esperando para extender sus dominios por el sur. 
 
   »Por otro lado, puede que nos equivoquemos, pero de todas formas Sabine Vashanka sigue siendo una enemiga y su muerte no estaría de más. —Eithelsil hizo una pausa y respiró hondo antes de continuar hablando—. No voy a andarme con más rodeos. Tal y como están las cosas, no sabemos dónde se encuentra el Ojo del Dragón y desconocemos las verdaderas intenciones de los que han robado la gema. Creo que nuestros ejércitos deben estar preparados y prevenidos por si somos atacados, pero pienso que sería un error esperar sin hacer nada más. Si tengo razón en lo que os he explicado, podríamos ganar tiempo y ver cómo reaccionan nuestros enemigos. Por tanto, preparemos las tropas y simulemos no hacer nada, pero por otro lado... Debemos enviar un reducido grupo para que se interne en territorio dreknés, localice el campamento del rey Tárkarod, se infiltre en él y elimine a Sabine Vashanka. Yo misma encabezaré la marcha y pondré a prueba mis poderes frente a los de esa hechicera.
 
   —¡Es una locura! —exclamó Braucos, poniéndose en pie—. ¡Entrar en las tierras de los dreknars guiados por una niña...!
 
   —Será mejor que no hables de aquello que desconoces —intervino el alto elfo Zaistras—. No sabes nada acerca de la princesa. Sus palabras son sabias y si eso es lo que aconseja, yo por mi parte me ofrezco para acompañarla.
 
   —Tranquilizaos —Xon Lorker llamó a la calma—. No debemos juzgar el ímpetu de Braucos, que también habla con sensatez. Todos sabemos de lo que son capaces los dreknars.
 
   —No sé cuántos de vosotros habéis estado en aquella maldita tierra y conocéis el Valle del Éntelgar, pero debéis saber que está habitado por auténticos salvajes —señaló Braucos—. Los dreknars son unas tribus bárbaras que sólo viven por y para Neucen, dios de la Muerte. Yo he estado allí y he visto cómo en plena batalla devoraban la carne, aún caliente, de mis compañeros caídos, y se embadurnaban el cuerpo con su sangre. No conocen el miedo. Para ellos, morir es un honor; es el fin último de sus vidas, entregadas a Neucen. Son crueles y temerarios en el combate, y desconocen el significado de la piedad. Pero si hay que temerlos en el campo de batalla, hay que tenerles auténtico pavor si caes en las redes que utilizan para cazar a sus prisioneros. Sus chamanes realizan oscuras invocaciones y rituales en nombre de Neucen, a quien ofrecen sacrificios humanos. Sus víctimas son torturadas y mutiladas en vida. Cometen las mayores atrocidades y practican el canibalismo. Devoran los despojos de carne que quedan tras las ceremonias, y emplean los huesos y los cráneos de sus víctimas para decorar las entradas de sus chozas y confeccionar adornos que se cuelgan de las vestiduras. Eso es lo que os espera si vais allí en busca de una hechicera que no se sabe dónde puede estar. ¿Cómo la encontraréis? —preguntó Braucos a Eithelsil.
 
   —Cuento con el don de presentir un poder como el de Sabine Vashanka —respondió la princesa—. Cuanto más cerca me encuentre de ella, la sentiré con mayor claridad y fuerza. He aconsejado ir a buscarla porque puedo encontrarla. En estos momentos siento su presencia al norte de las Kandrist. No percibo más que eso, pero sé que se encuentra allí. No ha salido de las tierras de los dreknars y todavía está a nuestro alcance. Si tengo razón en lo que os he expuesto y dejamos que pase el tiempo sin hacer nada, puede que Sabine Vashanka viaje hacia el oeste para encontrarse con Krénator y todas nuestras esperanzas se desvanezcan. Mientras exista la posibilidad, hay que acabar con ella.
 
   —¿Entonces es ésta la decisión del consejo? —Braucos tomó de nuevo la palabra—. Si así se decide, el Reino de Verinfes estará de acuerdo y ayudaremos en todo lo que se nos solicite.
 
   Xon Lorker se puso en pie y se dirigió a los allí presentes.
 
   —Todos debéis saber que mi estirpe se ha dedicado en cuerpo y alma a proteger el Ojo del Dragón desde que finalizó la Gran Guerra. No sólo los grandes reyes y nuestros soldados han entregado la vida en ello. Nuestras esposas e hijas han heredado un gran don que procede de la venerable dama Eizhen. A ella le fue concedido por Sàgrast y ha llegado hasta nuestros éstrios, transmitiéndose de generación en generación. De esta forma, ahora es la princesa Eithelsil la que cuenta con tal gracia. Desde su nacimiento, se ha preparado por si llegaba un éstrio como el de hoy. Nuestro dios, Sàgrast, confió en Eizhen para recuperar el Ojo del Dragón en los éstrios oscuros anteriores a la Primera Era. Él es sabio y por ello continuó la línea dinástica de la gran dama, que hoy se encarna en Eithelsil. Si Sàgrast confió en Eizhen en el pasado, yo confiaré hoy en mi hija. Ella es capaz de ver más allá de lo que alcanza nuestra vista y cuenta con poderes que nuestra razón jamás comprenderá. Eithelsil ha sido elegida por Sàgrast. Si ella piensa que debemos ir en busca de Sabine Vashanka, creo que es eso lo que debemos hacer. Ya hemos escuchado la opinión de Braucos. A pesar del peligro, Verinfes apoyará la decisión de la princesa. Todos sabemos que será un viaje muy arriesgado. Los dreknars son unos fieros enemigos y aquellos que viajen junto a Eithelsil correrán un grave peligro. ¿Qué opináis el resto de los presentes?
 
   —Permitidme hablar, majestad —fue la reina Salíndar la que pronunció aquellas palabras—. Sé que mi hija cuenta con grandes poderes que mi mente no es capaz de concebir. Fue su abuela, la reina Audana, madre de Xon Lorker, quien se los transmitió. Yo no cuento con tal gracia, pero sé que mi hija es especial. Lo he sentido desde que la llevaba en mi vientre. No es fácil para una madre saber que su hija deberá enfrentarse a grandes peligros llegado el momento. No he querido ni pensarlo y jamás he imaginado que nos iba a tocar vivirlo, pero así ha sido. Nuestros enemigos tienen el Ojo del Dragón y sabemos las consecuencias que esto puede tener. Es el fin de la existencia de todos nuestros pueblos lo que está en juego. Al igual que su abuela, Eithelsil ha nacido para afrontar la posible venida de Zorbrak a este mundo. Por eso, si mi hija cree que debe ir a territorio dreknar en busca de esa hechicera, cuenta con todo mi apoyo y espero que también con el vuestro.
 
   Jur-Síon fue el primero que respondió a las palabras de la Reina.
 
   —Mi señora, he viajado hasta aquí en compañía de mi gemelo para vengar la muerte de nuestro hermano pequeño Jur-Yail, que perdió la vida en el ataque del dragón a la Fortaleza de Assún. Hemos jurado vengarlo y nos enfrentaremos a cualquier rival que se cruce en nuestro camino. Sé que también hablo en nombre de Jur-Lad cuando digo que acompañaremos a vuestra hija al norte de las Kandrist y la ayudaremos a acabar con la vida de esa bruja. Nuestros enemigos conocerán la fuerza de los pueblos enanos. Puede estar segura de que viajaremos hasta el mismísimo averno para enfrentarnos con Zorbrak si es ése nuestro destino.
 
   —¡Y no estarán solos! —exclamó Dáltar—. Mi orden ha fracasado en la custodia del Ojo del Dragón, y ahora todo el peso de nuestro juramento ha recaído sobre mí. Iré donde sea necesario para tratar de evitar el mal que ha ocasionado su pérdida. Si así lo solicita la princesa Eithelsil y los dos Jur van a acompañarla, que también cuenten conmigo en este viaje. ¡Los Monjes Caballeros de Sàgrast deben estar presentes! ¡Mi espada está a vuestro servicio! 
 
   Melnar volvió a tomar la palabra.
 
   —He venido hasta aquí por petición de Xon Lorker, gran amigo de mi familia. Antes de mi marcha, mi padre me pidió que hiciese todo lo que estuviera en mi mano para ayudar al Rey. Tal y como se ha dicho aquí, corremos un grave peligro. Si Eithelsil y Xon Lorker creen que debemos partir hacia el norte, Melnar de Branchat estará presente. ¡Protegeré a la princesa con mi vida! —Las miradas del cazador y de Eithelsil se cruzaron en aquellos momentos, y el arquero sintió un estremecimiento que le recorrió todo el cuerpo.
 
   —Permitidme hablar, Melnar —lo interrumpió Käledar—. Quizás soy el miembro más irrelevante de este consejo. He sido invitado en representación de los elfos silvanos del sur, aunque tengo escasas nociones sobre la política que desarrollan los reinos de Úrowen. A pesar de ello, he escuchado con atención todo lo que aquí se ha dicho y me gustaría poner a vuestro servicio mis conocimientos del arte de la magia. Si me lo permitís y todos estáis de acuerdo, me gustaría participar en esta misión. 
 
   —Yo, por mi parte, me sentiré mucho más seguro si llevamos a Käledar con nosotros —intervino Melnar—. Es un poderoso mago, que puede ayudarnos en la lucha contra Sabine Vashanka.
 
   —Sois bienvenido, Käledar —lo saludó Eithelsil—. Será un honor contar con la colaboración de un alto elfo silvano. Os doy las gracias en nombre de mi pueblo por vuestra presencia en este consejo, y acepto vuestro ofrecimiento. 
 
   —Los elfos de la nieve de Kríndaslon también deben participar —añadió Zaistras, dirigiéndose a la princesa—. Llevamos demasiados líznars viendo cómo los dreknars cometen sus atrocidades sin intervenir. Prátenos debe regresar a nuestra ciudad para contar todo lo que aquí se decida y preparar nuestros ejércitos, pero mi cerbatana y mis dagas están a vuestro servicio. ¡Viajaré al reino dreknar!
 
   —Parece que la marcha en busca de Sabine Vashanka está decidida —dijo Xon Lorker—. No puedo negar que provoca un gran pesar en mi corazón enviar a mi única hija en un viaje tan arriesgado, pero he de añadir que me siento mucho más tranquilo al saber que la acompañarán amigos tan valerosos. Por mi parte, no quiero obligar a nadie a aceptar tan peligrosa misión, pero me gustaría saber si el capitán Rainus estaría dispuesto a ir. Es la persona que mejor conoce a los dreknars. En innumerables ocasiones ha viajado al norte de las Kandrist y se ha enfrentado en múltiples batallas a esos salvajes. Puede que sus conocimientos y su ayuda sean necesarios en esta misión.
 
   Rainus se puso en pie y tomó la palabra.
 
   —Toda mi vida he servido al Reino de Flìtzgar y a Su Majestad, Xon Lorker, sin cuestionar ninguna de sus órdenes. En este caso, y una vez más, será para mí un gran honor escoltar a la princesa Eithelsil. Si es necesario, daré mi vida por protegerla y velaré por la seguridad de todos los que la acompañen. 
 
   —Contamos con valientes y entregados hombres de honor en nuestro reino —añadió Xon Lorker—. Sin duda, el capitán Rainus reúne las mejores virtudes con las que cuentan nuestros soldados. Ya todo está decidido, habrá que preparar... 
 
   —¡Por todos los demonios! ¿No pensaréis enviarlos sin mí? —Braucos elevó el tono de voz por encima de las palabras del Rey y golpeó la mesa con su puño—. Un grupo de locos va a arriesgar su vida en las tierras de los dreknars, va a intentar localizar a una poderosa hechicera que sirve, nada más y nada menos, que al rey Tárkarod; y todo ello para tratar de acabar con esa bruja pasando desapercibidos... ¿De verdad pensáis que yo voy a perderme la diversión? ¡Pues estáis muy equivocados! ¡Podéis estar seguros de que partiré con ellos! Necesito un poco de acción. Estoy cansado de la burocracia de Verinfes. En las tierras a las que vamos no será necesario firmar ninguna orden para acabar con la miserable vida de un perro dreknés. ¡La verdad es que estoy ansioso por llegar! —La sonrisa se dibujó en el rostro de Braucos, que se frotaba las manos mientras hablaba—. Sólo hay un inconveniente. He viajado desde Verinfes sin mi mayal de guerra y me gustaría llevarlo en este viaje.
 
   El rey Xon Lorker, también con la sonrisa en el rostro, respondió a Braucos.
 
   —Me complace escucharos hablar así. Sois valiente y vuestra presencia será importante. Me alegro de que hayáis decidido acompañar a mi hija. En cuanto a vuestro mayal, no os preocupéis. Pondré a un maestro herrero a vuestras órdenes para que os forje las armas que necesitéis. Lo mismo os digo al resto. Mis herreros, los establos reales, mi armería y mis fraguas están a vuestro servicio. Debéis ir bien equipados.
 
   »Ahora sí todo parece estar decidido. Estamos a éstrio 28. Nos encontramos en pleno áester, pero debéis partir lo antes posible para emplear este xer en llegar hasta la ciudad portuaria de Fënz, a orillas del Mar Abisal. Será mejor que esperéis allí la llegada de kíerber antes de continuar hacia el norte. Entonces viajaréis en barco hasta la desembocadura del Éntelgar. En dicha zona desembarcaréis y los soldados de Flìtzgar os dejarán solos. A partir de ese momento, contaréis únicamente con vuestros propios medios para completar la misión. En cuanto a vuestro regreso, cada quince éstrios enviaremos una nave para recogeros en el mismo punto en el que desembarquéis. Por nuestra parte, los que nos quedamos aquí tendremos mucho que hacer. Prátenos regresará a Kríndaslon, y Gilfas, a Verinfes, para informar de todo lo que aquí se ha decidido. Además, debemos comenzar a organizar las tropas y avisar a los reyes enanos del este y a los elfos del sur. Ésa será nuestra misión. Aquí todo debe estar coordinado, con los ejércitos listos y prevenidos ante un posible ataque. Además, debemos extremar nuestra vigilancia sobre Wastmur y Lógadar. Hay mucho que hacer y el tiempo corre en nuestra contra.
 
   »En cuanto a vosotros, partiréis dentro de diez éstrios. Puede que el futuro de todos nuestros pueblos esté en vuestras manos. Yo, Xon Lorker, Rey de Flìtzgar, llamo a aquellos que viajarán en busca de Sabine Vashanka: Eithelsil, princesa de Flìtzgar; Dáltar, miembro de la orden de los Monjes Caballeros de Sàgrast; Jur-Síon y Jur-Lad, del Reino de Gyrcaukas; Braucos, Soldado Mayor de Verinfes; Zaistras, venerable elfo de la Ciudad de Hielo de Kríndaslon; capitán Rainus de Flìtzgar; Melnar de Branchat, de las tierras de Bèrwald; y Käledar, de la raza de los elfos silvanos. Nuestras esperanzas están depositadas en el éxito de vuestra misión.
 
   —Disculpadme, padre —intervino Eithelsil—. Hay alguien más que debe acompañarme, pero que no está presente en esta reunión. Llegado el momento, necesitaré su ayuda.
 
   —¿De quién se trata? —inquirió el Rey.
 
   —De mi ayuda de cámara, la joven doncella Arian —respondió la princesa.
 
   —¿Estáis segura de que debe acompañaros? —volvió a preguntar Xon Lorker.
 
   —Durante líznars, ha sido mi más leal y fiel compañera. Llevamos mucho tiempo juntas y sé que voy a necesitar su ayuda. Es necesario que venga con nosotros. Tengo el presentimiento de que el futuro de la misión puede depender en buena parte de ella.
 
   —Ya habéis oído lo que solicita mi hija —dijo el soberano, dirigiéndose a los presentes.
 
   —No os preocupéis, majestad —intervino Braucos—. Este viaje es ya tan arriesgado, que la presencia de una joven sirvienta no aumentará el peligro.
 
   —¡Os garantizo que Arian no ocasionará ningún problema! —exclamó la princesa—. Yo misma cuidaré de ella.
 
   —Por mi parte, no tengo ninguna objeción a que nos acompañe —añadió el Soldado Mayor de Verinfes—. ¿Qué opinan los demás?
 
   Todos estuvieron a favor. De esta forma, el grupo, formado por diez viajeros, quedó decidido. Seis humanos, dos enanos y dos elfos eran los depositarios de las esperanzas de sus pueblos. En diez éstrios comenzarían una marcha hacia un destino incierto en el que tendrían que enfrentarse a lo desconocido. A partir de aquellos momentos, todas sus acciones estarían destinadas a un único objetivo: Sabine Vashanka.
 
   


 
   
  
 



XIV. Encuentro en Dáumol
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   Los diez éstrios de plazo pasaron con rapidez. En ese tiempo, todo fue preparado para iniciar el viaje hacia el Valle del Éntelgar, al norte de las Kandrist. El capitán Rainus sería el encargado de dirigir la marcha hasta el primer destino de la expedición: la ciudad portuaria de Fënz, junto a la desembocadura del Río Phär, que nacía a los pies de la Fortaleza de Assún, a novecientos setenta y cinco enjris al este de allí. 
 
   El éstrio amaneció frío y nublado. Era pleno áester y una gran tormenta acababa de azotar la zona. Los viajeros, listos para partir, se encontraban en el patio de armas del castillo de Flìtzgar. Durante el tiempo que habían estado en la corte se habían preparado para aquel momento. Tal y como había prometido el rey Xon Lorker, su armería, herreros, fraguas y establos fueron puestos a su servicio. Braucos fue el primero en solicitar armas. Habló con Ágradar, maestro de los herreros de la ciudad, y le pidió que le fabricase un gran mayal de guerra que estuviera compuesto por un asta de madera del que saliesen tres cadenas, acabadas en enormes bolas de acero, llenas de pinchos. El herrero siguió sus órdenes y en aquellos momentos el Soldado Mayor de Verinfes llevaba dicho mayal sujeto a su montura, con las cadenas recogidas en una gruesa bolsa de cuero. Bajo una capa para el viaje, lucía un fuerte peto de cuero tachonado que le permitía moverse con la agilidad necesaria para manejar correctamente su peligrosa arma. Braucos montaba un caballo de guerra; un gran semental negro, entrenado para la batalla, que le había acompañado desde Verinfes.
 
   Por su parte, los dos enanos, Jur-Síon y Jur-Lad, viajarían en un carro tirado por dos caballos. En él transportarían las provisiones necesarias para el camino. Además, junto a ellos iría la joven doncella Arian, a quien todavía no habían conocido. Los enanos llevaban su habitual indumentaria, con sus cotas de malla, capas y sus cascos de cabeza de oso. Además, portaban sus queridas armas. Jur-Síon cargaba con el gran espadón de doble filo con runas grabadas, mientras que Jur-Lad empuñaba su hacha de guerra de doble hoja. En recuerdo a Yail, siempre presente en su memoria, Lad llevaba colgada del cinto la pequeña hacha de su hermano; le daría un buen uso en aquel viaje. Brázdar y Dúenor, sus queridas águilas, observaban el patio de armas desde el saliente de una de las ventanas del castillo.
 
   Los dos gemelos, al igual que el resto de compañeros, aguardaban la llegada de la princesa, a quien no habían vuelto a ver desde el encuentro que habían mantenido con ella diez éstrios antes. También esperaban la aparición de la doncella Arian y de los reyes, que saldrían a despedirlos.
 
   Dáltar se encontraba junto al carruaje de los enanos. El monje se había deshecho finalmente de su túnica y ahora vestía una impresionante cota reforzada que había encontrado en la armería real, así como un casco con protección para la nariz. Por arma, llevaba su espadón de dos manos. Vestía además un resistente pantalón, unas botas de cuero curtido y una gruesa capa de lana. Dáltar iba montado en un joven y nervioso caballo de batalla tordo, que desprendía vaho por los ollares y golpeaba sin cesar los cascos de sus patas delanteras contra los adoquines del suelo. 
 
   Por su parte, el capitán Rainus acababa de unirse al grupo. Lucía el uniforme del reino, bajo el que asomaba su cota de malla. Completaban su equipo un casco de metal y un escudo redondo en el que podía verse tallada la Llave Dorada de Flìtzgar. Sujeta a la silla de su caballo de monta llevaba una ballesta y un carcaj con quince saetas, además de una lanza larga. Confiando más en su agilidad en el combate que en su fuerza bruta, Rainus viajaría con su querida cimitarra como arma principal. Se trataba de una espada curva, ligera y flexible, que podía empuñarse con facilidad con una sola mano.
 
   Quien se mostraba más tranquilo de todos los presentes era Zaistras. La tensa espera no parecía afectarle. El elfo de la nieve había cambiado su elegante túnica por un peto de cuero reforzado, bajo el que vestía una camisa y unos pantalones de lana marrón. A ello había que sumar una gruesa capa verde con capucha. En lugar de botas, el elfo calzaba unos cómodos mocasines de piel con los que podía caminar sin hacer prácticamente ningún ruido. Los colores y materiales de su atuendo le hacían pasar desapercibido en la espesura y le permitían una gran capacidad de movimientos, que empleaba con gran maestría. Y es que Zaistras era un espía sin igual, capaz de infiltrarse en un campamento enemigo sin ser visto ni oído. No en vano, el elfo se había ganado la fama de ladrón entre los suyos. Todo ello, sumado a las armas que solía emplear, hacía de Zaistras un espía, asesino y ladrón muy eficaz. De esta forma, sus servicios eran muy solicitados en determinados círculos, en los que se vendía como mercenario al mejor postor para desempeñar las misiones más arriesgadas. No obstante, su lealtad para con el Reino de Kríndaslon estaba sobradamente demostrada. Por ello había sido incluido sin recelo en el grupo que viajaría a territorio dreknar. Sus habilidades podrían ser cruciales para el éxito de la misión.
 
   En cuanto al equipo que había elegido, en esta ocasión viajaría con sus armas preferidas. El elfo se había ganado el sobrenombre de Zaistras ‘El de las Cinco Muertes’, debido a las cinco dagas que llevaba repartidas por el cuerpo y que empuñaba con suma habilidad. Una de ellas pendía de su cinto, mientras que las cuatro restantes iban sujetas a unas correas especialmente diseñadas para adaptarse a sus muñecas y tobillos. Pero no eran las dagas sus armas más letales. Sus ataques se basaban en la sorpresa y en el silencio, de forma que Zaistras era un auténtico experto en el manejo de la cerbatana. Dicha arma, que medía algo más de una nuira, había sido tallada en madera de hanack, una especie de caña que crecía en los bosques de las Kandrist. El elfo la llevaba cruzada a la espalda. Además, sujeta con una correa, transportaba una bolsa de cuero en la que almacenaba una treintena de dardos que, antes de disparar, embadurnaba con un veneno que guardaba en un pequeño frasco. Por montura, Zaistras había elegido de las cuadras del Rey un ágil y veloz caballo, color canela. Por otra parte, el elfo viajaría con un peculiar compañero, ya que a su hombro se aferraba un pequeño hurón, que respondía al nombre de Jarold. 
 
   Junto a él se encontraba Melnar. El cazador portaba las mismas armas con las que había salido de Bèrwald: su espada, su arco largo y su cuchillo de campo. En cuanto a su indumentaria, vestía sus cómodas ropas de viaje, a las que había añadido un peto de cuero tachonado que le había proporcionado Xon Lorker. Sethren descansaba a su lado, junto al caballo de monta de las cuadras del Rey sobre el que se erguía el arquero.
 
   Por último, Käledar, el aprendiz de mago, había accedido a viajar con un peto de cuero que quedaba oculto bajo su capa. Por armas, sólo llevaba un cuchillo, y montaba un inquieto corcel negro de los establos de Flìtzgar.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Finalmente, la espera terminó. Eithelsil hizo aparición en el patio de armas del castillo. Venía a pie y traía de las riendas a una hermosa yegua blanca. La princesa vestía pantalones y botas de montar, una gruesa camisa de lana blanca y una sencilla sobreveste marrón. Además, llevaba una espada corta ceñida a su cintura, y un manto gris con capucha que se ajustaba al cuello mediante un cordón. Eithelsil cargaba con una bolsa de cuero, sujeta con una correa que le cruzaba el pecho y que se apoyaba en su hombro derecho. A su lado caminaba Arian. La doncella lucía un vestido verde que llegaba hasta el suelo, y un manto semejante al de la princesa. La bella joven, de tez morena y aceitunada, poseía una misteriosa mirada. Sus cabellos, negro azabache, iban recogidos en una trenza que le colgaba a la espalda. En cuanto a su equipo, no portaba nada más. Arian, que apenas superaba la quincena de líznars, viajaría en el carruaje junto a los enanos. 
 
   Apoyado en la reina Salíndar, Xon Lorker venía cojeando detrás de las dos damas.
 
   —¡Por fin ha llegado el éstrio fijado para vuestra marcha! —exclamó el Rey—. Tal y como hemos acordado, el capitán Rainus os guiará hasta Fënz. Él ha estudiado los mapas y conoce los caminos más seguros. Como sabéis, hemos elegido la mejor ruta y hemos fijado las aldeas en las que podréis descansar y reponer vuestras provisiones. Rainus cuenta con toda mi confianza y os guiará bien, pero el camino puede ser peligroso. En la zona cercana a la ciudad campan esos malditos bandidos, y en la tierras próximas a la costa podéis ser sorprendidos por una incursión de los drekneses. Por eso he decidido que os acompañen veinticinco de mis mejores soldados. Ellos viajarán con vosotros hasta Fënz y ya os esperan a las puertas del castillo. Una vez que estéis en la ciudad portuaria, esperaréis a que acabe áester. Para esa fecha, Rainus se encargará de que un barco os lleve hasta el Valle del Éntelgar. Allí os quedaréis solos. Será entonces cuando mi hija, la princesa Eithelsil, lidere la marcha. Espero que le brindéis toda la ayuda posible, ya que un gran peso recae sobre sus hombros. 
 
   »Os deseo a todos la mejor de las suertes. Esperamos tener noticias vuestras lo antes posible, pero si no es así, recordad que un barco os esperará cada quince éstrios en el mismo punto donde desembarquéis. Es un gran pesar para mí no poder acompañaros, pero creo que este viejo no sería más que un estorbo para vosotros... Contáis con nuestras bendiciones. Todo está ya dicho. Partid sin demora y acabad con Sabine Vashanka, pero antes... ¡Dame un abrazo, hija mía!
 
   El Rey y la princesa se fundieron en un sentido abrazo al que se sumó la reina Salíndar. Posteriormente, Eithelsil montó en su yegua y se dirigió a sus compañeros.
 
   —¡Os presento a Arian! —exclamó la princesa, señalando a la doncella que había venido con ella—. Como ya sabéis, va a acompañarnos en nuestro viaje. Espero que la tratéis con el respeto que se merece. 
 
   —Es un verdadero placer para mí el conocer a tan distinguidos caballeros —dijo la joven, haciendo una pequeña reverencia.
 
   —Viajarás en aquel carruaje, junto a los enanos —añadió Eithelsil—. Sus nombres son Jur-Síon y Jur-Lad. Puedes ir con ellos.
 
   Arian se dirigió al carromato y subió al pescante con la ayuda de los gemelos.
 
   —Ha llegado el momento —la princesa volvió a tomar la palabra—. Esperemos que Sàgrast nos acompañe en nuestro camino. Capitán, puede encabezar la marcha.
 
   —Majestad —respondió Rainus, dirigiéndose al Rey—, protegeré a vuestra hija con mi vida. Será un honor.
 
   —¡Eithelsil, tened mucho cuidado! —La reina Salíndar no pudo contener las lágrimas—. Esperaremos cada éstrio noticias vuestras.
 
   El Rey abrazó a su esposa y trató de consolarla mientras la comitiva abandonaba el patio de armas del castillo. A las puertas se encontraron con los soldados a caballo, totalmente uniformados, que los acompañarían hasta Fënz. Rainus se unió a ellos. Irían por delante, separados del grupo. El resto abandonaría la ciudad tratando de pasar desapercibidos. Nadie debía saber quiénes eran realmente aquellos viajeros que salían de la urbe. La princesa se cubrió con la capucha de su manto y ocultó su rostro para que no pudieran reconocerla. Las calles de Flìtzgar bullían de actividad, mas nadie reparó en ellos. Finalmente llegaron a las puertas de la muralla y salieron de la ciudad sin llamar la atención. No habían avanzado mucho cuando Rainus volvió a unirse a ellos.
 
   —He ordenado a mis hombres que marchen delante —dijo el capitán—. Irán abriendo camino y nos informarán de cualquier peligro. 
 
   —¿Qué ruta vamos a seguir? —preguntó Braucos.
 
   —Esta senda lleva directamente hasta Fënz, así que la seguiremos a menos que suceda algo que nos obligue a cambiar de dirección —respondió Rainus—. Si no sufrimos ningún contratiempo, viajaremos durante unos dos éstrios por tierras de cultivo que estarán desiertas en su mayoría. Las dos próximas noches tendremos que buscar algún sitio para instalarnos. A la tercera, creo que habremos llegado a Dáumol, una pequeña aldea de campesinos en la que podremos reponer provisiones y pasar la noche algo más protegidos.
 
   Tras aquellas palabras, todos continuaron la larga marcha que acababan de emprender y que los llevaría hasta las orillas del Mar Abisal.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Estrión estaba cubierto por una densa capa de nubes negras que amenazaban lluvia. El aire venía frío desde las nevadas cumbres de las Kandrist, que se alzaban imponentes a la derecha de los viajeros. El camino subía y bajaba por una serie de interminables colinas de tierras de labranza en las que aparecían diseminadas algunas granjas. El tiempo había pasado con rapidez y a medio éstrio ya se habían alejado bastante de la ciudad. El bullicio de Flìtzgar había quedado atrás. Ya no se veían campesinos y sólo se escuchaba el silencio, roto a veces por el silbido del viento. Rainus encabezaba la marcha y la cerraba el carruaje de los enanos y de la doncella Arian. Los diez elegidos para aquella misión se habían mostrado silenciosos durante todo el camino, sumidos en sus propios pensamientos. Durante diez éstrios se habían estado preparando en la corte del rey Xon Lorker para aquel viaje. Habían estudiado mapas, preparado sus armas y se habían empezado a conocer, pero ahora se sentían solos en la inmensidad de una tierra desconocida para la mayoría de ellos. Debían acostumbrarse a la nueva situación y eso les llevaría algún tiempo. Sólo Zaistras, con su hurón subido al hombro, parecía tranquilo y se deleitaba en la contemplación de las Kandrist, la cordillera que lo había visto nacer a finales de la Primera Era.
 
   —Conocéis bien estas montañas, ¿verdad? —inquirió Käledar, que se había acercado a Zaistras y cabalgaba a su lado.
 
   —He pasado la mayor parte de mi vida en ellas; más exactamente, en la Ciudad de Hielo de Kríndaslon, aunque he recorrido estas cumbres en innumerables ocasiones.
 
   —Me gustaría visitar vuestro reino. Soy un elfo silvano de los Bosques Sagrados del sur y vos sois el primer elfo de la nieve que conozco. ¿Cómo es vuestra ciudad? —volvió a preguntar Käledar.
 
   —Está situada a unos doscientos enjris de Flìtzgar, en la zona donde comienzan las nieves perpetuas del Drist, el pico más alto de las Kandrist —respondió Zaistras—. Kríndaslon está inmersa en un frondoso bosque de coníferas en el que abundan los pinos y abetos. Desde la antigüedad, recibe el sobrenombre de la Ciudad de Hielo porque durante casi todo el líznar se encuentra cubierta de nieve. Nuestros hogares están excavados, en parte, en la tierra, para aprovechar el calor del suelo. Las paredes suelen ser de piedra y los techos están formados por una estructura de ramas perfectamente entretejidas y bien afianzadas para impedir el paso de la nieve y soportar su peso. Normalmente, cuando terminamos de construir una nueva casa, plantamos árboles a su alrededor, de manera que bordeen todo su perímetro. Así, con el paso de los líznars, las construcciones quedan protegidas por los gruesos troncos, cuyas ramas se entrelazan en la parte superior, formando una cúpula natural que resguarda nuestros hogares del frío, la nieve y el viento.
 
   Käledar escuchaba atentamente al elfo. Sus ansias por aprender hacían que no perdiese detalle de todo lo que contaba Zaistras sobre su ciudad natal.
 
   Por su parte, los enanos habían entablado una animada conversación con la joven doncella Arian, quien les estaba relatando cómo discurría la vida en la corte de Xon Lorker y en la ciudad de Flìtzgar. 
 
   De esta forma, el tiempo pasó rápidamente, hasta que al fin Rainus detuvo la marcha para almorzar y se adelantó para avisar a sus hombres. El resto se instaló junto a una pequeña arboleda que había al lado del camino. Allí degustaron su primera comida de viaje a base de pastel de carne, queso, yärma y vino. No se detuvieron demasiado y continuaron la marcha con rapidez.
 
   El paisaje era monótono y aburrido. Las tierras de cultivo se extendían a ambos lados del camino hasta donde alcanzaba la vista. Sin haber sufrido ningún percance, a media tarde se cruzaron con una carreta en la que viajaban varios campesinos que se dirigían a la ciudad. Rainus, que había vuelto a unirse al grupo, les preguntó si habían visto alguna señal de los bandidos que campaban por el reino. Los labriegos le informaron de que el camino estaba despejado, ya que no había el menor rastro de ellos.
 
   El viento fue ganando intensidad y el frío se hizo cada vez más intenso a medida que pasaban los dyüres. Una suave llovizna comenzó a caer sobre las tierras de Flìtzgar. La noche se acercaba. El capitán Rainus volvió a adelantarse para que sus hombres esperasen al resto de viajeros. Todos se unieron para pasar la noche. Decidieron entonces salirse del camino, y tras explorar la zona, se instalaron junto a la falda de una colina que se elevaba abruptamente. Allí encontraron algo de protección. Rainus puso a cuatro guardias al cuidado de los caballos, que amarraron en una zona de pasto. Los soldados ofrecieron agua a las monturas de un barril que llevaban en el carro, mientras el resto comenzaba a instalar unas sencillas tiendas que sujetaron con estacas y cuerdas. No eran más que enormes pliegues de cuero, pero unidos entre sí, formaron un amplio espacio en el que podían resguardarse de la llovizna. Los soldados llevaban consigo grandes y resistentes tiendas, pero se necesitaba tiempo y esfuerzo para instalarlas. Por ello, optaron por aquel refugio, más simple de montar.
 
   Esa noche no pudieron encender una hoguera, por lo que la frugal cena fue similar al almuerzo. El capitán de Flìtzgar dispuso las guardias entre sus hombres, y los viajeros se prepararon para pasar la noche, arrebujados en sus capas. Eithelsil y Arian se situaron en la parte del refugio próxima al carruaje. Allí estaban más protegidas del viento y la lluvia. Por su parte, Melnar, con Sethren sentado a su lado, se unió a Dáltar. Ninguno de los dos podía conciliar el sueño en aquella fría y desapacible noche.
 
   —No hemos tenido oportunidad de hablar demasiado durante los éstrios que hemos estado en Flìtzgar —dijo Melnar—. Según tengo entendido, los Monjes Caballeros de Sàgrast son famosos por sus conocimientos en el arte de la sanación y de la medicina, pero vos, en cambio, parecéis más un guerrero que un médico. 
 
   —He tenido una vida complicada... Antes de entrar en la orden de Sàgrast, me ganaba la vida como mercenario —respondió Dáltar—. Luché en innumerables batallas, hasta que decidí cambiar mi vida. Todo lo sucedido desde que el Ojo del Dragón fue robado me ha obligado a empuñar de nuevo las armas. 
 
   —¿Habéis estado alguna vez en la tierra a la que nos dirigimos?
 
   —Jamás he viajado al norte de las Kandrist, aunque he oído hablar mucho de los drekneses. Debemos tener sumo cuidado cuando estemos en sus dominios... Pero donde sí que he estado es en Bèrwald.
 
   —¿Conocéis mi tierra? —preguntó el cazador.
 
   —Más que eso; conozco incluso a Mélgadar, vuestro padre. —La sorpresa se reflejó en el rostro de Melnar—. Hace muchos líznars, cuando yo no era más que un muchacho, serví a sus órdenes en las guerras contra las tribus del sur. Los onitas, habitantes de los Pantanos Zend, estaban tratando de invadir las tierras de Bèrwald. Fue una dura campaña en la que los líderes de vuestro pueblo se unieron para repeler dicha invasión. Lo cierto es que echo de menos aquella época. Recuerdo que vuestro padre sabía ganarse la confianza y el respeto de sus hombres. Le seguimos a la batalla y finalmente conseguimos expulsar a los onitas. ¿Cómo está ahora la situación en Bèrwald?
 
   —Es una grata sorpresa que conozcáis a mi padre —respondió Melnar—. Recuerdo haber oído hablar de aquellas guerras. Los onitas fueron expulsados, pero su amenaza siempre ha estado presente. Ahora son más numerosos que en el pasado, pero por el momento se mantienen en su territorio. Nunca hemos dejado de vigilar nuestras fronteras, pero con las tensiones que últimamente hay en mis tierras, una incursión onita podría ser fatal. Esperemos que no traten de invadirnos como en el pasado.
 
   —¿A qué tensiones os referís?
 
   —Como supongo que sabréis, mi pueblo está organizado y dividido en clanes familiares, que siempre se han respetado y apoyado mutuamente. En los últimos líznars, esto ha cambiado. Según parece, Bérlak, líder de uno de los clanes más importantes, está tratando de ganarse la confianza de varias familias para intentar hacerse con el dominio de todas nuestras tierras. Mi padre se encuentra entre los que se oponen a ello. No sabemos lo que va a suceder, pero los bandos están comenzando a definirse y tememos que todo pueda derivar en una lucha entre hermanos. Sinceramente, espero que no suceda, porque también hay que tener en cuenta a los onitas, que podrían aliarse con uno de los bandos y aprovechar las circunstancias para llevar a cabo una invasión.
 
   »Así estaban las cosas cuando recibí noticias de Xon Lorker, solicitando mi presencia en su reino. Yo me negué a venir, ya que no quería abandonar a mi familia. Fue mi padre quien me obligó a emprender la marcha hacia Flìtzgar en respuesta a la petición de ayuda de su amigo. Así he llegado hasta aquí y no ha pasado ni un solo momento en el que me haya olvidado de ellos. Temo por mi familia. Mis padres ya son mayores y una guerra podría ser demasiado para ellos. Por suerte, mis hermanos están allí, pero tengo miedo de lo que pueda encontrar a mi regreso. Creo que va a pasar mucho tiempo antes de que pueda volver a Bèrwald.
 
   —Parece que todo Úrowen está envuelto en problemas —intervino el monje—. Tiempos difíciles nos está tocando vivir y debemos estar a la altura de las circunstancias. Vuestro padre os ha hecho venir porque confía plenamente en vuestras habilidades y sabía que en Flìtzgar había serias dificultades. Tenéis que ser digno de su confianza y seguir adelante con esta misión en la que esperemos que todo salga bien. No os preocupéis en exceso por vuestros familiares, ya que desde aquí no podéis hacer nada. Debéis estar tranquilo y tener la cabeza puesta en los dreknars, si es que queréis regresar. El camino será peligroso y todos nosotros os necesitamos con la mente despierta. No sabemos hacia dónde nos va a llevar esta búsqueda del Ojo del Dragón, pero si os sirve de algo, os doy mi palabra de que cuando regresemos, trataré de ayudaros en todo lo que esté en mi mano. Me gustaría ver de nuevo las tierras de Bèrwald y algo en mi interior me dice que jamás volveré a vestir los hábitos de los Monjes Caballeros de Sàgrast. Si sigo con vida cuando todo esto haya terminado, no sabré qué camino seguir y me atrae la idea de acompañaros en vuestro regreso a casa.
 
   —Os doy las gracias por vuestro ofrecimiento y lo acepto encantado. Será para mí un gran honor contar con vuestra compañía y con vuestra espada.
 
   —Ahora lo que debemos hacer es tratar de seguir con vida, cosa que no será fácil —añadió Dáltar, apoyando su mano en el hombro de Melnar—. Esta misión estará llena de peligros y debemos mantener al grupo unido. ¡Ahí residen nuestras posibilidades de éxito!
 
    
 
   ***
 
    
 
   La noche pasó lentamente y el segundo éstrio de camino amaneció con una fría y densa niebla que cubría la llanura. Tras recoger el campamento y tomar un rápido desayuno, los viajeros se prepararon para seguir la marcha. El paisaje continuaba igual que en la jornada anterior. Las tierras de cultivo se extendían a ambos lados del camino. La única diferencia estaba en las Kandrist, cuyas cumbres quedaban ahora ocultas bajo la niebla. Aunque había dejado de llover, la vereda estaba embarrada y la marcha se hacía más difícil. Los soldados, con Rainus a la cabeza, volvieron a adelantarse para inspeccionar el terreno. Fue una pesada y dura jornada la que vivieron en aquel éstrio, de forma que el monótono camino se les hizo interminable. Finalmente, los dyüres fueron pasando y la noche cayó de nuevo sobre las tierras de Flìtzgar.
 
   El tercer éstrio de viaje amaneció despejado. Estrión asomaba en el horizonte y sus rayos llenaron de ánimos renovados los corazones de los viajeros. Todo fue recogido de nuevo y continuaron la marcha hacia Dáumol. Si avanzaban a buen ritmo, esa noche dormirían en la aldea y podrían reponer el agua y las provisiones que ya habían consumido. Rainus volvió a dar órdenes a sus hombres y encabezó la marcha. La extensa llanura se abría ante ellos y los campos de cultivo fueron dando paso a una tierra sin labrar, cubierta de arbustos y matorrales. Había zonas en las que el camino desaparecía bajo los cascos de los caballos. La maleza lo había invadido y la hierba cubría la senda. En la despejada mañana, se empezó a escuchar el sonido ocasionado por los pájaros que anidaban en aquellas tierras. Käledar distinguió el canto de los jilgueros, las perdices y los verderones que se escondían entre la espesa vegetación. Por su parte, Sethren, que iba junto al caballo de Melnar, se mostraba nervioso. El perro seguía el rastro de las aves, y a su paso olfateaba los arbustos donde éstas se ocultaban. Poco a poco, el tiempo fue transcurriendo, y tras una pausa para almorzar, continuaron la marcha. Se encontraban cerca de Dáumol. La pequeña aldea había nacido, hacía decenas de líznars, alrededor de un pozo de agua dulce que habían encontrado unos campesinos junto al camino. En la actualidad, se componía de una treintena de casas en las que vivían familias de ganaderos que criaban ovejas, cabras y vacas en los campos cercanos. La ciudad de Flìtzgar se abastecía, en parte, de estos animales. Por ello, la aldea solía contar con la protección de una guarnición de soldados, venidos de la capital del reino. En aquellos éstrios, un destacamento, enviado por Xon Lorker, debía estar esperando a la princesa en Dáumol.
 
   Rainus abría la marcha cuando, a lo lejos, vio a sus hombres detenidos en el camino. El capitán les había ordenado que los esperasen para entrar todos juntos en la aldea. Después de tres éstrios de viaje, por fin habían llegado a su primer destino. Cuando los alcanzaron, el soldado que estaba al mando en el pequeño pueblo ya había salido al encuentro de los recién llegados.
 
   —Bienvenidos a Dáumol —los saludó.
 
   —Según tengo entendido, debéis ser Gaudes. —El soldado asintió con la cabeza—. Soy Rainus, capitán de Flìtzgar. Nos dirigimos hacia Fënz por órdenes del Rey. Esperamos poder pasar aquí la noche y reponer las provisiones y el agua que nos falta.
 
   —Podéis instalaros en nuestro campamento, que está al otro lado de la aldea. Mis hombres os recibirán y os ayudarán en lo que solicitéis. En cuanto al agua, podéis acercaros al pozo de Dáumol y tomar toda la que necesitéis. Hablaré con los habitantes de la aldea para ver qué provisiones pueden ofreceros.
 
   —Diles que les pagaremos un precio justo —respondió Rainus—. Os esperaremos en el campamento. Gracias por todo, Gaudes.
 
   Las casas se alzaban a ambos lados de la calle principal, en la que se encontraba el pozo. Los viajeros pudieron ver la gran cantidad de establos y rediles que había junto a los hogares. En ellos se apilaban grandes rebaños de ovejas y cabras. En las tierras cercanas a la población, altas y bien construidas vallas de madera delimitaban las colinas y llanuras en las que se criaba el ganado vacuno, y en las que se soltaba al resto de animales para pastar. Sin detenerse, atravesaron la pequeña aldea y llegaron al campamento de la guardia de Flìtzgar, donde fueron recibidos por los soldados. Rainus habló con ellos y comenzaron a prepararlo todo para pasar la noche. Por su parte, Braucos y los dos enanos se encargaron de recoger el agua que necesitaban. Pidieron todos los odres, los pusieron en el carro en el que se encontraban los barriles que llevaban para los caballos, y se encaminaron hacia el pozo. Gracias a la fuerza de Braucos y a la resistencia de los dos gemelos, pronto terminaron de sacar el agua que les hacía falta. Mientras, en el campamento se habían instalado, para los recién llegados, unas grandes y cómodas tiendas que tenía la guardia de Flìtzgar. Fue entonces cuando regresó Gaudes, seguido por varios de los habitantes de la aldea.
 
   —Capitán Rainus —lo llamó el soldado—, éste es Vaunder. Él podrá proporcionaros lo que necesitéis. Cuenta con suficiente carne sazonada para abasteceros, así como yärma, leche y queso. Además, puede sacrificar los animales que le pidáis si queréis llevar carne fresca para un par de éstrios.
 
   —Ahora decidiremos lo que vamos a llevarnos. Enviaré a uno de los soldados para que os diga lo que necesitamos. 
 
   —Si vais a seguir el camino hacia Fënz, debéis llevar alimentos para al menos ocho éstrios, ya que no encontraréis otro sitio en el que abasteceros antes de llegar a Nervod, junto al paso del Río Laudenia. Aunque siempre podéis tratar de cazar algo. En la zona que vais a atravesar abundan las liebres, los ciervos y los jabalíes. También puede que os crucéis con algún córcox en vuestro camino. Son unos bosques muy espesos los que hay a lo largo del cauce del río. Por lo que he podido apreciar, en vuestro grupo debe de haber diestros cazadores. Si tenéis un poco de suerte, podréis conseguir alguna pieza.
 
   —Gracias por el consejo. Lo tendremos en cuenta. Iré a hablar con mis hombres para ver qué vamos a necesitar.
 
   Finalmente decidieron llevarse alimentos frescos. De esta forma podrían consumirlos en primer lugar, ya que en el carruaje llevaban una buena cantidad de yärma y de carne en salazón, que aguantaría en buenas condiciones durante más tiempo. Entre los productos que solicitaron a Vaunder destacaban la leche y la carne de cordero recién sacrificado. Con eso sería suficiente para llegar a Nervod, el siguiente poblado que encontrarían en su camino, situado en una tierra solitaria y agreste.
 
   Mientras, en el campamento todo estuvo listo para pasar la noche. Para cenar, los soldados les ofrecieron un guiso de verduras, que acompañaron con abundante pan y vino. Cansados como estaban por las duras jornadas de viaje, tras la comida, todos se retiraron a dormir. A Eithelsil y a la doncella Arian las acomodaron en una espaciosa tienda. El resto de viajeros se repartieron entre las que habían montado los soldados a su llegada a Dáumol. Una la ocuparon Melnar, Käledar y Zaistras, que instaló a Jarold entre sus mantas. Sethren se quedó fuera, junto a una de las hogueras que iluminaban el campamento. Los dos Jur y Dáltar pasarían la noche en otra de las tiendas. Por último, Braucos y Rainus durmieron en una tercera junto a Cáufer, uno de los soldados de Flìtzgar de los que viajaban con ellos.
 
    
 
   ***
 
    
 
   La noche avanzaba lentamente. Varios dyüres habían pasado. Émacel y Émandel, acompañadas por millares de estrellas, resplandecían en el despejado cielo de Úrowen. De repente, un agudo grito sonó con fuerza en el silencio de la noche. Dáltar fue el primero en reaccionar. Sin tiempo para ponerse la cota de malla reforzada, el monje empuñó su espada y salió corriendo de la tienda. Los dos Jur lo siguieron. Varios soldados habían hecho lo mismo. El resto, mejor equipados, tardaron más tiempo en salir. En el centro de la aldea se alzaba una gran columna de fuego. Varias de las casas estaban ardiendo. Dáltar y los enanos se disponían a dirigirse hacia el poblado, cuando vieron a un gran número de bandidos, que venían desde todas direcciones.
 
   —¡Síon, Lad, mantengámonos juntos y tratemos de reunirnos con el resto del grupo! —les gritó el monje—. Hay que defender a la princesa.
 
   Los enanos se unieron a Dáltar ante el inminente combate. Hombro con hombro, los dos hermanos empuñaban sus armas: el espadón y el hacha de doble hoja. A su alrededor, varios de los soldados se enfrentaban ya a los atacantes. El monje ojeó la zona y vio cómo el cazador salía de su tienda, seguido por Zaistras y Käledar.
 
   —¡Melnar! —volvió a gritar el monje para que su voz se escuchase sobre el sonido de la lucha—. Vosotros estáis más cerca de la tienda de Eithelsil y Arian. ¡Protegedlas! Nosotros nos encargamos del resto.
 
   Melnar pudo ver el extraño brillo que tenían los ojos del monje y la autoridad que reflejaba su rostro. Sin demora, el cazador y los dos elfos se encaminaron hacia donde se encontraba la princesa, en el centro del campamento. Allí todavía no había llegado el ataque y un grupo de soldados ya rodeaba la tienda de Eithelsil. Por su parte, Dáltar, Síon y Lad empuñaron con fuerza sus armas y se lanzaron a la carrera contra los agresores. Su primer objetivo fue un grupo formado por cuatro bandidos que prendían fuego a las tiendas. El monje les sacó ventaja a los gemelos y se abalanzó en solitario contra dos enemigos. Éstos reaccionaron y mostraron sus espadas. Dáltar, a la carrera e invocando a Sàgrast, encaró a su primer adversario. Con la espada empuñada con ambas manos y empleando una fuerza que había estado reprimida a lo largo de los líznars, el monje descargó un terrible mandoble. La poderosa espada cercenó limpiamente el brazo derecho de su víctima, y en su imparable avance se hundió en el costado del proscrito. Con la cara salpicada de sangre, el monje no perdió más tiempo con su presa y se volvió con rapidez para arremeter contra su segundo adversario.
 
   Mientras, los dos gemelos entraron a su vez en combate. Con el hacha levantada sobre su cabeza y a la carrera, Jur-Lad se enfrentó a un corpulento ladrón, que blandía una oxidada cimitarra. El enano dejó caer su arma contra su objetivo. En un intento por parar el golpe, el salteador interpuso la cimitarra en la mortal trayectoria. El arma cayó al suelo partida en dos y el que había sido su dueño emprendió la huida. En ese momento, Lad vio cómo su hermano estaba en apuros. El enano se disponía a enfrentarse a su adversario cuando un atacante, oculto hasta el momento tras una tienda, le salió al paso y lo derribó al suelo. Por suerte, Jur-Síon no perdió su espadón. El enano empuñó el arma y se revolvió en el suelo para descargar un mandoble sobre la pierna de su agresor. La hoja chocó contra la rodilla de su presa y se escuchó el chasquido de los huesos al romperse. El forajido cayó de espaldas, con el rostro encogido por el dolor. Mientras, el segundo de los proscritos se abalanzó sobre el caído Síon, que no tuvo tiempo de reaccionar. Fue su hermano quien le salvó la vida. Centrado como estaba en atacar al enano derribado, el salteador no vio venir el hachazo que Jur-Lad le lanzó por un costado. La hoja atravesó con facilidad el peto de cuero y se hundió sobre la clavícula, en la base del cuello del atacante. Con un terrible grito de dolor, la víctima cayó entre espasmos en lo que pronto se convirtió en un charco de sangre. 
 
   Junto a ellos y fuera de sí, Dáltar se enfrentaba a un adversario bien equipado, que lucía una cota de malla y empuñaba un hacha de mano. Su enemigo, una vez tras otra, esquivaba las acometidas que le lanzaba el monje. Finalmente, Dáltar consiguió alcanzarlo. La hoja le dio en un hombro, pero gracias a su armadura, sólo recibió un rasguño. Fue entonces cuando Dáltar se centró en su zona desprotegida: la cabeza. El monje atacó con fiereza, pero dando muestras de una gran agilidad, el bandido esquivó el mandoble y lanzó su ataque. La hoja del hacha hirió el antebrazo derecho de Dáltar, que comenzó a sangrar. Presa de la rabia, el monje se giró, levantó el espadón en alto y descargó un poderoso golpe sobre la cabeza de su contrincante. Éste dio un salto a su izquierda para evitarlo, pero Dáltar realizó una maniobra que había aprendido en su juventud. Al ver las intenciones de su adversario, el monje soltó el arma con la mano izquierda, mientras con la derecha la agarraba al revés. Entonces, empuñándola sólo con la diestra, realizó un gran arco en el aire con la espada y volvió a elevarla. Magistralmente guiado por Dáltar, el espadón se dirigió hacia el cuello de su víctima y cercenó la cabeza del sorprendido forajido. El cuerpo sin vida cayó al suelo.
 
   De pronto se escucharon gritos y una nueva oleada de atacantes se abalanzó sobre los tres compañeros. Fue Braucos quien acudió en su ayuda. El Soldado Mayor de Verinfes, luciendo su peto de cuero tachonado y empuñando su mayal de guerra, encaró en solitario a los agresores. Sorprendidos ante tanta osadía, la docena de criminales que corría hacia ellos se detuvo. Braucos tomó entonces la iniciativa y encabezó la carga. Le seguían Dáltar, Jur-Síon, Jur-Lad y Rainus, que se había incorporado al ataque y ahora corría, empuñando su lanza larga, en busca de su primera víctima. Acostumbrados a enfrentarse en sus escaramuzas a simples campesinos, los asaltantes sintieron verdadero pánico al ver cómo la muerte corría a su encuentro. Entre fuertes gritos de furia, el mayal de guerra, el hacha de combate, los dos espadones de doble filo y la lanza larga sembraron muerte y destrucción en el primer lance del ataque. Dos enemigos cayeron ante Braucos; las bolas de acero del mayal acabaron en el acto con sus vidas. Les habían alcanzado en la cabeza y en el cuello, cuyos restos estaban ahora esparcidos por el campamento. Por su parte, la lanza de Rainus esquivó la hoja de una espada y atravesó el pecho de uno de sus rivales, mientras Dáltar se enfrentaba a un corpulento salteador que portaba un azadón. En su ataque, el agresor levantó la improvisada arma sobre su cabeza y descargó un brutal golpe de arriba abajo. El monje bloqueó la embestida y su espadón quedó clavado en el asta de madera de la azada. Con un fuerte tirón, Dáltar desbloqueó el arma y atacó a su adversario. Un potente mandoble rajó las ropas y el abdomen de su víctima. Tratando de sujetarse las tripas que se salían por el terrible corte ocasionado, el desdichado criminal cayó de espaldas, gritando de dolor. Su cuerpo se retorció y convulsionó durante unos instantes, hasta que finalmente quedó inerte. A la vez que esto sucedía, los dos hermanos se deshicieron sin problemas de aquellos que se atrevieron a hacerles frente, mientras el resto huía hacia las casas que se encontraban en llamas. 
 
   Fue entonces cuando una saeta impactó en la pierna izquierda de Jur-Lad. El enano cayó al suelo, sangrando y malherido. De la aldea habían surgido dos ballesteros. Uno de ellos era el que había disparado. El otro, que apuntaba al grupo, lanzó su proyectil. Iba dirigido hacia Rainus. El capitán de Flìtzgar saltó a un lado, tratando de evitar el impacto. La saeta terminó clavada en el suelo. Rainus se incorporó con la intención de correr hacia su enemigo para hacerle frente antes de que pudiese recargar la ballesta, pero lo detuvo una flecha que pasó junto a su cabeza. El proyectil continuó su avance. Su trayectoria era precisa y dio de lleno en su objetivo. La flecha se clavó en el cuello del ballestero y lo atravesó de parte a parte. Al ver a su compañero caído, el otro proscrito trató de huir, pero se lo impidió una segunda flecha, que lo alcanzó en la espalda, cuando ya corría para salvar su vida. Rainus y el resto de componentes del grupo volvieron la vista y en la distancia vieron a Melnar. Su silueta aparecía entre las tiendas a más de ochenta nuiras. El cazador tensaba su arco y ya miraba en otra dirección, buscando un nuevo objetivo. Sin perder más tiempo, Dáltar y Jur-Síon atendieron a Lad, que se encontraba tendido en el suelo. Mientras, Braucos y Rainus vigilaban la zona por si algún bandido trataba de atacarlos. A su alrededor se escuchaba el sonido de la batalla. Los hombres de Flìtzgar estaban haciendo frente a los agresores, pero por el momento no sabían cómo estaba la situación.
 
    
 
   ***
 
    
 
   A su llegada a la tienda de la princesa y de Arian, Melnar les pidió que se mantuviesen en el interior. Fuera, el cazador, Zaistras, Käledar y unos diez soldados trataban de protegerlas. La lucha todavía no había llegado a aquella zona, por lo que Melnar empuñó su arco y comenzó a disparar a los enemigos que encontraba en la distancia. Así lo vieron sus compañeros, tras haber hecho blanco en los dos ballesteros. Por su parte, Käledar unió las palmas de sus manos y comenzó una invocación. Mientras, Zaistras daba vueltas alrededor de la tienda y vigilaba el perímetro. De pronto vio a dos de los salteadores que, ocultándose entre las tiendas del campamento, se estaban acercando. El elfo empuñó la daga que llevaba al cinto y les salió al paso. Al primero no le dio tiempo a reaccionar. Zaistras apareció por su espalda, le sujetó la cabeza y le rajó el cuello de oreja a oreja. Al percatarse de lo que ocurría, el segundo de los bandidos le hizo frente y le atacó con una espada corta. Viendo la inocente estocada que le lanzaba su contrincante, Zaistras, haciendo alarde de una gran agilidad, giró sobre sí mismo y esquivó el golpe. Justo cuando el proscrito estiraba el brazo de la espada en su ataque y Zaistras giraba, el elfo le lanzó una terrible cuchillada, que cortó las venas de la muñeca de su agresor. Obligado a soltar la espada por la dolorosa herida, el arma cayó al suelo. Sintiéndose indefenso, el salteador trató de huir, pero la daga del elfo ya volaba en el aire. La afilada hoja pasó entre las costillas y se clavó en el corazón de su víctima, que murió en el acto. Zaistras recogió su puñal, lo limpió en las ropas de aquel desgraciado, y regresó corriendo junto a la tienda de la princesa. Melnar se encontraba un poco apartado y aún continuaba disparando sus mortales proyectiles. Käledar seguía con su invocación, pero al no recibir ningún ataque y al comprobar que los bandidos se retiraban, el elfo cesó su plegaria.
 
   Así terminó todo. En las calles de la aldea yacían una docena de soldados y habitantes del pueblo. Por su parte, unos treinta proscritos habían perdido la vida en el ataque, pero los supervivientes habían conseguido su objetivo. Más de cincuenta cabezas de ganado, entre ovejas y cabras, habían sido robadas durante la incursión. Ésta era la situación que se repetía por todas las tierras cercanas a la ciudad de Flìtzgar.
 
   En cuanto al grupo de viajeros, todos estaban a salvo. El único herido era Jur-Lad, pero Käledar había acudido con rapidez y ya estaba examinando su herida. La saeta se había clavado con profundidad y había alcanzado el hueso.
 
   —¡Mentor sigtar kànteos pür! —exclamó el aprendiz de mago, invocando su más conocido hechizo de sanación. La mano izquierda del elfo comenzó a emitir un resplandor ambarino. Con ella, Käledar agarró con firmeza el extremo de la saeta y tiró con fuerza. El astil cedió y la punta de acero salió limpiamente. La sangre empezó entonces a fluir con intensidad, pero el elfo taponó la herida con su brillante mano y se concentró.
 
   —¡Mentor sigtar kànteos pür! —volvió a invocar.
 
   Poco a poco, la sangre dejó de manar y la herida se fue cerrando, hasta que sólo fue visible una pequeña marca roja.
 
   —Ahora descansa —le dijo el elfo al enano—. Tu cuerpo ha agotado sus energías, pero en varios dyüres te habrás restablecido.
 
   —Muchas gracias, amigo —respondió Jur-Lad—. Jamás en mi vida había visto tal capacidad. ¡Es asombroso!
 
   —Por desgracia, en este mundo hay poderes mucho mayores que los míos, y no todos están de nuestro lado —fue la escueta respuesta del elfo, que se puso serio y se encaminó hacia la aldea, en busca de aquellos que necesitasen su ayuda.
 
   La noche pasó entre lamentos y llantos. Los aldeanos, ayudados por los soldados, comenzaron a apagar los incendios que se habían extendido por las tiendas y por las viviendas de los ganaderos. Pusieron además a los heridos a salvo y apartaron a los animales de las llamas. Cuando el fuego se extinguió por completo y el peligro hubo pasado, llegó el momento de recoger los cuerpos que estaban dispersos por la aldea. Los soldados excavaron una gran fosa a las afueras de Dáumol y transportaron allí los cadáveres de los bandidos. Los restos de los habitantes de la aldea fueron recogidos por sus familiares y preparados en sus hogares para ser enterrados a la mañana siguiente en el cementerio del pueblo.
 
   El ataque había dejado un gran número de heridos y los poderes de Käledar fueron insuficientes para poder atenderlos a todos. Además de a Jur-Lad, el elfo sólo ayudó a aquellos cuya vida corría peligro. Consiguió sanar a varios campesinos y detuvo las hemorragias de las heridas de algunos soldados. En aquellos momentos, Käledar ya había realizado un gran esfuerzo. Estaba cansado y debía dejar de emplear su magia, pero fue entonces cuando le llevaron a una niña para que la ayudase. El aprendiz de mago centró entonces sus esfuerzos en una pequeña de nueve líznars, que había sido alcanzada de gravedad en el abdomen. La hoja de una espada le había abierto una gran herida. La vida de la niña pendía de un hilo. Käledar tuvo que recurrir a todos sus poderes para tratar de salvar a aquella desdichada. La niña ya había perdido mucha sangre y sus órganos internos se abrían paso a través de la herida para salir al exterior. Käledar realizó su invocación, sumido en una profunda concentración. Sus manos centellearon y desprendieron un intenso resplandor azulado. El elfo trató por todos los medios de contener la terrible hemorragia, pero sus esfuerzos resultaban inútiles. El sudor le recorría el rostro y el cansancio se hacía evidente a cada momento que pasaba. El exhausto silvano notó cómo sus fuerzas le abandonaban, y se sintió tentado a desistir, pero al ver el rostro de aquella niña que luchaba por su vida, continuó adelante. Finalmente, la respiración de la pequeña se aceleró, y en un último suspiro, dejó de pelear y se entregó a la muerte. Käledar no pudo hacer nada por salvarla. La herida era demasiado grave y sus energías se habían consumido. El elfo quedó paralizado, abrazado al cadáver de la niña y sentado sobre un charco de sangre. No había podido evitar su muerte y aquello pesó en el corazón del extenuado aprendiz de mago.
 
   Fue Melnar quien se acercó a él y le ayudó a levantarse. Su mirada estaba perdida y no tenía fuerzas ni para mantenerse en pie. El cazador pidió ayuda y Braucos acudió a su llamada. Entre los dos levantaron el cuerpo del elfo, que seguía aferrado al cadáver de aquella niña, cuyo bello rostro había adquirido ya un tono azulado. Los familiares de la pequeña se acercaron para llorar su pérdida. Melnar y Braucos llevaron al elfo hasta su tienda y lo tendieron en un jergón. Su respiración era débil. Había empleado sus últimas energías en dar fuerzas a la niña y ahora estaba pagando por ello. La magia era un gran don que muy pocos podían y sabían utilizar, pero jamás se debía abusar de ella. Käledar, centrado en salvar a la pequeña, no lo había tenido en cuenta. De repente, el cuerpo del elfo comenzó a temblar y su piel se tornó blanca. Melnar salió de la tienda y corrió en busca de Eithelsil.
 
   Cuando llegó, la princesa pidió que la dejasen entrar a solas en la tienda del elfo y que le llevaran lo antes posible un caldero de agua hirviendo, una cuchara de madera y una jarra. Consigo portaba la bolsa de cuero que había llevado desde Flìtzgar. Eithelsil sabía lo que le pasaba a Käledar, pero no contaba con los productos necesarios para preparar una poción que lo ayudase. La princesa entró en la tienda y se arrodilló en el suelo, junto al jergón del elfo. Le tocó la frente y lo notó frío, por lo que lo cubrió con varias mantas. Al poco entró un soldado, portando el caldero con el agua y los utensilios que la joven había pedido. Cuando Eithelsil se quedó de nuevo a solas, sacó varios frascos de su bolsa. No había un momento que perder; el tiempo corría en su contra. Eithelsil recordaba a la perfección cuáles eran los productos que llevaba consigo, y los sabía insuficientes. De todo lo que había traído, sólo le servían los pétalos de lis amarillo. Sin demora, la princesa echó varios de ellos en el agua y los removió con la cuchara, hasta que la mezcla adoptó una tonalidad anaranjada. Entonces llenó la jarra, y le dio de beber al elfo. Poco más podía hacer por él, salvo rezar a Sàgrast. Abusar de la magia se pagaba muy caro.
 
   Al rato, la joven salió al exterior, donde la estaban esperando sus compañeros.
 
   —¿Cómo está Käledar? —preguntó Melnar.
 
   —Es difícil saberlo —respondió Eithelsil—. En su afán por salvar a aquella niña, nuestro amigo abusó de sus poderes y eso puede tener graves consecuencias. He hecho todo lo que he podido por él. Su evolución en los próximos dyüres será crucial. Lo único que podemos hacer ahora es dejarlo descansar, vigilarlo y mantener su cuerpo caliente. Si consigue pasar de esta noche, mañana veremos en qué estado se encuentra y decidiremos qué hacer. Ahora está dormido y su espíritu se debate entre abandonar este mundo o quedarse entre nosotros; tal es el respeto que hay que tenerle a la magia. Lo peor de todo es que la pequeña a la que trató de ayudar ha muerto. Esperemos que la desgracia se quede ahí y que Käledar pueda salir con éxito de este lance. Ahora dejadnos a solas. Yo velaré su sueño.
 
   Eithelsil volvió a entrar en la tienda y los demás se retiraron para ayudar a restablecer la normalidad en Dáumol. Un gran pesar invadió sus corazones, sobre todo el de Jur-Lad, que se sentía culpable de que Käledar se encontrase en aquellas circunstancias, ya que el elfo había empleado parte de sus energías en sanar su pierna herida.
 
    
 
   ***
 
    
 
   La noche pasó muy lentamente. Todos se sentían agotados cuando los primeros rayos de Estrión bañaron la aldea. No habían dormido nada desde el ataque y se habían mantenido atareados, atendiendo a los heridos, velando a los fallecidos y vigilando el horizonte ante una posible nueva incursión. Melnar se acercó a la tienda de Käledar y entró en ella. Eithelsil estaba sentada junto al jergón del elfo, mientras éste tomaba un vaso de leche caliente que le había llevado la princesa.
 
   —¿Cómo te encuentras? —preguntó el cazador al elfo.
 
   —Creo que estoy bien. Lo peor ya ha pasado —respondió Käledar.
 
   —Su vida no corre peligro, pero puede que sus poderes se vean reducidos durante algún tiempo —intervino la princesa—. Ahora debe descansar, pero en un par de éstrios estará en perfectas condiciones físicas... Es su magia la que puede sufrir las consecuencias de lo ocurrido. Käledar no sabrá en qué ha podido afectarle hasta que trate de realizar magia de nuevo, y para eso deberá esperar algún tiempo si no quiere sufrir una recaída.
 
   —Entonces, ¿cuándo vamos a retomar el camino a Fënz?
 
   —Creo que lo mejor será esperar un éstrio más aquí en Dáumol. Debemos dejar descansar a Käledar, pero mañana al amanecer podremos partir. Nuestro amigo no estará en condiciones para soportar toda una jornada cabalgando, pero podrá viajar sin problemas en el carruaje junto a los enanos.
 
   —Me alegro de que estés mejor —añadió Melnar—. Iré a decírselo a los demás. Lo cierto es que a todos nos vendrá bien una jornada de descanso tras lo sucedido. Además, así tendremos más tiempo para preparar las provisiones.
 
   El cazador abandonó la tienda y se fue en busca de sus compañeros para informarles sobre el estado en el que se encontraba el elfo y sobre los planes del viaje. Al siguiente éstrio, continuarían su viaje hacia Fënz.
 
   


 
   
  
 



XV. Dardos envenenados
 
    
 
   Éstrio 47 del xer de áester del líznar 347 de la Segunda Era
 
    
 
   Siete éstrios habían transcurrido desde que fueran atacados por los bandidos en Dáumol. Tal y como habían decidido, descansaron un éstrio en la aldea antes de retomar el camino que los llevaría a Fënz. Käledar se encontraba bien, pero se había mostrado muy reservado desde el ataque y aún viajaba en el carruaje, junto a los enanos y la dama Arian. Parecía que la sombra de la niña que había perdido la vida en sus brazos pesaba sobre él. En cuanto a su capacidad para emplear la magia, el elfo no había mencionado nada al respecto y tampoco había tratado de usar sus poderes.
 
   Los éstrios de viaje habían transcurrido con rapidez. Había sido un trayecto tranquilo desde Dáumol, sin ningún incidente, salvo el estado del tiempo, que había empeorado considerablemente. Un fuerte viento les azotaba en su lento avance por las solitarias tierras de Flìtzgar. Aquella mañana amaneció muy fría. No habían dormido bien debido a las inclemencias del tiempo, y ahora una fina lluvia caía sobre la región. Las pequeñas gotas de agua se congelaban al tocar el suelo y llenaban la tierra de escarcha. Seth, que había salido ileso del encuentro con los bandidos, corría con el pelaje mojado, junto al resto de viajeros. Por delante de ellos iba la escolta de soldados dirigida por Rainus. Ahora sólo les acompañaban veintitrés, ya que dos de ellos habían perdido la vida en el ataque sufrido en Dáumol. Se encontraban a tres jornadas de Nervod, un pequeño poblado construido junto al paso del Laudenia, afluente del gran Río Phär. Aquél era el único sitio por el que los caballos y el carruaje podrían vadear la corriente sin problemas.
 
   Por su parte, el paisaje había vuelto a cambiar. Poco a poco, las tierras cubiertas por matorrales se habían ido poblando con grandes árboles, y la vegetación se había hecho más espesa. En el horizonte, a lo lejos, podían ver los límites del denso bosque que se extendía hasta el río. A media tarde se habrían internado en él, en su avance por el camino a Fënz. 
 
   Conforme discurría la mañana, fueron apareciendo en el cielo unas oscuras nubes, que a medio éstrio terminaron por ocultar completamente a Estrión. Fue entonces cuando vieron a Rainus, que regresaba por el camino para reunirse con el resto del grupo.
 
   —Delante todo está tranquilo —les informó el capitán—. No parece haber rastro de bandidos por esta zona. El único problema con el que nos encontraremos es el tiempo. Me preocupa que nos sorprenda una nevada, cosa bastante probable en esta época del líznar. De todas formas, esta tarde habremos llegado al bosque. Allí estaremos más protegidos del viento y del frío. Por el momento seguiremos avanzando todo lo que podamos antes de detenernos para almorzar.
 
   De esta forma, los viajeros continuaron su avance. Despacio, pero sin descanso, los caballos fueron ganando terreno. Los dyüres pasaron y el viento se hizo aún más fuerte. Finalmente, la llanura fue quedando atrás y se internaron en el bosque. Era media tarde, las nubes ocupaban todo el cielo y amenazaban tormenta. Cuando se hubieron adentrado varios enjris en la espesura, el capitán de Flìtzgar se dirigió a sus compañeros.
 
   —Voy a adelantarme para avisar a mis hombres —dijo Rainus—. Será mejor que no sigamos avanzando más por hoy y busquemos un buen sitio para acampar. Parece que el tiempo va a empeorar. Es mejor estar prevenidos para que la noche no nos sorprenda en el camino. Me reuniré con mis hombres y os esperaremos delante. Iremos explorando la zona.
 
   Rainus espoleó a su caballo y partió al galope. Al poco tiempo, todo el grupo volvió a encontrarse. Varios soldados ya estaban buscando un lugar apropiado para pasar la noche.
 
   —¡Capitán! —Uno de los hombres de Rainus regresó al camino—. He encontrado un claro en el bosque en el que podremos instalarnos.
 
   Todos siguieron al soldado en su avance a través de la espesura, hasta que hallaron el sitio indicado. El claro se había formado debido a las múltiples rocas que en él se encontraban y que habían impedido que crecieran grandes árboles. Allí estarían bien protegidos y podrían encender un fuego sin riesgo a ser descubiertos. El terreno era en su mayor parte rocoso, pero entre los peñascos había espacio suficiente para instalar las tiendas. Todos decidieron que era un buen lugar para hacer noche. El único problema era llevar el carruaje hasta allí, ya que había que atravesar una espesa zona de árboles. Tras discutirlo, decidieron desenganchar los caballos, coger las provisiones necesarias y ocultar el carro entre la vegetación, junto al camino. De esta forma, todos se pusieron manos a la obra y comenzaron a preparar el campamento. Como era media tarde y tenían tiempo por delante, Rainus, ante la amenaza de tormenta, ordenó a sus hombres que instalaran las tiendas al completo. Por su parte, Melnar se dirigió a todo el grupo.
 
   —He estado pensando en salir de caza con Sethren, ya que todavía quedan varios dyüres de luz. Ya hemos acabado con la carne fresca y en Dáumol nos dijeron que en estas tierras podríamos conseguir buenas presas. Si alguien quiere acompañarnos, podríamos probar suerte y ver si conseguimos mejorar la cena.
 
   —Aquí todo el trabajo está repartido y me gustaría ir con vosotros —intervino Rainus, que se había dirigido hacia su montura para coger su ballesta.
 
   Acompañado por su fiel perro, el cazador y el capitán de Flìtzgar se despidieron del resto de compañeros y se adentraron en el bosque, a lomos de sus caballos. Sethren encabezaba la marcha, olfateando el terreno en busca del rastro dejado por algún animal. No había pasado mucho tiempo cuando frenó en seco y señaló unos arbustos. Melnar detuvo su caballo y desmontó. El cazador se agachó y se fijó en la tierra. Había unas leves huellas.
 
   —Estamos de suerte. ¡Jabalíes! No deben de andar lejos, así que prepara tu ballesta. Amarremos los caballos y sigamos a Sethren a pie. La brisa sopla en contra. Trataremos de acercarnos sin ser detectados y les atacaremos desde lejos. Cuando estemos cerca, Seth lo señalará.
 
   Sigilosos y en completo silencio, los dos compañeros siguieron la senda de su guía a través de la espesura. La vegetación era exuberante y el entramado de árboles dejaba pasar poca luz. De esa forma, atravesaron una densa zona de pinos y ascendieron una leve colina que formaba el terreno. Fue allí donde Sethren se detuvo y señaló con el hocico hacia el frente. El cazador oteó el terreno y finalmente vio a su presa. Un jabalí macho excavaba con sus colmillos en la tierra. Desde donde se encontraban, no tenían buena visión. Su objetivo estaba parcialmente cubierto por una gran mata de helechos y por el tronco de un árbol, pero cambiar de lugar o tratar de acercarse podría delatar su posición. Melnar hizo señas a Rainus para que preparase su disparo. Se encontraban a unas cuarenta nuiras de distancia, por lo que ambos podrían acertar en el blanco. Habían acordado que el capitán de Flìtzgar dispararía en primer lugar para que así Melnar, con mayor destreza en la caza, realizase el segundo intento tras ver la reacción del jabalí. 
 
   Con la ballesta cargada y lista para disparar, Rainus la empuñó con firmeza y se tomó su tiempo antes de lanzar su ataque. Melnar también tenía su arco listo, con una flecha preparada. Rainus disparó. La saeta voló a gran velocidad y alcanzó a su objetivo en una pata. La flecha lanzada con pericia por Melnar ya cruzaba el bosque. El jabalí gruñó de dolor al sentir cómo una aguja ardiente le atravesaba la garganta. La presa comenzó a correr entre los árboles, dejando tras de sí un gran rastro de sangre. Sus gritos resonaban por todo el bosque.
 
   —¡Ahora, Seth! ¡Ataca! —ordenó el cazador a su fiel perro.
 
   Sethren se lanzó a la carrera, siguiendo el rastro del malherido animal. Melnar y Rainus hicieron lo mismo y corrieron tras su presa. No tuvieron que ir demasiado lejos. El jabalí cojeaba de la pata donde lo había alcanzado la saeta y estaba perdiendo mucha sangre por la herida que tenía en la garganta. Seth lo alcanzó con facilidad y encaró a su adversario. El jabalí se detuvo y se preparó para embestir a su enemigo. Los dos animales se lanzaron al ataque. Con gran agilidad, el cánido esquivó los colmillos de su contrincante y clavó sus dientes en el cuello del jabalí. Ejerciendo una gran presión sobre su presa, Sethren se mantenía bien sujeto mientras el jabalí trataba de soltarse. El cuerpo del perro se agitaba en el aire y no cedía a las intenciones de su enemigo, que luchaba por salvar la vida. Entre fuertes gruñidos, la presa se retorcía, tratando de huir, pero una nueva flecha le hizo desistir de su intento. Melnar y Rainus habían llegado a donde luchaban los animales. Sin demora, el cazador preparó su disparo y se tomó su tiempo para no herir a Sethren. Cuando el jabalí le ofreció un blanco claro, Melnar liberó la cuerda de su arco. La flecha dio de lleno en el costado de su víctima y se hundió con facilidad en su carne. Poco más pudo aguantar el desdichado animal, que al poco tiempo dejó de resistirse y cayó al suelo con las fauces de Sethren bien sujetas a su garganta. A una orden del cazador, su fiel compañero soltó a su presa y se retiró del jabalí. El pelaje marrón oscuro de la cabeza de Seth estaba teñido de rojo. Melnar sacó su cuchillo de campo y remató con rapidez al animal para evitarle un mayor sufrimiento.
 
   —¡Vamos, Rainus, no hay tiempo que perder! ¡La noche se nos viene encima! Creo que es mejor que regreses a por los caballos mientras yo preparo al jabalí para transportarlo.
 
   Así lo hicieron. A la vez que el capitán de Flìtzgar volvía sobre sus pasos, el cazador se dispuso a retirar las flechas del cuerpo de su presa antes de comenzar a desangrarlo. Con gran habilidad, Melnar empleó su cuchillo sobre el recién cazado jabalí. En poco tiempo, todo estuvo listo. Para transportarlo, el pesado cuerpo fue sujetado con cuerdas, que amarraron a modo de alforjas sobre el caballo del cazador. Melnar extrajo los dos colmillos del jabalí, que medían algo más de diez kuiras, y los guardó en su bolsa. De esta forma, regresaron al campamento, dejando tras de sí la cabeza y los demás despojos de su captura. El bosque se encargaría de ellos.
 
   La noche caía sobre las tierras de Flìtzgar cuando estuvieron de vuelta en el claro, donde ya se habían instalado sus compañeros. Al ver que aquella noche disfrutarían de un gran festín, los soldados recibieron a Melnar y a Rainus con aplausos y vítores. Ante la amenaza de tormenta que les acechaba, pronto los fuegos estuvieron preparados y sobre ellos se pusieron grandes espetones de carne de jabalí. El sabroso olor del asado invadió con rapidez el claro del bosque. Gracias en parte a las nuevas viandas, la cena estuvo muy animada, y los viajeros pudieron degustar una magnífica comida, teniendo en cuenta las condiciones en las que se encontraban; inmersos en la noche en un espeso bosque y con un frío que se hacía cada vez más intenso. El menú estuvo compuesto por abundante y exquisita carne de jabalí asada, además de yärma y vino. La amenaza de los bandidos de los éstrios pasados pareció quedar atrás y todos se entregaron al disfrute de la cena. Fueron los truenos y relámpagos que invadieron la noche los que les hicieron volver a la realidad. Uno tras otro, los rayos se fueron sucediendo en el cielo de Úrowen, iluminando con su metálico resplandor el claro del bosque en el que se encontraban, mientras la tierra parecía temblar bajo el estruendo que traía la tormenta. La cena terminó en aquellos momentos. El capitán Rainus dio órdenes de amarrar bien los caballos y de afianzar las tiendas. Pronto la tempestad se les vendría encima. Los ánimos y el buen humor que se habían vivido durante la cena desaparecieron al instante. Las pequeñas gotas de lluvia que comenzaron a caer se transformaron pronto en una intensa tromba de agua que azotaba con violencia el bosque. Los fuegos se extinguieron y el claro quedó envuelto en la más oscura penumbra. Sólo los incesantes rayos iluminaban la noche. Los viajeros corrieron a refugiarse en sus tiendas, que eran sacudidas por un viento que silbaba con fuerza; una fuerza que se hizo cada vez más intensa, al igual que el azote de la lluvia. El tiempo parecía no pasar. Pocos fueron los que pudieron dormir a lo largo de aquella desapacible noche de áester.
 
   Finalmente, llegó la calma. El éstrio amaneció gris y frío. Una espesa niebla invadía el claro del bosque. Con las primeras luces del alba, los viajeros salieron al exterior de sus tiendas. En sus rostros podía verse el cansancio acumulado tras aquella dura noche de tormenta. El terreno aparecía completamente encharcado y los caballos parecían enfermos; mojados y ateridos como estaban. Trataron de encender un fuego, pero les fue imposible encontrar algo seco que poder quemar. Las ropas húmedas, el frío y el cansancio estaban haciendo mella en los viajeros. Muchos de ellos tosían y se sentían débiles. Sólo Zaistras y Dáltar daban muestras de entereza. Fue el monje quien tomó la iniciativa ante aquella situación.
 
   —¡Capitán Rainus, será mejor que ordene a sus hombres levantar el campamento para que podamos salir lo antes posible de este lodazal! Debemos retomar la marcha de inmediato. El ejercicio nos vendrá bien a todos para entrar en calor. Si seguimos adelante, es posible que encontremos leña para hacer un fuego con el que poder calentarnos, secar nuestras ropas y cocinar algo para el almuerzo. Por el contrario, si nos quedamos aquí, lamentándonos por nuestra mala suerte, sólo conseguiremos perder el tiempo y empeorar nuestra situación.
 
   El capitán de Flìtzgar hizo caso a las sabias palabras de Dáltar, por lo que rápidamente comenzó la actividad en el campamento. En poco tiempo, las tiendas fueron desmontadas, el equipo fue recogido, y todo estuvo listo para partir. Dejando atrás el claro en el que habían pasado la noche, recorrieron la parte de bosque que los separaba del camino. Allí, escondido donde lo habían dejado la tarde anterior, encontraron el carruaje. Los soldados lo sacaron de la espesura y volvieron a engancharle los caballos. Arian, los Jur y Käledar tomaron asiento en el pescante del carro. Fue en esos momentos cuando los enanos vieron con alegría cómo Brázdar y Dúenor regresaban junto a ellos, tras pasar la noche en algún lugar del bosque, refugiadas de la tormenta. Las dos águilas se posaron en el techo del carromato y recibieron los saludos de los gemelos. Por suerte, no habían sufrido daño alguno durante la tempestad. 
 
   Finalmente, el grupo emprendió la marcha. En esta ocasión, Rainus no ordenó a sus hombres que se adelantasen. Los soldados estaban cansados y muchos se encontraban enfermos. Por ello, el capitán decidió que en aquella jornada los mantendría a todos unidos. Los caballos también estaban fatigados, por lo que el paso era lento. En cuanto al tiempo, parecía que iba a cambiar. Al menos la furia de la tormenta había pasado. Ahora era la niebla la que dominaba el bosque. 
 
   En aquella zona, el camino a través de la espesura no era más que un pequeño sendero delimitado por la ausencia de árboles, ya que los matorrales y arbustos habían cubierto su superficie. No eran muchos los viajeros que recorrían aquella vereda al cabo del líznar, y el bosque volvía a reclamar la tierra que le pertenecía y que le había sido arrebatada. Llevaban poco tiempo avanzando cuando vieron dos figuras que, agitando los brazos y pidiendo auxilio, corrían hacia ellos desde el fondo del camino.
 
   —¡Caballeros, por piedad! ¡Ayudadnos! —gritaba una mujer, que por su aspecto parecía una campesina. Su vestido estaba mojado, roto y manchado de barro. Dicha mujer, de mediana edad, sangraba además por un brazo. Junto a ella avanzaba un hombre cojeando, debido a una gran herida que tenía en una pierna. Para evitar desangrarse, había tratado de contener la hemorragia con un trozo de tela que se había anudado fuertemente a la altura del muslo. A pesar de ello, las manchas de su pantalón evidenciaban que había perdido bastante sangre. Al igual que su compañera, presentaba un aspecto deplorable; sucio, mojado y con la desesperación reflejada en el rostro.
 
   La mujer se adelantó y se dirigió a los viajeros.
 
   —¡Por piedad, necesitamos ayuda! Unos bandidos nos atacaron hace menos de un dyüre y se llevaron a nuestra hija.
 
   —No tenemos nada que ofreceros —añadió el hombre—, pero nuestra hija no es más que una chiquilla... Sólo tiene dieciséis líznars... —Las palabras quedaron ahogadas en la garganta de aquel desdichado, que se llevó ambas manos a la cara, sin poder contener las lágrimas.
 
   —¡Capitán, organice una partida de hombres para salir en busca de la chica! —ordenó la princesa Eithelsil, visiblemente afectada.
 
   Rainus no tuvo tiempo de responder. Zaistras se adelantó y tomó la palabra.
 
   —¡Es inútil! —exclamó el elfo—. Hay que actuar rápido y estos hombres están cansados y enfermos. Vosotros atended a los heridos. Yo partiré enseguida.
 
   —Zaistras, no sabemos lo que puedes encontrar... —trató de convencerlo la princesa, pero el elfo ya había tomado una decisión.
 
   —¡No, majestad! No hay tiempo que perder. Decidme, ¿cuántos eran y hacia dónde huyeron? —preguntó el elfo de la nieve.
 
   —Al menos eran cinco. Nos sorprendieron a un enjris de distancia de aquí y se dirigieron hacia el sur.
 
   —¿Cómo se llama vuestra hija?
 
   —Drianda.
 
   —¡Dejadlo todo en mis manos!
 
   —¡Gracias! ¡Gracias! —gritó la desesperada mujer sin cesar, pero Zaistras ya cabalgaba por la vereda a toda velocidad y no pudo escucharla.
 
   La silueta del elfo se perdió en la distancia y el grupo de viajeros se acercó a los recién llegados para atender las heridas de Frendir, que así se llamaba el padre de la joven, y de su esposa Rianda.
 
    
 
   ***
 
    
 
   El ágil y veloz caballo de monta color canela de Zaistras se empleó a fondo, de forma que en muy poco tiempo logró recorrer la distancia que los separaba del lugar donde se había producido el ataque. El elfo encontró varias prendas de ropa, tiradas junto al camino. Sin perder ni un instante, dirigió a su corcel hacia el bosque y se internó en la espesura. La tormenta de la noche anterior fue una ayuda para Zaistras. El ojo experimentado del elfo veía claramente el rastro dejado por el paso de los bandidos. Sus huellas estaban marcadas en el embarrado suelo, y en la tierra también se podían apreciar unos profundos surcos, que parecían ser las señales dejadas por las ruedas de un carro. Siguiendo aquel rastro, el elfo cada vez se fue internando más en el bosque. Las huellas eran claras y Zaistras no perdió ni un solo momento. A su paso por la espesura, no encontró restos de sangre, por lo que supuso que la muchacha debía de estar aún con vida cuando los bandidos atravesaron aquella zona. Las pisadas eran recientes. No le sacaban demasiada ventaja. Si seguía a aquel ritmo, pronto los alcanzaría. No tuvo que esperar demasiado. Al poco tiempo escuchó gritos en la distancia; Drianda seguía con vida. Zaistras se bajó entonces del caballo y lo amarró a un árbol. Por último, cogió a Jarold, que había ido durante todo el camino en su hombro, y lo dejó en sus alforjas antes de seguir la marcha a pie. De esta forma pasaría desapercibido; oculto entre la espesa vegetación, se acercaría sin ser visto. 
 
   Con suma cautela y caminando sin hacer el más mínimo ruido, el elfo avanzó sin levantar las sospechas de los proscritos. Finalmente, los tuvo a la vista. Se encontraban en un pequeño claro del bosque. Escondido entre la maleza, Zaistras vio a seis hombres por debajo del borde de la capucha con la que se cubría. Estaban a unas veinte nuiras de donde él se encontraba y trataban de abusar de la joven. Drianda estaba semidesnuda, tumbada en el suelo del bosque. Uno de los bandidos le había saltado encima e intentaba besarla mientras la agarraba bruscamente por el cuello. A su vez, era ayudado por dos de sus compañeros, que sujetaban los brazos de la muchacha. El resto de los agresores, entre gritos y aplausos, se emborrachaban a base de cerveza, y se reían de la desgracia de la joven. Por su parte, Drianda presentaba signos de violencia. El lado izquierdo de su rostro estaba hinchado, y de su labio caía un pequeño hilo de sangre. Los asaltantes le habían arrancado la sobreveste. Su camisa había sido rasgada y el cuerpo de la joven quedaba al descubierto. Drianda se retorcía y trataba de soltarse, desesperadamente.
 
   Zaistras se concentró. Había llegado a tiempo. La decisión y la rapidez del elfo habían tenido su recompensa; la muchacha seguía con vida. Ahora sólo restaba acabar con los bandidos. Con gran rapidez, Zaistras sacó tres dardos de su pequeño carcaj, abrió el frasco en el que transportaba veneno, y los embadurnó en él. Acto seguido, el elfo se agachó, se apoyó sobre una rodilla, y puso las pequeñas saetas en el suelo. Sin hacer el menor ruido, empuñó su cerbatana y la dirigió hacia el claro del bosque. El elfo cogió entonces el primero de los dardos y lo introdujo en el hueco de su arma.
 
   Todo transcurrió muy deprisa. Con un fuerte soplido, el proyectil salió disparado para dar de lleno en la nuca del bandido que se encontraba sobre la doncella. Con un único espasmo, el agresor tensó su cuerpo y cayó de costado. El dardo había clavado su punta entre las cervicales de su víctima, y le había inyectado el veneno directamente en la médula espinal. El proscrito quedó paralizado al instante. Sin articular sonido alguno, sin poder moverse y sufriendo un intenso dolor, aquel desgraciado pudo sentir cómo la vida se le escapaba del cuerpo.
 
   A sus dos compañeros, que sujetaban a la muchacha por los brazos, no les dio tiempo a reaccionar. Mientras el primero de los proyectiles volaba en el aire, el segundo de ellos ya era introducido en la cerbatana. Lo mismo sucedió con el tercero. En un instante, el veneno voló al encuentro de sus víctimas. El segundo dardo alcanzó a uno de los asaltantes en el pecho. La afilada punta atravesó sin dificultad la camisa del agresor, que cayó al suelo entre convulsiones, mientras una espuma negruzca le salía por la boca. Al ver lo que les sucedía a sus compañeros, el tercero de los bandidos soltó a la muchacha y trató de huir, pero el dardo lanzado por Zaistras lo alcanzó en una pierna. El envenenado aguijón no se clavó con profundidad, pero llegó a acertar en su objetivo, que pronto quedó tendido en el suelo con el cuerpo grotescamente retorcido de dolor. Mientras esto sucedía, los otros tres forajidos, que habían estado riendo y bebiendo cerveza, empuñaron sus armas y trataron de localizar de dónde les venía el ataque. Uno de ellos, al ver a sus compañeros muertos, corrió a sujetar a la muchacha, que se había levantado para tratar de escapar. El rufián la agarró con violencia y la puso ante sí, a modo de escudo, amenazándola con el filo de su espada corta. Los dos que quedaban con vida se unieron a él y se protegieron junto al carro, que hasta ese éstrio había pertenecido a la familia de la chica. Hombro con hombro, con el carruaje a sus espaldas y con Drianda por delante, los bandidos se sintieron más seguros. Uno de ellos, que empuñaba un hacha de mano y que por su aspecto parecía ser el jefe, tomó la palabra.
 
   —¿Quién eres y qué quieres de nosotros? —gritó con una potente voz.
 
   Los asaltantes parecían nerviosos. Se agitaban y sudaban, mientras miraban en todas direcciones, tratando de encontrar a su agresor. Zaistras, frente a ellos, se mantenía bien oculto entre la maleza, con la cerbatana lista para lanzar de nuevo su mortal ataque. El elfo volvió a concentrarse. Fijó su vista en quien había hablado y lanzó un nuevo dardo, portador de muerte. El proyectil voló certero y preciso. Con una impecable trayectoria, alcanzó a su objetivo de lleno en un ojo. El grito de dolor fue desgarrador. Los otros se giraron, y sorprendidos vieron cómo el ojo de su compañero comenzaba a ponerse negro con rapidez. Mientras caía al suelo, la piel del proscrito perdió su color. Finalmente, su grito quedó ahogado por la espesa espuma negra que comenzó a salir por su boca. Los dos rufianes que quedaban con vida perdieron definitivamente los nervios al ver cómo la muerte venía a su encuentro. Sintiéndose víctimas de tan brutal ataque, los bandidos se protegieron tras el cuerpo de la muchacha, a quien habían agarrado fuertemente por los brazos.
 
   Era muy arriesgado para el elfo hacer un nuevo disparo, ya que la joven no dejaba de resistirse y podría cruzarse en la trayectoria del dardo. Por ello, Zaistras volvió a colocar su cerbatana de madera de hanack en la funda que llevaba a la espalda. Había llegado el momento de emplear sus dagas. El elfo soltó de sus correas los cuchillos que llevaba en ambas muñecas, los dejó caer sobre las palmas de sus manos, y los sujetó con los pulgares para que quedasen bien ocultos de la vista de los bandidos. Por último, apartó su capa hacia atrás para tener libertad de movimientos y se encaminó hacia su objetivo.
 
   Sorprendidos, los bandidos vieron aparecer la silueta del elfo de la nieve en el claro del bosque. Sin pronunciar una sola palabra, con la mirada fija y el ceño fruncido, Zaistras se acercaba a ellos, despacio, pero sin pausa.
 
   —¡Detente ahí o matamos a la chica! —consiguió decir uno de los asustados agresores.
 
   Pareció como si Zaistras no hubiese oído aquellas palabras. Sus ojos estaban centrados en los dos bandidos. Ningún movimiento que realizasen escapaba a su control. El elfo continuó avanzando hasta situarse a unas diez nuiras de distancia. Fue entonces cuando los salteadores perdieron la calma.
 
   —¡Tú lo has querido! —gritó el rufián, mientras alzaba la espada para clavarla en el cuerpo de la joven.
 
   Era el momento que Zaistras había estado esperando. Como un relámpago, el elfo estiró hacia el frente sus dos brazos a la vez. Con un movimiento seco y decidido, lanzó las dagas con total maestría. La primera de ellas voló con fuerza, pasó junto a la cabeza de Drianda, y se clavó hasta la empuñadura en la garganta del bandido que sujetaba a la muchacha. El segundo puñal también impactó en su objetivo. Arrojado con gran precisión, alcanzó en el estómago a su víctima.
 
   Zaistras no perdió ni un momento. El primero de los forajidos había sido herido de muerte, pero el segundo, que se sujetaba la daga que tenía clavada en el abdomen, aún podría plantar cara. Por ello, el elfo empuñó el cuchillo que llevaba al cinto. Antes de que su enemigo reaccionase, Zaistras se acercó a él con rapidez, esquivó el débil ataque que le lanzó su rival, y le hundió la daga en el corazón.
 
   Aturdida y mareada, Drianda cayó de rodillas al suelo, que se había convertido en un charco de sangre. Sin poder contenerse por más tiempo, la joven doncella, en una mezcla de miedo y alegría, lloró sin consuelo.
 
   —¡Gracias! —fue la única palabra que pudo articular con su temblorosa voz.
 
   Zaistras se arrodilló a su lado y la abrazó.
 
   —¡Tranquila! Ya ha pasado el peligro.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Todos quedaron sorprendidos al escuchar la narración de Drianda. La joven les había relatado al detalle cómo Zaistras la había salvado de las garras de los bandidos. Frendir y su esposa Rianda se deshicieron en halagos y en agradecimientos hacia el elfo.
 
   Mientras todo aquello había ocurrido, Eithelsil se había encargado de curar las heridas de los padres de la muchacha, que se habían unido a ellos en el camino, ya que todos se dirigían hacia Nervod. Según les habían contado, Frendir era cantero. A lo largo de los últimos líznars había estado trabajando en Húrjirt, un pueblo situado a un par de jornadas al sur de donde se encontraban, pero allí el trabajo para un maestro de su especialidad se había acabado. Por ello, había decidido partir hacia Nervod en busca de un empleo con el que sacar adelante a su familia, ya que en dicha ciudad se estaba construyendo una nueva muralla. De esta forma, Frendir viajaba con su esposa y su hija hacia allí, cuando les sorprendió la tormenta. Tras pasar la noche en el camino, estaban recogiendo sus pocas posesiones cuando apareció el grupo de bandidos. Según les narró Rianda, su esposo trató de hacerles frente, pero nada pudo hacer. Finalmente, los forajidos se llevaron a Drianda, y junto a ella, todo lo que tenían, que transportaban en un pequeño carro tirado por una mula. El resto de la historia ya la conocían. Ahora, más calmados y felices por haber recuperado a su hija, pidieron unirse al grupo de viajeros hasta Nervod, y la princesa Eithelsil accedió encantada.
 
   En aquella sombría jornada no avanzaron demasiado, de forma que a media tarde instalaron un nuevo campamento junto al camino, y unieron sus provisiones con las de la familia del cantero. En un gran caldero que llevaba en su carruaje, Rianda preparó un sabroso puchero, que sentó bien a todos los allí reunidos.
 
   Aquella noche pudieron descansar, de manera que a la mañana siguiente, los fatigados viajeros habían recobrado gran parte de sus fuerzas. A ello ayudó el tiempo. El éstrio amaneció despejado, y los rayos de Estrión comenzaron pronto a calentar la fría mañana. Si seguían a buen ritmo y recuperaban el terreno perdido durante la jornada anterior, al final de la tarde habrían llegado a Nervod, su siguiente destino.
 
   El bosque se hizo cada vez más espeso. La cercanía del Río Laudenia había elevado la humedad del terreno, dando origen a una gran masa de vegetación en la que abundaban los helechos, los robles, los álamos y los alcornoques. 
 
   Nada más retomar el camino, Rainus volvió a ordenar a sus hombres que se adelantasen; no quería encontrarse con más sorpresas. Los soldados así lo hicieron. Atrás quedaron los elegidos que acompañaban a la princesa Eithelsil, a los que ahora se habían sumado Frendir, Rianda y su hija Drianda, que viajaban en su pequeño carruaje.
 
   La jornada transcurrió con rapidez y sin incidentes. Tras un pequeño descanso para almorzar, continuaron la marcha con el objetivo de llegar a la ciudad antes de que cayera la noche. Estrión estaba comenzando a ocultarse cuando el camino los sacó del bosque. Ante ellos se abría una gran llanura, ganada por el hombre a la vegetación. La tierra estaba cultivada, y se veían rebaños de ovejas y vacas. Al final de la planicie, junto a una gran curva que formaba el río, se alzaba Nervod. Se trataba de una pequeña ciudad en crecimiento, motivo por el cual se estaba ampliando la muralla que la rodeaba. Por fin habían alcanzado su siguiente destino. Después de ocho duras jornadas de viaje desde que abandonasen Dáumol, el vado del Río Laudenia, junto a la ciudad de Nervod, se mostraba ante sus ojos. Allí podrían descansar y reponer las provisiones antes de afrontar la última etapa del viaje; una etapa que los llevaría hasta la ciudad portuaria de Fënz, donde aguardarían la llegada de kíerber para partir hacia el territorio de los dreknars, en busca de la poderosa hechicera Sabine Vashanka.
 
   


 
   
  
 



XVI. Fënz
 
    
 
   Después de su llegada a Nervod, los viajeros decidieron quedarse dos éstrios en la ciudad antes de afrontar el último y más duro tramo del camino que los llevaría hasta Fënz. Tras el merecido descanso, y después de haber preparado todas las provisiones que iban a necesitar, retomaron la marcha en la mañana del éstrio 52 del xer de áester. De esta forma, finalmente cruzaron el vado del Río Laudenia y dejaron atrás los bosques que bordeaban su cauce. La extensas llanuras del oeste de Flìtzgar se abrieron ante ellos. El nuevo paisaje pronto se hizo monótono. Una tierra salvaje y agreste, llena de matorrales y zarzas, se extendía hasta donde alcanzaba la vista. Por fortuna, el tiempo había mejorado y la amenaza de un ataque de bandidos había quedado atrás. Parecía que los salteadores no se habían adentrado en aquellas zonas deshabitadas, donde no podrían encontrar sitio para esconderse, ni aldeas que saquear. Todo ello contribuyó a que la tranquilidad reinase entre los miembros de la expedición, cuya amistad iba en aumento a cada jornada que pasaba.
 
   Por su parte, Zaistras había sentido nostalgia al tener que separarse de la joven Drianda, a la que había cogido gran cariño. Tanto ella como sus padres se habían despedido del elfo con grandes muestras de afecto, y le habían hecho prometer que iría a visitarlos cuando sus pasos lo llevasen de regreso a la ciudad de Nervod, donde la familia se había instalado. Frendir iba a comenzar a trabajar en la nueva muralla en cuanto la herida de su pierna sanase.
 
   Así había transcurrido su salida de aquella ciudad en crecimiento. Los siguientes éstrios de viaje estuvieron marcados por la calma reinante y por la mejora del clima, lo que hizo que el grupo avanzara a buen ritmo a través de aquella gran llanura. Poco a poco, el tiempo fue transcurriendo, hasta que al séptimo éstrio de camino desde que abandonaran la ciudad, el paisaje volvió a cambiar. El matorral dio paso a un denso bosque como el que habían atravesado antes de su llegada a Nervod. Rainus les indicó que iban por el buen camino. La espesa vegetación les señalaba que estaban cerca del Río Lándanor. Si seguían en aquella dirección, finalmente lo alcanzarían. Al igual que sucedía con el Laudenia, el Lándanor era un afluente del Río Phär. Ambos nacían en las Kandrist y se extendían hacia el sur, hasta morir en su encuentro con el gran río que surcaba el Reino de Flìtzgar, dando origen a un gran lago que recibía el nombre de Flìtzdamir. Sólo una cosa diferenciaba a ambos afluentes. El Lándanor llevaba mucho más volumen de agua. Además, en aquella época del líznar, sin duda, su caudal habría crecido por las lluvias. Por ello, no debían apartarse del camino, que a su llegada al bosque se había convertido en un estrecho sendero, difícil de distinguir entre la maleza. Si lo seguían, llegarían a un gran puente de piedra, edificado hacía muchas generaciones, que les permitiría el paso sobre el ancho y caudaloso río. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Seis éstrios de viaje habían transcurrido desde que cruzaran el Lándanor, cuando vieron las primeras granjas y tierras de cultivo, signo de que se aproximaban a su destino, la ciudad portuaria de Fënz. Aquella noche pudieron cenar bien, a pesar de que sus provisiones ya eran escasas y sólo se componían de yärma y algo de carne en salazón, que habían racionado. Para mejorar el menú, Rainus envió a algunos de sus hombres a las granjas más cercanas, donde pudieron comprar algunas frutas y verduras, además de varias gallinas y un cordero, que sacrificaron para la cena. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Éstrio 68 del xer de áester del líznar 347 de la Segunda Era
 
    
 
   Un largo camino habían recorrido los acompañantes de la princesa Eithelsil desde que partieran de Flìtzgar en la mañana del 38 de áester. Bosques, ríos, bandidos, hambre, muertes... Todo había quedado atrás y finalmente pudieron contemplar, desde lo alto de una elevada colina, la ciudad de Fënz, que se levantaba majestuosa a orillas del Mar Abisal. La gran urbe, rodeada completamente por una alta y fuerte muralla, había sido construida entre la desembocadura del Río Phär y una gran bahía natural, formada por el terreno, que hacía las funciones de puerto. Desde la distancia, los viajeros pudieron ver un gran número de barcos que en aquellos momentos se encontraban fondeados en la ensenada.
 
   Era media tarde y el capitán Rainus pidió al grupo que avanzara con la intención de llegar a Fënz antes de que cayera la noche. Una vez allí, debían localizar a Costópulos, capitán de la guardia, que estaba al mando de la ciudad. Antes de que la princesa partiera de Flìtzgar, el rey Xon Lorker había enviado palomas mensajeras que transportaban misivas cifradas en las que se advertía al capitán de la llegada del grupo de viajeros. Costópulos debía estar esperándolos.
 
   Antes de dirigirse definitivamente a Fënz, Jur-Síon y Jur-Lad llamaron a Brázdar y a Dúenor, que volaban alto en el cielo, para que entrasen junto a ellos en la gran ciudad. Sus queridas águilas descendieron y se posaron sobre el techo del carruaje. Sin más demora, todos retomaron el camino en dirección a la puerta este de la urbe. 
 
   En sus murallas, Fënz tenía tres grandes entradas que habían sido edificadas para recibir a los viajeros que llegasen por los tres caminos que partían de la gran ciudad; norte, este y sur. En la zona oeste, la que lindaba con el Mar Abisal, las murallas eran más altas y se había levantado un gran fortín con la intención de proteger a los ciudadanos de los ataques que sufrían desde el mar. Fundada en el albor de los tiempos, Fënz se había convertido en un gran centro de comercio. En sus calles podían encontrarse productos de los lugares más exóticos y alejados de Úrowen, gracias, en parte, al fluido tráfico marítimo que existía con la ciudad de Verinfes, destino de las principales caravanas comerciales que surcaban las Tierras Conocidas. La primera de ellas, la Caravana del Este, unía la capital con las tierras de Bèrwald, y continuaba su senda hasta la ciudad subterránea de los enanos de Térnostan. En cuanto a la segunda de las rutas, ésta era conocida como la Caravana del Norte. También nacía en Verinfes, pero se dirigía hacia Fënz, normalmente por barco, aunque había un camino por tierra. Desde allí continuaba su paso hasta la ciudad de Falstod, junto al Lago Flìtzdamir, y seguía hacia la capital del reino, Flìtzgar. El último tramo de la Caravana del Norte no era tan transitado, debido a la dificultad que entrañaba la ruta. Ésta se adentraba en las Kandrist, y cruzaba las Montañas Gýoras para unir la ciudad de Flìtzgar con Áusfer y el reino enano que habitaba en Gyrcaukas. De esta forma, Fënz y Verinfes constituían los grandes núcleos comerciales de Úrowen, ya que todos los productos que viajaban a través de las Tierras Conocidas pasaban por sus mercados.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Aún había claridad en el cielo cuando se encontraron ante las puertas de la ciudad. Rainus se acercó a una patrulla de soldados que las custodiaban. Según los guardias, Costópulos debía de estar en uno de los cuarteles, que se encontraba en el centro de la urbe. Acto seguido les indicaron el camino, y por fin, el grupo venido de Flìtzgar se adentró en Fënz. A aquellos dyüres, las calles eran un hervidero de gente de muy distinta clase y condición social. Abundaban los mercaderes, ricamente vestidos. Muchos de ellos vivían en la ciudad, pero la mayor parte se encontraba de paso por motivos de negocios. En contraste, un gran número de mendigos llenaba las calles de Fënz. Además, multitud de tejedores, hilanderas, herreros, canteros, sopladores de vidrio, cesteros, teñidoras, picapedreros, papeleros, carpinteros, zapateros, orfebres y un sinfín de artesanos tenían allí su hogar. Por otra parte, Fënz también albergaba a múltiples campesinos, ganaderos, pescadores y marinos en busca de patrón, todo ello sin tener en cuenta a los innumerables pícaros, ladronzuelos, buscavidas, cazafortunas, mercenarios y piratas, que atraían a multitud de prostitutas, que daban vida a las tabernas y casas de juego del gran puerto y de los barrios marginales de la ciudad.
 
   Los viajeros avanzaron a través de la población. Los hombres de Rainus iban en cabeza y la gente se apartaba para permitirles el paso. El centro de Fënz estaba formado por infinidad de calles muy estrechas, que se curvaban y entrelazaban, formando un laberinto de cruces y esquinas. En ellas vivía la mayor parte de los artesanos de la ciudad, que tenían sus talleres en la planta baja de las construcciones, mientras que la vivienda se encontraba en el piso superior. Los cascos de los caballos resonaban con fuerza al chocar contra el adoquinado del suelo que cubría las calles del centro. Al girar en un recodo, el grupo salió a una amplia plaza, donde encontraron el cuartel que estaban buscando. La guardia armada que custodiaba su entrada, y la gran bandera con la Llave Dorada del reino que ondeaba sobre la puerta, no dejaban lugar a dudas. Rainus se adelantó y preguntó a los soldados por su capitán. Al poco, Costópulos salió del edificio. Se trataba de un hombre de unos treinta y cinco líznars, con una extraordinaria corpulencia. Era enorme, tan alto como Käledar y con una musculatura más desarrollada que la de Braucos. Lucía el uniforme de Flìtzgar, que completaba con una gran espada al cinto. Su rostro estaba marcado por la viruela y poblado por una espesa barba negra.
 
   —Capitán Rainus, bienvenido a Fënz. —Costópulos lo saludó con una inclinación de cabeza. A continuación, sin decir una palabra más, se acercó a la yegua que montaba Eithelsil para hacer una gran reverencia—. He dado las órdenes oportunas para que todos seáis atendidos. Podéis ir a los establos a dejar los caballos antes de que os lleve hasta ‘El Descanso del Marino’, una de las mejores posadas de la ciudad. Tengo reservadas vuestras habitaciones desde hace éstrios.
 
   —Gracias por todo, capitán —intervino la princesa—. Es una gran alegría estar por fin en Fënz.
 
   Los viajeros acompañaron a los soldados de Costópulos, que los guiaron hasta los establos para dejar los caballos. Seguidamente, en lugar de llevarlos a la posada, como les había dicho, el capitán los hizo pasar al interior del cuartel y los acomodó en una sala de oficiales en la que había una gran mesa. Todos se sentaron ante ella en unas confortables sillas de madera. Costópulos puso una guardia en la entrada, cerró la puerta tras de sí, y se dirigió al grupo.
 
   —¡Bienvenidos a Fënz! Majestad, es un honor contar con vuestra presencia en nuestra ciudad. Tal y como habréis imaginado, recibí las cartas que Xon Lorker me envió a través de palomas mensajeras. Por ello, sé quiénes sois todos vosotros, y estoy enterado de vuestra situación y de lo que habéis venido a hacer aquí. Hemos reservado toda la primera planta de ‘El Descanso del Marino’ para que os instaléis en ella hasta la llegada de kíerber. Su dueño, Márdelus, es de nuestra total confianza. No hará preguntas, y os atenderá en todo lo que solicitéis durante vuestra estancia. Creo que ahora lo mejor será que os acomodéis en la posada y descanséis por esta noche, ya que debéis de estar agotados después de vuestro viaje. A partir de mañana, podremos comenzar a prepararlo todo para vuestra marcha.
 
   Tras su presentación, Costópulos les indicó que lo siguieran hasta la posada; uno de los edificios situados en esa misma plaza, frente al cuartel en el que se habían encontrado con el capitán de la ciudad. Antes de encaminarse hacia allí, Rainus reunió a sus hombres, que iban a instalarse en uno de los cuarteles del puerto, junto a los soldados de Fënz, y les dio dos jornadas de licencia. Cuando terminase ese merecido descanso, quedarían a las órdenes de Costópulos hasta que partiera la siguiente caravana con destino a Flìtzgar, a cuya escolta se unirían para regresar a la capital del reino. Tras darles las gracias por los servicios prestados, los viajeros, encabezados por Rainus, se despidieron de aquellos hombres que los habían acompañado durante todo el camino. Por su parte, los soldados les desearon suerte en su próxima misión, y finalmente, se separaron del grupo y se marcharon en dirección a su nuevo destino.
 
   ‘El Descanso del Marino’ resultó ser una posada espaciosa, limpia y acogedora. Nada más entrar, el calor que desprendía una gran chimenea acarició sus cuerpos y todos se sintieron reconfortados. Las inclemencias del tiempo sufridas durante una treintena de éstrios quedaron en el olvido. Márdelus, un hombre enjuto, de mediana edad, bien afeitado y de delicadas facciones, los recibió con una sonrisa y les señaló que los baños los estaban esperando antes de la cena. Sin mayor demora, los viajeros subieron a la primera planta por una escalera de caracol, y se instalaron por parejas en sus habitaciones. Eithelsil y Arian ocuparon una de ellas; los dos gemelos, otra; Melnar y Käledar, la tercera; Zaistras y Rainus, la siguiente; y la última, Braucos y Dáltar.
 
   En los baños, que se encontraban en la parte posterior de la posada, les esperaban grandes barreños de agua caliente. Después de relajarse, descansar y quitarse de encima el polvo del camino, dos sirvientes les ofrecieron túnicas limpias y les indicaron que los siguieran hasta el gran salón, donde les aguardaba la cena. Para los viajeros, que en los últimos éstrios sólo se habían alimentado de yärma y carne de cerdo en salazón, la comida que les esperaba resultó todo un festín. Les ofrecieron una sopa elaborada con habas, huevos, guisantes y arroz. A continuación, los sirvientes pusieron en la mesa vino para todos, además de mantequilla, queso y pan, antes de traer una gran fuente llena de doradas al horno. Los habitantes de Fënz consumían bastante pescado, que abundaba en el Mar Abisal. Cada noche, decenas de pequeñas embarcaciones salían con antorchas y candiles de aceite a faenar las aguas cercanas a la costa. Entre las capturas destacaban las corvinas, pescadillas, lenguados, lisas, sargos, doradas, sardinas, pintarrojas, herreras, lubinas, salmonetes, rodaballos, calamares, pulpos y sepias, entre otras especies. 
 
   Fue una agradable cena la que disfrutaron en aquella noche. Tras ella, y después de haber acordado visitar la ciudad a la mañana siguiente, todos decidieron irse a sus habitaciones a dormir. Aún faltaban dieciséis éstrios para la llegada de kíerber, y bien se habían ganado unas jornadas de descanso.
 
    
 
   ***
 
    
 
   El sabroso olor del pan recién horneado se coló en las habitaciones de los huéspedes de ‘El Descanso del Marino’ y los despertó muy temprano. Estrión aún no había asomado en el horizonte, pero se preveía un éstrio despejado y relativamente cálido para aquella época del líznar. Poco a poco, los viajeros fueron bajando al gran salón, donde les esperaba un suculento desayuno, compuesto por leche, pan, fruta, mantequilla, tocino, queso y gachas de avena. Tras la comida, se dirigieron al cuartel, donde encontraron a Costópulos, a quien informaron de que iban a visitar la ciudad. Acordaron reunirse en la posada al dyüre del almuerzo. El primer punto al que decidieron ir fue al puerto. Contagiados por la emoción que sentían Jur-Síon, Jur-Lad y la joven Arian, que jamás en sus vidas habían visto el mar, todos estaban ansiosos por tenerlo ante sus ojos. Preguntando a los ciudadanos de Fënz, fueron atravesando multitud de estrechas y entrecruzadas calles en las que los artesanos comenzaban su actividad. Finalmente llegaron a una de las principales vías que atravesaba la gran urbe, que los llevaría directamente al puerto. En el camino se cruzaron con varios carros, cargados de pescado, que se dirigían desde los muelles hacia el mercado. El olor del mar los sorprendió y les adelantó la visión del gran puerto de la ciudad. Decenas de pequeñas embarcaciones estaban fondeadas en él. Además, había barcos de mayor calado, entre los que pudieron ver varias galeotas y galeras del ejército de Flìtzgar, así como un gran número de cocas, saetas y galeazas, que se empleaban para el comercio. Un sinfín de mástiles y velas se alzaban sobre las tranquilas aguas de la bahía de Fënz. Junto a los embarcaderos, los marinos y mercaderes se afanaban en cargar y descargar sus barcos con los más diversos productos. Entre ellos destacaban innumerables cajas y barriles de madera, cargados de especias, condimentos y plantas medicinales, tales como azafrán, canela, jengibre, ajos, azúcar, celedonia, que se empleaba desde tiempos inmemoriales para eliminar verrugas; ajenjo, cincoenrama, flores de saúco para combatir la tos, manzanilla, mostaza negra, eneldo, clavo, genciana, valeriana, melisa, marrubio, poleo para repeler las pulgas, betónica, ruda, con la que se elaboraban ungüentos para aliviar los síntomas del reúma; helenio, comino, ojaranzo, raíz de mastuerzo, tila, raíz de gamón para combatir la lepra, hojas de fresno, que aplicadas en forma de emplasto servían para tratar las mordeduras de víbora; bújula, escabiosa, gracíola, aliso, levístico, dulcamara, hierba mora, mirto, raíz de cohombro, muy valorada por los nobles y mercaderes ricos para aliviar el dolor producido por la gota; paniquesillo, aceite de sésamo, acónito, chirivía, estramonio, helecho negro, junciana, mandrágora, gayuba, ortiga, anís, semillas de calabaza, que se empleaban para facilitar la expulsión de lombrices y de otros gusanos intestinales como la tenia; agripalma, espliego, raíz de llantén y de bardana, tártago, de propiedades vomitivas y purgantes; sal, álamo negro, enebro, laurel, achicoria, gatuña, pencedano, centinodia, hisopo, escaramujo, equiseto y solidago para prevenir la aparición de varices, berros, aloe, díctamo blanco, ruibarbo, centaura menor, agrimonia, harina tostada de escanda, galanga en polvo y raíz de ácoro, con las que se elaboraban potentes afrodisiacos; fresno verde, flores de pie de gato, hojas de nogal, aceite de violetas, abrótano, acedera para prevenir las temidas epidemias de peste, raíz de tormentila, sanícula, brionia, hierba luisa, raíces de servato, esminio, cejuda, sanguisorba, cardamomo, nuez moscada, flor de macís, pimienta blanca y negra, alcaravea, becabunga, milenrama, malvavisco, tusílago, verdolaga, siempreviva, escabiosa para curar la sarna, muérdago, tréboles, diente de león, malva campesina, harina de castañas, vinagre de dragontea, raíz de capuchina, alacranera, espino blanco, borraja, meliloto, altramuces amargos, raíz de lirio, hojas de tilo, semillas de zaragatona, clavos, cubeba y raíces de aro manchado, usadas contra la melancolía y el mal de amor; cilantro, ajedrea, pimentón dulce y picante, hinojo, mejorana, orégano, menta, hierbabuena, mostaza, perejil, albahaca, salvia contra el dolor de muelas, tomillo, romero o té de muy diversas clases. 
 
   Además, pudieron ver grandes cargamentos de vinagre, aceite, vino, cerveza, manteca, trigo, miel, frutos secos, arroz y otras legumbres, quesos, jamones curados, tocino, bacalao capturado en alta mar y conservado en sal, tabaco, tintes de los más variados y llamativos colores, lino, lana, algodón, seda, ébano, sándalo y cuero. También había ricas telas traídas desde Verinfes, y barcos con las bodegas repletas de aperos de labranza, herramientas para los artesanos, y armas para abastecer a los ejércitos, que se encontraban fuertemente protegidas por patrullas de soldados.
 
   Para guardar y distribuir todo aquello, junto al puerto se alzaban un gran número de almacenes, así como múltiples hostales y tabernas donde los marinos daban rienda suelta a sus vicios después de sus largas travesías en el mar. Además, Fënz contaba con uno de los mejores astilleros de las Tierras Conocidas. La fama de Mirzon, principal calafate de la ciudad, era muy valorada en todo Úrowen. A los almacenes del astillero iban dirigidos los cargamentos de lonas para las velas, tejidas a base de cáñamo y algodón, así como maderas para la construcción de las naves. Entre ellas destacaban las de pino y abeto, empleadas para los palos, los mástiles y los puentes; además de la madera de haya y encina, muy valoradas para tallar el resto de elementos de las embarcaciones. 
 
   Imponente y edificado en sólida roca, el fortín almenado de Fënz, plagado de torres y atalayas, se alzaba junto al puerto para defender la ciudad de las incursiones de piratas y drekneses que azotaban todas las costas de los reinos situados a orillas del Mar Abisal. Sorprendidos ante el gran número de embarcaciones allí reunidas y ante la intensa actividad que se desarrollaba en los muelles, el grupo de visitantes decidió alejarse de allí y abandonar la gran urbe para poder contemplar el mar de cerca y con tranquilidad. Dejando atrás los almacenes, se alejaron del puerto y salieron de la ciudad por la puerta sur para encaminarse hacia una playa de blanca arena que se veía en la distancia, junto a la desembocadura del Río Phär. La joven Arian no cabía en sí de gozo. Tal fue su emoción cuando tuvo las aguas del Mar Abisal a su alcance, que se quitó las sandalias que le habían dado en la posada y metió los pies en el agua.
 
   —¡Es increíble! —exclamó la joven—. Jamás hubiera podido imaginarme así el mar. ¡Qué fría está el agua! Vamos, princesa, acompañadme.
 
   Una pequeña ola rompió a los pies de Arian y le mojó la parte baja de su vestido, pero a la joven doncella no le importó lo más mínimo y siguió caminando por la playa, con el agua por los tobillos.
 
   Los dos Jur también experimentaron esa emoción especial que se siente al ver por primera vez la inmensidad del mar. Los hermanos se acercaron corriendo a la playa. Con las palmas de sus manos cogían arena y agua para dejarlas escapar a través de sus dedos. Todos parecían disfrutar de la alegría de aquel momento; todos menos Jur-Lad, cuyo rostro se puso serio de repente.
 
   —¿Qué te sucede? —le preguntó su gemelo.
 
   —¡Echo de menos a Yail! Me gustaría que estuviese aquí con nosotros para que pudiera ver el mar. Seguro que ahora estaría metido en el agua...
 
   Las lágrimas aparecieron en los ojos del enano.
 
   —Vamos, hermano... No te preocupes. Seguro que Yail nos está viendo ahora mismo. Él siempre nos acompaña y está a nuestro lado. Lo que debemos hacer es disfrutar de estos momentos y hacerlo en su nombre. Debemos tenerlo siempre presente y no olvidar los motivos que nos han traído hasta aquí.
 
   —Siento mucho todo lo que os ha ocurrido desde que llegasteis a Assún —Dáltar se unió a los enanos—. A mí también me hubiese gustado que Jur-Yail estuviese aquí, y me duele en el alma lo que estáis sufriendo por haber estado en la fortaleza justo el éstrio en que apareció el dragón. Creedme cuando os digo que no descansaré hasta que vuestro hermano haya sido vengado.
 
   La conversación fue interrumpida por los ladridos de Sethren, que estaba encantado con la visita a la playa. Melnar jugaba con él y corría a su lado por la orilla, mientras el resto de componentes del grupo disfrutaba de los rayos de Estrión y de la suave y fresca brisa del mar. 
 
   Era medio éstrio cuando decidieron abandonar la playa para regresar a Fënz y dirigirse al mercado de la ciudad. Zaistras, con Jarold encaramado a su hombro, abrió la marcha, acompañado por Braucos, que deseaba visitar las tiendas para ver qué tipo de armas se podían comprar en el gran mercado de Fënz. Por su parte, la princesa Eithelsil tuvo que ayudar a Arian a estrujar la parte baja de su vestido, que estaba empapada de agua. Finalmente, el grupo al completo volvió a franquear la puerta sur de la urbe. Allí preguntaron a varios artesanos que trabajaban la madera cuál era la dirección para llegar al mercado. Después de atravesar un sinfín de estrechas callejuelas y de preguntar en varias ocasiones más, los visitantes llegaron a la gran plaza en la que se vendían decenas, cientos, miles de productos traídos desde los más lejanos rincones de las Tierras Conocidas.
 
   El origen del mercado de Fënz se perdía en el comienzo de los tiempos. La historia de la fundación de la ciudad no se conocía con exactitud. Según la tradición, fue un grupo de nómadas el que se asentó en aquel lugar para cambiar de vida y dedicarse a la pesca. A partir de ahí, el desarrollo de los barcos y de otras ciudades fue dando origen al intercambio comercial y al nacimiento de las grandes caravanas que atravesaban Úrowen. 
 
   Para Braucos, que había supervisado en innumerables ocasiones cómo se organizaba el mercado en su ciudad, la sorpresa fue mayor. Al contrario de lo que sucedía en Verinfes, donde el espacio de cada tienda estaba bien delimitado, las calles bien trazadas y todo seguía un orden establecido por las autoridades de la ciudad; en Fënz, el mercado era un auténtico caos, que no respondía a ningún orden ni control. Los comerciantes instalaban sus puestos donde deseaban, dentro de la gran plaza. Las calles no seguían ningún orden, y muchas de ellas no tenían salida porque los mercaderes ponían sus tiendas ambulantes cortando el paso. Así era el mercado en Fënz; ésa era la tradición, y así seguiría siendo por muchos líznars. La guardia de Flìtzgar sólo estaba presente para zanjar las múltiples disputas que ocasionaban tales reglas, ya que eran muchos los enfrentamientos que se producían por ocupar lo mejores sitios. Los únicos que tenían un puesto fijo en el gran mercado eran los propietarios de los edificios que bordeaban el perímetro de la plaza. En su mayoría, eran ricos mercaderes que habían hecho fortuna gracias al comercio, y que seguían lucrándose con dicha actividad.
 
   Así vieron los visitantes en aquel éstrio el mercado de Fënz, que se abría ante sus ojos. En él, los tenderos vendían y pregonaban a viva voz sus alfombras, ricas telas y paños, jarras de cerámica, piedras preciosas, esculturas talladas en madera, aves exóticas, productos de orfebrería, vestidos y trajes de llamativos colores, pulseras, collares, brazaletes y colgantes de oro y plata, alimentos de toda clase, pescado fresco, mucho pescado, vivo y reluciente, cuyo olor llenaba las calles; pan recién horneado, herramientas para los artesanos, velas, perfumes y las más diversas esencias para las damas nobles, animales de granja como ovejas y cerdos, sacos de cereales y legumbres, joyas de azabache y ámbar, sombreros de diferentes formas, colores y tamaños; prendas de cuero, canastos de esparto, zapatos, confituras de múltiples sabores, ánforas repletas de miel de abeja, costosos y ricos vinos traídos del sur, cestos de almendras, pasas, nueces y castañas, pieles, hierbas para cocinar y condimentar los alimentos, quesos, alforjas para las monturas, instrumentos musicales, barajas de cartas y una innumerable lista de productos de la más variada y diversa índole y procedencia.
 
   En sus calles también se daban cita los malabaristas, juglares, faquires, halconeros, encantadores de serpientes, antorcheros, zancudos, músicos, bufones y ciegos narradores de historias, que visitaban el mercado y que recorrían los confines de Úrowen para ganarse la vida tratando de deleitar con sus diversas artes y habilidades a los habitantes de las Tierras Conocidas.
 
   —Creo que es mejor que nos separemos para visitar el mercado —dijo finalmente Braucos—. Así cada uno podrá detenerse donde quiera para comprar y ver los artículos.
 
   —No me parece mala idea —respondió la princesa—. Mientras estemos en la ciudad, no creo que corramos peligro alguno. El mercado está bien vigilado por la guardia de Fënz, pero no perdáis de vista vuestras monedas. No dejéis que los comerciantes os engañen, y llevad vuestras bolsas bien guardadas y a salvo de los pícaros y ladrones que sin duda estarán al acecho. Si os parece bien, nos encontraremos en esta entrada de la plaza dentro de dos dyüres para regresar a la posada, donde nos esperará Costópulos.
 
   De esta forma, todos estuvieron de acuerdo y se separaron para visitar las tiendas del gran mercado de Fënz. En una dirección se marchó Eithelsil, acompañada en todo momento por la joven Arian y por el capitán Rainus, que no quiso separarse de la princesa. Al grupo también se les sumaron Melnar y Käledar. Por otro lado, los dos enanos, Dáltar y Braucos se adentraron en otra de las calles del bullicioso mercado. El único que se marchó en solitario fue Zaistras, quien dijo al resto de componentes del grupo que iba a aprovechar la ocasión para visitar a un viejo mercader conocido suyo, que tenía sus almacenes en uno de los edificios de piedra cercanos a la plaza.
 
   Braucos dirigió a los miembros de su grupo a través de las calles. El Soldado Mayor de Verinfes comenzó a preguntar a los mercaderes dónde podría encontrar la mejor armería de la ciudad. Siguiendo las indicaciones que les dieron varios tenderos, se adentraron en las desordenadas vías del mercado, hasta que se detuvieron ante un gran puesto repleto de armas. Arcos, ballestas, cuchillos, dagas, cimitarras, espadas, hachas, lanzas, mazas, alfanjes, estoques, alabardas, escudos, cascos y armaduras de todo tipo, bien ordenadas y fuertemente vigiladas, se agolpaban en aquella tienda erigida en la plaza del mercado, bajo una enorme carpa, formada por grandes lonas de tela de un azul muy intenso. 
 
   —Nobles señores, mi nombre es Ísdarr. —Se les acercó un hombre de edad madura, ancho de cintura y ricamente vestido con una túnica color ocre. El mercader recorrió con la mirada de arriba abajo a sus nuevos clientes antes de continuar hablando—. Se ve que sois unos entendidos en el género que tengo a la venta. Por lo que puedo apreciar, portáis poderosas y bien templadas armas. Sed bienvenidos a mi casa. ¿Qué puede ofreceros mi humilde tienda?
 
   —Venimos buscando algo fuera de lo común; algo que pueda sorprender al enemigo y que nos dé ventaja en el combate cuerpo a cuerpo. ¿Tienes algo así para ofrecernos? —preguntó Braucos.
 
   —Veo que sois unos clientes exigentes y expertos en la materia. No todos los éstrios recibo en mi tienda a personas así. ¡Veamos qué puedo enseñaros! —Ísdarr se quedó pensativo durante unos instantes—. Permitidme un momento... Iré a ver lo que tengo en la trastienda. ¡Rounder, atiende mientras a estos señores! —indicó el mercader a uno de sus guardias antes de desaparecer tras unas cortinas.
 
   Al poco tiempo, Ísdarr regresó, portando un objeto de mediano tamaño, envuelto en una gruesa tela marrón.
 
   —Esto que os voy a mostrar a continuación es un utensilio poco conocido, pero que os puede ser de gran utilidad en la batalla si aprendéis a manejarlo con maestría —les informó el tendero, que apartó la tela y descubrió una especie de guantelete, todo hecho de hierro y compuesto por multitud de gruesas placas que se extendían hasta cerca del codo. Dichas piezas estaban superpuestas unas sobre otras y engarzadas entre sí para permitir la movilidad de la muñeca y de los dedos de la mano. Además, el extraño guante incorporaba una hoja dentada por ambos filos, de unas doce kuiras de longitud, que sobresalía por encima de los nudillos. Por último, llevaba unas correas de cuero para afianzarlo fuertemente al antebrazo.
 
   Braucos no pudo reprimir su cara de sorpresa al ver aquel extraño objeto por primera vez en su vida. El Soldado Mayor acercó sus brazos para cogerlo y el mercader se lo cedió.
 
   —Puede probarlo. Póngaselo a ver cómo le queda. Éste es para la derecha.
 
   Braucos metió la mano con suavidad ante la atenta mirada de los dos enanos y de Dáltar, que se encontraban junto a él. Sin apenas dificultad, el guantelete se deslizó sobre la piel y se ajustó al brazo del Soldado Mayor.
 
   —Es un guante sorprendente, pero... ¿para qué sirve exactamente? —preguntó Jur-Síon al mercader.
 
   —Ahora haremos una demostración, y si lo deseáis, podéis participar —respondió Ísdarr—. Venid, acercaos y tomad esta espada. —El mercader le tendió una cimitarra al enano—. Ahora atacaréis a vuestro compañero y él sólo podrá defenderse empleando el guante.
 
   Braucos aceptó el desafío. Los otros componentes del grupo se apartaron, y el Soldado Mayor esperó la acometida del enano.
 
   —Aguardad un momento... Debo explicaros los principios básicos para usar correctamente el guantelete —intervino Ísdarr, dirigiéndose a Braucos—. Lo primero que debéis hacer es aprender a confiar en él. La hoja de una espada no podrá atravesarlo y debéis estar convencido de ello antes de usarlo en un combate real. A partir de ahí, con un poco de práctica iréis mejorando rápidamente. Para empezar, tratad de bloquear una estocada. Cuando vuestro amigo os ataque con la espada, interceptad la trayectoria del arma con el guante y detened su hoja. Ahora, probad.
 
   Jur-Síon, dudando la forma en la que atacar a su amigo, decidió hacerlo con un golpe limpio, de arriba abajo, que sería más fácil de detener. Sin más demora, el enano empuñó el arma con ambas manos, la levantó sobre su cabeza y lanzó el ataque. Braucos, siguiendo las instrucciones del mercader, se estabilizó sobre sus piernas, inclinó su cuerpo hacia delante, y levantó el brazo derecho para protegerse el rostro y la cabeza de la potente acometida de Jur-Síon. Con un fuerte sonido metálico, la cimitarra chocó contra el antebrazo de Braucos, que había bloqueado el golpe con precisión.
 
   —¡Excelente! ¡Fantástico! —exclamó Ísdarr—. Con vuestra indiscutible habilidad para el combate y un poco de práctica, os haréis un maestro en el manejo del vrástar... Sí, sí... Ése es su verdadero nombre, y debo deciros que viene de más allá de las Tierras Conocidas. Han sido los expertos herreros de Krad Druiner quienes han forjado y unido cada una de las piezas del guante que empuñáis en estos momentos. 
 
   —¿Krad Druiner? —preguntó Dáltar—. Extrañas noticias son ésas... Que un mercader de Fënz tenga tratos con los habitantes de una ciudad que se cree desaparecida y que en la mismísima Flìtzgar no se sepa nada sobre ella... ¿Qué sabéis de Krad Druiner? 
 
   —Comprendo vuestra sorpresa —respondió el armero—. Lo cierto es que no sé nada más de lo que ya os he dicho. Sólo conozco los detalles del guante, y son los mismos que me contaron a mí los mercaderes de la caravana en la que lo conseguí. Venían del este y vestían extrañas túnicas de vivos colores. Traían artículos de lo más extraño, y aseguraban que habían viajado más allá de los límites de las Tierras Conocidas, hasta alcanzar la mítica ciudad de Krad Druiner, donde decían haber adquirido el guante. También a mí me sorprendió su historia, pero lo cierto es que jamás en mi vida había visto los productos que ellos vendían. Fue por eso por lo que me decidí a comprar este guantelete. Era el único que llevaban y lo vendieron a un alto precio.
 
   —¿Cuándo ocurrió eso? —volvió a preguntar el monje.
 
   —Fue a finales del pasado huislar. Aquella extraña caravana llegó a la ciudad y sólo se detuvo un par de éstrios antes de seguir su marcha. Creo que contrataron los servicios de una embarcación para cruzar el Mar Abisal, pero no podría asegurarlo. Es todo lo que sé sobre ellos y sobre Krad Druiner. Bueno... En realidad conozco un detalle más. Recuerdo el nombre del mercader que me vendió el vrástar. Se llamaba Grólag. Él fue quien me lo contó todo sobre el guantelete.
 
   —Creo que puede sernos útil recordar ese nombre —añadió Dáltar—. Quizás pueda servirnos de algo si es cierto que ha viajado hasta Krad Druiner.
 
   —En cuanto al vrástar, ¿os vais a quedar con él? —volvió a intervenir el armero, cambiando el tema de la conversación y dirigiéndose al Soldado Mayor de Verinfes.
 
   —Me lo estoy pensando, pero aún no hemos hablado nada de su precio, que por lo que habéis contado, espero que no sea muy elevado.
 
   —Todo es discutible, pero podríais quedároslo por 800 zaifas.
 
   —¡Eso es una locura! —exclamó Braucos—. Nadie en su sano juicio pagaría ni la mitad de ese precio por una baratija como ésta.
 
   —Me ofendéis si pensáis así. Se trata de un artículo sin igual en todo Úrowen, traído desde la mismísima Krad Druiner. Seríais el único hombre en tener un arma de estas características. Sin duda, sorprenderéis a vuestros enemigos en la batalla, y quién sabe, puede que el vrástar llegue a salvaros la vida; todo ello por 790 miserables zaifas y vos pensáis que es un precio injusto...
 
   —No pagaré más de 400 por el guante.
 
   —¿400...? ¿Habéis dicho 400 zaifas? Creo que estoy perdiendo el tiempo. Se me está pasando la mañana y aún no he vendido nada. Los clientes pasan por la puerta sin detenerse y yo aquí perdiendo dinero. Pues no. He invertido mi tiempo en esta venta y vos saldréis satisfecho de mi armería. Tengo lo que andáis buscando y será vuestro por sólo 750 zaifas. 
 
   —Tenéis razón. Quizás he menospreciado el valor del vrástar. Pensándolo bien, creo que 500 zaifas es un precio más que razonable por un arma como ésta.
 
   —Eso sería si hubiese decenas de vrástars en las Tierras Conocidas, pero no los hay —argumentó el armero—. Si eso es todo lo que estáis dispuesto a ofrecer, que tengáis un buen éstrio.
 
   —550 zaifas es mi última oferta —respondió Braucos.
 
   —¡Os deseo un buen éstrio! Si me lo permitís, tengo asuntos importantes que atender.
 
   —Está bien. ¡Buen éstrio! —exclamó el Soldado Mayor antes de encaminarse hacia el exterior de la tienda—. Vamos a buscar otra armería. Seguro que las hay mejores en este mercado —dijo a sus compañeros.
 
   —¡Señor, esperad un momento! —Ísdarr corrió detrás de Braucos sin dejarle tiempo para que se marchase—. ¡Está bien! ¡Está bien! Hablemos del precio. Pero pensad que es una pieza única. ¡Os dejo el guante en 700 zaifas!
 
   —¡600!
 
   —¡650 y junto a él os doy unos manuscritos que los mercaderes me vendieron con el vrástar!
 
   —¿Qué dicen esos manuscritos? —inquirió Braucos.
 
   —Se trata de unos textos, copiados de un antiguo libro de armas, en los que se explican técnicas y secretos sobre el manejo de guantelete. Con ellos podréis convertiros en un experto en su uso durante la batalla.
 
   —Acepto vuestra oferta. 650 zaifas por el vrástar y los manuscritos.
 
   —¡Magnífico! ¡Excelente! Habéis hecho una gran compra. Otro éstrio más, hay un cliente satisfecho en la tienda de Ísdarr. No os arrepentiréis; os lo garantizo. Esperadme aquí un momento. Voy a ir en busca de los pergaminos.
 
   El mercader se marchó y regresó al instante. En sus manos portaba varios pliegos de piel cuidadosamente enrollados y sujetos por una fina cinta de color verde oscuro.
 
   Braucos apartó a un lado su capa y abrió una pequeña bolsa de cuero que llevaba sujeta al cinto. De ella extrajo el dinero necesario para pagar al armero. Ante la sorpresa de Ísdarr, el soldado le entregó una moneda de oro, valorada en 500 zaifas. Las 150 restantes las pagó con moneda normal.
 
   —¡Zaifas de oro! ¡Llevo líznars sin verlas! Ya sabía yo que erais clientes de categoría, dignos de adquirir el único vrástar conocido en Úrowen. Sólo por eso, y por haberme pagado en oro, os voy a hacer otro regalo. Cuando compré el guante, ordené confeccionar una bolsa de cuero a su medida para poder transportarlo mientras no se llevase puesto. Si esperáis otro momento, os la traeré. —El armero se dirigió de nuevo a la parte trasera de la tienda. Como en la anterior ocasión, no tardó en regresar—. ¡Aquí la tenéis! Es toda vuestra. Veréis que el guante cabe a la perfección. En su interior también encontraréis una vaina para que cubráis con ella la hoja dentada del vrástar.
 
   Braucos la recogió, colocó la funda en su lugar, guardó el guantelete en la bolsa, y se la colgó a la espalda, empleando las correas que incorporaba.
 
   —Gracias por todo —añadió el soldado—. Ha sido un placer hacer negocios con vos. Cuando vuelva a Fënz, buscaré vuestra armería en el mercado.
 
   —Siempre encontraréis abiertas las puertas de mi humilde hogar. ¡Que Sàgrast os guarde y os traiga pronto de regreso a nuestra ciudad!
 
   Braucos, seguido por sus compañeros, salió de nuevo a las bulliciosas calles del mercado, y sin poder resistirlo más, desenrolló uno de los pergaminos y comenzó a leerlo: «Sobre el manejo y uso del vrástar...».
 
    
 
   ***
 
    
 
   No lejos de allí, Eithelsil se había detenido frente a una pequeña tienda en la que se vendían perfumes de todo tipo. Ante la atenta mirada de Rainus, Melnar y Käledar, un mercader, ya anciano, daba a oler múltiples esencias a la princesa y a la dama Arian. Las había con aroma a flores, tales como rosas, jazmines, nardos, azucenas, azahar, narcisos, violetas o lavanda, entre otras muchas. También podían encontrarse perfumes obtenidos a partir de frutas como el limón, la naranja, las fresas, las moras o las frambuesas. Además, se vendían multitud de pequeños frascos, cuyo contenido era una mezcla de algunas de estas esencias con otras cuya naturaleza y procedencia eran un misterio para aquellos que no perteneciesen al selecto y reducido grupo de artesanos que se dedicaban a la creación de perfumes. Una de estas esencias, que había alcanzado gran popularidad entre las familias adineradas de Úrowen, era el Secreto de las Kandrist. Dicho perfume se producía única y exclusivamente en Tárandor, una pequeña ciudad situada en las montañas, al noreste de Fënz, cuyos habitantes eran los únicos conocedores de la fórmula con la que se elaboraba tan codiciado perfume. Su olor era algo dulzón y recordaba, en un principio, al jazmín y a la canela, pero la mezcla de sensaciones que provocaba el Secreto de las Kandrist era tal, que cualquier persona quedaba embriagada ante dicha fragancia. 
 
   Finalmente, después de haber olido un sinfín de esencias, y de preguntar a Arian su opinión sobre todos los perfumes expuestos en la tienda, la princesa Eithelsil acabó comprando un pequeño frasco que contenía el Secreto de las Kandrist. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Zaistras, que se había marchado en solitario, salió de la plaza del mercado y se adentró en las calles de la ciudad. Después de preguntar a varios artesanos, consiguió encontrar la casa construida en piedra que estaba buscando. Golpeó con los nudillos en la puerta y desde dentro contestó una voz.
 
   —Puede pasar. Está abierto.
 
   Con un ligero empujón, la puerta se abrió, y el elfo entró en una gran habitación iluminada por los rayos de Estrión que se colaban por las ventanas. El interior estaba lleno de estantes, repletos de pequeños botes de cristal, que contenían infinidad de líquidos y sustancias de múltiples colores. En el fondo destacaba una enorme mesa de madera, cubierta de manuscritos, en la que había un alambique, además de un gran número de frascos y probetas. Tras ella, un anciano, sentado en un taburete, ojeaba un pergamino. Sujeta con un simple cinto de cuero, aquel hombre vestía una sencilla túnica marrón, que le llegaba hasta los tobillos, y lucía una larga barba de cabellos blancos y lisos. 
 
   —¿Zaistras...? ¿Eres tú? —preguntó el anciano, tras alzar la vista hacia el elfo.
 
   —Hacía mucho tiempo que no nos veíamos, Lórrmar.
 
   —¡Zaistras, joven ladronzuelo! Ven aquí y dale un abrazo a este viejo, que ya pierde sus fuerzas. ¡Qué alegría me da volver a verte! ¿Cuánto tiempo hace? ¿Cuatro, cinco líznars? Bueno, el caso es que estás aquí y seguro que tienes un montón de historias que contarme.
 
   —Estaré en Fënz hasta que llegue kíerber —respondió el elfo—, así que tendremos tiempo de hablar, pero antes de nada, dime cómo te encuentras.
 
   —Estoy bien, aunque los líznars pasan poco a poco y mi cuerpo se agota lentamente. No cuento con la gracia de los elfos y pronto estaré demasiado cansado para continuar en este mundo. Pero no hablemos de mí. ¿Cómo están las cosas en Kríndaslon?
 
   —Todo sigue como siempre. El tiempo parece no pasar allí. Yo soy el que no deja de meterse en problemas. Ya sabes que no puedo quedarme quieto en un sitio. ¡Fíjate! Mis pasos me han guiado hasta esta ciudad y pronto tendré que partir de nuevo. Me dirigiré hacia el norte de las Kandrist.
 
   —¿El norte...? Debes estar metido en un asunto importante y peligroso. Ten mucho cuidado. No hay nada bueno en esas tierras, y sin duda te cruzarás con los dreknars si te diriges al Valle del Éntelgar.
 
   —Aparte de para visitar a un viejo amigo, es por este motivo por el que he venido a verte —argumentó Zaistras—. Necesito pedirte algo.
 
   —Haré todo lo que esté en mi mano por ti.
 
   —¿Recuerdas mi cerbatana?
 
   —¡Jamás podría olvidarla! En una ocasión me salvaste la vida con tus dardos.
 
   —Seguro que voy a necesitarlos en mi viaje al norte y ando escaso de veneno. Necesito que me proporciones el más letal que puedas elaborar.
 
   —¿Qué efectos quieres que tenga?
 
   —En realidad, quiero dos tipos de veneno, si no es mucha molestia. Uno que sea lo más mortífero posible...
 
   —Tranquilo, no les dará tiempo ni de pestañear en cuanto el veneno entre en sus cuerpos. ¿Qué hay del segundo? —preguntó Lórrmar.
 
   —Me hace falta algo que provoque alucinaciones y locura en el acto. Para que te hagas una idea, necesito que la víctima se crea poseída por los espíritus y que vea demonios a su alrededor. ¿Podrás conseguirlo? 
 
   —Me hará falta tu ayuda para reunir los ingredientes necesarios. En la ciudad podremos encontrarlos, pero nos llevará algo de tiempo. Cuando los tengamos, emplearé un éstrio en elaborar la ponzoña, pero si vas a estar en la ciudad hasta que llegue kíerber, eso no será un problema, ¿no?
 
   —No hay prisa. Con tenerlo para mi marcha será suficiente. ¿Qué ingredientes necesitas? —volvió a preguntar Zaistras.
 
   —Déjame mirar. —Lórrmar, apoyado en un pequeño bastón de madera que tenía junto al taburete, se levantó con dificultad y se dirigió hacia una de las estanterías, de la que cogió un bote y lo abrió—. Perfecto. Aquí las tenemos. ¡Hojas de eléboro negro! A ver por aquí. —El alquimista se acercó a otro de los estantes y cogió de allí una pequeña bolsa de cuero—. La encontré. ¡Raíz de beleño negro! La añadiré a la mezcla si tus enemigos son los dreknars. Les va a encantar. Aquellos que lleguen a probarlo se sentirán atacados por el mismísimo Neucen y toda su corte de demonios. Pero la cosa no quedará ahí. Necesitaré otros ingredientes que no tengo aquí, pero yo te indicaré dónde podrás conseguirlos. Creo que emplearé algunas plantas. Quieres uno que sea muy letal, ¿verdad?
 
   —Tanto como puedas conseguir.
 
   —Entonces necesitaremos oronja verde y blanca, pero será difícil de encontrar... ¡Esto me está emocionando! Hace mucho tiempo que no tengo ante mí un reto como éste. Dime una cosa... ¿A quién vas a proteger con este veneno...? ¿O sólo viajarás al territorio de los dreknars para eliminar a alguien? 
 
   —En realidad se trata de ambas cosas —respondió el elfo—. No puedo decirte más, pero el futuro de todas las Tierras Conocidas está en juego y puede depender, en buena parte, del veneno que lleve conmigo al norte.
 
   —¡Entonces no se hable más! —añadió Lórrmar con una gran muestra de satisfacción en su rostro—. No es fácil para un viejo como yo poder ayudar en cuestiones de tal importancia, así que será todo un placer elaborar la ponzoña más letal de Úrowen. Emplearé todos mis conocimientos de alquimia. ¿Puedes ayudarme? Necesito que me acerques un libro. Se trata de un gran tomo, muy antiguo y forrado en piel, que hay en la parte baja de aquel estante —dijo el anciano, señalando uno de los muebles de la habitación.
 
   —¿Este de aquí?
 
   —No. Es el de al lado. ¿Podrías acercármelo?
 
   Zaistras tomó el pesado volumen y lo colocó en la gran mesa, ante el alquimista.
 
   —Veamos. Busquemos el capítulo que trata sobre las sustancias venenosas conocidas en Úrowen. Quizás nos sirvan de ayuda para elaborar el alucinógeno. Debería estar por aquí... —El anciano hojeó durante unos instantes el libro—. ¡Aquí está! Haremos una lista con todas las sustancias y veremos qué se puede hacer con ellas. Ahí tienes pergamino, tinta y pluma. Ve anotando lo que yo te vaya diciendo. A ver qué tenemos aquí. —Lórrmar comenzó a leer—. ¡Toma nota! Savia de ipoh, un árbol que crece en el sur de las Tierras Conocidas. De él obtienen veneno tribus como los onitas, que lo emplean para cazar y para combatir. Apunta además la savia de strychnos, una especie de liana que también crece en las selvas del sur. Por otra parte, puede sernos útil el jugo de babasco, una planta que será muy difícil de encontrar en Fënz, pero toma nota de ella. Podemos incluir también el llamado perejil de pantano o cicuta acuática, que crece en los estanques, y cuyas hojas y raíces son altamente venenosas. Aquí se mencionan algunas más, pero creo que con éstas, y con las que ya hemos mencionado antes, será más que suficiente. Una vez que veamos los ingredientes que hemos podido reunir, pondré todos mis conocimientos a tu servicio para elaborar el alucinógeno.
 
   De esta forma, y después de haber quedado al éstrio siguiente para ir a buscar algunos de los productos por la ciudad de Fënz, Zaistras se despidió del alquimista para volver a la zona del mercado en la que debía reunirse con el resto del grupo. El elfo fue el último en llegar. Sus compañeros ya lo estaban esperando para regresar a la posada, donde habían acordado almorzar con Costópulos para empezar a hablar de los preparativos del viaje. Era el éstrio 69 del xer de áester, al que sólo le faltaban quince jornadas para acabar. La última etapa del camino se acercaba. A principios de kíerber, con la mejora del clima, reanudarían una marcha que los llevaría al temido Valle del Éntelgar, donde se encontrarían con su destino.
 
   


 
   
  
 



XVII. Peligro en el Mar Abisal
 
    
 
   Éstrio 2 del xer de kíerber del líznar 347 de la Segunda Era
 
    
 
   El tiempo transcurrió con rapidez, y un líznar más, kíerber llegó al norte de las Tierras Conocidas. El viento ya no era tan frío y el paseo de Estrión por el cielo de Úrowen era cada vez más largo. El astro luminoso se deleitaba con el resurgir de los pastos y con el canto de los pájaros, que anunciaban el inminente cambio del clima. Pronto la nieve y el hielo habrían desaparecido y la vida, exuberante y en todo su esplendor, regresaría a los bosques, a las praderas, a las montañas, ríos y lagos. 
 
   En la ciudad de Fënz, la princesa Eithelsil y el resto de compañeros que habían viajado con ella desde Flìtzgar lo tenían todo preparado para continuar su marcha hacia la tierra de los dreknars. Gracias a la ayuda de Costópulos, capitán de la guardia de la ciudad, se habían preparado las embarcaciones que los llevarían hasta la desembocadura del Éntelgar. Entre las diferentes clases de naves con las que contaban los ejércitos del reino, las elegidas fueron dos saetas. Se trataba de un tipo de barco de mayor tamaño que la galeota y con una borda más elevada. De esta forma, dichas naves llegaban a alcanzar las veintiuna nuiras de largo, por cuatro de ancho. Además, contaban con una treintena de remos y con tres mástiles en los que se desplegaban grandes velas. Por todo ello, la saeta era una embarcación rápida y lo suficientemente ligera como para ser impulsada a remo, sin contar con la ayuda del viento.
 
   Después de discutirlo, decidieron que en uno de los barcos viajaría el grupo que acompañaba a la princesa, junto a un pequeño carro para las provisiones, y a veinte soldados, expertos marinos todos ellos. A su vez, la otra saeta sería ocupada por los caballos y por otra veintena de los hombres de Costópulos.
 
   La mañana había amanecido clara y despejada. El mar estaba en calma, y desde el sur soplaba una suave brisa que llenaría las velas, impulsando las naves en su avance hacia el territorio de los dreknars. Era el éstrio 2 de kíerber, y como había sido previsto, las saetas abandonaron el puerto de Fënz y se dirigieron hacia al norte. Si el tiempo les acompañaba y no sufrían ningún percance, tardarían un par de jornadas en recorrer los aproximadamente 225 enjris que los separaban de la desembocadura del Éntelgar. Las naves iban bajo el mando del capitán Krándoval, un maduro y curtido marino que pertenecía a la guardia de la ciudad, y que era de la total confianza de Costópulos. El capitán vestía un viejo y desgastado uniforme de Flìtzgar, al que le había quitado la capa. Lucía además una barba gris bien recortada, y llevaba los largos cabellos sujetos en una cola. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Era medio éstrio. Hacía un par de dyüres que habían abandonado los muelles. Krándoval manejaba el timón y daba órdenes a los soldados para que remasen con todas sus fuerzas. Su objetivo era llegar lo antes posible al Éntelgar, abandonar al grupo de viajeros sin levantar sospechas, y regresar sin ser vistos. Con un poco de suerte, todo podría cumplirse sin problemas, pero en cualquier momento, un barco dreknés podría cruzarse en su camino y acabar con todo lo planeado. Por ello, Krándoval había ordenado que mientras durase la travesía, hubiese siempre un vigía en la proa de la nave.
 
   —¡Ojalá Sàgrast esté de nuestro lado y nos acompañe en este viaje! —exclamó el capitán, dirigiéndose a la princesa, que se encontraba a su lado—. Tendremos graves problemas si nos cruzamos con los dreknars.
 
   —Si nada nos retrasa, llegaremos a nuestro destino mañana al anochecer, ¿no es así? —preguntó Eithelsil.
 
   —¡Esperemos que así sea! El tiempo parece que va a estar de nuestra parte. El mar está en calma, el viento sopla a favor, y con la fuerza de nuestros remos navegaremos a buen ritmo. Si Sàgrast lo quiere, mañana podréis comenzar vuestra búsqueda, sea cual sea la causa que os lleva a adentraros en el Valle del Éntelgar. Debéis tener sumo cuidado cuando estéis allí. Si os atrapan, os espera la peor de las muertes. Los dreknars no tendrán piedad.
 
   —Gracias por el consejo, capitán. No cometeremos errores.
 
   El tiempo transcurrió lentamente y las tierras de Fënz quedaron finalmente atrás. Los barcos de los pescadores y comerciantes de la ciudad desaparecieron en el horizonte. La inmensidad del Mar Abisal se abría ante ellos. Sólo era visible, a lo lejos, una delgada línea de tierra a estribor. Según los planes trazados, no se adentrarían en alta mar. Por el contrario, harían una navegación de cabotaje, sin perder de vista la costa. En su avance, contaban con la fuerza de los vientos y de los soldados que se afanaban a los remos. Rainus, Melnar, los dos gemelos, Braucos y Dáltar se turnaron con algunos de ellos. Después de los éstrios de descanso en la ciudad de Fënz, sus cuerpos agradecieron el ejercicio físico. 
 
   Fue una jornada tranquila la que vivieron a bordo de la saeta en la primera etapa del viaje. Ningún barco se cruzó en su camino y no hubo señal alguna de peligro. El éstrio avanzó perezosamente, hasta que Estrión comenzó a ocultarse. Fue entonces cuando Krándoval ordenó que se recogiesen las velas y los remos para dejar las naves al pairo durante la noche. En aquellas circunstancias serían vulnerables y no tendrían posibilidad de escapar si algún barco dreknés se les echaba encima. Por ello, el capitán ordenó que sólo se encendieran los candiles necesarios, y que sus llamas se mantuviesen ocultas. Su presencia debía pasar desapercibida.
 
   Fue una noche tensa. No hubo canciones, ni brindis, ni la algarabía propia de los marinos en sus largas travesías a bordo de sus embarcaciones. La espera se hizo pesada y pocos pudieron conciliar el sueño ante la posible amenaza de sufrir un ataque.
 
   Los primeros rayos de Estrión comenzaban a aparecer en el horizonte cuando los inquietos sueños de los tripulantes de las saetas se convirtieron en pesadillas. En el silencio reinante a bordo de las naves, el grito de uno de los vigías los sacó a todos de su letargo.
 
   —¡Dreknars! ¡Barcos dreknars a babor!
 
   En la lejanía del Mar Abisal se avistaban tres embarcaciones con las velas rojas, propias de los drekneses. Melnar fue de los primeros en reaccionar.
 
   —¡Zaistras, Käledar! ¿Qué veis vosotros? —preguntó el cazador.
 
   Los elfos corrieron a asomarse por la borda de babor para observar los navíos con su aguda visión.
 
   —Dos de las naves son pequeñas barcas —informó el aprendiz de mago—. ¡Parecen pescadores!
 
   —Pero la tercera es una gran galera en la que viajan unos cuarenta guerreros bien equipados —añadió Zaistras—. Por el momento no avanzan hacia nosotros, pero sin duda nos han visto y están tomando decisiones. ¿Qué hacemos?
 
   —Creo que lo mejor será prepararnos para combatir —intervino el capitán Krándoval—. Esos miserables no saben lo que llevamos a bordo y no desperdiciarán la oportunidad de conseguir un buen botín.
 
   La agitación creció en las saetas mientras los elfos continuaban con la vista clavada en los barcos dreknars para ver qué medidas tomaban sus enemigos. Finalmente, Käledar rompió su silencio.
 
   —Los dos pesqueros se alejan, pero la galera ha virado en esta dirección y están sacando los remos. ¡Vienen hacia nosotros!
 
   —¿Tenemos opciones de escapar? —preguntó Zaistras al capitán.
 
   —Ninguna —respondió Krándoval—. Su nave es más rápida que la nuestra y cuentan con más remos que nosotros. Si tratamos de huir, antes o después nos darán caza. Es mejor hacerles frente. ¿Estáis de acuerdo, alteza?
 
   —Haced lo que creáis más conveniente. Estáis al mando y contáis con mi apoyo y aprobación —respondió Eithelsil.
 
   —No se hable más —añadió el capitán, que inmediatamente empezó a gritar órdenes a sus hombres—. ¡Preparad vuestras armas! ¡Todos a los remos! No nos quedaremos sin hacer nada, esperando que nos atrapen como a conejos. Les superamos en número, tenemos dos naves y mucho más coraje que esos miserables perros, hijos de Neucen. Les haremos frente y les abordaremos. Una saeta, por babor, y la otra, por estribor. Preparad las cadenas y los garfios. ¡Haremos que se arrepientan de su osadía!
 
   Las palabras de Krándoval infundieron valor a los hombres. Los momentos de desconcierto quedaron atrás. La situación había cambiado. Ahora todo estaba claro y el combate era inminente. A bordo de las saetas, cada uno de sus tripulantes conocía a la perfección cuáles eran sus funciones y qué papel debía desempeñar. Los marinos se habían equipado, habían elegido sus armas y ya se afanaban, empuñando los remos. Las dos naves viraron a babor y encararon a la galera de los drekneses.
 
   El grupo de viajeros que acompañaba a la princesa también se preparó para la lucha. Síon y Lad estaban hombro con hombro junto a la borda. Krándoval había ordenado que no se empleasen armaduras pesadas ante el riesgo de caer al agua y morir ahogados. Por ello, los gemelos no se habían puesto ni sus cotas de malla ni sus cascos, ya que el peso podría ser fatal. De esta forma, no llevaban protección alguna, salvo el espadón de doble filo y el hacha de guerra. Deberían usarlas con maestría para evitar ser alcanzados.
 
   —Hermano, jamás hemos combatido a bordo de un barco —dijo Lad a su gemelo.
 
   —Esperemos que no tengamos que lamentarnos por ello. Si la mitad de todo lo que hemos oído sobre los dreknars es cierto, tendremos que emplearnos a fondo.
 
   —Será mejor que no nos separemos. Al menos así podremos confiar el uno en el otro.
 
   —Se lo debemos a Jur-Yail. Lucharemos en su nombre. ¡Por Yail!
 
   —¡Por Yail!
 
   Al lado de los enanos, Dáltar, con la vista clavada en la galera dreknesa, empuñaba su gran espadón, mientras la sonrisa se iba dibujando en su rostro.
 
   —¿Te has fijado en Dáltar, hermano? —preguntó Síon.
 
   —El combate siempre lo transforma. Ya lo viste en Dáumol. Sus ansias de luchar han sido reprimidas durante líznars y ahora están libres, pero no es Dáltar el único que cambia antes de la batalla. ¡Mira a Rainus!
 
   Jur-Síon volvió la cabeza hacia donde le señalaba su gemelo y contempló con sorpresa cómo el capitán de Flìtzgar esperaba la llegada de la galera. Rainus, con la cimitarra al cinto y su ballesta lista para disparar, tenía los ojos desorbitados, y su rostro, con el ceño fruncido, daba muestras del gran odio que sentía hacia los dreknars. La nave enemiga se encontraba a unas cincuenta nuiras cuando Rainus, de pie junto a la borda, comenzó a gritar a sus enemigos.
 
   —¡Malditos bastardos, hijos de mil padres! ¡Perros esclavos de Neucen! ¡Habéis matado a muchos amigos y familiares míos! ¡Hoy volvemos a encontrarnos y no tendremos piedad alguna! ¡Vais a acabar en el fondo del mar y vuestros cuerpos serán carroña!
 
   Rainus colocó la ballesta en posición, fijó la vista y soltó el proyectil. El disparo cruzó las aguas con precisión y se clavó en el pecho de un dreknés, que cayó herido. Al instante se escucharon grandes voces desde la galera. Los dreknars comenzaron a gritar el nombre de su dios mientras hacían chocar las espadas y hachas contra sus escudos. 
 
   Detrás de Rainus, Melnar trataba de convencer a la princesa para que se mantuviese, junto a Arian, apartada del combate.
 
   —Majestad, debéis alejaros de la pelea y no entrar en batalla si no es necesario.
 
   —No insistas, Melnar. No voy a esconderme como una cobarde.
 
   —Debéis recordar la misión que nos ha traído hasta aquí. Si sois herida, qué posibilidades tendremos de encontrar a la hechicera. Sois la única que podrá guiarnos hasta ella. Además, alguien tiene que proteger a la joven Arian. También ella es importante en este viaje. Vos misma lo dijisteis. Cuando abordemos la galera, quedaos aquí.
 
   —Tienes razón... No debo dejarme llevar por las circunstancias del momento. Sabine Vashanka me espera y debo llegar en plenas condiciones —respondió la princesa—. Pero antes de la lucha, voy a ver cómo se encuentra Käledar. Su magia nos vendría bien ahora, y no la ha empleado desde el incidente sufrido en Dáumol.
 
   —Está bien. Yo iré a usar mi arco antes de que abordemos. —Melnar corrió junto a Rainus, y sin perder más tiempo, comenzó a disparar sus mortíferas flechas.
 
   La princesa fue en busca de Käledar.
 
   —¿Cómo te encuentras? Ya sabes a qué me refiero —preguntó Eithelsil al mago.
 
   —Estoy bien, aunque no sé lo que va a ocurrir. Mi magia está dormida, pero creo que ha llegado el momento de despertarla. Espero no cometer un error.
 
   —No la fuerces. Recuerda que ya has abusado de ella. Haz lo que puedas, y si te sientes cansado, detente de inmediato. Llevas más de cuarenta éstrios sin usar tu magia y creo que éste es el momento de recurrir de nuevo a ella.
 
   —No os defraudaré; tenéis mi palabra.
 
   Käledar corrió al centro de la embarcación, miró al cielo, respiró hondo, unió las palmas de sus manos ante el pecho, cerró los ojos, y comenzó su invocación. El aprendiz de mago volvía a concentrar sus poderes.
 
   Los gritos de los dreknars se escuchaban cada vez con más fuerza. No faltaba mucho para que comenzase la batalla, cuando Braucos se acercó a los enanos y a Dáltar. En una mano portaba su mayal de guerra, y en la otra llevaba el vrástar.
 
   —Creo que ésta es una ocasión inmejorable para estrenarlo —dijo el Soldado Mayor de Verinfes, refiriéndose al guantelete—. ¿Podrías ayudarme a colocármelo? —preguntó a Dáltar.
 
   El monje soltó su espadón sobre la cubierta, y una vez que Braucos se puso el vrástar en la mano derecha, anudó fuertemente sus correas de cuero para afianzarlo al brazo.
 
   —Ya está sujeto —le informó Dáltar—. ¿Sabes usarlo bien?
 
   —Me he leído varias veces los manuscritos que me dio el mercader, y he estado practicando durante nuestra estancia en Fënz. Creo que sé realizar correctamente los movimientos básicos, pero hay técnicas más avanzadas que todavía no domino. Esos dreknars serán una buena carnaza para usarla de entrenamiento. Veremos cómo me desenvuelvo. Usaré el mayal a distancia, y si alguno de esos desgraciados logra aproximarse, le haré probar la hoja del vrástar. ¡Ya están muy cerca!
 
   Todos se volvieron hacia la galera. En aquellos momentos escucharon la voz de Krándoval, que daba nuevas órdenes.
 
   —¡Soltad los remos! ¡A las cadenas! ¡Preparad los garfios para el abordaje! ¡Os va la vida en ello!
 
   Las saetas se habían dirigido hacia la nave dreknar, que se les aproximaba de frente, impulsada por toda la fuerza de sus remos. Al acercarse, las embarcaciones de Flìtzgar rodearon a la galera, que quedó en el centro. Llegado el momento, los hombres de Krándoval arrojarían las cadenas con los ganchos para anclar la nave enemiga, que sería abordada tanto por babor, como por estribor. Por su parte, los dreknars, lejos de amedrentarse ante tal estrategia, habían plantado cara, y se habían dirigido derechos al encuentro de las saetas. Sin duda, eran valientes guerreros. No conocían el significado del miedo ni de la cobardía, y morir luchando en aquel éstrio sería para ellos un honor, que les llevaría a encontrarse con Neucen, dios de la Muerte.
 
   Estaban muy cerca. Sólo una decena de nuiras separaba una embarcación de otra. Fue entonces cuando Zaistras se aproximó a la borda y empuñó su cerbatana. Los dreknars ya estaban al alcance de sus dardos, y el elfo iba a probar por primera vez uno de los dos venenos que le había preparado Lórrmar en Fënz. Sin más demora, abrió el frasco que contenía una de las ponzoñas más letales de todo Úrowen y embadurnó dos dardos. Zaistras colocó entonces el primero de ellos en el interior de su cerbatana, apuntó con precisión, y sopló con todas sus fuerzas. Justo en el último instante, un inesperado movimiento de la embarcación desestabilizó a Zaistras, que erró el disparo. El dardo chocó contra el casco de la nave enemiga. Sin perder tiempo, el elfo cargó de nuevo su cerbatana, apuntó, y soltó su ataque. Éste sí fue bien dirigido, pero los dreknars se estaban cubriendo de las flechas de Melnar y Rainus, por lo que el proyectil quedó clavado en un enorme y redondo escudo de madera. No hubo tiempo para más. Los marineros lanzaron las cadenas y tiraron fuertemente de ellas cuando los garfios se clavaron en la galera.
 
   Para la mayoría de los viajeros que acompañaban a la princesa, aquélla era la primera vez en su vida que veían a un dreknar. Desde aquella distancia, ya podían distinguir con claridad los rasgos de sus enemigos. Eran curtidos guerreros, fuertes y aterradores, que nacían, vivían y morían por y para la guerra. Sus cuerpos eran recios, estaban cubiertos de pieles, y lucían terribles y enigmáticos tatuajes, muchos de los cuales les adornaban los rostros. Llevaban los cabellos largos y enmarañados, con espesas y abundantes barbas que les caían sobre el pecho. Por armas, portaban grandes espadas, anchas y poderosas, además de descomunales hachas de guerra de doble hoja, que batían sobre sus cabezas. Como única defensa, muchos de ellos también empuñaban escudos redondos de madera. Entre su indumentaria, destacaban los huesos de sus anteriores enemigos, que pendían de sus ropas a modo de trofeos. Sus gritos resonaban sobre la embarcación, y parecía que el suelo temblaba bajo sus pies. Entre los potentes alaridos con los que los drekneses invocaban a su dios, todos escucharon el fuerte grito del capitán.
 
   —¡Al abordaje!
 
   —¡Neucen! ¡Neucen! ¡Neucen!
 
   Tras la orden de Krándoval, todo sucedió muy deprisa, y los tripulantes de las saetas se vieron envueltos en una cruenta y brutal contienda a bordo de la gran galera enemiga. Bajo las flechas de Melnar y Rainus, fueron varios los dreknars que perdieron la vida antes del choque, pero unos cuarenta guerreros continuaban en pie. Cuando las tres naves se unieron por medio de las cadenas, los marineros se lanzaron al abordaje.
 
   Los dreknars, superados en número, esperaron el ataque a bordo de su embarcación para tratar de defenderla por babor y por estribor. Los dos gemelos fueron de los primeros en saltar a la galera. Espada y hacha se lanzaron al ataque. Cayeron sobre la cubierta enemiga y lucharon, espalda contra espalda, para protegerse de sus numerosos rivales. Jur-Lad encaró a un dreknés que empuñaba un hacha de combate mucho mayor que la del enano. Ambos contendientes lanzaron su acometida, y con un terrible estruendo metálico, sus armas chocaron y quedaron trabadas. Lad tuvo que emplear todas sus fuerzas para que su hacha no cediera ante la potencia de ataque del dreknés. Su enemigo, fuera de sí, lo miró fijamente a los ojos, y gracias a un fuerte tirón, separó las hachas. El dreknar batió su arma por encima de su cabeza, y lanzó un golpe brutal sobre el enano, que se vio sorprendido. Jur-Lad se tiró al suelo y rodó sobre su cuerpo para evitar el impacto. La hoja se clavó en la cubierta de la nave. Antes de que su enemigo reaccionase, el enano, desde el suelo, descargó el filo de su hacha sobre el tobillo izquierdo de su agresor. Sorprendido por la velocidad y la agilidad de Jur-Lad, el dreknar no pudo esquivar el ataque. La afilada hoja cercenó limpiamente el pie de su víctima. No pudiendo soportar el dolor y herido de gravedad, el temible guerrero soltó su hacha y cayó al suelo. La sangre salía a borbotones. El dreknés, abatido, se retorcía de dolor y de rabia, sabiéndose a merced de aquel enano, que ya se había puesto en pie para descargar su hacha. La hoja del arma volvió a probar la sangre, y la cabeza de aquel desgraciado acabó partida en dos, con sus restos esparcidos sobre la cubierta de la galera. 
 
   Junto a él, su gemelo corría grave peligro. Dos dreknars le hacían frente. Uno empuñaba un hacha de mano y un escudo, mientras que el otro le atacaba con una gran hacha de combate de doble hoja. Jur-Síon trató de pedir ayuda a su hermano, pero en aquellos instantes, Lad rodaba por el suelo para evitar el ataque de su adversario. Viéndose superado, Síon trató de defenderse de sus dos contendientes, que se le echaron encima a la vez. Haciendo alarde de una gran habilidad en el manejo de su espadón, el enano desvió la hoja del hacha de mano, pero no pudo hacer nada para evitar a su otro rival. La gran hacha de combate voló en el aire a gran velocidad, directa al desprotegido cuello de su víctima. El golpe sería mortal para el desdichado Jur-Síon. Fue entonces cuando un potente grito resonó sobre el fragor de la batalla. Provenía de la saeta y era la voz de Käledar.
 
   —¡Zentor drámakor razdder!
 
   El aprendiz de mago se encontraba en la cubierta de la embarcación, a escasas nuiras de donde estaba Jur-Síon. Käledar lanzó su invocación, extendió rápidamente sus brazos al frente en dirección al dreknar que empuñaba el hacha de combate, y clavó su mirada en él. Mientras no perdiese la concentración ni el contacto visual, su víctima sufriría las consecuencias del hechizo de inmovilización que había lanzado el elfo. Ante el asombro del dreknés, sus miembros quedaron paralizados de repente. Sus brazos sujetaban con fuerza la gran hacha, pero el poder mental del elfo le impedía moverlos. Sus piernas quedaron clavadas a la cubierta de la galera, y su arma quedó inmóvil en el aire, a una docena de kuiras del cuello de Jur-Síon, que no habría podido hacer nada para evitar el golpe. 
 
   Tras escuchar el conjuro de Käledar y ver el efecto que había tenido sobre su agresor, el enano volvió la cabeza e hizo un gesto de agradecimiento al elfo. No perdió más tiempo. Síon se apartó del hacha que pendía inerte junto a él y atacó al primero de sus enemigos, que detuvo el golpe con su escudo. Pero la acometida del enano fue brutal. Su adversario no pudo reaccionar. Sorprendido por la parálisis que sufría su compañero y por la terrible reacción de Síon, el dreknar sólo contuvo el primer mandoble del espadón del enano, que tras chocar contra el escudo, volvió a cruzar el aire para clavarse en el abdomen de su rival. La afilada hoja atravesó al dreknar de parte a parte. Jur-Síon empuñó entonces con fuerza su arma y tiró de ella, realizando un semicírculo. Las entrañas del dreknés volaron sobre la embarcación, salpicando a quienes combatían a su alrededor. Era el momento de liberar a Käledar de su invocación. El enano se volvió hacia el dreknar que permanecía inmóvil, bajo el hechizo del mago. Le iba a tocar sufrir. Síon asió con ambas manos su enorme espadón y lo alzó sobre su cabeza. Las runas grabadas en su hoja centellearon bajo los rayos de Estrión, que ya había aparecido completamente en el cielo de Úrowen. El arma cayó sobre el dreknés. El hacha de combate de su enemigo cayó sobre la cubierta de la galera con los antebrazos y las manos del enorme guerrero aún sujetas a su asta. La espada del enano había cercenado los miembros del dreknar a la altura de los codos. La sangre salía con fuerza por las grandes heridas abiertas. El rostro de Síon quedó teñido de rojo. El enano, embriagado por la batalla, estaba fuera de sí y sólo pensaba en destruir a su enemigo, que seguía paralizado. Un desgarrador grito de dolor se escapaba por su boca entreabierta, pero para Síon no era suficiente. Entonces recordó a Yail y su furia se acrecentó aún más. La hoja del espadón volvió a cruzar el aire a gran velocidad y descargó un terrible golpe sobre una de las rodillas de aquel miserable. El sonido del hueso al romperse llenó al enano de gozo mientras el dreknar caía de espaldas con la pierna cercenada. En aquel momento, Käledar apartó las manos y la mirada de su objetivo, y comenzó otra invocación en busca de una nueva víctima. El dreknés, liberado del hechizo, se retorció con grandes espasmos sobre la nave, llenando la cubierta de sangre. Todo había terminado para él.
 
    
 
   ***
 
    
 
   La lucha había llevado a Braucos y a Dáltar a la proa de la galera. A su paso, los dos guerreros habían dejado una estela de muerte. A su alrededor, los cadáveres y despojos de sus enemigos daban muestras de la maestría de ambos luchadores en el combate. En aquellos momentos, varios bárbaros los rodeaban, pero ninguno se decidía a plantarles cara. Fue entonces cuando un enorme y corpulento dreknés, de algo más de una nuira y media de altura, apareció entre sus compañeros. Tenía los ojos rojos, con las pupilas muy dilatadas, y de su boca salía una especie de espuma azulada, que le caía sobre la espesa barba. Sólo vestía un pantalón de piel, y calzaba unas gruesas botas. Su rostro, su pecho, su rapado cráneo y sus brazos estaban cubiertos de extraños tatuajes rituales, que le conferían un aspecto aterrador. Además, aquel guerrero parecía estar en trance, poseído por el odio que dejaba ver la expresión de su rostro. Sus dientes rechinaban.
 
   —¡Dáltar, prepárate! ¡Es un Siervo de Neucen!
 
   —¿Qué quieres decir?
 
   —¡Es un loco! Ese animal es un fanático consagrado a Neucen, y está bajo los efectos de un poderoso elixir que le provoca esa furia. Ahora no sentirá dolor alguno, y no dejará de luchar hasta que no le queden enemigos, o hasta morir. Si no nos defendemos bien, nos destrozará. ¡Prepárate!
 
   De pronto, aquel dreknar comenzó a gritar y a dar puñetazos en todas direcciones, golpeando incluso a sus propios compañeros. Ante aquella reacción, los demás guerreros se apartaron de su camino y le dejaron vía libre para que atacase a Braucos y a Dáltar. El dreknés, enloquecido y fuera de sí, levantó sus armas sobre su cabeza. Empuñaba un hacha en cada mano, y las hizo girar en el aire antes de emitir un terrible grito y de lanzarse a la carrera contra sus enemigos. Sus afiladas hachas giraban sin cesar. La acometida iba a ser brutal. Finalmente, el Siervo de Neucen descargó su ataque. Dáltar interpuso su espadón y pudo bloquear la trayectoria del hacha dirigida contra él. Por su parte, Braucos saltó a un lado y consiguió esquivar el golpe. El dreknar volvió a atacar de inmediato, pero los dos compañeros ya le hacían frente. Braucos hizo girar su mayal de guerra y lo lanzó contra su enemigo. Una de las bolas alcanzó la pierna del dreknar y los afilados pinchos se clavaron en su carne. La sangre salía por la herida abierta, pero sólo sirvió para acentuar más la furia de aquel salvaje, que atacó de nuevo y derribó al suelo a Braucos, quien con suerte logró esquivar el filo del arma en el último momento. Dáltar también hizo frente al dreknés, pero su hacha bloqueó el golpe. Fue en aquellos momentos en los que Braucos rodaba por el suelo, cuando el Siervo de Neucen se centró en Dáltar, de forma que las dos hachas se dirigían ahora hacia él. Con su espadón evitó la primera, pero la segunda se clavó en la pierna del monje y probó su sangre. Dáltar cayó de espaldas, gravemente herido. 
 
   Poseído por la ira, el dreknar se volvió y encaró a Braucos, que estaba aturdido en el suelo. Sin demora, le lanzó una terrible patada en el costado. El Soldado Mayor gritó de dolor y al instante recibió otra patada en el mismo lugar. Sin resuello, algo mareado y tirado en el suelo, estaba a merced del Siervo de Neucen, que descargó un hacha sobre su cabeza. Justo antes de ser alcanzado, Braucos reaccionó. De nada le servía su mayal en aquellas circunstancias, así que empleó el vrástar. Haciendo uso de todas sus fuerzas, el Soldado Mayor de Verinfes interpuso el guantelete en la trayectoria del hacha y detuvo su hoja. Había conseguido agarrarla con la mano en pleno vuelo. Aquello sorprendió al dreknar, que vio cómo su enemigo le atacaba de nuevo. Desde el suelo, Braucos apartó el hacha. Las placas de hierro del vrástar habían detenido el impacto y ahora su dentada hoja volaba en el aire en dirección a la rodilla izquierda del Siervo de Neucen. Braucos cerró el puño y descargó el guantelete. La hoja impactó en su objetivo y sus dientes mordieron la rótula del dreknar, que quedó destrozada. Aun insensible al dolor, el hueso dañado y los tendones partidos no pudieron sostener el peso de aquel gigante, que cayó de costado, gritando de rabia y furia. El dreknar lanzó un nuevo ataque desde su posición y alcanzó a un compañero suyo en un brazo. Al otro lado, Dáltar, aunque estaba perdiendo mucha sangre, había conseguido incorporarse para lanzar un mandoble que sorprendió al guerrero dreknar. El enorme espadón se clavó con facilidad en el estómago del Siervo de Neucen, y sus intestinos cayeron sobre la cubierta de la galera cuando el monje retiró el arma. El dreknés continuó luchando, pero las bolas del mayal de Braucos volaban ya con fuerza, impulsadas por la furia del soldado. Se escuchó un terrible crujido. La cabeza de aquel bárbaro había sido aplastada bajo el ataque del mayal de guerra. Le había llegado el dyüre de su reencuentro con Neucen. No hubo tiempo de celebrar la victoria. Aún quedaban muchos enemigos en pie y Dáltar estaba herido de gravedad. Se encontraba tirado en el suelo, tratando de contener la hemorragia de su pierna. Estaba indefenso, pero tenía un buen guardián. Braucos daría su vida por defenderlo.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Zaistras, Melnar y Rainus se habían quedado a bordo de la saeta para proteger a la princesa y a la dama Arian de los drekneses que saltasen a su cubierta. Por suerte, allí la lucha no había sido tan encarnizada, y los pocos enemigos que abordaron la nave no tardaron en caer bajo el filo de las dagas del elfo, de la espada del cazador, y de la cimitarra del capitán de Flìtzgar. La batalla no duró mucho tiempo más. El ataque de los dreknars había sido muy osado, y pronto se vieron superados en número. No en vano, no eran simples mercaderes los que viajaban a bordo de las saetas; eran marinos y experimentados soldados del Reino de Flìtzgar, sin tener en cuenta al grupo de avezados guerreros que acompañaban a Eithelsil. Para los dreknars fue un terrible error, que descubrieron demasiado tarde. Los pocos que quedaban aún con vida soltaron las armas y se rindieron. Inmediatamente fueron apresados por los hombres de Krándoval, que los llenaron de grilletes y los encadenaron a los remos. Por el momento, reemplazarían a los soldados caídos en la batalla y remarían hasta que estuviesen de regreso en Fënz, donde serían juzgados y condenados.
 
   El capitán Krándoval ordenó que se atendiese a los heridos y que se tirasen los cuerpos de los drekneses por la borda. A partir de aquel momento, la galera pertenecía a la escuadra de Fënz y quedaba bajo su mando. Tras el primer recuento, sólo cuatro dreknars continuaban con vida, aunque la victoria había tenido un alto precio. Veintitrés soldados de Flìtzgar habían caído bajo las armas de sus enemigos. En cuanto a los supervivientes, pocos eran los que no habían sufrido heridas. La cubierta de la galera estaba totalmente llena de sangre, de cadáveres y de despojos humanos. Había sido una lucha terrible, cruenta y sanguinaria.
 
   Dáltar, que estaba muy débil por la pérdida de sangre, finalmente se desmayó. Tras ver a su compañero en ese estado, Braucos buscó a Käledar, que se encontraba en la saeta. El soldado le pidió ayuda, pero el elfo estaba exhausto. En esos momentos, con la respiración entrecortada, descansaba sobre la cubierta de la embarcación, tratando de recuperar el aliento. El elfo había vuelto a usar la magia, pero el esfuerzo le había agotado. Al parecer, aún no se había recuperado por completo del incidente ocurrido en Dáumol, y sus energías se habían consumido. En esta ocasión, Käledar no podría usar sus poderes para sanar a los heridos.
 
   Fue la princesa Eithelsil quien corrió a socorrer a Dáltar. Alertada por Braucos y llevando consigo una botella de vino, saltó a la galera en busca del monje. La hoja del hacha del Siervo de Neucen había abierto un gran corte en la parte delantera del muslo izquierdo de Dáltar. Eithelsil terminó de romper el pantalón de piel de su compañero y vertió el vino para limpiar el tajo. La sangre no dejaba de salir, por lo que la princesa presionó la herida hasta que la hemorragia se contuvo. Con sumo cuidado, retiró la sangre que ya se había secado. Antes de continuar, la joven comprobó que Dáltar seguía respirando. No había tiempo que perder. Lo primero era cerrar la herida. Braucos y Melnar habían llegado ya y estaban a su lado, observándola. La princesa les pidió que sujetasen la pierna del monje mientras ella suturaba el corte. De su bolsa de cuero, Eithelsil extrajo un carrete de hilo de lino y una aguja curvada. Sin mayor dilación, lo preparó todo y comenzó a coser. En poco tiempo, la abertura quedó cerrada. Tras ello, la princesa sacó de su bolsa varias hojas de isonia y de lis amarillo, y empezó a mascarlas. Cuando consiguió hacer una masa compacta, la puso en la palma de su mano y espolvoreó sobre ella el contenido de uno de los botes que había sacado de su morral. Eithelsil terminó entonces de amasarlo todo con sus dedos y extendió con suavidad la mezcla sobre la herida de Dáltar. Por último, pidió que le llevasen vendas limpias de la saeta, y con ellas envolvió la pierna de su compañero.
 
   —¡Lo único que podemos hacer por ahora es esperar a que despierte! —dijo al fin la princesa—. Traigámosle una manta para que apoye la cabeza y esté más cómodo. Lo mejor es que no lo movamos de aquí. 
 
   —Nosotros le cuidaremos —intervino Melnar.
 
   —Yo voy a regresar a la saeta —Eithelsil tomó de nuevo la palabra—. Käledar me necesita. Siento que su poder se ha debilitado... Iré a preparar un elixir que le ayude a recuperar sus fuerzas. Cuando Dáltar despierte, también se lo daremos a él. Le vendrá bien. No hay tiempo que perder. Avisadme si vuelve en sí. 
 
   La princesa regresó a su embarcación y pidió ayuda a la joven Arian para realizar la mezcla en un caldero.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Era medio éstrio cuando Krándoval volvió a evaluar cómo estaba la situación. Tras haberse deshecho de los cadáveres de los dreknars y haber envuelto los cuerpos de sus hombres en lonas para las velas que llevaban de repuesto, el capitán revisó a su tripulación. Además de él, quedaban con vida diecisiete soldados de Flìtzgar, de los cuales, seis se encontraban gravemente heridos. También contaba con los cuatro drekneses que habían tomado prisioneros, y con el grupo que acompañaba a la princesa Eithelsil. Salvo Dáltar, que continuaba inconsciente, el resto no había recibido heridas de gravedad y todos se encontraban bien. En total, eran una veintena de hombres, que podrían empuñar los remos. Sin duda, era una tripulación escasa para continuar la travesía llevando consigo las tres naves. El capitán Krándoval era consciente de ello, por eso optó por abandonar la galera a la deriva. No le prenderían fuego, ya que la columna de humo que se elevaría en el cielo delataría su posición, y ya contaban con la amenaza que suponían los pescadores dreknars que habían huido antes de la batalla y que podrían alertar a otras embarcaciones. Lo mejor era repartir a los heridos y supervivientes entre las dos saetas y continuar la marcha lo antes posible. 
 
   Siguiendo las órdenes del capitán, se hizo todo ello con presteza, de forma que a media tarde las naves estuvieron listas para continuar su viaje hacia el norte. Para impulsarse, contaban con la fuerza de diez remeros por barco, así como con la ayuda del viento, que por suerte soplaba a su favor. No obstante, la velocidad de las saetas se vería reducida, y su llegada a la desembocadura del Éntelgar se retrasaría probablemente un éstrio, pero no había otra solución. Por el momento, lo más importante era huir de las aguas en las que se encontraban, ya que allí habían sido vistos por los pescadores que habían escapado. No podían perder más tiempo. Por ello, se vieron obligados a arrojar al mar los cuerpos de los soldados caídos. Lo hicieron durante la celebración de una sencilla ceremonia dirigida por el capitán Krándoval. De esta forma, agotados por la batalla, apenados por las muertes de sus compañeros, y con la amenaza siempre presente de avistar más barcos dreknars en el horizonte, los tripulantes de las saetas continuaron su travesía, deseando que Estrión se pusiese pronto para que los acogiera la protección de la noche. 
 
   Las primeras estrellas comenzaban a aparecer en el cielo de Úrowen cuando Dáltar recuperó la consciencia. Se encontraba muy mareado y tenía náuseas. Sus compañeros se alegraron al conocer la noticia de su recuperación, en especial los dos enanos, que le habían cogido un gran cariño a aquel monje guerrero. Eithelsil le dio de beber el elixir que había preparado y Dáltar volvió a sumirse en un reparador sueño. Käledar también se encontraba durmiendo. Había quedado agotado tras la batalla, pero su ayuda había sido crucial en el desenlace de la misma. Además, sus dudas se habían resuelto. El elfo conservaba sus poderes tras el incidente de Dáumol. Estaba recuperando sus energías arcanas y ahora necesitaba descanso. 
 
   En cuanto a Brázdar y Dúenor, las enormes águilas no habían sufrido daño alguno, y ahora viajaban tranquilas, posadas sobre una de las velas de la nave. Lo mismo le sucedía a Jarold. El pequeño hurón de Zaistras se había escondido bajo los remos de la saeta durante el transcurso del combate, y ahora se encontraba sobre el hombro del elfo, comiendo los pequeños trozos de carne que éste le daba. Sethren tampoco había sufrido daños. Se había mantenido a bordo de la saeta, junto a Melnar y bajo la protección de su espada. Por fortuna, los caballos que llevaban en la otra nave también se encontraban en perfectas condiciones, ya que los soldados, conocedores de su importancia para la princesa y su grupo, los habían protegido con fiereza del ataque de los dreknars.
 
   Así navegaron durante dos dyüres antes de que Estrión se ocultase en el horizonte. El capitán Krándoval ordenó entonces que se recogiesen los remos y las velas para dejar las embarcaciones al pairo durante la noche. Todos estaban agotados, y tras decidir las guardias, se retiraron a descansar. Fue una amarga noche la que se vivió a bordo de las saetas. No hubo charlas, ni risas; sólo el cuidado de los heridos, el sueño de los marinos extenuados y el lamento por los compañeros caídos.
 
    
 
   ***
 
    
 
   El éstrio amaneció despejado, sin una sola nube en el cielo. Los tripulantes de las saetas se sintieron más animados después de dejar atrás las desgracias pasadas. No había rastro de ningún barco enemigo en el horizonte y pronto se preparó todo para continuar la travesía. Según las estimaciones del capitán, ya habían recorrido más de la mitad del camino. El viento soplaba con fuerza y a su favor; si durante aquella jornada continuaban a buen ritmo, al anochecer era muy posible que avistasen la desembocadura del Éntelgar. Los marineros desplegaron la velas, y las saetas comenzaron a navegar sobre las olas que en aquel éstrio formaba el Mar Abisal. Una vez que las embarcaciones estuvieron preparadas, la atención se centró en los heridos. Dáltar ya había despertado. Se encontraba de buen humor y con hambre, por lo que le llevaron una abundante ración de yärma y de carne en salazón. Eithelsil revisó su herida y cambió el emplasto de hojas de isonia y de lis amarillo. Braucos se acercó a hablar con el monje.
 
   —¿Cómo te encuentras?
 
   —Estoy bien. Ahora sólo espero que la herida cicatrice pronto porque no quiero ser una molestia en los próximos éstrios.
 
   —No te preocupes demasiado —añadió el Soldado Mayor—. La princesa dice que pronto te habrás recuperado por completo. Además, no todos pueden decir lo mismo después de haberse enfrentado a un Siervo de Neucen. ¡Luchamos bien! Ahora estaríamos alimentando a los peces si no nos hubiéramos enfrentado a él los dos juntos.
 
   —Tienes razón. Sin duda era un experto en el arte de la guerra.
 
   —Y además era un loco al que no le importaba morir... Lo malo de todo esto es que nos dirigimos hacia sus tierras y allí habrá más como él; muchos más.
 
   —Antes de la lucha me contaste algo sobre los Siervos de Neucen. ¿Qué más sabes de ellos? —preguntó Dáltar con gran interés. 
 
   —Como te he dicho, son locos, fanáticos por su dios, al que adoran sobre todas las cosas. A él se entregan en cuerpo y alma. Desde que nacen, son entrenados para la batalla y llegan a convertirse en verdaderos maestros de la guerra. Se enfrentan a la muerte de cara y entran en combate semidesnudos, sin protección alguna... —Braucos hizo una pausa antes de continuar con su narración—. Como pudiste comprobar, están en una especie de trance, poseídos por la ira, y son insensibles a todo dolor. En ese estado, víctimas de una furia ciega, pierden el sentido del peligro y sólo piensan en matar y destruir. Para ellos todo comienza con la ingesta del elixir del que te hablé. No conocemos su verdadera fórmula. Sólo sus chamanes y hechiceros saben la receta correcta, pero se cree que está compuesta por unos hongos alucinógenos que crecen en la ribera del Éntelgar. También emplean la belladona, además de un tipo de baya que le confiere al elixir su color azulado. Ya viste la espuma que le salía por la boca al dreknar. Todo ello les hace entrar en un estado de ferocidad extrema, y les provoca unas visiones que hacen que sólo piensen en la batalla y que se entreguen a ella sin tener en cuenta las consecuencias. Cuando toman ese maldito brebaje, sus cuerpos comienzan a temblar y sus dientes rechinan unos contra otros. Se sabe de Siervos de Neucen que estuvieron combatiendo durante dyüres, e incluso éstrios, antes de que el cansancio acabase consumiendo sus cuerpos. Hay quienes afirman que muchos de ellos han muerto de puro agotamiento, sin haber sido heridos por sus enemigos. A eso es a lo que vamos a enfrentarnos. ¡Esperemos que Sàgrast nos guíe en nuestro camino! —El Soldado Mayor quedó en silencio y pensativo durante unos instantes antes de retomar la palabra—. ¿Sabes una cosa? Creo que estoy teniendo una gran idea. —Ante la sorpresa de Dáltar, Braucos sonreía.
 
   —¿En qué estás pensando? —preguntó el monje.
 
   —Si vamos a enfrentarnos a los Siervos de Neucen, lo mejor es hacerlo en igualdad de condiciones —respondió Braucos.
 
   —¿Qué quieres decir?
 
   —Muy sencillo. Tenemos que conseguir ese elixir y emplearlo cuando la situación así lo requiera.
 
   —¡Estás loco! —exclamó Dáltar—. Me has dicho que sólo un demente bebería esa pócima. No creo que sea una buena idea. ¡Nos jugaríamos la vida!
 
   —El problema será conseguirlo, pero creo que sé cómo hacerlo. —Braucos estaba sumido en sus propios pensamientos, sin escuchar las palabras de su compañero—. Conozco a la persona adecuada para este trabajo. Cuando estemos en el Valle del Éntelgar, Zaistras será nuestro elfo. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   La jornada avanzó lentamente y no sufrieron ningún percance a lo largo del éstrio. No vieron ni rastro de los dreknars y el viento continuaba soplando a favor. Finalmente, Estrión volvió a ocultarse en el horizonte y aún no habían avistado la desembocadura del Éntelgar. La princesa Eithelsil se dirigió a Krándoval.
 
   —¡Capitán! ¿Cuánto nos falta para llegar?
 
   —Si mis cálculos son correctos, nos queda algo más de un dyüre —respondió el marino—. ¿Qué queréis que hagamos?
 
   —Según los mapas que tenemos de la zona, existe un asentamiento dreknar al sur de la desembocadura del río. ¿Me equivoco? —inquirió la princesa.
 
   —Eso indican nuestros últimos informes.
 
   —Entonces desembarcaremos junto a la orilla norte. Debemos evitar ese poblado. Además, siento que nuestro objetivo se encuentra al norte del Éntelgar. Capitán, dé la orden de que continuemos la travesía, pero diríjase mar adentro. Pierda de vista la costa y dé un rodeo que nos lleve más al norte de la desembocadura del río. Debemos evitar que los dreknars nos descubran, y sin duda en la ciudad de la que hemos hablado habrá muelles y barcos. Tenemos que apartarnos de ellos. Ordene que sigamos navegando. ¿Cuánto tardaremos en llegar a la orilla norte del río si damos ese rodeo?
 
   —Unos tres dyüres —respondió el capitán.
 
   —Perfecto. Desembarcaremos en cuanto lleguemos, en plena noche —añadió la princesa—. Cuando nos dejéis, vosotros debéis seguir navegando. Tenéis que alejaros de la costa para no dejar rastro alguno. La noche será nuestra aliada.
 
   —¡Majestad, todo se hará como habéis ordenado!
 
   —Mi grupo y yo nos prepararemos para abandonar la nave. Esta noche nos internaremos en las tierras de los dreknars.
 
   Así se cumplieron las órdenes de la princesa, y con la marcha de Estrión del cielo de Úrowen, las dos saetas se adentraron en el Mar Abisal y perdieron de vista la costa antes de volver a retomar el rumbo hacia el norte. De esta forma continuaron navegando hasta que el capitán Krándoval consideró que ya debían de haber pasado el asentamiento dreknar y la desembocadura del Éntelgar. Fue entonces cuando dio nuevas órdenes a sus hombres para que virasen hacia el este, en dirección a la costa. Era noche cerrada y los marineros se guiaban por las estrellas y por la tenue luz que emitían Émacel y Émandel, los dos astros que a aquellos dyüres surcaban el firmamento. Finalmente, uno de los vigías anunció tierra a la vista. No había rastro de luces, por lo que el capitán ordenó que se acercasen. Una enorme playa con un frondoso bosque a sus espaldas se abría ante ellos. La desembocadura del Éntelgar no debía de estar lejos, al sur de allí. Lo mejor era desembarcar en la playa al amparo de la noche y permitir que las saetas huyesen de allí antes del alba. Ya tendrían tiempo de enviar rastreadores para explorar la zona. Así lo ordenó la princesa y así se hizo.
 
   Las naves tenían muy poco calado y ello permitió que se aproximasen bastante a la playa. Se encontraban a escasas nuiras de la arena cuando los cascos de las saetas tocaron fondo. Uno de los soldados saltó al agua; le llegaba por la cintura. Era el momento de desembarcar. Con presteza, los marineros colocaron rampas para bajar los caballos y el pequeño carro. Todo se hizo con rapidez. En algo menos de un dyüre, tanto las provisiones, como los animales y el grupo que acompañaba a la princesa se encontraban en la playa. El capitán Krándoval también salió de la saeta para despedirse de ellos. Pocas palabras se dijeron en aquella ocasión, ya que sentían el peligro y la amenaza de los drekneses en el aire. No había tiempo que perder. Tenían que ocultarse en el bosque y las embarcaciones debían alejarse de la costa lo antes posible. Cuando todo hubo pasado y la estela de las saetas se perdía en el horizonte, las últimas palabras del capitán aún resonaban en las cabezas de los viajeros.
 
   —¡No lo olvidéis! —les advirtió Krándoval—. Si antes no tenemos noticias vuestras en Fënz, un barco os esperará aquí, en esta misma playa, cada quince éstrios, y sólo se detendrá durante varios dyüres. ¡Recordadlo! ¡Sàgrast quiera que volvamos a encontrarnos pronto!
 
   Por fin, después de su largo periplo desde que abandonasen la ciudad de Flìtzgar, llegaron al temido Valle del Éntelgar. Ahora por delante les esperaban unas duras jornadas de viaje llenas de incertidumbre, al final de las cuales, como una sombra, les esperarían el rey Tárkarod y la misteriosa hechicera.
 
   


 
   
  
 



XVIII. El Valle del Éntelgar
 
    
 
   Primeros dyüres del éstrio 5 del xer de kíerber del líznar 347 de la Segunda Era
 
    
 
   Sujetando a sus caballos por las riendas, los componentes del grupo se adentraron en el bosque. Se habían demorado breves instantes en la playa, viendo cómo las saetas se alejaban de la costa. Una vez desaparecieron en el horizonte, conscientes de que allí corrían peligro, se apresuraron a entrar en la maleza. La noche era clara y despejada, pero bajo la densa cúpula que formaban los árboles del bosque, la oscuridad era casi total. Antes de adentrarse en la espesura, Jur-Síon y Jur-Lad llamaron a sus águilas, y éstas se posaron en el techo del carruaje. Tal y como habían acordado antes de partir de Flìtzgar, el capitán Rainus estaría al frente de la expedición hasta la llegada a Fënz, pero una vez en territorio dreknar, sería la princesa Eithelsil quien tomaría el mando. Por ello, todos esperaron sus instrucciones antes de encender alguna de las antorchas que habían llevado consigo desde la ciudad portuaria. Sólo prendieron tres de ellas. La princesa ordenó seguir adelante hasta encontrar un lugar en el que pasar la noche. No tuvieron que avanzar demasiado. Tras una ligera elevación del terreno, hallaron un pequeño claro donde podrían instalarse para descansar hasta la salida de Estrión. Los viajeros estaban en completo silencio, atentos a todo lo que veían a su alrededor y a los ruidos del bosque. El canto de una lechuza les dio la bienvenida al lugar donde comenzaron a instalar el campamento. Zaistras se acercó a la princesa. 
 
   —Majestad —la saludó el elfo—, vengo a solicitaros permiso para inspeccionar la zona. No estoy cansado, y creo que es una buena idea el aprovechar la oscuridad de la noche para explorar los alrededores. Así sabremos con certeza dónde nos encontramos y si hay dreknars cerca. Con esos datos, mañana podréis decidir qué hacer y cuál es la mejor ruta que podemos seguir.
 
   —Está bien, pero no te arriesgues —respondió Eithelsil—. No te acerques al peligro. Sólo observa y pasa desapercibido. Y sobre todo, si lo encuentras, no entres ni te aproximes demasiado al asentamiento de los dreknars.
 
   —¿Por qué decís eso, alteza? —preguntó Zaistras, esbozando una sonrisa.
 
   —Porque te conozco desde que era una niña y sé que estás deseando entrar en sus cabañas para robarles, o para Sàgrast sabe qué más cosas.
 
   —¡Como ordenéis! —respondió el elfo de la nieve—. Pero quizás sería bueno tomar un primer contacto...
 
   —¡Zaistras! —lo interrumpió la princesa—. ¡Ya habrá tiempo para eso, pero por el momento no debemos correr riesgos!
 
   —No os preocupéis, majestad. Pasaré totalmente desapercibido. ¡Volveré al alba! —y diciendo aquellas últimas palabras, el elfo se colocó su capucha verde, y se adentró en la oscuridad del bosque.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Mientras el resto de sus compañeros se preparaban para pasar lo que quedaba de la noche, Zaistras se dirigió hacia el sur, en busca de la desembocadura del Río Éntelgar. El bosque era muy denso, pero gracias a su aguda visión de elfo, podía moverse con facilidad entre la espesura. Vestido con su capa y calzado con sus mocasines de piel, el habitante de Kríndaslon no hacía ni el más leve ruido en su avance a través de la espesa vegetación, ni dejaba señal alguna que delatara su paso por la zona. Zaistras era un experto rastreador y explorador, entrenado en las cientos de misiones que había completado con éxito en su vida y por las que había recibido grandes sumas de dinero. 
 
   Había transcurrido algo más de medio dyüre desde que se separara del grupo, cuando escuchó el sonido del agua. El río estaba cerca. No había señal alguna de los dreknars y el bosque continuaba igual de denso. Zaistras siguió avanzando hasta que se topó con el cauce del Éntelgar. Los árboles llegaban hasta la misma orilla del río. Fue entonces cuando el elfo decidió dirigirse de nuevo hacia la costa, en busca de la desembocadura del Éntelgar y de la supuesta ciudad enemiga. Finalmente, encontró su objetivo. En una primera ojeada, vio el resplandor de algunas antorchas en la orilla opuesta. Los informes eran ciertos. Existía un asentamiento dreknés junto al río. 
 
   En la zona en la que Zaistras se encontraba, el suelo era pantanoso y resbaladizo. Además, la vegetación le impedía ver con claridad. Por ello decidió subirse a la copa de un árbol. El elfo eligió un robusto abeto y comenzó a trepar por su áspero tronco. Gracias a su agilidad, consiguió alcanzar una posición elevada desde donde podría otear los alrededores. Acto seguido, acomodó su liviano cuerpo sobre una gruesa rama horizontal, y fijó su vista en el río. 
 
   La desembocadura del caudaloso Éntelgar formaba un amplio estuario en forma de embudo. Así, antes de unirse con el Mar Abisal, el río se dividía en dos, dejando en su centro una pequeña isla triangular, cubierta de espesa vegetación. En aquella época del líznar en la que ya había comenzado el deshielo en las zonas más altas, el caudal del río estaba en crecimiento. De una orilla a otra, su cauce, de rápidas y turbulentas aguas, alcanzaba las veinte nuiras. 
 
   Zaistras se concentró en el poblado de los dreknars, que estaba inmerso en el bosque, entre una densa arboleda. Una alta y resistente empalizada de madera rodeaba la ciudad. Las luces que había observado con anterioridad provenían de grandes antorchas colocadas en lo alto de varias torres defensivas, custodiadas por guardias armados. Desde su atalaya, pudo comprobar que el poblado no era demasiado grande, aunque se encontraba bien protegido. El elfo aguardó en lo alto del abeto, pero la noche estaba tranquila en el asentamiento dreknar y no sucedió nada especial. Por ello, al cabo de un rato decidió descender para explorar las tierras que seguían el cauce del río hacia el este. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Una espesa neblina cubría el claro del bosque en el amanecer del éstrio 5 de kíerber. El frío era muy intenso y se colaba a través de la ropa, cortando la piel como un cuchillo. En el húmedo ambiente, se respiraba un fragante olor a tierra mojada. La vegetación se encontraba empapada, llena de múltiples gotas de rocío, que habían formado escarcha junto a la base de algunos árboles. El éstrio apenas había comenzado a nacer, pero el grupo que acompañaba a la princesa ya se encontraba en pie, preparando su equipo para iniciar la marcha. Fue en aquellos momentos cuando reapareció Zaistras.
 
   —¡Buen éstrio! —los saludó el elfo.
 
   —¿Ya has regresado? ¿Espero que nuestra presencia aquí siga siendo un secreto? —le preguntó la princesa, frunciendo el ceño.
 
   —Por supuesto, majestad. He encontrado a los dreknars, pero no me he acercado a ellos.
 
   —¿Qué has descubierto?
 
   Ansiosos por saber algo más del terreno en el que se encontraban, todos los componentes de la expedición rodearon al elfo, que comenzó a explicarles lo que había visto a lo largo de la noche.
 
   —Tal y como creíamos —continuó Zaistras—, estamos al norte de la desembocadura del río, que no está lejos de aquí. Junto a ella, en la orilla opuesta, hay un asentamiento dreknar. No pude averiguar mucho más sobre ellos sin acercarme. Lo único que sé es que la ciudad está bien protegida por una gran empalizada de madera. En cuanto al Éntelgar, en esta zona sus aguas son rápidas y su cauce alcanza las veinte nuiras. Lo he seguido desde su desembocadura y sería muy difícil cruzarlo por aquí. No he encontrado ningún vado, aunque supongo que la corriente será más tranquila hacia el este. Lo que sí he hallado cerca de la ciudad dreknar es un puente de madera que atraviesa el Éntelgar, pero cuenta con guardias que lo protegen.
 
   —Por el momento, eso no nos preocupa —intervino Eithelsil—. Nuestro camino seguirá por esta orilla en dirección hacia el este. Presiento que Sabine Vashanka se encuentra allí, al norte del Éntelgar, a muchas jornadas de camino. ¿Has descubierto algo más de interés a este lado del río? 
 
   —He localizado restos de un campamento dreknar en la dirección que decís, a algo menos de tres enjris de aquí. Había huellas de caballos. Debemos tener cuidado, ya que eran recientes, de un par de éstrios como mucho —les informó el elfo.
 
   —Ahora nos prepararemos para continuar nuestro camino —añadió la princesa—. Seguiremos por la orilla norte del río y atravesaremos el bosque en busca de las llanuras del Valle del Éntelgar que aparecen en nuestros mapas. De todos los que estamos aquí, creo que los mejores exploradores son Melnar y Zaistras. Ellos se adelantarán al grupo. Irán a la vanguardia, rastreando el terreno, y nos alertarán de cualquier peligro. Es la forma más segura de avanzar a través de la espesura.
 
   Todo se hizo como la princesa Eithelsil había ordenado. Sin demora recogieron su equipo y se prepararon para partir. Debido a la dificultad que entrañaba el terreno, lo harían a pie, llevando a los caballos cogidos por las riendas. Sólo Dáltar, debido a su pierna herida, iría en el pescante del pequeño carruaje de las provisiones que habían conseguido en Fënz. Por su parte, el cazador y el elfo se despidieron de sus compañeros y se adelantaron en la dirección convenida. No tardaron en desaparecer, ocultos por la niebla y la vegetación.
 
   El bosque era un auténtico vergel, formado por multitud de coníferas de muy diversas clases y especies. Sus copas se entrelazaban unas con otras, creando un denso entramado que impedía el paso de la luz de Estrión. Abajo, en el suelo del bosque, enormes matas de helechos se extendían en todas direcciones. La marcha se hizo lenta y dificultosa. En aquella época del líznar en la que kíerber aún no había acabado de despertar, el clima era muy inestable. Durante la noche, la temperatura había descendido con respecto a la jornada anterior y el frío era realmente intenso. Los caballos estaban envueltos en las nubes de vapor que salían por sus ollares. 
 
   No había ningún sendero para seguir. Los viajeros caminaban en silencio y despacio, tratando de sortear los obstáculos que les presentaba el terreno. En más de una ocasión se vieron obligados a dar grandes rodeos para que el carro pudiera seguir avanzando. Había pasado algo menos de un dyüre desde que abandonaran el claro del bosque, cuando regresó Melnar.
 
   —¿Cómo vais? —les preguntó el cazador.
 
   —Hacemos lo que podemos —respondió Jur-Síon—. Es muy difícil conducir el carro en este terreno.
 
   —Pues me temo que traigo malas noticias. Aún nos queda bastante para salir del bosque —añadió Melnar—. ¡Parece no tener final!
 
   —¿Habéis encontrado alguna señal de los dreknars? —inquirió la princesa.
 
   —Por el momento, nada. Todo está tranquilo ahí delante. Sólo hemos hallado el rastro de algunos ciervos. Creo que no tendremos problemas durante el resto del éstrio... Como veo que estáis bien, voy a regresar junto a Zaistras. Avanzad todo lo que podáis. Nos volveremos a ver para almorzar. 
 
   Tras decir aquellas palabras, el cazador, acompañado de su fiel perro Sethren, volvió a adelantarse y se perdió de vista en la espesura del bosque.
 
   El resto de la jornada transcurrió tranquila y sin problemas. A medio éstrio, la temperatura ascendió un poco, lo que hizo más agradable el trayecto a través de la húmeda penumbra que reinaba en el bosque. No habían avanzado demasiado cuando decidieron acampar para pasar su segunda noche en el Valle del Éntelgar. Sólo se habían alejado unos nueve enjris de la desembocadura del río, pero al menos habían conseguido dejar atrás el peligro que representaba la ciudad costera de los dreknars. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   El éstrio 6 de kíerber amaneció incluso más frío que el anterior. Los viajeros tuvieron que ponerse todas las ropas y pieles que llevaban consigo para combatir las bajas temperaturas. Afectada por el mal clima, la herida de Dáltar cicatrizaba muy lentamente. Antes de reanudar la marcha, la princesa revisó el estado en el que se encontraban los puntos, y reemplazó el emplasto de hojas de isonia y de lis amarillo. Por su parte, Käledar parecía totalmente recuperado de su última experiencia con la magia a bordo de la saeta. 
 
   No se demoraron demasiado en el campamento. Tras un frugal desayuno a base de yärma y queso curado, retomaron su camino con las primeras luces del alba. Zaistras y Melnar volvieron a adelantarse para explorar la zona a la que se dirigían. Al igual que les sucediera durante la jornada anterior, su paso a través de la espesura fue lento y pesado. Pero el avance se hizo realmente dificultoso con la lluvia que comenzó a caer a medio éstrio. Al principio fue una tenue llovizna, que acabó transformándose en una terrible tormenta. Bajo la cúpula del bosque veían el resplandor de los rayos y relámpagos que azotaban el Valle del Éntelgar. La lluvia resbalaba sobre las hojas de los árboles, formando grandes goterones que caían sobre los viajeros. El frío se acentuó todavía más.
 
   Al no encontrar señal alguna de los dreknars y viendo que en las proximidades del bosque no había peligro, Melnar y Zaistras decidieron regresar para unirse al grupo y ayudarlos en el avance. Al fin, la lluvia cesó a media tarde. Estaban agotados; sobre todo la joven dama Arian, acostumbrada a la vida en la corte de Flìtzgar, donde jamás había realizado un esfuerzo físico semejante al de aquellos éstrios. Viendo el estado en el que se encontraban, la princesa Eithelsil ordenó el alto para descansar. Los dos gemelos fueron los únicos que dieron muestras de alegría. Tenaces y resistentes, los Jur sacaron del carruaje una gran bota de vino, además de carne de cerdo salada para animar a sus compañeros. La comida les sentó bien a los viajeros, que recobraron parte de sus fuerzas. Fue entonces, estando sentada sobre una roca, cuando la princesa cayó en una especie de trance. Sus ojos se cerraron con fuerza y su cuerpo comenzó a temblar.
 
   —Majestad, ¿qué os pasa? —le preguntó Arian, que se acercó corriendo a ella y la cubrió con su capa.
 
   No obtuvo respuesta. Todos se reunieron en torno a Eithelsil. Fue Käledar quien tomó la palabra.
 
   —¡Dejadle espacio! ¡Necesita respirar! —exclamó el elfo—. Creo que ha entrado en contacto con Sabine Vashanka. Siente su poderosa presencia.
 
   En aquellos instantes, la princesa volvió a abrir los ojos. Tenía la tez blanca y el rostro bañado en sudor frío. 
 
   —¡La he visto! —gritó a sus compañeros—. Estaba en el interior de una especie de cabaña enorme, al lado del que sin duda era el rey Tárkarod. Ante ellos había un gran mapa extendido sobre una mesa, y discutían sobre algo relacionado con un dragón.
 
   —¡El asesino de nuestro hermano! —intervino Jur-Lad—. ¿Ha dicho cómo era el dragón? ¿Lo habéis visto?
 
   —Perdí el contacto —respondió la princesa—. No sé nada más. ¡Debo tener cuidado!
 
   —¿Qué os pasa? —le preguntó Melnar.
 
   —Al igual que puedo sentir la presencia de Sabine Vashanka, ella puede detectar la mía. No debo confiarme, y no puedo emplear mis poderes bajo ninguna circunstancia o correremos el riesgo de que esa hechicera sepa que estamos aquí y que venimos en su busca. Perderíamos toda la ventaja que tenemos al contar con el factor sorpresa y estaríamos en grave peligro... Será mejor que sigamos avanzando. No debemos peder ni un instante más.
 
   Los dyüres pasaron lentamente y el éstrio se consumió en el Valle del Éntelgar. Una noche más, dormirían bajo la densa cúpula de árboles, en la fría oscuridad del bosque.
 
    
 
   ***
 
    
 
   A la mañana siguiente, la escena de la jornada anterior se repitió de nuevo. Un frugal desayuno, y retomaron la marcha. Los exploradores volvieron a perderse en la espesura, pero regresaron al cabo de dos dyüres.
 
   —¡Huellas dreknars! —les informó Melnar—. Al menos una treintena de ellos y varios caballos. Son recientes; de ayer por la tarde, después de la tormenta.
 
   —¿Hacia dónde se dirigen? —preguntó el capitán Rainus.
 
   —Van en nuestra misma dirección, hacia el este. Creemos que han pasado la noche en el bosque y que han retomado la marcha esta mañana. Hemos tenido suerte al no cruzarnos con ellos.
 
   —Majestad, ¿qué hacemos? —volvió a inquirir Rainus.
 
   —Si se dirigen en la misma dirección que nosotros, lo mejor será seguirles —respondió Eithelsil—. No nos conviene dar un rodeo. Puede que haya dreknars en el norte o en el sur. No lo sabemos. Por eso creo que es mejor que sigamos su rastro. No saben que vamos tras sus pasos. Así, al menos, los tendremos controlados y sabremos dónde se encuentran. Si por el contrario los perdemos, puede que sean ellos quienes den con nosotros y nos tiendan una emboscada.
 
   —¡Me parece buena idea! —intervino nuevamente el cazador—. De esa forma no correremos peligro ni riesgos. Zaistras y yo volveremos a adelantarnos. Los seguiremos y os mantendremos informados de todos sus pasos.
 
   Tras aquellas palabras, Melnar y el elfo volvieron a marcharse. Ahora tenían un rastro que seguir. No tardaron en volver a encontrarlo. Los dreknars no tenían motivos para ocultar su paso. Tanto las huellas de sus botas, como los cascos de sus caballos estaban claramente marcados en el embarrado suelo del bosque. Los expertos rastreadores batieron el terreno con maestría, y sin hacer el más leve ruido, siguieron el camino marcado por sus enemigos. Era medio éstrio cuando la vegetación comenzó a ser menos densa. Los árboles cada vez se encontraban más separados unos de otros, y en la cúpula del bosque quedaban grandes claros por los que se podía ver el nublado cielo de Úrowen. De repente, a lo lejos, los dos compañeros vieron una gran claridad entre los troncos de las centenarias coníferas. Habían llegado a los límites del bosque. Ante ellos se extendía una gran llanura. Las huellas de sus enemigos se adentraban en ella. Una pequeña columna de humo, que nacía tras una colina formada por el terreno, se elevaba en el cielo. Era el momento de esperar a sus compañeros.
 
   Una vez reunidos todos bajo la protección de los últimos árboles, tomaron su decisión. No podían seguir su camino a campo abierto a través de la llanura sin saber lo que podrían encontrarse. El bosque seguía avanzando por la zona norte, pero continuar por allí les obligaría a dar un gran rodeo. Además, no sabían si había dreknars en aquella zona. Había que explorar el terreno. Era la única solución posible antes de decidir qué camino tomar. La princesa Eithelsil volvió a designar a Melnar y a Zaistras para aquella misión. El resto de componentes del grupo se quedarían allí, ocultos, mientras el cazador y el elfo continuaban la marcha a través del bosque que se extendía por el norte de la planicie. Debían comprobar si era posible pasar por él sin peligro, y explorar la llanura desde una posición segura, al amparo de la espesa vegetación. Todos les desearon buena suerte y los dos exploradores emprendieron su camino. Lo hicieron a pie. Atrás dejaron sus monturas, al igual que a sus queridos compañeros. En esta ocasión, Sethren y Jarold se quedaron con el resto del grupo.
 
   Una vez a solas, se encaminaron hacia el norte para atravesar el bosque que bordeaba el llano. Iban despacio, ocultos entre la maleza y con la vista fija en la planicie. Avanzaron lentamente, hasta que al fin tuvieron ante sus ojos el punto donde nacía la columna de humo. Se trataba de una granja dreknar. Desde donde se encontraban, pudieron observar algunas gallinas y ovejas que había alrededor de una pequeña casa con forma circular. Sus paredes eran de piedra, y su techumbre, acabada en pico, estaba confeccionada con multitud de haces de finas y largas ramas, muy bien entrelazadas entre sí. Junto a la entrada había una hoguera, y las tierras cercanas a la granja estaban cultivadas. Tras observar la zona, no vieron a ningún dreknar, por lo que decidieron seguir avanzando hacia el este, ya que el bosque se extendía en aquella dirección. No tuvieron que andar mucho para comprobar cómo la situación se ponía en su contra. Ante ellos, en la gran llanura, vieron una veintena de granjas dreknars llenas de actividad. Además, cerca de donde se encontraban, sus enemigos habían levantado un campamento. Zaistras centró su vista en ellos. Había varios caballos y una docena de tiendas que seguramente albergarían a los guerreros cuyas huellas habían visto en el bosque.
 
   —Zaistras, ¿qué más puedes ver? —preguntó el cazador.
 
   —Tengo malas noticias. Creo que hay varios Siervos de Neucen en el campamento.
 
   —¡Maldita sea! ¿Hacia dónde se dirigirán?
 
   —Lo mejor será esperar aquí un rato para ver si podemos descubrir sus intenciones.
 
   Así lo hicieron. Ocultos de la vista de sus enemigos, los dos compañeros aguardaron entre la vegetación. Mientras, los granjeros atendían a sus animales, y trabajaban sus campos. Pudieron contar, al menos, cuarenta drekneses repartidos por la zona de llanura que tenían a la vista. 
 
   Pasado algo más de un dyüre, la actividad comenzó en el campamento. Uno de los Siervos de Neucen reunió a varios guerreros y se encaminaron hacia el bosque, al este de donde ellos estaban escondidos. Así las cosas, no tenían un camino seguro por el que pasar. Decidieron que lo mejor sería regresar con el resto del grupo para informarles de cómo estaba la situación.
 
   Una vez reunidos, narraron a sus compañeros lo que habían visto. Tras escuchar la opinión de todos, acordaron realizar una incursión nocturna. Al amparo de la oscuridad, comprobarían si era seguro cruzar el bosque, y podrían acercarse al campamento dreknar para tratar de descubrir algo sobre las intenciones de los guerreros. Una vez más, el cazador y el elfo fueron los elegidos.
 
   Mientras esperaban la caída de la noche, Dáltar y Braucos pidieron a Zaistras que se les acercara. Los tres se apartaron del resto del grupo.
 
   —Antes has contado que había Siervos de Neucen en el campamento dreknar. ¿Es cierto? —preguntó el Soldado Mayor de Verinfes al elfo.
 
   —Así es —respondió Zaistras—. Vimos a varios de ellos; cuatro o cinco, pero puede que haya más. Creo que están instalados en dos de las tiendas de mayor tamaño. 
 
   —Verás, necesito pedirte un gran favor —continuó Braucos.
 
   —¿De qué se trata?
 
   —Creo que sabes bastante sobre los Siervos de Neucen, ¿no es así?
 
   —Sé lo suficiente de esos salvajes como para mantenerme alejado de ellos —dijo el elfo.
 
   —En ese caso, conoces la existencia de su elixir, ¿verdad? —volvió a preguntar el Soldado Mayor.
 
   —¿Qué es lo que quieres decirme? —inquirió Zaistras—. Dilo sin rodeos. Puedes confiar en mí.
 
   —Lo que Braucos está tratando de pedirte —intervino Dáltar— es que les robes ese brebaje. Sé que es una locura, pero no atiende a razones. Quiere tenerlo en sus manos para beberlo si las cosas se ponen difíciles.
 
   —¿Estás loco? —prorrumpió el elfo—. Es muy peligroso beber esa pócima. A ellos no les importa morir, pero tú arriesgarás la vida si la tomas.
 
   —Sé las consecuencias que puede tener y sólo la emplearé en un caso extremo. Prefiero morir combatiendo bajo los efectos del elixir para plantarles cara a esos salvajes hasta el final, que caer bajo el filo de sus hachas sin oponer la debida resistencia —argumentó Braucos—. Conozco mis límites en el combate y sé que esos bárbaros me superan. Así que no me vengáis con excusas estúpidas. Quiero enfrentarme a los Siervos de Neucen en igualdad de condiciones y para eso debo contar con sus mismas armas. Soy perfectamente consciente de lo que estoy diciendo, y sólo tomaré el elixir si la situación así lo requiere. Si ese momento llega, prefiero tenerlo conmigo para poder beberlo, en lugar de lamentarme y entregarme a mis enemigos. Asumiré las consecuencias por el bien de nuestro grupo. Quizás todas nuestras vidas dependan de ello. Ahora sólo podéis hacer dos cosas; estar de mi lado y ayudarme a conseguirlo, o estar en mi contra. Sinceramente, espero que los dos me apoyéis.
 
   —La princesa Eithelsil no lo aprobará —añadió Zaistras.
 
   —¿En serio te importa eso? —le preguntó el Soldado Mayor, mirándolo fijamente a los ojos.
 
   —En realidad, no —respondió el explorador, agitando la cabeza. 
 
   —Además, la princesa no tiene que enterarse. Quedará entre nosotros tres. Os lo pido por una causa justa. Sólo lo tomaré en caso de extrema necesidad y asumo todos los riesgos, pero necesito tu ayuda para conseguirlo. ¡Eres el único que puede lograrlo!
 
   —No estoy totalmente de acuerdo ni convencido de esta locura, pero si me lo pides así... ¡Veré lo que puedo hacer!
 
   —Por mi parte, guardaré todo esto en secreto sólo si aceptas una condición —dijo el monje a Braucos.
 
   —¿A qué te refieres?
 
   —Si Zaistras consigue hacerse con el elixir, no diré nada al respecto si soy yo quien lo guarda hasta que decida que ha llegado el momento de usarlo.
 
   El Soldado Mayor estuvo de acuerdo y el pacto quedó cerrado.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Cuando Estrión desapareció del cielo de Úrowen, los dos exploradores se despidieron del resto de compañeros y se encaminaron hacia el norte de la llanura, a través del bosque. Se detuvieron a la altura del campamento enemigo. Desde su posición pudieron observar cómo la actividad había cesado en las granjas. Diseminadas por la llanura, sólo se veían pequeñas luces, procedentes de los fuegos que empleaban los campesinos para calentarse. El frío era muy intenso, y por ello, los guardias que vigilaban las tiendas se mantenían pegados a las hogueras que rodeaban el campamento dreknar. No había señal alguna de ellos en el bosque. Lo que los guerreros habían ido a hacer allí por la tarde era un misterio.
 
   —¡Voy a entrar! —exclamó Zaistras.
 
   —Ten mucho cuidado. Yo te esperaré aquí y te cubriré con mi arco. Será mejor que vayas solo, pero no corras riesgos. Trata de averiguar lo que puedas, y sobre todo, que no te descubran.
 
   El elfo se despidió del cazador, se tumbó en el suelo, comenzó a arrastrarse, y salió a la llanura.
 
   —¡Sàgrast, ayúdanos! —imploró el cazador, que ya preparaba su primera flecha.
 
   Entrenado para situaciones como aquélla, Zaistras se movía con suma agilidad entre la maleza que cubría la planicie. Su cuerpo se deslizaba, rápido y veloz, como el de una serpiente que huyese de las llamas. El elfo se dirigió hacia una de las tiendas que bordeaba el perímetro del campamento, y que estaba alejada de las hogueras de los guardias. Consiguió llegar con facilidad, sin despertar sospecha alguna. Melnar perdió de vista a su compañero. Al cazador sólo le quedaba esperar su regreso. 
 
   Zaistras continuó reptando entre las tiendas y se encaminó hacia un improvisado redil, hecho con algunos troncos y cuerdas, donde tenían amarrados una decena de caballos. Una vez entre los animales, el elfo se puso en pie y observó el campamento. No había señal alguna de vida, salvo por la presencia de los guardias, que se cubrían con sus gruesas capas junto al calor del fuego. Según lo que había visto durante la tarde, las tiendas de los Siervos de Neucen estaban en el centro del asentamiento. Zaistras las localizó y se dirigió hacia ellas, saltando de una tienda a otra, y ocultándose entre las pieles con las que estaban hechas. Gracias a sus mocasines y a su gran agilidad, el elfo no hacía ruido alguno. Su silueta, sólo visible durante breves instantes, se desdibujaba en la oscuridad de la noche.
 
   Finalmente, consiguió llegar a su destino. Estaba en la entrada de uno de los pabellones de los Siervos de Neucen. Zaistras centró toda su atención en el interior. No se escuchaba nada. Sin mayor demora, levantó la enorme piel de venado que cubría la entrada y saltó al interior. Los tenues rescoldos de una hoguera lo iluminaban. Dos Siervos de Neucen, instalados a ambos lados y cubiertos con gruesas pieles de oso, dormían sobre sus jergones. El elfo recorrió con la mirada todos los rincones. Al fondo del pasillo que quedaba en el centro, dos grandes hachas de doble hoja, así como algunos restos de comida, descansaban sobre el suelo. Junto a ellos, un viejo pergamino enrollado llamó la atención de Zaistras. Con suma cautela, comenzó a cruzar la tienda, pasando sobre las brasas. Ajenos a su presencia, los dreknars descansaban tranquilos. En un instante, el elfo llegó a su objetivo y cogió el pergamino. Fue entonces cuando uno de los Siervos de Neucen se movió en su lecho y Zaistras se agazapó en un rincón de la tienda, conteniendo la respiración. Pasado algún tiempo y viendo que su enemigo continuaba durmiendo, el elfo comenzó su avance para salir de allí. Tras dar varios pasos sigilosos, Zaistras se vio de nuevo en la entrada de la tienda. Su espíritu de ladrón le empujaba a entrar en otra de ellas, así que se dirigió a la mayor de todas. Nuevamente levantó una enorme piel, y se deslizó al interior. Gracias a la tenue llama de una lámpara de aceite, el elfo pudo observar a los tres dreknars que dormían sin percatarse de su presencia. Sin más preámbulos, el intruso se adentró y comenzó a avanzar entre los cuerpos de sus enemigos. Sus ágiles manos pronto se hicieron con una pequeña bolsa de cuero que encontró junto a un escudo. Al no descubrir nada más de interés, Zaistras dirigió sus pasos hacia el exterior, pero entonces vio una bota de cuero, sujeta al cinto de uno de los Siervos de Neucen. Con presteza, empuñó una de sus dagas y cortó con sumo cuidado el cordón que la unía a su dueño. El explorador la abrió y vertió un poco de su contenido en el suelo. El líquido era azul. Había encontrado el elixir. El elfo de la nieve se colgó la bota del cinto y devolvió la daga a su lugar. Ahora sólo le restaba salir de allí. Inmediatamente se dio la vuelta y comenzó a avanzar, pero quiso el destino que el Siervo de Neucen moviera un brazo en aquel instante. Sin poder evitarlo, Zaistras le pisó la mano y el dreknés abrió los ojos.
 
   Fue un acto reflejo. Al sentir que su enemigo se despertaba, el habilidoso elfo liberó de sus correas las dagas de sus muñecas y las empuñó con maestría. El rostro serio de Zaistras fue lo último que el Siervo de Neucen vio en este mundo. La hoja de la primera daga se clavó con facilidad y hasta la empuñadura en el corazón del dreknar. La segunda le rajó la garganta de oreja a oreja. No se escuchó ni un solo lamento, ni un suspiro. Todo fue demasiado rápido. Por suerte, los otros Siervos de Neucen continuaban durmiendo. Zaistras tenía que salir de allí y rápido. Sin demora y silencioso como una sombra, se escabulló fuera de la tienda.
 
   El elfo se encontraba nuevamente en el exterior. Allí sintió el frío de la noche, que cada vez era más penetrante. Al igual que hizo a su llegada, recorrió el camino por el que había venido, y abandonó el campamento por el mismo punto, alejado de las hogueras de los guardias. Melnar lo vio acercarse, reptando entre la maleza que cubría la llanura. Al fin volvieron a reunirse.
 
   —¡Deprisa! ¡Tenemos que huir! —exclamó Zaistras.
 
   —¿Qué ha pasado?
 
   —He tenido problemas. Un dreknar me descubrió y tuve que acabar con él. Debemos avisar al resto del grupo y reemprender la marcha. Por la mañana encontrarán el cadáver y rastrearán la zona. ¡No debemos perder ni un instante! ¡Al menos sabemos que podemos pasar por aquí! El bosque parece seguro y nuestros enemigos duermen en sus tiendas. Debemos aprovechar la protección que nos ofrece la noche para alejarnos de esta zona. ¡Aquí corremos un grave peligro! 
 
    
 
   ***
 
    
 
   De esta forma se vieron obligados a levantar el campamento para continuar su camino en plena noche. Zaistras se justificó ante la princesa, contándole que uno de los centinelas lo había descubierto. 
 
   Siguiendo las indicaciones de los dos exploradores, el grupo se dirigió al bosque que bordeaba la llanura por su zona norte. Al cabo de un dyüre, habían conseguido dejar atrás a los drekneses. Con el permiso de la princesa Eithelsil, pudieron encender entonces un par de antorchas para guiarse en la oscuridad. 
 
   La noche se hizo larga y el avance fue muy dificultoso. Al alba estaban agotados, por lo que decidieron detenerse hasta medio éstrio para reponerse. Por el momento estaban a salvo. Gracias a su esfuerzo, habían dado un gran rodeo y se habían alejado unos cinco enjris del campamento enemigo. La mayoría de los componentes del grupo estaban desfallecidos. Otros se encontraban enfermos. Ése era el caso del capitán Rainus y de la joven Arian. La niebla y la lluvia de los éstrios pasados, sumadas al intenso frío que habían soportado durante la noche de viaje, les habían afectado seriamente. Rainus no dejaba de toser y un cuchillo le cortaba la garganta. Pero Arian era la que peor se encontraba. La frente de la doncella estaba muy caliente, y su cuerpo, empapado en sudor. La joven temblaba sin cesar bajo el abrigo de su capa. La princesa ordenó que hicieran un fuego para preparar un brebaje con el que tratar la fiebre de Arian, y para cocinar algo. Todos necesitaban comida caliente. Mientras, Zaistras y Melnar se encargarían de explorar los alrededores para asegurarse de que estaban a salvo.
 
   Sin perder un instante, los Jur excavaron un hoyo en el suelo del bosque, y levantaron junto a él un pequeño muro de rocas para ocultar la hoguera. Gracias a la pericia de Käledar, el fuego estuvo listo con rapidez, y la princesa pudo afanarse en preparar el bebedizo en un pequeño caldero que llevaban en el carro. Para ello, lo llenó de agua y vertió varias hojas y componentes de los que llevaba en su bolsa. Entre ellos destacaban el marrubio y el fresno, además de la raíz de borraja. A la mezcla resultante, añadió una pizca de un polvo grisáceo que sacó de una pequeña bolsita de tela. Tras esperar a que hirviese, retiró el caldero del fuego, y sirvió dos jarras que tendió a Rainus y a Arian.
 
   —Tomadlo antes de que se enfríe —les dijo la princesa—. Os sentiréis mejor dentro de un rato.
 
   A continuación, comenzaron a preparar el desayuno. Harían un caldo a base de carne y algunos garbanzos que llevaban consigo. Todos necesitaban recuperar fuerzas. Al poco tiempo regresaron los dos exploradores. No había señal de peligro en los alrededores, así que los fatigados viajeros pudieron descansar y disfrutar de la comida al calor del fuego. Fue en aquellos momentos de paz, después del merecido desayuno, cuando Zaistras sacó los objetos que había conseguido en el campamento dreknar. El elfo se los entregó a la princesa, a excepción del odre que contenía el elixir de los Siervos de Neucen, que mantuvo oculto. En primer lugar y ante la atenta mirada de todos sus compañeros, Eithelsil abrió la bolsa de cuero.
 
   —Parece ser algún tipo de hierba que desconozco —les informó la princesa—. Es la primera vez que veo esta planta. Quizás nos pueda servir de ayuda, pero necesitaré estudiarla con más detenimiento para tratar de descubrir las propiedades por las que nuestros enemigos la llevaban consigo. 
 
   —¿Qué hay acerca del pergamino? —preguntó Melnar, impaciente.
 
   Eithelsil lo desenrolló con cuidado, y tras observarlo durante unos instantes, tomó de nuevo la palabra.
 
   —Creo que es un pequeño mapa de la zona de sólo unos enjris a la redonda. Éste parece ser el Éntelgar, que corre al sur de aquí a través de la llanura. Según estas indicaciones, existe una ciudad enemiga al norte de donde nos encontramos. 
 
   —Si el mapa es correcto y lo estamos interpretando bien, parece no haber peligro en la dirección que estamos siguiendo... Al menos durante un par de jornadas de viaje —intervino Braucos.
 
   —Pero será mejor no confiarnos —añadió Dáltar—. Puede que no refleje todo lo que hay. El pergamino parece muy antiguo y las cosas pueden haber cambiado con el paso del tiempo.
 
   —Sea como sea, Zaistras ha hecho un buen trabajo en el campamento —Eithelsil se dirigió a sus compañeros—. Por el momento, hemos dejado atrás a nuestros enemigos, y gracias a este mapa, sabemos que el bosque se extiende hacia el este, y que no debemos dirigirnos al norte. En cuanto a las extrañas hierbas que ha conseguido, ya veremos si pueden servirnos para algo.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Estuvieron descansando hasta medio éstrio, cuando la princesa ordenó retomar la marcha. No debían demorarse. Los dreknars podrían estar persiguiéndolos si habían encontrado su rastro. En cuanto a Arian, la joven había dejado de temblar y se encontraba algo mejor, pero no estaba en condiciones de caminar. Viajaría en el carruaje, junto a Dáltar. De esta forma retomaron su camino. Durante la noche habían avanzado hacia el noreste a través del bosque, lo que los había alejado del río. La princesa tomó la decisión de cambiar de nuevo de dirección. Irían hacia el sudeste para volver a las cercanías de la llanura y ver cómo estaba la situación en aquella zona. No tardaron mucho en encontrarla, y los exploradores volvieron a rastrear los alrededores. No había señal alguna de los dreknars. Con gran sorpresa y satisfacción, vieron un desdibujado camino, que junto a los límites del bosque, bordeaba la planicie y se dirigía hacia el este. Decidieron ir por él. Al fin podrían abandonar la espesura y montar sus caballos tras los muchos enjris recorridos a pie a través de la maleza. Gracias a ello, ahora podrían viajar mucho más rápido y dejar atrás a sus enemigos si es que los estaban siguiendo. Dáltar, bastante recuperado de su herida, montó su caballo tordo de combate. Por su parte, los Jur volvieron al pescante del carruaje, junto a la joven Arian. En esta ocasión en la que cabalgarían a cielo abierto a través del llano, fueron Braucos y Melnar los que se adelantaron para explorar el camino y advertirles de cualquier señal de peligro. Por suerte, veían el bosque a su izquierda, y podrían ocultarse en él si volvían a cruzarse con los dreknars.
 
   Después de las duras jornadas de viaje a través de un terreno lleno de obstáculos, los caballos galoparon alegres, hollando el verde manto de hierba que cubría la llanura. Los dyüres pasaron y la noche volvió a caer sobre el Valle del Éntelgar. Habían recorrido unos seis enjris cuando decidieron regresar al bosque para acampar. Por fin podrían disfrutar de una noche de reparador sueño. Prepararon el terreno para encender una hoguera y comenzaron a instalarse. La princesa Eithelsil se acercó a Dáltar para ver el estado en que se encontraba su pierna. Habían pasado seis éstrios desde la batalla a bordo de la galera y la herida había cicatrizado correctamente. Eithelsil decidió que había llegado el momento de quitarle los puntos. En un par de jornadas, se habría recuperado por completo.
 
   Cuando todos hubieron cenado y se disponían a descansar, Zaistras se reunió aparte con Dáltar y Braucos. Ante la satisfacción del Soldado Mayor de Verinfes y la resignación del monje, el elfo les mostró la bota de cuero que contenía el elixir de los Siervos de Neucen. Tal y como habían acordado, Dáltar se encargaría de custodiarla a partir de aquel momento.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Éstrio 11 del xer de kíerber del líznar 347 de la Segunda Era
 
    
 
   Tres éstrios habían transcurrido desde que encontrasen el camino que bordeaba la llanura. En ese tiempo, no habían visto señal alguna de sus enemigos y la planicie se había estrechado. En su avance hacia el este podían observar el impenetrable bosque a la izquierda, y el cauce del Río Éntelgar a la derecha. Ante ellos, sobre un suelo húmedo, se extendía una gran pradera, plagada de cañas y juncos. Eithelsil sentía cada vez más cerca la presencia de la hechicera.
 
   Habían cabalgado a buen ritmo durante toda la jornada cuando decidieron acercarse al bosque para buscar un lugar resguardado en el que pasar la noche. Hasta el momento se habían alejado unos cien enjris de la playa donde se habían separado del capitán Krándoval siete éstrios antes. Tras este tiempo, ya se habían acostumbrado a la nueva etapa del viaje, y pronto todo estuvo preparado para hacer frente a otra noche en el Valle del Éntelgar. Desde el incidente vivido por Zaistras en el campamento dreknar, no habían sufrido ningún otro percance. Por el contrario, el frío había remitido, y ahora podían viajar a lomos de sus monturas a través del llano. En los últimos éstrios habían avanzado un buen trecho sin sufrir las fatigas del angosto camino a pie a través de la espesura. Así fue como en aquella oscura noche del 11 de kíerber, el grupo de viajeros dormía tranquilamente en un claro del bosque sin saber que su buena suerte iba a cambiar en el acto.
 
   Los ladridos de Sethren alertaron al grupo de que algo estaba pasando, pero fue demasiado tarde. Jur-Lad, que se encontraba de guardia, tampoco los vio venir. Un reducido número de rastreadores dreknars los había seguido durante todo el éstrio. En total eran cinco emisarios, maestros en el arte del sigilo y del subterfugio, que tras haber encontrado las huellas dejadas por los viajeros, decidieron interrumpir su misión para seguirlas. Hábiles conocedores del terreno y expertos luchadores, los dreknars optaron por atacar a sus enemigos sin esperar refuerzos. Al amparo de la noche, los rastreadores se acercaron hasta los límites del campamento sin hacer el más mínimo ruido. Fue entonces cuando los ladridos de Sethren despertaron a los miembros del grupo, y cuando Jur-Lad vio varias sombras volar sobre sus compañeros. Tres de las temidas redes dreknars cayeron sobre el grupo. Era demasiado tarde para reaccionar. Todo sucedió muy deprisa, y al instante, los gritos de los drekneses sonaron con fuerza en el silencio de la noche. El desconcierto fue total. No sabían cuántos enemigos los estaban atacando y no estaban preparados para combatir. Lo único que podían hacer, por el momento, era huir al amparo de la oscuridad para tratar de salvar sus vidas.
 
   Eithelsil reaccionó con rapidez. En aquellos momentos de angustia, sólo pensó en la joven Arian. La princesa la agarró con firmeza y la empujó bajo unos arbustos antes de que los dreknars se les echasen encima.
 
   Viendo que no había defensa posible en tales circunstancias, Dáltar creyó que la mejor opción era tratar de escapar de aquella emboscada. Sin demora, el monje empuñó su espadón y abandonó el claro del bosque, gritando a sus compañeros que lo siguieran. Ágil y rápido, Zaistras desapareció entre las sombras.
 
   La confusión y el desorden que siguieron a continuación en la oscuridad del bosque llevaron a cada uno de los miembros del grupo en una dirección diferente. 
 
   De pronto, después del caos y del pánico que habían reinado en el claro, se hizo un sepulcral silencio en toda la zona. Ante tal situación, Zaistras, que había conseguido escapar del ataque, decidió regresar. Fue el primero en hacerlo, seguido de Eithelsil. 
 
   —¡Se han marchado! —exclamó el elfo.
 
   —¿Has visto a Arian? —inquirió la princesa—. La perdí de vista cuando los dreknars nos cayeron encima. ¡Tenemos que encontrarla!
 
   Braucos fue el siguiente en volver al campamento. Dáltar y Jur-Síon tampoco tardaron en llegar. Aguardaron durante algún tiempo, pero Melnar, Arian, Jur-Lad, Käledar y Rainus seguían sin aparecer. 
 
   —¡Deprisa, recogedlo todo! —ordenó Eithelsil—. Debemos irnos de aquí. Los dreknars pueden regresar y tenemos que encontrar a nuestros compañeros.
 
   —Ya he perdido a mi hermano Yail —señaló Jur-Síon—. No puedo perder también a Lad. ¡Hay que darse prisa!
 
   El enano se acercó al jergón en el que había dormido su hermano. Su hacha de guerra, su cota de malla y su casco estaban allí. Síon también encontró el hacha que había pertenecido a Yail. El enano lo recogió todo con rapidez y lo guardó en el carruaje. 
 
   —Es extraño que los dreknars hayan huido sin perseguirnos, y que no se hayan llevado nada de nuestro equipo, ni nuestros caballos —Dáltar se dirigió a los miembros del grupo—. Algo los empujaba a escapar. ¡Me temo lo peor!
 
   Todos estaban ansiosos y desconcertados. Sus compañeros podían estar perdidos en el bosque o haber sido capturados por los dreknars. Había que encontrarlos y pronto, pero por dónde empezar. Estaban desorientados y sin saber qué dirección tomar, cuando escucharon unos lamentos que venían del bosque. Parecía la voz del capitán de Flìtzgar. Rápidamente, siguieron el tenue sonido. No había dudas. Se trataba de Rainus y estaba en apuros. Tras remontar una elevación del terreno y descender por un pequeño barranco, encontraron a su compañero. En su huida, había sido alcanzado en una pierna por un hacha dreknar. La herida no era grave, pero Rainus había perdido mucha sangre en su carrera a través del bosque. No podían hacer otra cosa más que interrumpir su búsqueda para atender al capitán. Eithelsil no tardó en ponerse manos a la obra. Sin demora, el corte fue lavado y cosido. Además, la princesa le colocó un emplasto de plantas medicinales, que sujetó con unas vendas limpias. Fue en aquellos momentos cuando apareció Melnar con Sethren a su lado.
 
   —¿Cómo te encuentras? ¿Estás herido? —le preguntó Eithelsil.
 
   —¡Estoy bien! No os preocupéis por mí. Logré escapar y seguí el rastro de nuestros enemigos, pero lo perdí cerca del cauce del río. ¡Han capturado a Arian, a Jur-Lad y a Käledar!
 
   —¡Maldita sea! Nos hemos confiado. Hemos sido unos estúpidos... ¿Sabes cuántos son? —inquirió la princesa.
 
   —Creo que son sólo unos cinco dreknars, pero puede que haya más cerca de aquí. Ahora van a caballo y se dirigen hacia el sur. Deben de haber cruzado a la otra orilla del Éntelgar. No han perdido ni un instante. ¡Nos sacan bastante ventaja! —respondió el cazador.
 
   —¡Debemos seguirlos! —exclamó Eithelsil, visiblemente afectada—. Tienen a Arian y nuestra misión fracasará sin ella. ¿Cómo es posible que no nos haya dado tiempo a reaccionar? ¿Cómo ha sucedido todo tan rápido? Jamás me lo perdonaré si llega a sucederles algo a nuestros compañeros. ¡Zaistras! ¡Melnar! ¡Encabezad la marcha! ¡Partimos de inmediato, y al parecer avanzaremos sin la protección de Sàgrast!
 
   


 
   
  
 



XIX. Sangre y almas para Neucen
 
    
 
   Éstrio 12 del xer de kíerber del líznar 347 de la Segunda Era
 
    
 
   Alquimista, hechicera, bruja, nigromante, espiritista... Sabine Vashanka, consejera del rey Tárkarod, mantenía en alto la afilada daga ceremonial. La empuñaba con ambas manos a la espera de que los primeros rayos de Estrión tocasen a su víctima. Ante ella, sobre un altar de piedra, se encontraba un dreknar fuertemente atado y completamente desnudo. A escasas nuiras de distancia, su mujer y sus dos hijos pequeños, un varón y una hembra, estaban amordazados y bien sujetos, cada uno de ellos, a un grueso poste de madera. Debían presenciar el castigo que iba a recibir Ösfrar. Tratar de engañar al rey Tárkarod era un delito que se pagaba con la muerte. Su alma sería una ofrenda muy apreciada por Neucen.
 
   De extrema belleza y sensualidad, Sabine Vashanka vestía una túnica azul oscuro que dejaba intuir su cuerpo. Su pelo, negro azabache, le llegaba hasta la mitad de la espalda. En sus muñecas, lucía varias pulseras de oro, que resaltaban sobre su piel morena. Una bellísima diadema, unos pendientes finamente labrados y un resplandeciente collar, acabado en un enorme semicírculo sobre el que estaba tallada una representación de Neucen, todo ello también de oro, completaban su indumentaria.
 
   Los gritos de Ösfrar pidiendo clemencia resonaban por toda la colina. Detrás de la hechicera, en pie, se encontraba el Rey, rodeado por sus hombres de confianza y su Guardia de Honor, todos ellos Siervos de Neucen de los más fieros y aguerridos de entre los dreknars. Tárkarod lucía una piel de oso sobre sus hombros y un casco con guarniciones de oro y plata. Su desmesurada corpulencia, su larga barba trenzada, la penetrante mirada y los tatuajes que le cubrían el rostro, le conferían un aspecto imponente. Dos hachas de mano pendían de su cinto. A la espalda, cargaba su tercer arma; un hacha de doble hoja de enormes proporciones. Tras ellos, todos los habitantes de la ciudad de Yémoldar esperaban con impaciencia que comenzase el sacrificio.
 
   El primer rayo de luz besó el altar de piedra. El ritual iba a dar comienzo. Sabine Vashanka bajó la daga e hizo una pequeña incisión en la muñeca del dreknar. La sangre comenzó a fluir, y la hechicera la recogió con un cuenco de madera. Cuando hubo reunido bastante, elevó el recipiente sobre su cabeza y se dio la vuelta para ofrecerla a la multitud. Enfervorizados, todos los allí presentes comenzaron a invocar el nombre de su dios. Entonces, Sabine Vashanka bajó el cuenco y probó el dulce sabor de la sangre. Se lamió los labios y todo su cuerpo se estremeció. La hechicera volvió a girarse y vertió el resto del contenido sobre el rostro de Ösfrar, que gritó con suma desesperación. Su único delito había sido ocultarle al Rey parte de la cosecha recolectada en su granja. Tárkarod no conocía la piedad y Neucen siempre estaba ansioso de sangre. Ösfrar, al igual que otros muchos antes que él, iba a pagar las consecuencias.
 
   Los gritos del pueblo aumentaron de intensidad. Había llegado el momento de la tortura. La bruja acercó el filo de la daga a la frente del dreknar y comenzó a cortarle, apretando con fuerza. La afilada punta de la hoja arañaba el hueso, mientras la sangre cegaba la vista de aquel desdichado. Sabine Vashanka no se amedrentó ante los gritos de dolor y continuó cortando, siguiendo el contorno de la cara. Una vez que hubo completado el recorrido, empleó su arma para forzar las mandíbulas de su víctima y amputarle parte de la lengua.
 
   Ante el horror que estaban presenciando, los familiares del dreknar trataron de liberarse de sus ataduras, pero todo fue inútil. Los niños lloraban mientras la madre, ya sin fuerzas, luchaba para no desmayarse de agotamiento. La temida bruja y alquimista dirigió el arma ritual hacia el abdomen de su víctima y lo seccionó de parte a parte.
 
   —¡Sangre y almas para Neucen! —gritó Sabine Vashanka, y todos repitieron las mismas palabras, una y otra vez.
 
   Fue entonces cuando la hechicera entró en éxtasis. Poseída por una fuerza sobrenatural, asió el cuchillo con una mano, mientras con la otra comenzaba a remover las entrañas que habían quedado al descubierto. La sangre caliente manchaba los brazos y las ropas de la bruja. Un olor nauseabundo llenó el ambiente. Para su desgracia, Ösfrar todavía estaba vivo cuando Sabine comenzó a extraer sus órganos, y a arrancarlos de su cuerpo empleando el filo de la daga. Fue una carnicería. Cuando finalmente el dreknar expiró, la sangre goteaba por todo el altar de piedra. Los restos de la víctima serían dejados allí para alimentar a los cuervos y a otras alimañas. 
 
   Poco a poco, los drekneses se fueron retirando de la Colina de los Sacrificios para regresar a la cercana ciudad. Un nuevo éstrio había nacido, y sin duda, Neucen estaría satisfecho. En último lugar, el Rey esperó a la hechicera para regresar juntos a la Gran Choza, situada en el centro de Yémoldar. Mientras tanto, Tárkarod ordenó a uno de sus guardias que liberase a la mujer y a los niños. El Siervo de Neucen cortó sus ataduras. Algo recuperada de la horrible visión sufrida, la madre cogió a su hija en brazos, y sujetando al pequeño de la mano, salió corriendo ladera abajo en dirección a la ciudad.
 
    
 
   ***
 
    
 
   A medio éstrio, el Rey y su consejera discutían en sus aposentos sobre el estado de algunos prisioneros, cuando entró un mensajero, visiblemente nervioso.
 
   —¡Mi señor, se trata de ese dragón! —exclamó el dreknar—. Ha regresado. Se encuentra a las puertas de la ciudad, y nuevamente solicita ver a Sabine Vashanka.
 
   —¡Deprisa! —intervino la hechicera—. ¡Regresa y dile que no tardaremos en llegar!
 
   —¿Crees que Krénator habrá aceptado tus condiciones? —preguntó el Rey a la bruja.
 
   —Ahora lo averiguaremos... Ese viejo loco quiere dominar Úrowen y quedárselo todo para él, pero necesita mi ayuda. 
 
   —No te arriesgues demasiado. Ésta es la oportunidad que hemos estado esperando para conquistar el Reino de Flìtzgar —añadió Tárkarod con el rostro iluminado por la codicia—. Si Krénator afirma tener el Ojo del Dragón, debemos estar de su lado. No le exijas demasiado o puede que se arrepienta del trato, y se olvide de ti y del pueblo dreknar.
 
   —Confía en mí. ¡Sé lo que hago! Si realmente, como dice, tiene el talismán, nos necesitará a ambos; a ti y a mí. Le harán falta mis poderes para realizar el ritual de invocación de Zorbrak, y necesita que lideres a los ejércitos dreknars para hacer frente a Verinfes, a Flìtzgar y al resto de pueblos que se le opondrán. Al final, acabará aceptando nuestras condiciones, porque si no lo hace, no conseguirá nada.
 
   —¡Sea como dices! —sentenció el Rey.
 
   —Escucharé lo que viene a proponernos ese dragón. Si no estamos conformes, le haré una última oferta para ver si cede, pero la próxima vez aceptaré cualquier pacto. No hay que tensar demasiado la cuerda de la que pende nuestro destino. Soy consciente de que la ambición no puede hacernos perder esta oportunidad de riquezas, venganza y conquista. Krénator será un poderoso aliado.
 
   Tras aquella breve conversación, Tárkarod ordenó que preparasen los caballos. Seguido por sus Siervos de Neucen de confianza, atravesaron al galope las calles de la ciudad en dirección a sus puertas. Una vez fuera de la gran empalizada de madera, vieron al dragón, posado en la planicie, a unas ochenta nuiras de distancia. Los campesinos y granjeros, asustados por la presencia de la bestia, habían abandonado los campos y se habían refugiado en el interior de la ciudad.
 
   —¡Esperadme aquí! —ordenó Sabine Vashanka—. Sólo viene a hablar conmigo. No le hagamos perder los nervios.
 
   —¡Ten cuidado y recuerda lo que hemos hablado! —añadió el Rey.
 
   Sabine Vashanka espoleó su corcel negro y se dirigió hacia su encuentro con el mensajero de Krénator. Al igual que en la ocasión anterior, se trataba de Válfekar. Sus escamas negras, los cuernos astillados, y la enorme cicatriz que le cruzaba el rostro y por la que había perdido su ojo derecho, le delataban. El terrible dragón estaba acabando con los restos de una oveja que había robado en una de las granjas cercanas.
 
   —¡Sabine Vashanka, volvemos a encontrarnos! —exclamó el dragón con su ronca y potente voz, a la vez que elevaba el cuello.
 
   —Te saludo, Válfekar. 
 
   —Ya sabes quién me envía. Me temo que no soy portador de buenas noticias. Krénator ha rechazado vuestra propuesta y se ha mostrado ofendido por las condiciones que solicitáis. Sin embargo, su oferta sigue en pie, ya que ambos os necesitáis mutuamente. Por eso, el brujo está dispuesto a llegar a un acuerdo, siempre dentro de unos límites.
 
   —¿Qué nos ofrece, tanto al pueblo dreknar como a mí, si estamos dispuestos a ayudarle? —inquirió la hechicera, tratando de controlar a su asustado caballo.
 
   —Según sus propias palabras, cuando el sur sea invadido por nuestro bando gracias a la ayuda de Zorbrak, a Tárkarod se le concederán las tierras comprendidas entre el Mar Abisal, las Kandrist, los Bosques Salvajes y el Río Phär, a excepción de la ciudad de Flìtzgar y los campos que la rodean. Así, el Rey de los dreknars podrá seguir con su modo de vida y ejercer su dominio sobre los habitantes y las riquezas de tan importante reino.
 
   —¿Qué obtendré yo si aceptamos? —volvió a preguntar Sabine.
 
   —Krénator os tiene reservado un lugar de honor en Verinfes. Seríais su lugarteniente en el reino y quedaríais al mando de la ciudad.
 
   Al tratar de acercarse, el caballo retrocedió. Ante el terror que sentía el corcel por la presencia del dragón, la hechicera desmontó y lo tranquilizó con sólo pasarle su mano por la frente. Sabine Vashanka lo llevó de las riendas y se acercó a Válfekar.
 
   —Todo eso no satisface nuestras exigencias —añadió la alquimista—. Para que aceptemos el acuerdo, la ciudad de Flìtzgar debe quedar bajo el gobierno del rey Tárkarod. ¿Qué planes son los que tiene Krénator que le impiden concedernos tal nimiedad cuando está dispuesto a ofrecernos el resto del reino? Estas sospechas nos hacen desconfiar y dudar de sus verdaderas intenciones. Dadle este mensaje. Si Krénator otorga la capital de Flìtzgar a los dreknars, además de todo lo que ya nos ha ofrecido, nos pondremos bajo su mando sin reserva alguna, hasta las últimas consecuencias. Por la parte que me corresponde, estaré a su entera disposición para llevar a cabo la invocación con el Ojo del Dragón. Posteriormente, en la guerra que se avecinará, mis poderes estarán también a su servicio. En cuanto al Rey, Tárkarod se compromete a servirle con lealtad. Todas las fuerzas dreknars quedarán bajo las órdenes de Krénator, y sus ejércitos se harán invencibles. Tenemos mucho que ofrecer y pedimos poco a cambio.
 
   —No me corresponde a mí decidir en este acuerdo... Le transmitiré vuestras palabras a Krénator, pero sabed que su paciencia, y la mía, se están acabando —rugió el dragón, echando humo por las fosas nasales—. Puede que al mago no le guste vuestra propuesta. Estáis corriendo un gran riesgo al tratar de regatear. 
 
   Tras decir sus últimas palabras, el dragón lanzó al aire los pocos restos que quedaban de la oveja que había estado devorando, y los cogió al vuelo con sus fauces. Válfekar desplegó sus enormes alas, las batió con fuerza, y se elevó sobre la hechicera para emprender su regreso a Dágorlax, el refugio de Krénator.
 
   La mente de Sabine Vashanka era un hervidero de ideas mientras veía al dragón alejarse en el cielo de Úrowen. 
 
   «¡Maldito Krénator! Es muy inteligente —pensaba la espiritista—. Si es que no lo guarda para sí mismo, seguro que en el trono de Flìtzgar pretende sentar a alguien de su entera confianza; alguien que se someta por completo a sus designios y que controle al desgraciado de Tárkarod. No creo que acepte las condiciones que le he exigido. Si lo hace, me haré muy poderosa. Teniendo control sobre Verinfes y con Tárkarod como mi marioneta en Flìtzgar, ejerceré un dominio sin igual en las Tierras Conocidas y me ganaré el favor de Zorbrak. A pesar de todo, si Krénator rechaza el trato, me veré obligada a aceptar su propuesta. No puedo arriesgarme a enfrentarme a él. Cuando Válfekar regrese, nos haremos sus aliados y seguiremos las condiciones que Krénator nos imponga».
 
   


 
   
  
 



XX. ¡Sàgrast nos ha abandonado!
 
    
 
   Éstrio 12 del xer de kíerber del líznar 347 de la Segunda Era
 
    
 
   El éstrio amaneció totalmente despejado. Kíerber comenzaba a sentirse en el ambiente. No había ni rastro de nubes en el cielo de Úrowen cuando Estrión reapareció sobre el Valle del Éntelgar. Justo en aquellos instantes, algo más al este, Sabine Vashanka clavaba su daga en la muñeca del desgraciado Ösfrar, y se apresuraba para recoger su sangre. Eithelsil y el resto del grupo se encontraban a orillas del Éntelgar. A lo largo de la noche habían perdido mucho tiempo recogiendo su equipo, tratando las heridas de Rainus y buscando a sus compañeros perdidos. Por ello, sólo pudieron retomar la marcha un dyüre antes del amanecer. Los dreknars, conocedores del terreno, se habían adentrado en las tierras que quedaban al sur del río y les sacaban bastante ventaja. Sin duda, su destino sería alguna ciudad o campamento cercano, donde lo más probable era que sus compañeros fuesen ofrecidos a Neucen en un sangriento ritual.
 
   —¡Mirad sus huellas! —anunció Zaistras—. Aquí son claras y están muy marcadas en el fango.
 
   —¿Cuántos dirías que son? —le preguntó el arquero.
 
   —Creo que unos cinco, no más de seis, y todos montados a caballo. Si han cabalgado durante la noche, han debido alejarse varios enjris.
 
   —No podemos perder ni un instante —añadió la princesa—. Buscad el vado por el que han debido de cruzar el río, y sigamos su rastro.
 
   Zaistras y Melnar siguieron las huellas de sus enemigos a lo largo de la orilla. No tuvieron que avanzar demasiado para encontrar el lugar por el que los dreknars habían pasado al otro lado del Éntelgar. En aquella zona, las aguas del río eran tranquilas, y su cauce se abría paso a través de la llanura. El elfo hizo avanzar su caballo hacia el centro de la corriente. El agua llegaba hasta la silla. Tendrían que mojarse, pero podrían cruzar con facilidad. El único inconveniente era el carro, cuyo interior se vería inundado por el agua. Para no perder más tiempo, descargaron a toda prisa su contenido. Debían procurar que las provisiones no se mojasen. Parte de los víveres los colocaron sobre el techo del carruaje. El resto lo repartieron entre sus monturas, incluyendo al corcel negro que hasta entonces había montado Käledar, y que iba amarrado a la parte trasera del carro.
 
   De esta forma consiguieron cruzar el cauce del Éntelgar. En aquella orilla la huellas seguían hacia el este, pero más adelante el rastro les hizo avanzar hacia el sudeste, de forma que el río quedó atrás. Nuevamente sus pasos les llevaron a atravesar un frondoso bosque de coníferas y helechos en el que resultaba bastante difícil seguir las señales dejadas por sus enemigos. Debido a la dificultad que entrañaba el terreno y al minucioso rastreo que Melnar y Zaistras hacían sobre el suelo del bosque, su marcha se hizo mucho más lenta.
 
   Así continuaron su camino hasta que a media tarde el bosque comenzó a ser menos denso. En la verde cúpula formada por los árboles, ahora se abrían grandes claros por los que era posible contemplar el cielo de Úrowen. Sintiendo que la noche se les echaba encima, el cazador y el elfo se marcharon para explorar los alrededores de la zona en la que decidieron acampar. Todos necesitaban descansar. Los caballos estaban agotados. No podían seguir avanzando más en aquella jornada. Era mejor detenerse y recuperar las fuerzas para continuar con la búsqueda al éstrio siguiente. Los dos rastreadores regresaron cuando la oscuridad comenzaba a invadir el bosque. El terreno parecía seguro, ya que no había señales de los dreknars, pero de repente, Eithelsil dio la voz de alarma.
 
   —¡Debemos ocultarnos! Siento una fuerza que se dirige hacia nosotros, y lo hace a gran velocidad. ¡Se acerca! ¡Pronto estará aquí! ¡Corred!
 
   —¿De quién se trata? —preguntó Braucos.
 
   —No lo sé con seguridad —respondió la princesa—. Presiento un espíritu cruel y despiadado, dominado por la ira y el rencor. Es la misma muerte quien le precede. ¡Ocultémonos en el bosque!
 
   Nadie cuestionó las afirmaciones de Eithelsil. Sumidos en un completo silencio y nerviosos ante la incertidumbre y el posible peligro, los miembros del grupo hicieron todo lo que les ordenó la joven. Pronto, el equipo, los caballos y ellos mismos se encontraban escondidos entre la espesa vegetación. Gracias a su aguda visión, Zaistras fue el primero en distinguirlo.
 
   —¡Un dragón! —informó en voz baja el elfo al resto de compañeros.
 
   —¡Silencio! —exclamó la princesa.
 
   Ante la atenta mirada de todos los componentes del grupo, el dragón sobrevoló el claro junto al que se encontraban. Para sorpresa de Dáltar y Jur-Síon, los únicos allí presentes que habían visto uno en carne y hueso en sus vidas, no se trataba del mismo ejemplar que había atacado la Fortaleza de Assún, y que había acabado con la vida del pequeño Yail. A diferencia de aquél, éste tenía las escamas del color de la noche, y la envergadura de sus alas era mucho mayor. Rápido y silencioso en su vuelo de regreso al fortín de Krénator, Válfekar pasó sobre sus cabezas y pronto lo perdieron de vista. Fue Jur-Síon quien no pudo contener sus palabras por más tiempo.
 
   —¡No puede ser! ¡Es otro dragón!
 
   —¿No es el mismo que robó el talismán? —inquirió Rainus.
 
   —En absoluto —respondió Dáltar—. Las escamas de éste son negras, y parece mucho más viejo y pesado que el otro.
 
   —¡Por todos los demonios! ¿Cuántos de ellos habrá? ¿Con cuántos tendremos que enfrentarnos? —volvió a intervenir el enano.
 
   —Está claro que los poderes de nuestros enemigos aumentan cada éstrio —añadió la princesa Eithelsil—. Al parecer, en sus filas cuentan al menos con un segundo dragón, aunque no sabemos cuántos serán en realidad, ni de dónde han salido. Extrañas alianzas se están produciendo a nuestras espaldas y todas juegan en nuestra contra. Que un dragón sobrevuele el territorio de los dreknars reafirma nuestras sospechas de la unión existente entre Krénator y Sabine Vashanka... Pero lo importante es que se ha marchado. Ya habrá tiempo de pensar en los dragones. Ahora tenemos un nuevo objetivo antes de enfrentarnos a la hechicera. Debemos rescatar a nuestros compañeros, ya que las escasas posibilidades que tenemos de acabar con Sabine desaparecerán sin ellos. Por ahora tenemos que descansar, y lo mejor será acampar al amparo de los árboles, ocultos de la mirada del dragón. Nos quedaremos aquí hasta el amanecer.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Durante toda la jornada siguiente continuaron tras el rastro de los dreknars, que se dirigía nuevamente hacia el este. En parte caminando y en parte a caballo en los tramos donde lo permitía el terreno, el éstrio se consumió sin haber alcanzado a sus compañeros. Con la llegada de la segunda noche desde que Arian, Käledar y Jur-Lad fuesen tomados como prisioneros, las esperanzas de rescatarlos con vida de las garras de sus enemigos se vieron reducidas.
 
    
 
   ***
 
    
 
   El éstrio 14 de kíerber amaneció más frío que los dos anteriores. Espesas nubes negras volvían a cubrir todo el cielo del Valle del Éntelgar y amenazaban lluvia. El inestable estado del tiempo de comienzos de kíerber se dejaba sentir en toda su crudeza. De un éstrio a otro, habían pasado de una agradable temperatura, a un frío que, con el fuerte viento que se había levantado, traspasaba sus ropas y se colaba hasta el interior de sus huesos. Así fue como retomaron su desesperada marcha a través de la campiña. Zaistras y Melnar volvieron a encabezar el grupo y se adelantaron para explorar el terreno. Habían avanzado un par de enjris de distancia cuando algo entre unos arbustos llamó la atención del elfo. Éste se acercó despacio y con cautela, sin bajarse de su caballo de monta color canela. Finalmente, cuando estuvo sobre el objeto y vio que no había peligro, saltó al suelo y lo recogió con ambas manos.
 
   —¡Melnar, es el vestido de Arian! Está desgarrado y tiene manchas de sangre. No quiero pensar lo que esto puede significar. Será mejor que nos reunamos con el resto y se lo enseñemos a la princesa.
 
   —¡En verdad parece que Sàgrast nos ha abandonado! —exclamó el arquero, acercándose a su compañero mientras observaba el vestido verde de la joven.
 
   En un primer momento, Eithelsil fue la más afectada tras ver la prenda de Arian, pero la princesa no se dejó vencer por la desesperanza. Por el contrario, animó a sus compañeros a seguir la búsqueda.
 
   —¡No nos detengamos! No lograremos nada si nos quedamos aquí lamentándonos por la suerte de nuestros amigos. ¡Valor y coraje! Es lo único que nos queda para seguir adelante. ¡Melnar! ¡Zaistras! ¡Seguid explorando el terreno! ¡Continuamos!
 
   —¡La princesa tiene razón! —intervino Jur-Síon—. Debemos seguir avanzando tras los pasos de nuestros compañeros. ¡Aún hay esperanzas! No descansaré hasta que vuelva a encontrarme con mi hermano. Haré todo lo que esté a mi alcance para rescatarlo, y moriré en el intento si ése es mi destino. ¡Un Jur no se rinde ante las adversidades! ¡Se crece!
 
   Así lo hicieron. Todos continuaron la marcha en silencio, sumidos en sus propios pensamientos. Ni siquiera se detuvieron para almorzar. Fue una frugal comida la que tuvieron a lomos de sus monturas, a base de carne en salazón y algunos frutos secos. Era su noveno éstrio de viaje a través del Valle del Éntelgar y ya habían consumido una gran parte de las provisiones que llevaban repartidas entre sus alforjas y el pequeño carro. Por suerte, gracias a la cercanía del río y a los innumerables riachuelos que lo alimentaban, parecía que el agua no les iba a faltar.
 
   A media tarde, todo cambió para ellos. Melnar regresó al galope, seguido de cerca por Sethren. El cazador traía buenas noticias.
 
   —¡Hay un campamento dreknés a unos dos enjris de distancia! —les informó el arquero—. Debemos detenernos aquí y buscar un lugar en el que ocultarnos mientras Zaistras regresa. Tratará de acercarse a los dreknars para ver si puede descubrir algo sobre el paradero de nuestros amigos.
 
   No tuvieron que esperar demasiado. El elfo volvió al poco tiempo.
 
   —¡Están vivos...! —fueron las primeras palabras de Zaistras—. Pero tienen algunas heridas y se encuentran muy débiles. Esperemos que no sea nada grave. Los mantienen amarrados y amordazados junto a un gran sauce.
 
   —¿Cuántos dreknars hay acampados? —preguntó Dáltar.
 
   —Hemos tenido suerte de que no se trate de una ciudad y sea sólo un pequeño campamento. Según lo que he podido ver, son unos treinta guerreros, todos con caballo. No creo que se demoren mucho tiempo. Lo más probable es que mañana retomen la marcha. Debemos actuar esta noche. No podemos arriesgarnos a que se los lleven a un asentamiento más grande o a una ciudad amurallada, donde no tendríamos ninguna posibilidad de liberarlos y escapar con vida. 
 
   —Zaistras tiene razón —añadió la princesa, dirigiéndose a todos los miembros del grupo—. Va a ser muy arriesgado, pero no hay otro remedio. Debemos actuar y rápido. Nos superan en número, pero podemos sorprenderlos y ganar así ventaja. Me gustaría saber la opinión de todos vosotros para trazar nuestro plan de ataque. ¿Qué proponéis?
 
   Rainus fue el primero en hablar.
 
   —Lo mejor sería entrar, coger a nuestros amigos y salir de allí lo antes posible. Para eso podemos emplear nuestros caballos y cargar contra los dreknars.
 
   —Me parece una buena idea —intervino Dáltar—, pero esa estrategia en solitario no nos garantiza la huida. Ellos también cuentan con caballos y conocen esta tierra mejor que nosotros. Seguro que nos perseguirían y nos darían alcance.
 
   —Habría que ocuparse de sus monturas y de los guardias que vigilen el campamento antes de cargar contra ellos. De esa forma podríamos hacer lo que el capitán Rainus ha propuesto —fue Jur-Síon quien pronunció aquellas palabras.
 
   —¡Yo puedo ocuparme de sus caballos y de los centinelas! —dijo Zaistras con el rostro serio—. Os aseguro que no sabrán nada de mí hasta que sea demasiado tarde para ellos.
 
   —¿Qué tienes en mente? —le preguntó la princesa.
 
   —Su campamento está situado en un claro de este bosque. Junto a él, pasa un pequeño arroyo, y a su lado se encuentra el sauce en el que tienen a nuestros compañeros. En el extremo opuesto han construido un improvisado redil con sogas y estacas clavadas en el suelo. Allí es donde tienen a los caballos. Cuando caiga la noche, podré acercarme con facilidad y matar a los guardias, empleando mi cerbatana. Luego liberaré a los caballos y los haré huir en estampida.
 
   —¡Ésa será la señal para que nosotros ataquemos! —exclamó Braucos, elevando el tono de voz—. Caeremos sobre ellos en una gran carga a caballo. Estarán desorientados y desarmados. Podremos abrirnos paso en dirección al sauce, rescatar a nuestros amigos y escapar sin que les dé tiempo a reaccionar. Además, para cuando se hayan organizado, ya nos habremos ido de allí y no tendrán caballos con los que seguirnos. Me parece un buen plan. El único inconveniente es que, una vez más, todo depende de Zaistras. Amigo, no puedes fallar. Las vidas de Arian, Käledar y Jur-Lad están en juego.
 
   De esta forma, el plan quedó trazado. A medianoche atacarían el campamento dreknar. La estrategia era sencilla. Zaistras iría en primer lugar, acabaría con los guardias y haría huir a los caballos. Luego, el resto del grupo entraría en acción. Eithelsil recogería a Arian a la vez que Dáltar se encargaba de Jur-Lad. La tarea de ocuparse del aprendiz de mago había recaído en Melnar. Mientras tanto, Braucos protegería a sus compañeros. Por último, Jur-Síon, que no había consentido que lo dejasen atrás por no poder montar en solitario, cabalgaría a la grupa del caballo de Rainus, que se había recuperado bastante del ataque sufrido y participaría en el rescate. Se trataba de entrar y salir. Rápido y eficaz. Sólo faltaba que Sàgrast estuviese a su lado en aquella oscura noche.
 
   Cuando Estrión se hubo ocultado y las tinieblas dominaron el Valle del Éntelgar, comenzaron a prepararse para la batalla. Iban a cargar a caballo contra sus enemigos, y eso podría tener graves consecuencias para los dreknars si jugaban bien sus cartas. La princesa Eithelsil y Melnar atacarían con sus espadas. Dáltar iría a la lucha con su espadón de doble filo, mientras que Braucos empuñaría su mayal de guerra y llevaría puesto el vrástar. Por su parte, tras espantar a los caballos, Zaistras regresaría y emplearía sus dardos. Por último, el capitán Rainus cargaría con su lanza larga, mientras que Jur-Síon entraría en combate portando su espadón. Además, todos llevarían puestas sus cotas, así como el resto de protecciones y armaduras que habían llevado consigo desde la ciudad de Flìtzgar. Caerían como un vendaval sobre sus enemigos. 
 
   A medianoche, todo estuvo listo y se encaminaron hacia el campamento. Con los rostros serios y en completo silencio, emprendieron una marcha en la que sobraban todas las palabras. Finalmente, llegaron a los límites del claro en el que se encontraban los dreknars. Siguiendo las instrucciones de la princesa, lo bordearon y se colocaron al este de sus enemigos. Allí dejaron el carro y el caballo de Käledar. Cuando rescatasen a sus compañeros, huirían en aquella dirección, que los acercaría aún más a Sabine Vashanka.
 
   No hubo tiempo para más. Zaistras se despidió de sus compañeros y se dirigió hacia su objetivo. Cuando lo tuvo a la vista, el elfo desmontó, amarró su caballo a un árbol y se separó de Jarold, que se quedó dormido en una de las bolsas de las alforjas. Zaistras debía aproximarse a pie para no ser visto. Fundido con la oscuridad y con la espesa vegetación, se acercó hasta quedar a escasas nuiras del campamento. Entonces, centró su vista. Dos centinelas velaban el sueño de los dreknars. Uno se encontraba junto al redil de los caballos, sentado al calor de una gran hoguera. Mientras, su compañero deambulaba de un lado a otro del campamento. Sería su primera víctima. El elfo rodeó el asentamiento hasta quedar en el lado opuesto al que se encontraban los caballos. Se acercó todo lo que pudo, y se ocultó tras un gran arbusto. Había llegado el momento de volver a usar su cerbatana. No podía fallar. Zaistras sacó uno de sus dardos y lo embadurnó en el letal veneno que había llevado consigo desde Fënz. El guardia se acercaba a la zona donde él se encontraba escondido. No había tiempo que perder. Sin demora, colocó el dardo en su lugar, apuntó su arma y sopló con todas sus fuerzas. Gracias a la técnica adquirida a lo largo de los líznars, el pequeño aguijón portador de muerte lanzado por el elfo voló con gran precisión y alcanzó al dreknar debajo de la oreja izquierda. Al instante, todas sus terminaciones nerviosas se vieron afectadas. El centinela cayó al suelo sin poder emitir ni un solo lamento. Su cuerpo se sacudió un par de veces y tembló durante unos instantes, antes de quedar completamente inerte. El veneno había cumplido su cometido. El rostro amoratado y la mirada perdida del cadáver eran la prueba de ello.
 
   Zaistras se encaminó hacia su siguiente objetivo. El elfo se había convertido en una sombra del entorno. Con gran rapidez, avanzó entre los arbustos y se colocó ante el segundo de los guardias, a unas cinco nuiras de distancia. Estaba muy cerca, pero el centinela fue incapaz de detectar la presencia del elfo; todo un maestro en el arte del acecho y el sigilo. Zaistras cogió un segundo dardo e introdujo su afilada punta en la ponzoña que su amigo Lórrmar le había preparado en Fënz. Acto seguido, cargó su arma, y tras apuntar con pericia la cerbatana, soltó su ataque. El proyectil se clavó en el dorso de la mano izquierda del dreknar, y un repentino calor le invadió todo el cuerpo. El centinela comenzó entonces a sudar y se le nubló la vista. Todo el campamento parecía dar vueltas a su alrededor. El mareo y las náuseas hicieron acto de presencia. Bajo los efectos del potente veneno, el dreknar trató de levantarse, pero se desplomó ya muerto sobre la hoguera con la que había estado calentándose. 
 
   Mientras su enemigo caía bajo los efectos de la ponzoña, Zaistras se había dirigido hacia donde se encontraban los caballos. En aquellos momentos, sus compañeros, listos para cargar, se ocultaban en los límites del campamento. Sin perder ni un instante, el elfo derribó varias de las estacas que formaban el redil, y esparció sobre el pasto el aceite de un candil que había encontrado en el campamento enemigo. Zaistras cogió entonces una tea de la hoguera y la lanzó sobre el aceite vertido. Una gran llamarada espantó a los caballos, que salieron huyendo en estampida. Esto sucedía mientras el resto de los componentes del grupo, encabezados por Braucos y Rainus, espoleaban sus monturas y se lanzaban a toda velocidad en una brutal carga a caballo. 
 
   Los primeros dreknars que salieron de sus tiendas no los vieron venir. La lanza larga de Rainus iba a la vanguardia y fue la primera en probar la sangre enemiga. Un desconcertado dreknés sintió cómo la afilada punta le daba de lleno en la cabeza y le destrozaba el rostro, esparciendo sus restos. Los cascos del caballo le pasaron por encima y acabaron con la poca vida que quedaba ya en él. Por su parte, Jur-Síon, fuera de sí de cólera, descargó su arma sobre un confuso dreknar que acababa de salir de su tienda. El espadón impactó sobre la clavícula derecha de su víctima e hizo añicos el hueso. Braucos iba junto a ellos. Blandía el mayal de guerra con la mano izquierda, mientras con la derecha empuñaba el vrástar y dirigía las riendas de su gran caballo de combate color azabache. Un dreknar, portando un hacha de doble hoja, salió de uno de los pabellones y se encontró frente al Soldado Mayor de Verinfes, que hizo girar el mayal sobre su cabeza. A la fuerza que Braucos imprimía a su arma se sumó la potencia de ataque que suponía la carga a caballo. El golpe fue imparable. Las tres bolas alcanzaron al dreknés. Dos de ellas aplastaron su cabeza. La tercera le impactó en el pecho. Cayó muerto en el acto.
 
   Haciendo alarde de una gran fortaleza física, Dáltar esgrimía su espadón de doble filo con una sola mano. A lomos de su joven caballo de batalla, el monje se adentró en el campamento enemigo. Al instante, la cabeza del primer dreknés que se cruzó en su camino fue seccionada por la hoja de su terrible arma. Su fuerte brazo volvió a lanzar un ataque sobre la que sería su segunda víctima. El espadón se clavó en su desprotegido abdomen y su cuerpo se vio arrollado por la potente embestida del caballo. Tras el monje, Melnar y Eithelsil avanzaban juntos. Los dos jinetes esgrimían sus espadas con gran maestría. En la primera acometida, dos drekneses cayeron bajo el filo de sus armas. 
 
   En aquel mismo instante, Zaistras se encontraba a lomos de su veloz montura. Cabalgaba a la zaga de los caballos de sus enemigos, que habían huido hacia el sur. El elfo los arreaba y azuzaba para que siguiesen avanzando. Cuando se encontró a bastante distancia, detuvo su corcel y dio media vuelta para regresar al campamento. Su primer objetivo estaba cumplido. 
 
   Rainus y Jur-Síon fueron los primeros en llegar al sauce y pudieron comprobar el mal estado en el que se encontraban sus amigos. Atados y amordazados, sus débiles cuerpos comenzaron a forcejear para tratar de liberarse. Rainus dirigió su montura hacia la parte posterior del gran árbol. El enano empuñó en esos momentos el hacha de su hermano Yail, que llevaba sujeta al cinto. Acto seguido se inclinó sobre el tronco, y tras asestar varios certeros y poderosos golpes, las sogas que retenían a los cautivos cayeron al suelo. Para entonces, sus compañeros ya rodeaban el sauce y luchaban contra los dreknars que trataban de acercarse. Con gran rapidez, Eithelsil ayudó a la joven Arian a subir a la grupa de su caballo. Melnar hizo lo mismo con Käledar. En cuanto a Dáltar, el fuerte monje asió de las ropas al desfallecido Jur-Lad y lo subió a su montura. No se demoraron ni un solo instante. Todos espolearon sus caballos en dirección a la espesura. Rainus y Dáltar, junto a los dos gemelos, fueron los primeros en abandonar el campamento. Les seguía la princesa Eithelsil, y tras ella cabalgaba Melnar. Dos dreknars, portando grandes lanzas para cazar jabalíes, le cerraron el paso al arquero. Melnar arreó a su caballo y éste tomó velocidad. Justo cuando la montura se les echaba encima, los dreknars se apartaron cada uno hacia un lado y atacaron con fiereza. Gracias a su habilidad en el manejo de la espada, el cazador evitó la primera de las picas, e hirió al enemigo que le salía por la derecha. En cuanto al otro dreknar, la afilada punta de su arma iba bien dirigida hacia su objetivo. Para proteger al maltrecho Käledar, que se mantenía fuertemente agarrado a la capa del arquero, Melnar expuso demasiado su cuerpo, y la lanza lo alcanzó en el estómago. Debido a la velocidad del caballo y a la potencia del ataque del dreknés, el impacto fue terrible. La poderosa hoja se abrió paso con facilidad a través del peto de cuero tachonado que llevaba el cazador. Sin que pudiese hacer nada por evitarlo, la pica penetró en su abdomen y le infligió una gran herida. La sangre, roja y brillante, comenzó a salir a borbotones. Melnar no pudo hacer más que tratar de contener la hemorragia con su mano, mientras luchaba por mantenerse a lomos de su montura y sentía cómo las fuerzas le abandonaban. Fue entonces cuando apareció Braucos. El Soldado Mayor golpeó al caballo del cazador y lo azuzó para que huyese en dirección al bosque. Un instante después, el rugido de la batalla había quedado atrás y Melnar cabalgaba tras los pasos de la princesa Eithelsil. Braucos frenó a su caballo y lo volvió hacia el campamento para hacer frente a los dreknars que trataban de perseguir a Käledar y al malherido arquero. Mientras Braucos continuase en guardia, ningún enemigo seguiría el rastro dejado por sus compañeros.
 
   En aquellos momentos, Zaistras regresó a los límites del campamento y comenzó a lanzar sus dardos. Los dreknars no tardaron en localizar su posición y se abalanzaron sobre él. En su forzada huida, el elfo pudo ver cómo el valiente Braucos era el único que quedaba en el claro del bosque. Su mayal de guerra giraba con fiereza, golpeando a sus enemigos a diestra y siniestra. Las gruesas cadenas y las terribles bolas colmadas de pinchos sembraban muerte a su paso. Zaistras fue testigo de cómo al menos tres dreknars caían bajo sus golpes. 
 
   El Soldado Mayor encaraba en solitario a sus enemigos con el único objetivo de cubrir la ruta de escape de sus compañeros. Cuando comprobó que todos se habían internado en la espesura, espoleó su caballo y lo dirigió hacia el bosque, tras el rastro de sus amigos. Braucos empuñaba el mayal de guerra con gran pericia, de forma que los drekneses se apartaban a su paso. Fue entonces, estando a punto de abandonar el campamento, cuando un enorme y robusto guerrero salió a su encuentro desde detrás de un árbol, portando un hacha de doble hoja de grandes proporciones. El golpe que descargó sobre el cuello del caballo de combate de Braucos fue brutal. La hoja se clavó con suma facilidad en la desprotegida carne del animal y su cuerpo cayó desplomado al suelo. Un enorme charco de oscura sangre rodeó el cadáver. Sorprendido ante tal ataque, Braucos se vio derribado de su montura y rodó sobre el lecho de hojas que cubría el bosque. Tirado entre la maleza, aturdido y desorientado por el terrible impacto, el Soldado Mayor no pudo evitar el golpe de hacha que le lanzó el dreknés por la espalda. La curvada hoja voló en el aire con rapidez y cercenó el brazo derecho de Braucos por debajo del codo. El vrástar cayó al suelo. En su interior, la mano del soldado y parte de su antebrazo yacían ya sin vida. Zaistras contempló con horror el ataque. El elfo retuvo a su caballo y trató de dirigirlo hacia donde se encontraba su compañero, pero los dreknars le cerraban el paso. Corría un grave peligro si se quedaba allí. Para entonces, Braucos ya había sido rodeado por sus enemigos. Lo último que Zaistras pudo ver en su huida fue a varios drekneses que levantaban las hachas por encima de sus cabezas y las dejaban caer en picado sobre el cuerpo de Braucos, Soldado Mayor de la grandiosa ciudad de Verinfes.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Todos se dirigieron hacia el lugar donde habían abandonado el carro. Cuando llegaron, Melnar se estaba desangrando y su vida corría grave peligro. Con sumo cuidado, entre Dáltar y Rainus lo colocaron en el pescante del carruaje. El cazador se sujetaba el estómago con un trozo de su capa para tratar de contener la hemorragia. El dolor le resultaba insoportable y la herida era realmente seria, pero no podían detenerse, ya que caerían en manos de los dreknars. Debían alejarse de su campamento y la marcha no podía esperar. La vida de todos estaba en juego. Arian también se subió al carro y se sentó junto a Melnar. La joven, al igual que los compañeros con los que había compartido cautiverio, se encontraba exhausta. Sus cuerpos estaban débiles y cansados. Durante el tiempo que habían estado en manos de los dreknars, únicamente habían comido unos pequeños pedazos de pan duro que les habían dado sus captores. Arian sólo estaba vestida con la camisa, ahora sucia y desgarrada, que había llevado debajo del traje que le habían arrancado los drekneses. La joven presentaba múltiples contusiones y arañazos en su cuerpo. Al igual que a Jur-Lad y a Käledar, la habían azotado y golpeado para diversión de sus enemigos. El capitán Rainus le dio una de las mantas que llevaban en el carruaje, y la joven se cubrió del frío de la noche. Melnar se quejaba de dolor, y Eithelsil se acercó para ayudarle. Zaistras regresó en aquellos momentos.
 
   —¡Deprisa! ¡Nos vamos! —les anunció el elfo—. ¡Los tengo encima! ¡No tardarán en llegar!
 
   —¡Aún falta Braucos! —exclamó la princesa.
 
   —¡No lo esperéis! ¡Ha caído!
 
   —¡No puede ser! ¡Debemos regresar! —gritó Dáltar.
 
   —Es demasiado tarde. Los dreknars mataron a su caballo y lo rodearon. No pude hacer nada para ayudarlo. ¡Tenemos que irnos!
 
   Todos debieron sobreponerse al dolor y a la desesperanza. Zaistras tenía razón. Debían continuar su camino y pronto. Con lágrimas en los ojos, la princesa ordenó que retomaran la marcha. De inmediato espolearon sus caballos, y bajo la tenue luz de Émacel, que se dejaba ver a través de las nubes, avanzaron entre la vegetación, buscando las zonas más despobladas de maleza. Gracias al plan que habían trazado, sus enemigos se encontraban ahora sin caballos, y por el momento los habían dejado atrás. Con un poco de suerte, los dreknars abandonarían la persecución. Los compañeros iban en silencio, con los corazones oprimidos por la muerte de Braucos. Sólo habían avanzado un par de enjris cuando un terrible grito del capitán Rainus detuvo la marcha.
 
   —¡Majestad! ¡Melnar se muere!
 
   Al instante, todos tiraron de las riendas de sus caballos y se acercaron al carruaje. El cazador estaba agonizando.
 
   —¡Hay que bajarlo y tumbarlo en el suelo! ¡Rápido! —les ordenó la princesa.
 
   Las ropas de Melnar estaban teñidas de rojo. Había perdido demasiada sangre. El arquero respiraba con dificultad y su cuerpo estaba frío como las rocas del camino. Lentamente, sus compañeros lo bajaron del carro y lo pusieron sobre el regazo de Eithelsil. Sethren se tumbó junto a su querido amo y comenzó la lamerle las manos.
 
   —Käledar, ¿cómo te encuentras? —le preguntó la princesa—. ¿Podrás hacer algo por él?
 
   —No tengo fuerzas. —Las lágrimas resbalaban por el rostro del elfo—. Su estado es demasiado grave y mis poderes están mermados. Sois la única que puede salvarle la vida.
 
   —¡Maldita sea! —gritó Eithelsil—. Si empleo mis poderes, Sabine Vashanka me detectará, y todo nuestro plan y nuestras esperanzas de sorprender a la hechicera se desvanecerán. 
 
   Diciendo aquellas palabras, un ataque de tos invadió la garganta del cazador. Una bocanada de sangre bañó su pecho. Con un último suspiro, el arquero cerró los ojos y su cabeza cayó hacia un lado.
 
   —¡No, Melnar! —La princesa se abrazó al cuerpo inerte—. ¡No puedes abandonarme! ¡Ahora no!
 
   —¡Sálvalo, Eithelsil! —para sorpresa de todos los allí reunidos, fue la joven Arian quien habló—. ¡Ahora sólo importa su vida! ¡No permitas que Melnar muera o no te lo perdonarás jamás! 
 
   Todos estuvieron de acuerdo. Sus propias vidas podrían correr grave peligro al tomar aquella decisión, pero no podían permitir que el cazador muriese si existía una posibilidad de salvarlo. 
 
   —¡Gracias! —fue lo único que dijo la princesa antes de cerrar los ojos y posar sus manos sobre la terrible herida que Melnar tenía en el estómago.
 
   Las lágrimas que rodaban sobre las mejillas de Eithelsil dejaron de caer. Su rostro se puso serio y sus facciones se tensaron. La princesa comenzó una invocación. Al principio fue sólo un susurro; un tenue murmullo que fue aumentando de intensidad conforme avanzaba el hechizo.
 
   —¡Mentor gäkral! ¡Mentor átarkan! ¡Mentor véurfral! —recitaba la joven.
 
   Un sudor frío empezó a bañarle la frente. Estaba haciendo un gran esfuerzo físico y mental. Sus compañeros se apartaron y les dejaron espacio. A su alrededor formaron un gran círculo que permitía el paso del aire. De repente, la princesa abrió los ojos, e inmediatamente volvió a cerrarlos. Los tenía totalmente en blanco. Sin cesar ni un instante su invocación, Eithelsil comenzó a hacer círculos con sus manos sobre la herida del cazador. Un potente zumbido se apoderó de la zona de bosque en la que se encontraban. El ruido se hizo cada vez más intenso y obligó a la joven Arian a taparse los oídos. Un aura de luz azul nació de las manos de la princesa y comenzó a rodear el cuerpo del arquero. Ante la sorpresa de todos los presentes, aquel resplandor empezó a extenderse, y su brillo rodeó también a la princesa. Entonces cesó el zumbido y la luz azul se hizo más intensa. Tal era su fulgor, que todos se vieron obligados a entornar los párpados para poder seguir observando la escena. Estaban rodeados de paz. El silencio que se hizo fue total. El sonido del viento, el canto de los grillos, el ulular de las lechuzas... Sencillamente habían desaparecido. Todo era luz y silencio. La princesa seguía con su plegaria, pero sus compañeros ya no escuchaban sus palabras. Sólo percibían el movimiento constante de sus labios. Bajo las manos de la joven, el maltrecho cuerpo de Melnar comenzó a elevarse del suelo, hasta que se detuvo a unas treinta kuiras del regazo de Eithelsil. Entonces empezó a vibrar lentamente, y el aura azul comenzó a decrecer. Poco a poco, la estela luminosa se fue haciendo más pequeña, y su brillo se hizo más fuerte. Finalmente, Eithelsil concluyó su plegaria y abrió los ojos, que habían vuelto a la normalidad. Acto seguido, la princesa cogió con sus manos la pequeña bola de luz, que ahora era del tamaño de una manzana, y la acercó a la herida del arquero. Muy lentamente, la esfera se fue introduciendo en el cuerpo de Melnar a través del terrible corte, hasta que desapareció por completo tras un intenso destello que iluminó el bosque. 
 
   Cuando los ojos de los miembros del grupo volvieron a acostumbrarse al tenue resplandor que Émacel proyectaba sobre aquellas tierras, todos pudieron comprobar que su compañero se encontraba de nuevo tendido en el suelo. La herida que había estado a punto de acabar con su vida había desaparecido. Melnar abrió los ojos. Su rostro sereno mostraba paz y tranquilidad. Eithelsil le sonrió dulcemente y deslizó con delicadeza los dedos de su mano entre los cabellos del cazador.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Fue en los momentos en los que el cuerpo de Melnar comenzaba a elevarse del suelo, cuando Sabine Vashanka despertó sobresaltada del intranquilo sueño que estaba teniendo a aquellos dyüres de la noche. El grito agudo de la hechicera alarmó a los dreknars que se encontraban de guardia fuera de la Gran Choza. Los centinelas se presentaron en su estancia. El rey Tárkarod venía tras ellos.
 
   Cuando llegaron, Sabine se encontraba sentada en su lecho. Tenía los ojos cerrados y se sujetaba la frente con ambas manos. Por el rostro contraído que mostraba, parecía que un gran dolor la estaba aquejando. La hechicera sacudió su cuerpo y agitó la cabeza en varias direcciones. El Rey se acercó y se inclinó sobre ella.
 
   —¿Qué os sucede? —le preguntó Tárkarod.
 
   —¡No puede ser! —respondió la alquimista—. Siento un gran poder; un poder que he temido a lo largo de toda mi existencia, pero que siempre he creído perdido y olvidado. Ahora se encuentra aquí, muy cerca, en el Valle del Éntelgar; y viene para hacerme frente. 
 
   —¿A qué os referís? ¿Se trata de Krénator? —volvió a inquirir el Rey.
 
   —No tiene nada que ver con él. Se trata de la misma fuerza que consiguió desterrar a Zorbrak al averno. Es Sàgrast quien está detrás del poder del que os hablo. El dios supremo guía su camino y le otorga energías. Desde tiempos inmemoriales, los hechiceros de mi naturaleza hemos conocido su existencia y lo hemos evitado, aunque hace cientos de líznars que no se revela. Creíamos que había desaparecido de la faz de Úrowen, pero según parece, estábamos equivocados. Seguro que el Ojo del Dragón guarda relación con ello. El hallazgo del talismán por parte de Krénator ha debido despertarlo. He sido una estúpida al pensar que nuestro camino iba a ser tan fácil. Nuestros enemigos también cuentan con sus propias armas, y sin duda las emplearán para enfrentarse a nosotros. ¡Pero no puede ser que esté tan cerca y que yo lo haya pasado por alto!
 
   El rey Tárkarod y los guardias miraban atónitos a la hechicera, atentos a sus palabras.
 
   —Es todo muy extraño —continuó Sabine Vashanka—. En mi mente se mezclan las visiones. Presiento un segundo poder. Está oculto. —La hechicera cerró los ojos y se concentró—. ¡Veo un pequeño grupo! Un elfo, una doncella, caballos... Hay miedo y desesperanza en ellos... No puedo verlo con claridad. ¡Tengo que prepararme! Necesito quedarme a solas en la Sala de los Rituales. ¡Tráeme cinco palomas y un perro para hacer un sacrificio!
 
   —¿Qué más necesitáis?
 
   —Prepara a tus hombres; tus Guardias de Honor y tus Siervos de Neucen. Sólo los guerreros de élite. ¡No podemos demorarnos! Son pocos y ahora son vulnerables. No debemos permitir que se recuperen y que su poder crezca. Además, les enviaré un enemigo al que no esperan. ¡Quedarán a nuestra merced! Partiremos a medio éstrio y les daremos caza como a conejos.
 
   Dispuesto a cumplir las órdenes de la hechicera, el rey Tárkarod se retiró de inmediato. Sabine Vashanka salió de su estancia y se dirigió hacia el fondo de la edificación a través del pasillo central. La Gran Choza, como solían llamarla los dreknars, era en realidad una enorme construcción de madera con las paredes cubiertas de pieles de diferentes animales, desde ciervos hasta osos. Además, contaba con grandes chimeneas de piedra que calentaban su interior en las épocas frías del líznar. Se encontraba situada en el centro de la ciudad de Yémoldar, y era usada como residencia por el Rey y su séquito cuando visitaban la urbe. En el mismo estilo, Tárkarod tenía otras muchas residencias en diferentes ciudades repartidas por todo el Valle del Éntelgar. Normalmente eran ocupadas por los jefes locales, que cedían sus aposentos cuando Tárkarod se encontraba presente en sus dominios. La estancia principal de la Gran Choza era un amplio salón, que servía para celebrar banquetes y para que el Rey recibiera a sus súbditos. El mobiliario lo componían robustas mesas y bancos de madera maciza. En su centro se levantaba una enorme chimenea redonda. En múltiples celebraciones, sus brasas habían servido para asar grandes espetones de cordero, una carne muy apreciada por los dreknars. A ambos lados del salón se abrían varias puertas que comunicaban con diferentes estancias. A un lado había un almacén y una cocina. Al otro, un par de habitaciones que hacían las funciones de dormitorios para los guardias. Era la parte posterior de la Gran Choza la que estaba reservada a Neucen, al Rey y a los hechiceros de la tribu. En aquella zona apartada, a ambos lados de un pasillo central, se encontraban los aposentos de Tárkarod y de Sabine Vashanka, además de otras dependencias. La última de las salas contenía el santuario en honor al dios de la Muerte. Hacia allí se dirigía la nigromante, después de haber descubierto la presencia de un poder que había temido durante toda su vida. Sabine Vashanka necesitaba preparar su mente y su espíritu para hacer frente a su rival. Además, otros planes rondaban la cabeza de la hechicera. Ella partiría a medio éstrio en busca de la fuente de aquel poder otorgado por Sàgrast, pero antes, aquella misma noche, enviaría a un terrible y despiadado sicario. Céfirost volvería a recorrer el Valle del Éntelgar.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Fue una larga noche para todos. Después de la extraordinaria curación de Melnar, sus compañeros lo ayudaron de nuevo a subirse al carro para continuar su huida. No podían demorarse, ya que no sabían si sus perseguidores trataban de darles caza o si habían desistido. Fue al alba cuando se detuvieron para recuperar fuerzas. Habían cabalgado sin parar durante varios dyüres y los caballos estaban agotados. Melnar también se sentía muy débil. Gracias a la magia de Eithelsil, sus heridas habían sanado, pero el cuerpo del arquero había empleado todas sus energías en ello. Necesitaba comida y reposo. Lo mismo les sucedía a Käledar, Arian y Jur-Lad después de los éstrios de suplicio y de ayuno obligado que habían sufrido. Por ello decidieron que acamparían hasta después del almuerzo. Entonces retomarían el camino hacia el este. 
 
   A Melnar lo tumbaron sobre varias mantas que colocaron junto al carro, para que estuviese más protegido del aire gélido de la mañana. Su inseparable compañero Sethren se sentó a su lado. Zaistras partió a pie para explorar la zona y vigilar el camino por el que habían venido. El resto del grupo empezó a buscar entre las provisiones que les quedaban para decidir qué podían consumir y qué debían guardar. Por suerte, aún les quedaba carne salada, así como algo de vino, yärma, queso y algunos frutos secos. La princesa se sentó junto a Melnar.
 
   —¿Cómo te encuentras? —le preguntó Eithelsil.
 
   —Algo cansado, pero me recuperaré pronto. Debo daros las gracias por haberme salvado la vida. Noté cómo mi último aliento abandonaba mi cuerpo. Luego todo fue paz, y de repente me vi en vuestros brazos, sintiendo vuestras caricias y recuperado de mis heridas. ¡Jamás podré recompensaros por lo que habéis hecho por mí!
 
   —Es lo menos que puedo hacer por alguien que se ha ofrecido a acompañarme en esta peligrosa búsqueda —añadió la princesa—. Es una lástima que no pudiera hacer nada por salvar también a Braucos...
 
   —No os atormentéis, majestad.
 
   —No me llames así después de todo lo que hemos pasado hasta este momento. Llámame simplemente Eithelsil. 
 
   —Como gustéis, Eithelsil. —Las miradas de ambos se cruzaron y se mantuvieron fijas durante un instante.
 
   —¿Te das cuenta de que apenas hemos hablado desde que nos conocemos? —preguntó la princesa al cazador.
 
   —Tenéis razón, pero hemos estado muy ocupados.
 
   —Todas nuestras conversaciones han girado en torno al Ojo del Dragón, Krénator, Sabine Vashanka, los dreknars y el Valle del Éntelgar. En realidad, no sé casi nada de ti. Sólo que nuestros padres han sido grandes amigos desde su juventud y que eres de las tierras de Bèrwald... Bueno... también sé que eres un gran arquero, un valiente guerrero y que no pudiste quitarme el ojo de encima la primera vez que me viste en la corte de Flìtzgar.
 
   Sorprendido ante las palabras de la joven, Melnar se quedó sin habla, y su rostro se ruborizó. Pero la mente del cazador reaccionó con rapidez y respondió a la princesa.
 
   —¿Es perfume lo que estoy oliendo?
 
   Ante aquella inesperada pregunta, las tornas se cambiaron y fue el rostro de Eithelsil el que se sonrojó.
 
   —Ahora que Sabine Vashanka ha descubierto nuestra presencia en el valle, corremos un grave peligro —confesó la joven—. Esa hechicera no descansará hasta que acabe conmigo, y será una dura rival. Si no contamos con el favor de Sàgrast, puede que éstos sean los últimos éstrios que nos quedan de vida, y no quiero acabarlos oliendo a caballo. Es una fragancia que compré en el mercado de Fënz. Se llama Secreto de las Kandrist. Con lo que me costó, espero que te haya gustado porque también me la he puesto para ti.
 
   Melnar quedó perplejo ante aquella afirmación. Por suerte para él, Käledar los interrumpió. El elfo quería dirigir unas palabras a todos los miembros del grupo.
 
   —Sé que también hablo en nombre de Arian y de Jur-Lad cuando digo que os estaremos eternamente agradecidos por habernos liberado de los dreknars.
 
   —¡No tienes que darnos las gracias! —exclamó Jur-Síon.
 
   —Permitidme continuar —añadió el silvano—. Sé que no fue fácil la decisión que tomasteis. Perseguir a los dreknars que nos capturaron y atacarles en su propio campamento era una misión muy arriesgada, pero vosotros la afrontasteis por salvarnos a nosotros... No podemos olvidarnos de Braucos. —Las lágrimas bañaron el rostro de Käledar, así como el de muchos de sus compañeros—. Ahora jamás tendremos la oportunidad de agradecerle lo que hizo por ayudarnos. Debo decir que tengo un gran pesar en mi corazón, ya que me siento culpable de su pérdida.
 
   —Todos estamos afectados por su muerte y en todos recae parte de la culpa —fue la princesa Eithelsil quien dijo aquellas palabras—, pero no podemos dejarnos llevar por el desánimo y la tristeza. Braucos era valiente y leal. Sabía muy bien el peligro que corría y decidió aceptarlo. Lo hizo por nosotros, por todos los que nos encontramos aquí reunidos. Braucos sabía que nuestro último objetivo era más importante que su propia vida, y por eso no dudó en el momento de darla por nosotros. Debemos ser dignos de ello... Es un verdadero honor que un hombre como él se haya sacrificado para que pudiésemos escapar. Lo que nos corresponde ahora es continuar con nuestra misión. Debemos enfrentarnos a ella y tratar de cumplirla hasta sus últimas consecuencias. Ahora que Sabine Vashanka me ha detectado, no sabemos lo que nos tendrá preparado...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Un par de dyüres antes del amanecer, cuando la alquimista había completado sus abluciones rituales y se había adentrado en el santuario de Neucen, el rey Tárkarod regresó con los animales para el sacrificio. En una pequeña jaula de madera, traía hacinadas cinco palomas. Sujeto por una cuerda, le acompañaba un enorme perro de largo pelaje negro. Tárkarod llamó a la hechicera desde el exterior de la sala, ya que le estaba prohibido el paso al recinto sagrado. Sabine Vashanka salió de la habitación para recoger las ofrendas. Se había puesto una túnica negra, cuya cola arrastraba por el suelo. Por la expresión de sus ojos, parecía que ya había comenzado el ritual. Sin mediar palabra alguna, la bruja cogió la jaula, tiró de la cuerda que sujetaba al perro, y volvió a adentrarse en el santuario. Debía continuar con la invocación de Céfirost y por fin contaba con los presentes adecuados. Sabine abrió la jaula, cogió la primera de las palomas, y la situó sobre la piedra de ara que había en el centro de la sala. Gracias a un ágil movimiento de mano, seccionó la cabeza del animal con su daga ceremonial. La sangre comenzó a bañar la piedra. Las cuatro palomas restantes sufrieron el mismo destino que su compañera. El altar estaba teñido de rojo. Sabine Vashanka se arrodilló entonces ante él y colocó las palmas de sus manos sobre la sangre. Acto seguido, la hechicera comenzó a invocar a Céfirost en la lengua arcana.
 
   —¡Ibnos kal Céfirost! —La espiritista cerró los ojos y se concentró—. ¡Ibnos úndure! ¡Céfirost banai símuldor! ¡Ibnos fáendor! ¡Céfirost fáendor!
 
   Una suave brisa recorrió el santuario. Las llamas de las velas que iluminaban la estancia se agitaron, y Sabine Vashanka supo que su plegaria había sido escuchada. Había llegado el momento de ofrecer la vida del perro en señal de sacrificio. Empuñando su daga, la bruja se acercó al animal, que recibió con alegría las caricias que le daba aquella extraña. Las manos de la hechicera recorrieron el lomo del perro y se deslizaron entre su pelaje. Finalmente, Sabine le sujetó la cabeza con firmeza y hundió la daga en el cuello de su víctima. La hoja se clavó hasta la empuñadura y el desdichado animal cayó muerto casi al instante. La sangre comenzó a manar con intensidad y la espiritista colocó el cuerpo sobre la piedra de ara. La brisa volvió a recorrer el santuario y se mantuvo constante. Las llamas de las velas vibraban, haciendo que las sombras danzasen en un macabro baile cuyo ritmo era marcado por la propia muerte. Fue en aquellos instantes cuando ante Sabine Vashanka comenzó a dibujarse la silueta de un gran guerrero. Etérea y casi transparente, la efigie de Céfirost apareció junto al altar. 
 
   En un tiempo remoto y casi olvidado, aquel ser había sido el Rey de los dreknars. En vida, Céfirost fue un excelente luchador, que había guiado a su pueblo en una serie de interminables guerras en las que se había enfrentado a todos los reinos próximos al Valle del Éntelgar. Cruel y despiadado, Céfirost dirigió con mano de hierro el destino de los dreknars durante más de treinta líznars en un reinado de terror y odio. Su muerte fue motivada por la traición de uno de sus propios hijos, que ansiaba sentarse en el trono de su padre. En una fría noche de áester en la que una terrible tormenta de nieve azotaba el valle, su hijo, que recibía el nombre de Quorfold, entró en los aposentos del Rey, acompañado por varios Siervos de Neucen. Amparados por la oscuridad, asesinaron a los guardaespaldas de Céfirost, y fue la hoja del hacha de guerra que portaba Quorfold la que separó la cabeza del tronco de su progenitor. Aquella traición hizo que el alma del Rey no pudiera abandonar este mundo. Quedó unida a las tierras de Úrowen, sin paz, ni descanso. De esta forma, Céfirost atormentó la vida del nuevo Rey de los dreknars. Un éstrio tras otro, el alma errante del gran guerrero poseía el cuerpo de Quorfold, que sufría terribles dolores. No pudiendo soportar dicho tormento, el hijo traidor optó por quitarse la vida. Una mañana encontraron el cadáver en sus aposentos. El veneno ingerido había hecho bien su trabajo.
 
   Éste era el espíritu que apareció ante Sabine Vashanka. No era la primera vez que sus caminos se cruzaban. Céfirost vestía un peto de cuero y unos gruesos pantalones de piel. Lucía una espesa cabellera enmarañada y una poblada barba, que le caía sobre el pecho. Además, portaba una imponente hacha de doble hoja, que llevaba cruzada a la espalda. La hechicera lo saludó con gran respeto e inclinó levemente la cabeza.
 
   —¡Volvéis a molestar mi retiro!
 
   El espíritu clavó su mirada en los ojos de Sabine, pero en ningún momento movió los labios. La ronca voz parecía proceder de todas direcciones y envolvió el cuerpo de la hechicera.
 
   —¡Siento perturbar vuestro descanso! —intervino la bruja.
 
   —Veo que conocéis el ritual y las palabras adecuadas para llamarme. Sólo por eso, os escucharé...
 
   Sabine Vashanka se arrodilló y agachó la cabeza antes de seguir hablando.
 
   —Perdonad mi atrevimiento, alteza, pero los dreknars, una vez más, necesitan vuestra ayuda. Un grupo de enemigos se dirige hacia aquí con la intención de destruirnos. Es el mismo Sàgrast quien guía su camino y no se detendrán ante nada. Nosotros somos simples mortales que no podemos alcanzar vuestra gracia y sabiduría. Os hablo en nombre de todos los dreknars cuando os imploro ayuda. ¡No permitáis que nos alcancen!
 
   —Vuestras palabras son sabias y hablan con sensatez —respondió la voz de Céfirost—. También he sentido en nuestras tierras la presencia de Sàgrast, el mayor enemigo de Neucen. No podemos tolerar tal osadía. ¡Me habéis llamado y yo, vuestro Rey, acudiré de nuevo en ayuda del pueblo dreknar!
 
   —Para encontrarlos, debéis dirigir vuestros pasos hacia el oeste —le informó la hechicera—. No tardaréis en localizarlos. Están muy cerca... —La silueta se desvaneció en el aire y Sabine Vashanka alzó su voz al ver que el espíritu se retiraba—. ¡Gracias! ¡Gracias por vuestra ayuda, gran rey Céfirost! 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Estrión estaba en lo más alto del cielo de Úrowen cuando la princesa ordenó que retomasen el camino hacia el este. Melnar había descansado varios dyüres y parecía recuperado de la herida que había estado a punto de acabar con su vida. Además, los miembros del grupo que habían sido cautivados por los dreknars pudieron comer en abundancia y se encontraban bastante recuperados de la mala experiencia que les había tocado vivir. El resto de los componentes de la expedición, al igual que todos los caballos, estaban en perfectas condiciones. Nuevamente, retomaron su camino.
 
   No eran los únicos que iniciaban la marcha. En aquellos momentos, Sabine Vashanka abandonaba la ciudad de Yémoldar en compañía del rey Tárkarod y veinte de sus mejores guerreros, todos ellos Siervos de Neucen. Montaban fuertes y resistentes caballos, y en sus mentes sólo tenían un objetivo: encontrar y destruir aquel poder que tanto angustiaba a la hechicera. Por delante de ellos, el alma errante de Céfirost avanzaba a gran velocidad a través de la espesura.
 
   La princesa decidió que había llegado el momento de regresar a la orilla norte del río, donde se encontraba Sabine Vashanka. En esta ocasión, Zaistras se adelantó en solitario para explorar el terreno. Tras recorrer varios enjris, volvieron a escuchar el sonido del agua, y de repente se encontraron de nuevo junto al cauce del Éntelgar. En cuanto a los dreknars, no había señal alguna de ellos. En aquella zona, las aguas del río eran tranquilas, y pronto pudieron localizar un lugar adecuado para vadear la corriente. Era el éstrio 15 de kíerber y la mejora del tiempo comenzaba a dejarse ver en todo su esplendor. A lo largo del cauce, la vegetación era exuberante. Los juncos y las cañas se alternaban con las zarzas a lo largo de toda la orilla, y se mezclaban con un sinfín de matas y arbustos. Las semillas, latentes durante todo áester, ya habían comenzado a germinar, poblando la ribera de múltiples brotes de las más diversas tonalidades de verde. Dentro de poco, un manto de flores cubriría las tierras cercanas al Éntelgar. Del mismo modo, los animales e insectos habían regresado a la actividad después de los rigores de áester. Los viajeros pudieron observar la gran cantidad de truchas y carpas que nadaban con agilidad en las cristalinas y heladas aguas del río. Rainus decidió que aquella noche, cuando se detuviesen para descansar, cenarían pescado. Más adelante también encontraron el rastro de otros animales. Huellas de lobos y las grandes zarpas de un enorme oso marcadas en el fango de la orilla del Éntelgar llamaron la atención y pusieron en guardia al grupo de viajeros.
 
   De esta forma, continuaron avanzando hasta que comenzó a caer la tarde, momento en el que decidieron buscar un lugar seguro donde pasar la noche. Encontraron una pequeña depresión del terreno que quedaba oculta entre un gran cañaveral. Allí desmontaron de sus caballos y comenzaron a instalarse. Mientras, Rainus cortó una enorme caña y empezó a afilar una de sus puntas, hasta que quedó satisfecho con el resultado. Cuando la improvisada lanza estuvo preparada, dijo a sus compañeros que lo esperasen, ya que iba a acercarse hasta el río para pescar. Jur-Síon decidió acompañarlo. Ambos cogieron uno de los capachos, que antes había estado lleno de fruta y que ahora se encontraba vacío tras los éstrios de viaje, y se encaminaron hacia la cercana corriente del Éntelgar. Cuando llegaron, el capitán se quitó la capa y las botas, y las dejó en la orilla. Por último, se remangó los pantalones y se metió en las frías aguas. Sus piernas avanzaban muy lentamente, y sus pies se deslizaban silenciosos sobre el lodo del fondo del río. Jur-Síon aguardaba en la orilla, muy atento a todos los movimientos de su compañero. 
 
   Rainus fijó la vista en su primera presa; una enorme trucha que nadaba contra la corriente. Dejándose llevar por su instinto cazador y por su habilidad, el capitán lanzó la gruesa caña. La lanza penetró con gran rapidez en el agua. Una estela de pequeñas burbujas blancas siguió a la afilada punta, que dio de lleno en su objetivo y atravesó a la trucha de parte a parte. Rainus sacó la caña del agua mientras el pez se agitaba y daba los últimos coletazos de su vida. Acto seguido, acercó la lanza hasta Síon, que cogió la resbaladiza trucha y la dejó caer en el capacho. Sería la primera de un gran número de capturas. 
 
   Sus compañeros no pudieron dar crédito a sus ojos cuando, poco tiempo después, Rainus y Síon regresaron con un gran cargamento de truchas y carpas. Había pescado suficiente para todos. Pronto, los primeros ejemplares se asaban sobre las brasas de una rugiente hoguera. No habían probado el pescado desde su estancia en la ciudad portuaria de Fënz, y la abundante comida les sirvió para animar sus corazones y recuperar algunas de las esperanzas perdidas tras la muerte de Braucos. Así, después de todos los peligros que habían sufrido, pudieron pasar una tranquila noche a orillas del Éntelgar. El sueño reparador del que disfrutaron les ayudó a recobrar fuerzas y a recuperarse de las heridas que habían recibido.
 
   Un nuevo éstrio amaneció en el Valle del Éntelgar y trajo consigo lluvia y viento. Apesadumbrados por las inclemencias del tiempo, recogieron su equipo y se dispusieron a comenzar una dura marcha en la que seguirían el cauce del río. Dicha ruta los acercaría al este y a Sabine Vashanka. En dirección opuesta, la hechicera se aproximaba a ellos a gran velocidad. Eithelsil sabía que su enemiga se estaba acercando, pero sólo podía seguir adelante para encontrarse con su destino. A medio camino entre ambas, la corrompida alma de Céfirost deambulaba por los bosques del valle, rastreando la fuente de poder que era alimentada por el propio Sàgrast. Tarde o temprano, los caminos de los tres se cruzarían, y el futuro de todo Úrowen pendería de un hilo. Llegado el momento, la balanza se inclinaría hacia uno de los lados, dando la ventaja de la partida a los seguidores de Zorbrak o a sus enemigos. 
 
   A lo largo de todo el éstrio, el camino se les hizo muy pesado bajo la incesante lluvia que azotaba el Valle del Éntelgar. Los dyüres pasaron muy lentamente, hasta que al fin Estrión completó su andadura sobre el cielo de las Tierras Conocidas, aunque el grupo de viajeros no había podido disfrutar del calor de sus rayos, ocultos tras un espeso manto de nubes negras durante toda la jornada. La oscuridad comenzó a hacerse más intensa. Nuevamente, buscaron un lugar adecuado en el que pasar la noche sin ser conscientes del peligro que los estaba acechando. El alma de Céfirost se encontraba sólo a unos cinco enjris de distancia. Con la llegada del nuevo éstrio, lanzaría su ataque.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Una nueva jornada de viaje se abría ante el grupo encabezado por la princesa. Eithelsil dio las órdenes oportunas y pronto estuvieron de nuevo en camino. El cielo continuaba nublado, pero no amenazaba lluvia. Por suerte, el viento se había calmado y la marcha se hizo más llevadera. No habían avanzado demasiado cuando Sethren comenzó a ladrar y los caballos se pusieron nerviosos, negándose a seguir adelante. La princesa cerró los ojos y centró su mente. Al instante volvió a reaccionar. Su rostro estaba lívido y reflejaba preocupación. Eithelsil se dirigió al resto de sus compañeros.
 
   —¡Deprisa, preparad las armas! —exclamó la princesa.
 
   —¿Qué sucede? —le preguntó Rainus.
 
   —Siento una extraña presencia muy cerca de nosotros. No puedo explicarlo, pero se trata de un ser maligno. Debemos estar preparados. ¡Se encuentra demasiado cerca!
 
   Al decir aquellas palabras, Eithelsil se puso muy nerviosa. La princesa dirigió la mirada hacia todas direcciones, tratando de ver a su enemigo. En su interior, sabía que un gran peligro los acechaba. Sus compañeros, alarmados, se pusieron en guardia, formando un círculo con sus monturas para tener vigilada toda la zona. No sabían que el alma de Céfirost, invisible y oculta a sus ojos, ya se encontraba entre ellos.
 
   No sucedió nada. Silencio. Sólo se escuchaba el sonido de la brisa que movía las hojas de los árboles. Un grito rompió la tranquilidad del bosque. Dáltar se retorcía de dolor sobre su caballo tordo. Sólo cuando Céfirost reveló su presencia, Eithelsil comprendió lo que sucedía en realidad.
 
   —¡Sàgrast, dame fuerzas! —dijo la princesa, alzando la vista al cielo. Inmediatamente lanzó un gran grito dirigido a sus compañeros—. ¡Es un espíritu! ¡Está tratando de poseer a Dáltar! ¡Un hechizo de expulsión es lo único que puede detenerlo! Nuestro amigo no resistirá mucho. Debéis contenerlo mientras me concentro. 
 
   Ante aquellas palabras de la princesa, sus compañeros quedaron desconcertados. Todos eran expertos luchadores que podían enfrentarse a los dreknars sin vacilar, pero combatir contra Dáltar sin herirlo era algo muy distinto. El monje era un gran guerrero; corpulento, fuerte y muy hábil con su espadón. No se trataba de una pelea de taberna. Recibir una herida de la hoja de Dáltar podía suponer la muerte. 
 
   El cuerpo del monje sufrió varios espasmos sobre su montura y cayó al suelo desde lo alto de la silla. Ante la atenta mirada de los viajeros, la mano de Dáltar alcanzó la empuñadura de su espada y la asió con fuerza. Con gran rapidez, todos desmontaron de sus caballos. La princesa Eithelsil se arrodilló, cerró de nuevo los ojos y comenzó su concentración. Sus labios empezaron a moverse, sin dejar de susurrar palabras arcanas. Los demás dejaron sus monturas al cuidado de la dama Arian, que se encontraba junto al carro, y se acercaron al cuerpo del monje.
 
   Poco a poco y muy despacio, Dáltar se fue levantando del suelo. Empuñaba el espadón con ambas manos, y su rostro se había transformado. Tenía el ceño fruncido, los músculos de la cara contraídos y la mirada perdida. Una voz de ultratumba habló a través de su garganta.
 
   —Sois enemigos de Neucen y de los dreknars. ¡Ahora moriréis!
 
   Nadie supo qué responder. Dáltar levantó el espadón y se lanzó contra Jur-Síon, que estaba frente a él. El enano reaccionó con rapidez e interpuso el filo de su arma. Los dos espadones chocaron en el aire y las miradas de ambos contendientes se cruzaron. Jur-Lad acudió en ayuda de su hermano, pero no sabía cómo actuar, ya que no podían herir el cuerpo de su amigo. Los gemelos comenzaron a bloquear y a esquivar los ataques del monje, lanzando a su vez débiles golpes que sólo tenían por objeto intimidar a su enemigo.
 
   —¡Hay que tratar de inmovilizarlo! —exclamó Melnar—. Deprisa, Zaistras, busca una cuerda.
 
   El elfo hizo lo que le pidió el cazador y corrió hacia el carro. No tardó en regresar con una resistente soga. Para entonces, el capitán Rainus se había unido a los enanos. Entre los tres tenían rodeado a Dáltar, cuya furia aumentaba por momentos. Cual fiera acorralada, el alma de Céfirost estalló de rabia y se centró en un solo objetivo. Sin que ninguno pudiera evitarlo, Dáltar lanzó un poderoso mandoble sobre Jur-Síon. El enano intentó esquivar el golpe, pero no fue lo suficientemente rápido. La hoja lo alcanzó en el brazo, y su arma cayó al suelo. Síon había recibido un gran corte en el hombro derecho. La sangre comenzó a manar con fuerza. En aquellos momentos, Melnar y Zaistras, desde ambos lados, lanzaron la soga alrededor de Dáltar. Cada uno de ellos la asía por uno de sus cabos. Los dos compañeros tiraron entonces con firmeza, y la cuerda se tensó sobre las corvas del monje. Con un último esfuerzo, hicieron que las piernas de Dáltar se desestabilizaran. Bruscamente, su cuerpo cayó de espaldas contra el suelo del bosque. Era la oportunidad de inmovilizar a su compañero sin causarle daños, pero Céfirost no iba a permitir que lo atrapasen.
 
   Antes de que pudiera reaccionar, Zaistras y Melnar se abalanzaron sobre él y trataron de sujetarle los brazos. La ayuda del capitán Rainus, de Jur-Lad y de Käledar no se hizo esperar. Entre los cinco consiguieron a duras penas dominar la furia que impulsaba el robusto cuerpo de su compañero. Dáltar se retorcía y vociferaba. En un descuido de su presa, Lad consiguió dar un fuerte pisotón sobre la muñeca derecha del monje. La mano se abrió y soltó el espadón. Finalmente consiguieron sujetarle los brazos a la espalda. Empleando la soga, le ataron las manos y los pies. Habían conseguido reducir a su enemigo, pero no había tiempo que perder, ya que el alma de Céfirost podía abandonar en cualquier momento el cuerpo de Dáltar para atacar a otro de sus compañeros. Mientras, Jur-Síon, que había conseguido apartarse de la pelea, estaba perdiendo mucha sangre por la herida que había recibido en el brazo derecho, a la altura del hombro. El enano se había sentado con la espalda apoyada en el tronco de un árbol, y trataba de contener la hemorragia. Por su parte, todas las energías de Eithelsil estaban concentradas en el hechizo de expulsión que iba a lanzar contra Céfirost. Fue Käledar quien corrió a socorrer a Jur-Síon.
 
   En esos momentos, la princesa se levantó del suelo, extendió ambos brazos hacia Dáltar y fijó su mirada en él. Céfirost sintió cómo el poder de Eithelsil comenzaba a atacarle y descargó su cólera sobre el monje. De repente, Dáltar empezó a gritar y a mover la cabeza con brusquedad hacia ambos lados. Los alaridos que salían de su garganta eran terribles; desgarradores. No pertenecían al mundo de los vivos. Sus ojos comenzaron a ponerse en blanco mientras su cuerpo se retorcía de dolor.
 
   —¡Sujetadle! —gritó la princesa—. Está tratando de acabar con la vida de Dáltar. ¡No lo permitáis!
 
   Al oír estas palabras, la mirada de Céfirost se clavó en la princesa, y aquella horrible voz de ultratumba que provenía del interior de la garganta del monje volvió a resonar con fuerza.
 
   —¡Kar naindor asd Neucen! —Dáltar estaba irreconocible. Sus ojos se habían puesto totalmente en blanco. Además, se había mordido los labios y tenía el rostro bañado en sangre—. ¡Ferhai viunz eldo tamarx, ssszarka!
 
   —¡Kar naindor asd Sàgrast, ssszarko! —respondió Eithelsil, sin dejarse intimidar—. ¡Conozco la lengua antigua de los dreknars! ¡No me impresionas! Por la gracia que me ha sido concedida voy a acabar contigo. ¡No te tengo miedo! Si es necesario, te haré retroceder hasta el mismísimo averno. —La princesa unió sus manos, formando una esfera con las palmas, y las acercó hasta su estómago. Entonces, cerró los ojos un instante, se concentró, y volvió a estirar los brazos, dirigiendo sus energías hacia Céfirost y gritando con fuerza—. ¡Yo te expulso! ¡Abandona este cuerpo que no te pertenece! ¡Gaulder Sàgrast inmest varla!
 
   Ante el hechizo lanzado por la princesa, el cuerpo de Dáltar se puso rígido. Tenía la mirada perdida y un ligero temblor en la cabeza y el cuello. Céfirost emitió un grito aterrador. El monje comenzó a vibrar y se elevó media nuira sobre el suelo. La princesa Eithelsil estaba haciendo un gran esfuerzo por controlar al espíritu enemigo. El sudor le corría por la frente, y en su rostro se reflejaba el cansancio. Sorprendidos ante tal despliegue de poder, todos pudieron ver cómo la translúcida silueta de Céfirost comenzaba a emerger del pecho de Dáltar.
 
   —¡Gaulder Sàgrast inmest varla! —volvió a gritar la princesa—. ¡Abandona su cuerpo! ¡Sal de él! ¡Yo te expulso!
 
   El maltrecho cuerpo del monje descendió y se posó sobre el frío suelo. Ante todos los presentes, apareció al completo la imagen imponente del antiguo rey dreknar. Creían que Eithelsil tenía dominado a su enemigo, pero fue entonces cuando el espíritu comenzó a girar sobre sí mismo y a luchar contra un ser invisible. Pareció liberarse de las ataduras que lo retenían y que lo habían obligado a abandonar el cuerpo de Dáltar. Agotada, Eithelsil perdió la concentración y Céfirost recuperó el poder perdido. El espíritu se abalanzó sobre la princesa y todos pudieron observar cómo entraba en su cuerpo. Se habían fundido en uno. Eithelsil no pudo articular palabra alguna, salvo un leve susurro que ninguno de los presentes pudo descifrar. Se sentían impotentes, nerviosos y asustados. Si Céfirost conseguía dominar a la princesa, nadie podría hacerle frente. Los puños apretados de la joven y su rostro en extrema tensión daban muestras de que en su interior se estaba librando una terrible lucha. El corrompido espíritu de Céfirost se enfrentaba al alma pura de Eithelsil. Ambos poderes se veían frente a frente. Desde las sombras, Neucen y Sàgrast les infundían fuerzas.
 
   Tratando de ayudar a la joven, Melnar se acercó a la princesa, pero no sabía qué hacer. La angustia y la preocupación por Eithelsil corroían su interior, pero los medios con los que contaba el cazador no eran suficientes para participar en aquella escalofriante batalla. La espera se hizo eterna para todos los miembros del grupo. Finalmente, Eithelsil estalló en un potente grito.
 
   —¡Sàgrast vernua tánafaer! ¡Yo te lo ordeno! ¡Doblégate ante mí! ¡Sàgrast guía mi mano! —La princesa se agarró el vientre y pareció tirar del espíritu que trataba de poseerla. Eithelsil volvió a gritar con mayor intensidad—. ¡Abandona mi cuerpo y ve a reunirte con tu maldito dios! ¡No tienes poder sobre mí...!
 
   Después de este último y agotador esfuerzo, Céfirost cedió ante Eithelsil. Tal y como había llegado, silencioso e invisible a la vista de todos, el espíritu salió del cuerpo de la princesa y huyó lejos de la influencia de Sàgrast.
 
   Eithelsil cayó de rodillas y apoyó las manos en el manto de hojas que cubría la zona. Melnar y Arian corrieron a abrazarla. La joven estaba exhausta. Su respiración entrecortada y el sudor que la cubría daban muestras del mal estado en el que se encontraba.
 
   —Se ha... marchado... —les informó la princesa entre jadeos—. Por el momento... estamos a salvo...
 
   Y tras decir aquellas palabras, se desplomó sobre el suelo del bosque, agotada por el excesivo esfuerzo que había realizado. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Mientras esto sucedía, Käledar había tratado de sanar la herida de Jur-Síon, pero todos sus esfuerzos fueron en vano. La magia del elfo aún no se había restablecido por completo tras el incidente sufrido en Dáumol. Dicha causa, unida a los éstrios que había pasado en manos de los dreknars, soportando hambre y torturas, habían consumido sus energías. En aquellos momentos, Käledar era incapaz de emplear su magia. Necesitaría tiempo para recuperarse. 
 
   «¡Tiempo...! ¡Tiempo...! —pensó el elfo—. Un precioso tesoro al que nuestro pueblo no suele dar valor y por el que ahora daría todas las riquezas de Úrowen...».
 
   Fue la joven Arian quien lavó la herida del enano y cosió el profundo corte, empleando los conocimientos médicos que la princesa Eithelsil y los sabios de la corte le habían transmitido en el castillo de Flìtzgar. La hemorragia se había detenido. Jur-Síon se encontraba muy débil, pero su vida no corría peligro.
 
   De esta forma, el ataque de Céfirost se había visto frustrado por la rápida intervención de todos los miembros del grupo. A pesar de ello, había cumplido parte de los objetivos marcados por Sabine Vashanka. Por un lado, Eithelsil había agotado una buena parte de sus energías. Por otro, Dáltar se encontraba inconsciente y Jur-Síon había quedado fuera de combate para el inminente enfrentamiento contra la hechicera y los hombres de Tárkarod. Una vez más, las ya mermadas fuerzas del reducido grupo que acompañaba a la princesa habían vuelto a disminuir. La balanza continuaba inclinándose a favor de los seguidores de Zorbrak.
 
   


 
   
  
 



XXI. Vida o muerte...
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   Quedaron acampados en el mismo lugar donde habían sufrido el ataque de Céfirost. Después del frugal almuerzo, la princesa, que había vuelto en sí, se encontraba bastante mejor. Para entonces, Dáltar también había recuperado la consciencia, aunque le dolían todas las articulaciones y los músculos del cuerpo. El monje recordaba a la perfección lo que había sucedido. De esta forma, relató a sus compañeros cómo había sentido que una extraña fuerza le invadía, apoderándose de su mente. Sin poder hacer nada para evitarlo, había contemplado con gran horror cómo sus manos empuñaban el espadón, mientras su garganta emitía una voz que no era la suya. Finalmente, sintió que el espíritu que lo había poseído trataba de dañarlo. Dáltar intentó defenderse, pero su enemigo era muy poderoso. Así fue cómo cayó inconsciente hasta que despertó, tumbado en el suelo del bosque y rodeado de sus amigos, fuera ya de peligro. Por suerte, el monje se encontraba bien. Estaba cansado y dolorido, pero no tenía heridas de gravedad, salvo varios golpes y magulladuras en la espalda y el cuello, fruto de las convulsiones que lo habían sacudido.
 
   El que peor estaba era Jur-Síon. Había perdido mucha sangre, y apenas podía mover el brazo, a pesar de que Arian había tratado bien la herida y la había cosido con gran maestría. Cuando Eithelsil reunió las fuerzas necesarias, preparó el emplasto de hojas de isonia y lis amarillo, y lo colocó sobre el hombro del enano. Una vez que la princesa acabó con Jur-Síon, se dirigió a todos los miembros del grupo.
 
   —El ataque que hemos sufrido no ha sido más que una pequeña muestra de la terrible prueba que nos espera cuando nos enfrentemos contra Sabine Vashanka. —Al oír aquellas palabras, todos guardaron silencio y prestaron atención a Eithelsil—. ¡Nuestra enemiga está muy cerca! En estos momentos se encuentra a muy pocos enjris de distancia y avanza hacia nosotros a gran velocidad. Al final del éstrio, nos habrá dado alcance. Todos debemos prepararnos, ya que viene acompañada. Siento la presencia de un grupo de guerreros. Supongo que se trata del rey Tárkarod y sus hombres de confianza. Pero la más peligrosa de todos es Sabine Vashanka.
 
   —¿Qué debemos hacer? —preguntó Melnar. 
 
   —El momento de nuestro enfrentamiento se acerca. El tiempo se nos ha acabado y es ella la que ahora trata de darnos caza. Creo que nos toca retroceder. Avanzaremos hacia el norte durante un par de dyüres y nos ocultaremos en el bosque. Allí descansaremos y nos prepararemos para la batalla. Con la llegada de la noche, desafiaré a Sabine Vashanka y ella acudirá a mi llamada. Ha sentido cómo las fuerzas me abandonaban y sabe que en estos momentos es mucho más poderosa que yo. No desperdiciará esta oportunidad de vencerme. Estamos a su merced. Sólo podemos hacerles frente.
 
   Así lo hicieron y dejaron atrás el cauce del río. Montaron en sus caballos y se dirigieron hacia el norte, en dirección a la espesura. Poco a poco, la vegetación se fue haciendo más densa, y pronto se vieron inmersos en un frondoso y exuberante bosque de helechos y coníferas, que impedían el paso de los rayos de Estrión. A media tarde se detuvieron. Zaistras y Melnar buscaron un lugar apropiado para acampar, y no tardaron en estar instalados. Había llegado el momento de descansar y de prepararse para la lucha. Según les había dicho la princesa, sus enemigos se dirigían hacia ellos y aquella noche sus caminos se cruzarían. Eithelsil pidió que le encendieran un fuego en un lugar apartado del grupo. Melnar y Rainus se encargaron de ello. Reunieron varias piedras para impedir que las llamas se extendiesen, así como la madera necesaria. Una vez que todo estuvo listo, Eithelsil les dio las gracias y les pidió que la dejaran sola. Necesitaba preparar su espíritu para su enfrentamiento contra Sabine Vashanka y no debía ser molestada. Cuando sus compañeros se marcharon, la princesa se sentó en el suelo, junto al fuego, y cruzó la piernas. Extrajo de su bolsa un pequeño frasco que contenía un polvo azul, y vertió todo el contenido sobre la hoguera mientras recitaba unas palabras en voz baja. Al instante, tanto las llamas como el humo adquirieron una tonalidad azulada, y un olor dulzón invadió la parte del bosque en la que se encontraba. Fue entonces cuando la princesa posó ambas manos sobre sus rodillas, cerró los ojos, y dejó que su mente fluyera, cual hoja impulsada por el viento.
 
   El resto del grupo se encontraba descansando. Estaban nerviosos y en tensión, esperando la llegada de la noche y de la hechicera enemiga. Después de los peligros que habían sufrido, la joven Arian se había tumbado sobre unas mantas que había sacado del carruaje, y había podido conciliar un dulce y reparador sueño. Así, la tarde fue avanzando hasta que finalmente Estrión comenzó a ocultarse y la oscuridad reclamó su lugar en el bosque. Se disponían a cenar cuando regresó la princesa. Su rostro reflejaba serenidad, y su presencia inspiró paz a todos los miembros del grupo.
 
   —¡Debemos prepararnos! ¡He trazado un plan! —exclamó Eithelsil—. Os lo contaré todo mientras cenamos. Sabine Vashanka se encuentra muy cerca, a menos de un dyüre de camino de aquí. Ahora se han detenido. Estarán descansando tras la dura jornada de viaje, pero pronto retomarán la marcha. Esta noche mediremos nuestras fuerzas.
 
   Como habían tenido tiempo para cocinar, prepararon un guiso de carne con algunos garbanzos y zanahorias de las que aún llevaban en el carro. La comida caliente fue bien recibida por todos. Mientras degustaban aquel suculento plato, la princesa les informó del plan que debían seguir. Según les dijo Eithelsil, Sabine Vashanka no tardaría en llegar. Cuando terminasen de cenar, tendrían que comenzar a prepararlo todo. Lo primero que debían hacer era llevarse los caballos, el carruaje y el resto del equipo del lugar en el que se encontraban. La princesa les ordenó que los ocultaran en un sitio apartado, alejado de la batalla que se iba a producir. Jur-Síon, que no iba a poder luchar por la grave herida que había recibido en el brazo, se quedaría al cuidado de los animales.
 
   —¿No pensaréis que voy a quedarme fuera del combate? —inquirió el enano, mostrando su descontento y su mal humor.
 
   —Lo siento —respondió Eithelsil—. Todos sabemos que eres valiente y que estás deseando pelear a nuestro lado, pero es imposible en el estado en que te encuentras. No harías más que poner tu vida en peligro.
 
   —Me niego a quedarme esperando mientras vosotros lucháis a vida o muerte sólo por un simple rasguño. Tengo que vengar la pérdida de mi hermano Yail.
 
   —¡Síon, la princesa tiene razón! —su gemelo tomó la palabra—. Ni siquiera puedes empuñar tu espadón y vamos a enfrentarnos con enemigos muy peligrosos. Son dreknars, Siervos de Neucen. ¡Ya has visto de lo que son capaces! Mira lo que hicieron con el pobre Braucos. Debes quedarte alejado del combate. Además, no olvides que no nos vamos a enfrentar al dragón que acabó con nuestro hermano. Debes mantenerte con vida hasta el momento en el que lo encontremos para vengar a Yail.
 
   Los argumentos de Lad terminaron por convencer a un Jur-Síon que, resignado, volvió a guardar silencio para seguir escuchando los planes de la princesa.
 
   —Una vez que nos hayamos quedado solos —continuó Eithelsil—, desataré parte de mi poder y llamaré la atención de Sabine Vashanka. Ella se verá atraída hacia mí como las abejas son cautivadas por la miel. ¡Yo sentiré su presencia! ¡Sentiré cómo se acerca! Se cree poderosa y su orgullo ha hecho que salga en nuestra búsqueda para destruirnos. Por ello viaja rápido y en compañía de un reducido grupo de guerreros. Aunque nos superan en número y nuestras fuerzas están mermadas, ése puede ser su gran error. Está convencida de que me derrotará con facilidad, pero por fortuna, aún contamos con algunas esperanzas de victoria. Si Sabine Vashanka no se hubiera dejado llevar por su orgullo y se hubiese quedado rodeada por los ejércitos dreknars, nuestras posibilidades de éxito se habrían reducido, pero sus ansias de acabar conmigo han podido con ella. Cuando se encuentre próxima a nosotros, os daré una señal y será el momento en el que todos os dispersaréis. Unidos nos vencerán. Debemos conseguir que se separen. Es nuestra única oportunidad de acabar con ellos. Yo me quedaré aquí, de pie junto a la hoguera, mientras cada uno de vosotros se dirige en una dirección y se oculta de la vista de nuestros enemigos. Debéis estar muy atentos porque cuando ellos se aproximen, Melnar empleará su arco; Zaistras, su cerbatana; y Rainus, su ballesta. No falléis y tres de esos miserables caerán en el acto. Apuntad a los dreknars y no a la hechicera, porque sería desperdiciar un disparo. —Los compañeros estaban muy atentos ante el inteligente plan trazado por Eithelsil—. Si todo sale bien, nuestros enemigos, sorprendidos por el ataque, se dispersarán y comenzarán a buscaros. ¡Ya sabéis lo que debéis hacer cuando eso suceda! ¡Luchad con valentía! Yo me enfrentaré entonces a Sabine Vashanka y no mostraré piedad alguna.
 
   —¿Qué hay de Arian? ¡Ella no puede combatir! —argumentó Melnar.
 
   La joven se encontraba sentada junto al fuego, escuchando atentamente todo lo que se decía a su alrededor.
 
   —Arian se quedará conmigo —respondió Eithelsil—. Cuando la hechicera se acerque, se esconderá entre los arbustos y esperará a que todo haya terminado. No debéis preocuparos por ella. ¡Yo me encargaré de protegerla!
 
    
 
   ***
 
    
 
   Todo se hizo tal y como había ordenado la princesa. Eithelsil sentía cada vez más cerca la presencia de la bruja. Sabine Vashanka había retomado su camino y se aproximaba con rapidez. Hacía bastante rato que Estrión se había ocultado, y la oscuridad era total bajo la impenetrable cúpula de árboles. Sólo la luz de la hoguera, que se habían encargado de alimentar y avivar, iluminaba aquella zona del bosque. Eithelsil se levantó de su asiento junto al fuego y les dijo que había llegado el momento. Con rapidez y en silencio, comenzaron a recoger el equipo. No debían dejar nada. Todo fue guardado en el carruaje y en las alforjas. A continuación reunieron a los animales, y decidieron esconderlos en la zona norte. Jur-Síon se despidió de su hermano y del resto de sus compañeros. No volverían a verse hasta después de la batalla. Sólo Zaistras y Melnar acompañarían al enano para buscar un buen sitio en el que poder esperar. Pronto, los tres compañeros desaparecieron entre la espesura, llevándose consigo todos los caballos, el carro y el resto del equipo, salvo las armas y corazas que iban a emplear en su enfrentamiento con los dreknars.
 
   El cazador y el elfo no tardaron en regresar. Habían dejado a Jur-Síon en un pequeño claro a algo menos de un enjris de distancia de donde se encontraban. Eithelsil tomó la palabra.
 
   —¡Sabine Vashanka está muy cerca! ¡No tardarán en llegar! ¡Debéis estar preparados! Ahora desataré mi poder.
 
   Todos comenzaron entonces a revisar las armas, y a colocarse sus armaduras y protecciones. Käledar se había puesto su peto de cuero, y en aquellos momentos se encontraba afilando su cuchillo. Melnar se estaba ajustando su coraza de cuero tachonado. De su cinto pendía su espada, y a su lado le aguardaban su arco largo y su carcaj. Sethren, su inseparable compañero, estaba a sus pies. Por su parte, el capitán Rainus lucía su brillante cota de malla, y se había puesto, al completo, el uniforme de la guardia de Flìtzgar. A su espalda, llevaba colgada la ballesta. Con la mano derecha empuñaba su cimitarra y con la izquierda, su escudo. Por último, el capitán se había puesto el casco plateado y bien guarnecido que le había acompañado durante todo el viaje. Zaistras, el elfo de la nieve, se estaba colocando su peto de cuero reforzado. Ya había revisado sus cinco dagas, así como las correas que las sujetaban. En el cinto portaba sus dardos, además de los frascos con veneno, y a la espalda, su querida cerbatana. Dáltar llevaba puesta su cota de malla reforzada, empuñaba su espadón de doble filo, y lucía el casco de metal con protección para la nariz que había cogido de la armería del rey Xon Lorker. Bajo su capa, ocultaba la pequeña bota de cuero que Zaistras les había robado a los Siervos de Neucen. En cuanto a Jur-Lad, el enano vestía su cota de malla, así como su imponente casco de cabeza de oso. Con ambas manos portaba su hacha de guerra, y se le veía ansioso por entrar en combate. La joven Arian había escogido su indumentaria de entre las pocas ropas que llevaban en el carro. Vestía una camisa y unos pantalones de cuero que le quedaban grandes, a los que había dado varias vueltas para no tropezar con sus bajos. Eithelsil estaba junto a ella. La princesa lucía sus habituales ropas de viaje, y de su cinto pendían su daga y su espada corta. En cuanto a Jarold, el pequeño hurón de Zaistras se encontraba subido al hombro del elfo, atento a todo lo que sucedía a su alrededor. Por último, Brázdar y Dúenor estaban junto a Jur-Síon, posadas en el techo del carro, ajenas a los hechos que iban a suceder en el bosque.
 
   Mientras todos continuaban preparando sus armas, Eithelsil volvió a concentrarse para desatar parte de su poder. El cuerpo de la princesa se puso en tensión y una suave brisa comenzó a envolver su silueta. El viento fue ganando intensidad, hasta que un auténtico remolino rodeó el cuerpo de la joven. Junto a ella, las llamas de la hoguera adquirieron una tonalidad de un azul muy intenso, y crecieron en tamaño y fuerza, como si hubiesen arrojado una botella de aceite contra ellas. De repente, la brisa que envolvía a Eithelsil se convirtió en un humo azulado que daba vueltas a su alrededor. Por último, la princesa se relajó y todo volvió a la normalidad.
 
   —¡El señuelo está puesto en la trampa! —dijo la joven—. Sabine Vashanka se aproxima. ¡No tardará en llegar!
 
   El tiempo pasó muy despacio y la espera se hizo eterna. Poco a poco, el nerviosismo se fue apoderando de los miembros del grupo hasta que, finalmente, Eithelsil les ordenó que se ocultaran. El enfrentamiento iba a comenzar. Desde que la princesa les describió su plan, habían tenido tiempo de decidir dónde iban a esconderse. Por eso, cuando recibieron la orden, todos se dirigieron con rapidez hacia el lugar que habían elegido para tenderles la emboscada a los dreknars. La princesa quedó de pie junto a la hoguera. Melnar, Zaistras y Rainus no se habían alejado demasiado de ella. Se ocultaron entre los arbustos y la maleza, pero los tres veían perfectamente la zona donde se encontraba Eithelsil para poder disparar sobre sus enemigos. Ante ellos no debía haber ningún obstáculo que les impidiese ver su objetivo. El resto del grupo sí se había alejado de aquella zona. Se habían adentrado algo más en el bosque y aguardaban el momento en el que los dreknars saliesen en su búsqueda.
 
   Sólo la joven Arian se mantuvo junto a la princesa, que le indicó que se escondiese entre unos grandes helechos que había a escasas nuiras de la hoguera. Eithelsil le había dicho que no se moviese de allí en ningún momento, ya que iba a lanzar un hechizo sobre ella para mantenerla oculta de la vista de los drekneses. Arian hizo todo lo que le habían ordenado y se escondió lo mejor que pudo bajo las enormes hojas llenas de esporas. La princesa se acercó a los helechos y proyectó su energía sobre ellos.
 
   —¡Sombras de la noche, venid a mí! —exclamó, alzando las manos al cielo—. ¡Sombras de la oscuridad, acudid a mi llamada! ¡Sombras del olvido, yo os invoco...! ¡Inhonai, Imhohai! ¡Nem uhm sempterhai!
 
   Inmediatamente, una gran sombra apareció entre los árboles. En su avance se dejaba ver y se ocultaba bajo la luz de la hoguera. Se fue acercando. La princesa vio cómo la oscuridad pasaba por delante de los troncos de los árboles, se posaba sobre los helechos en los que se ocultaba Arian, y los envolvía con su abrazo. Allí donde antes se levantaba la espesa vegetación, ahora sólo era visible un negro pozo de oscuridad. La sombra de la noche invocada por la princesa cubría y protegía con su negro manto a la joven y asustada doncella Arian. Eithelsil regresó a su lugar junto a la hoguera y no tardó en ver, a lo lejos y entre los árboles, el resplandor de una antorcha que se aproximaba lentamente.
 
   —¡Sabine Vashanka, os espero! —gritó la princesa.
 
   Todos sus compañeros escucharon la voz de la joven, que sonó con fuerza en el silencio de la noche, y supieron que la hechicera había llegado. Melnar, Rainus y Zaistras prepararon sus proyectiles.
 
   La débil luz de la antorcha se balanceaba entre los árboles y se fue acercando poco a poco. Transcurridos breves instantes, un dreknar apareció ante la princesa. Los diecinueve Siervos de Neucen restantes avanzaban a continuación, asegurando el paso de su Rey. Tárkarod venía tras ellos, y junto a él, Sabine Vashanka. Los dreknars no eran buenos guerreros a lomos de un caballo, y menos en la espesura del bosque y en la oscuridad de la noche. Por ello, todos habían dejado atrás sus monturas y avanzaban a pie. Al ver la silueta de la joven junto al fuego, la hechicera se detuvo y se mantuvo a distancia, protegida tras la guardia del Rey.
 
   —¡Por fin nos encontramos! —exclamó la princesa.
 
   Todo lo que sucedió a continuación pasó muy rápido. Cuando los dreknars aparecieron ante Eithelsil y quedaron a la vista de Melnar, Zaistras y Rainus, los tres dispararon sus armas. El primero en hacerlo fue el capitán de Flìtzgar, pero el cazador y el elfo, que estaban atentos y con sus proyectiles a punto, lanzaron su ataque inmediatamente después. La saeta disparada por Rainus voló con gran precisión y atravesó con facilidad el grueso cuello de uno de los guerreros, acabando con su vida en el acto. El siguiente en impactar fue el dardo lanzado por Zaistras. El proyectil alcanzó a un Siervo de Neucen en un brazo y le inyectó el mortal veneno. Su víctima, gritando y agonizando, no tardó en caer al suelo, entre fuertes espasmos. Para entonces, la confusión ya reinaba entre los dreknars, que comenzaron a protegerse con sus escudos y a cubrirse tras los troncos de los árboles más próximos. La flecha lanzada por Melnar no tuvo tanta fortuna y acabó clavada en la madera de uno de los enormes escudos redondos que portaban algunos de los dreknars. 
 
   Ante el inesperado ataque que estaban sufriendo, Sabine Vashanka no tardó en reaccionar.
 
   —¡Malditos estúpidos! —gritó la hechicera—. ¡Nos han tendido una emboscada! ¡Deprisa! ¡Id en busca de nuestros enemigos y aplastadlos! ¡No dejéis a nadie con vida! Yo me encargaré de la joven...
 
   Los dreknars no perdieron el tiempo. Ágiles y veloces, retrocedieron y se ocultaron en la espesura, fuera del alcance de las flechas. Melnar, Rainus y Zaistras soltaron el arco, la ballesta y la cerbatana. En su lugar empuñaron la espada, la cimitarra y un par de afiladas dagas. En un instante, la princesa Eithelsil y Sabine Vashanka, frente a ella, fueron las únicas que quedaron junto a la hoguera. Las dos hechiceras librarían una guerra muy diferente a la que había comenzado entre la oscuridad y la espesura del bosque.
 
   —¡Así que tú eres la depositaria del poder de Sàgrast! —exclamó Sabine—. ¿Quién eres realmente?
 
   —Mi nombre es Eithelsil y soy descendiente directa de la gran dama Eizhen. He venido a destruirte. Jamás conseguiréis invocar a Zorbrak. ¡Ahora, disponte a morir!
 
   —¡No eres más que una niña presuntuosa que va a sucumbir ante mí! ¡Subestimas mi poder, así como el de Neucen! ¡Gritarás pidiendo clemencia; te lo aseguro...! ¡Date por muerta!
 
   Diciendo aquellas palabras, Sabine Vashanka liberó el arma que llevaba sujeta al cinto, y la dejó caer al suelo. La bruja empuñaba uno de los extremos de la gran cadena que había aparecido ante los ojos de Eithelsil. Estaba formada por pequeños, pero resistentes y pesados eslabones, que terminaban en una especie de punta de lanza muy afilada.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Mientras esto sucedía, los drekneses se habían ocultado en la maleza y habían tomado los odres que llevaban consigo y que contenían el preciado elixir de los Siervos de Neucen. Todos bebieron el brebaje y en el silencio de la noche comenzaron a escucharse los terribles gritos y alaridos de los dreknars, que empezaban a caer bajo los efectos alucinógenos del brebaje. Al oír las voces de sus enemigos, Dáltar, que se encontraba oculto en la zona sur del bosque, cogió la bota que Zaistras había robado en el campamento dreknar y se quedó mirándola, pensativo. El monje estaba agotado. La posesión de Céfirost había hecho mella en él. Las fuerzas le habían abandonado y el dolor invadía su cuerpo. Dáltar sabía que sus enemigos les superaban en número y que se trataba de unos rivales terribles. Era muy posible que aquélla fuese la última batalla que Dáltar, monje guerrero de la orden de los Caballeros de Sàgrast, librase sobre las tierras de Úrowen. Valorando fríamente la situación y dejándose llevar por las palabras del desaparecido Soldado Mayor de Verinfes, bebió todo el contenido de la bota de un solo trago.
 
   —¡Yail, Braucos, va por vosotros, amigos! ¡Lucharé en vuestro nombre! ¡Dadme fuerzas!
 
   Al instante, vio aparecer entre la maleza la silueta del pequeño Jur-Yail, que se le aproximaba sonriendo. Por detrás, el sorprendido monje distinguió el robusto cuerpo de Braucos, que lo saludó con la mano e inclinó la cabeza en señal de respeto, antes de volver a desaparecer. Frente a Dáltar, sólo quedó la imagen de Yail, que se le acercó corriendo y se abrazó fuertemente a una de sus piernas. Antes de que la visión también se desvaneciera, el monje escuchó una única frase:
 
   —¡Gra gra gracias, a a mi amigo!
 
   Una repentina fuerza y una furia desmesurada invadieron el cuerpo del monje. En su mente, dominada por la ira y el odio, sólo había un único objetivo: destruir a los dreknars. Los Siervos de Neucen estaban acostumbrados a tomar el elixir. Sus cuerpos se habían habituado a ello desde la adolescencia y no sufrían la reacción que Dáltar estaba experimentando en aquellos momentos. El monje sintió los síntomas de inmediato y de una forma incontrolada. Dáltar no era consciente de lo que realmente sucedía a su alrededor y sólo pensaba en matar. Empezó a gritar con todas sus fuerzas y una espuma azul comenzó a salirle por la boca. Poseído por una ferocidad extrema, empuñó con ambas manos su espadón de doble filo y lo descargó contra el tronco de un árbol. La hoja se clavó, pero el monje la retiró y volvió a golpear repetidas veces. Los dientes le rechinaban y tenía los ojos inyectados en sangre cuando vio movimiento y escuchó gritos en la espesura. Uno de los Siervos de Neucen corría hacia él, poseído por la ira y empuñando un hacha de combate. El dreknar estaba fuera de sí, pero su estado de furia quedaba muy lejos de alcanzar la embriaguez de Dáltar. Nada más verlo, el monje se lanzó a la carrera, sorteó un gran arbusto, levantó el arma sobre su cabeza y descargó su espadón con una fuerza terrible. Sólo hizo falta ese golpe para acabar con la vida del Siervo de Neucen. La hoja descendió verticalmente y le abrió la cabeza en dos, llegando también a seccionar parte del cuello. El cuerpo del dreknar cayó al suelo, pero la furia del monje seguía sin aplacarse. Dáltar volvió a levantar su arma, y sin dejar de gritar en ningún momento, comenzó a lanzar múltiples estocadas contra el cadáver de su enemigo.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Melnar se había escondido entre unos helechos cuando uno de los dreknars, en completo silencio, pasó a su lado. Portaba un hacha de mano y un escudo. A una señal de su amo, Sethren se lanzó contra su rival y hundió sus afilados colmillos en la pierna izquierda del dreknés. Sorprendido ante aquel inesperado ataque, el Siervo de Neucen trató de golpear al perro con su hacha, pero corría el riesgo de herirse su propia pierna, ya que el cuerpo del animal se retorcía de un lado a otro. Melnar aprovechó la situación. Sin demora, atacó al dreknar por la espalda y le clavó su espada a la altura del estómago. Su enemigo estaba herido de gravedad, pero poseído por la ira e insensible al dolor, giró sobre sus talones y encaró al cazador. Mientras, Sethren seguía aferrado a su presa y ya había desgarrado la carne del dreknés. El guerrero elevó su hacha y descargó una brutal acometida que sorprendió a Melnar y le alcanzó en el costado. La hoja atravesó su peto de cuero tachonado y el cazador comenzó a sangrar. Por suerte, la armadura había cumplido bien su función y la herida no era grave. En el mismo momento en el que el hacha lo alcanzaba, Melnar arremetió con su espada, sorteó el escudo del dreknar y volvió a clavar su arma en el vientre de su adversario. Al retirarla, el cazador trazó un semicírculo, de forma que cercenó de parte a parte el abdomen de su enemigo. Las entrañas del Siervo de Neucen cayeron a sus pies. Empleando su último soplo de vida, el dreknar trató de atacar de nuevo, pero su cuerpo se tambaleó y cayó desplomado. Con un leve silbido, Melnar llamó a su perro, que seguía aferrado a la pierna de aquel desdichado, y ambos se alejaron del cadáver para volver a ocultarse en la espesura.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Sabine Vashanka levantó la cadena sobre su cabeza y la hizo girar a gran velocidad. La hechicera comenzó a correr en dirección a Eithelsil, y en plena carrera, lanzó el extremo acabado en la afilada punta de lanza. La hoja voló con rapidez y precisión hacia el pecho de la princesa, pero ésta empuñó con habilidad su espada y desvió el ataque. Sabine dio un fuerte tirón de la cadena, la recogió, y volvió a hacerla girar con suma pericia. Eithelsil notó cómo la hechicera comenzaba a concentrarse y a dirigir sus energías hacia su arma.
 
   —¡Nesmo káirtandor! —exclamó Sabine, y la cadena pareció iluminarse con un resplandor rojizo.
 
   La bruja volvió a lanzar su ataque y la princesa consiguió desviar el golpe por segunda vez, pero en esta ocasión sucedió algo distinto. En el momento en el que la espada de la joven golpeaba contra la punta de lanza, ésta pareció cobrar vida. En lugar de caer a un lado como había sucedido la primera vez, la cadena giró en el aire sobre sí misma y se enrolló con fuerza alrededor de la hoja de la espada, cual serpiente constrictora sobre su presa. Eithelsil quedó sorprendida ante tal reacción. Sabine Vashanka tiró entonces de la cadena y la hizo retroceder con violencia. La princesa se vio forzada a soltar su espada, que salió despedida y cayó sobre el suelo del bosque, a varias nuiras de distancia. La hechicera no tardó en lanzar otra vez la cadena. La punta de flecha incandescente voló de nuevo contra la desprotegida joven. En el último instante, la princesa saltó a un lado y consiguió esquivarla. El ataque volvió a repetirse una vez más y Eithelsil no tuvo esta vez tanta suerte. En un primer momento, la princesa evitó el golpe, pero la cadena pasó muy cerca de su cuerpo. La punta de lanza volvió a cobrar vida, giró, y le hizo un profundo corte en su pierna derecha. La joven cayó de rodillas y la sangre comenzó a manchar el suelo del bosque. Eithelsil tenía que concentrarse. Sin demora, unió las palmas de sus manos e invocó a Sàgrast.
 
   Cuando Sabine Vashanka volvió a descargar su arma contra la princesa, quedó sorprendida al ver cómo la afilada hoja quedaba clavada en un campo de fuerza que rodeaba el cuerpo de la joven. Eithelsil se encontraba ahora en el interior de una burbuja azulada. La punta de lanza había quedado atrapada en ella, a escasas kuiras del rostro de la princesa. La hechicera tiró con fuerza de la cadena para tratar de liberarla, pero no tuvo éxito. Los breves instantes que Sabine perdió en ello sirvieron a la joven para lanzar su hechizo, el mismo que Krénator había empleado en la prisión de Verinfes para liberar a Hùrsfer de su encierro.
 
   —¡Mélades, acude a mi llamada! ¡Nurfas dándor sùfales kör!
 
   De repente, la cadena al completo se calentó a una gran velocidad y se puso al rojo vivo, produciendo graves quemaduras en las manos de Sabine Vashanka, que se vio obligada a soltarla. La hechicera gritó de dolor mientras su arma caía al suelo, donde terminó de fundirse. La cadena quedó reducida a una masa gris, deforme e inútil.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Desde su escondite, Jur-Lad escuchó con claridad cómo se aproximaba uno de sus enemigos. El enano se encontraba agazapado entre unos arbustos. Cuando el dreknar se acercó lo suficiente como para estar al alcance de su arma, Jur-Lad lanzó su ataque. El enano asió con ambas manos su hacha de combate, y desde el suelo descargó su arma contra el Siervo de Neucen. Al instante, su pierna derecha fue cercenada limpiamente a la altura de la rodilla. Desequilibrado y herido de gravedad, el dreknés cayó de costado. No tuvo tiempo de reaccionar. El enano ya se encontraba de pie junto a él. El Siervo de Neucen sólo pudo ver cómo la enorme hacha se le venía encima y le abría el pecho en dos.
 
   —¡Va por ti, Yail! —susurró Jur-Lad antes de volver a esconderse.
 
    
 
   ***
 
    
 
   El capitán Rainus seguía el rastro de un dreknés que había divisado entre la maleza. Bajo los efectos del elixir que había ingerido, el Siervo de Neucen, que no cesaba de gritar, era una presa fácil de sorprender en la oscuridad del bosque. Rainus lo rodeó y le atacó por la espalda. El capitán le lanzó una poderosa estocada que dio de lleno en el hombro izquierdo de su víctima y llegó a fracturarle la clavícula. El dreknés se estremeció y comenzó a desangrarse, pero su agonía no duró demasiado. Rainus arremetió de nuevo con su cimitarra. La hoja se clavó en el cuello del Siervo de Neucen, que perdió la vida al instante. Concentrado en su ataque, el capitán de Flìtzgar se vio sorprendido por los dos dreknars que le salieron por la espalda. Ágiles y silenciosos, surgieron de las sombras del bosque. Uno de ellos portaba una terrible hacha de doble hoja. El otro era Tárkarod en persona. El Rey lucía su característica piel de oso sobre los hombros, así como su llamativo casco de oro y plata. Por armas, empuñaba sus dos hachas de mano.
 
   Rainus escuchó un leve crujido. Cuando trató de girarse para ver lo que sucedía, el hacha de combate del primer dreknés ya volaba en el aire, en dirección a su pecho. El capitán reaccionó con suma rapidez y fue capaz de interponer su escudo en la mortal trayectoria del arma. La afilada hoja lo golpeó con tal violencia que el escudo se deshizo en pedazos, como un castillo de arena azotado por las olas del mar. El impacto lo dejó aturdido. Rainus no tuvo oportunidad de defenderse del ataque que Tárkarod ya había lanzado contra él. Empleando su extraordinaria fuerza, el Rey de los dreknars hizo girar sus hachas y las descargó sobre el pecho del capitán. Las hojas llegaron a atravesar la cota de malla y probaron la sangre de Rainus, que clavó sus rodillas en la tierra. El Siervo de Neucen que acompañaba a su Rey no desperdició tal oportunidad. De un rápido y potente hachazo, cortó la cabeza del valiente capitán, que cayó rodando sobre el suelo del bosque todavía dentro del plateado casco. La Llave Dorada, símbolo de Flìtzgar, quedó manchada de sangre.
 
   En aquellos momentos, Dáltar apareció junto a la cabeza sin vida de su compañero. A pesar de estar sumido en una ensoñación, fruto de los alucinógenos que había ingerido, el monje reconoció el rostro del capitán Rainus. Una furia ciega se apoderó de él y hasta el mismísimo Tárkarod se sintió intimidado ante la amenaza que suponía aquel brutal y salvaje enemigo. El Rey envió al Siervo de Neucen para que le hiciera frente. El dreknés sujetó su hacha con firmeza y se abalanzó sobre su rival. Fue el primero en golpear, pero Dáltar detuvo fácilmente el hacha con su espadón y atacó con todas sus ansias. La fuerza que el monje proyectó en el golpe fue devastadora. El Siervo de Neucen trató de detener el avance del filo del espadón y bloqueó la hoja con su hacha. Parecía que lo había conseguido, pero su arma cedió ante la presión que ejercía Dáltar. Espada y hacha quedaron trabadas. Poco a poco, el monje fue ganando la partida y el dreknar se vio forzado a encoger sus brazos. En un último esfuerzo, Dáltar arremetió con todas sus energías. Su enemigo perdió la concentración y el filo del espadón le alcanzó en el rostro. Fue entonces cuando el monje deslizó su arma sobre la hoja del hacha y le ocasionó a su adversario un terrible corte que le cruzó toda la cara, destrozando su ojo izquierdo por completo. El dreknar no sentía dolor alguno, pero había quedado cegado y Dáltar aprovechó la ocasión.
 
   En aquellos momentos recordó el cadáver de Rainus y pensó en acabar con su enemigo de la misma forma en la que el capitán había perdido su vida. El monje levantó su arma y lanzó un terrible mandoble. La cabeza del Siervo de Neucen salió disparada y chocó contra el tronco de un árbol antes de rodar por el suelo del bosque. Sin demora, Dáltar se volvió para encarar al segundo de sus enemigos, pero Tárkarod había desaparecido entre la espesura. El monje volvió a contemplar el cadáver de su rival, que estaba bañado en sangre, y estalló en carcajadas.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Todo estaba sumido en la oscuridad. La única luz era la que proyectaba la hoguera junto a la que Eithelsil y Sabine Vashanka medían sus fuerzas. Los gritos se escuchaban por todo el bosque. Mientras Rainus era abatido por el rey Tárkarod, la princesa se levantó del suelo y se puso en pie. El campo de fuerza había desaparecido y las dos hechiceras se miraron frente a frente. Eithelsil sangraba por la pierna herida, y a Sabine Vashanka le dolían terriblemente las quemaduras que tenía en las palmas de sus manos. Las dos se abalanzaron la una sobre la otra. La princesa lanzó su puño derecho y golpeó a Sabine en el estómago. La bruja perdió el resuello, pero reaccionó con rapidez y devolvió el ataque, que alcanzó a Eithelsil en el rostro. Aprovechando que se encontraba aturdida, agarró a la princesa por el pelo y tiró con fuerza hacia atrás. La cabeza de la joven se vio forzada a girar con brusquedad y su cuello crujió al hacerlo. Sin perder ni un instante, Eithelsil atacó a la hechicera con la mano derecha y sus uñas arañaron con fiereza el rostro de su enemiga, que soltó su presa. Tres hilos de sangre aparecieron en la mejilla izquierda de Sabine. La bruja estalló de furia y volvió a atacar a la joven. Eithelsil no puedo evitar la avalancha de golpes que se le vino encima. Una fuerte patada la alcanzó en el abdomen y la hizo encogerse de dolor. De inmediato, una segunda patada dio de lleno en el rostro de la princesa, que cayó al suelo con violencia. Estaba desorientada y había comenzado a sangrar por la nariz y la boca, pero Eithelsil no se rindió ante Sabine e invocó a Sàgrast en voz baja. Cuando la bruja volvió a abalanzarse sobre ella para golpearla de nuevo, la joven lanzó su conjuro.
 
   —¡Tendáinamar dásteron! —gritó la princesa desde el suelo, levantando su mano derecha hacia Sabine.
 
   De sus dedos surgieron cinco pequeños rayos azulados que se fusionaron en uno antes de alcanzar a la bruja en el pecho. La potente descarga recorrió todo el cuerpo de Sabine Vashanka, que se estremeció de dolor mientras caía de espaldas sobre el manto de hojas secas que cubría el bosque. Las dos rivales quedaron tendidas en el suelo, tratando de recuperarse para continuar su lucha.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Zaistras y Käledar estaban juntos. Los dos ágiles elfos habían subido por el tronco de un enorme pino y se encontraban en sus ramas más bajas. Zaistras dejó a Jarold en un pequeño hueco que había en el árbol y se preparó para la batalla. Los elfos tenían los ojos clavados en la oscuridad, a la espera de que se acercase algún enemigo. No tardaron en localizar a un dreknar que se les aproximaba. El Siervo de Neucen vociferaba y golpeaba la maleza con su hacha. Poco a poco se fue acercando hasta quedar junto al árbol en el que se ocultaban los dos compañeros. Cuando lo tuvieron debajo, los elfos se miraron. Era el momento de atacar. Zaistras y Käledar se dejaron caer sobre el dreknés con las armas listas para probar su sangre. El Siervo de Neucen fue un blanco fácil. El cuchillo de Käledar se hundió en la parte posterior del hombro izquierdo del dreknar. Impulsado por la potente fuerza de la caída y por la presión ejercida por el elfo, el puñal se clavó con facilidad y fue descendiendo a lo largo de toda la espalda, ocasionando una terrible herida a su víctima.
 
   A la vez que esto sucedía, Zaistras lo atacó por la parte delantera. En su caída, el elfo empuñaba dos de sus dagas. La primera de ellas consiguió clavarla en el costado de su enemigo. La segunda se hundió hasta la empuñadura en el pecho del agonizante dreknés, que no tardó en dejar de respirar.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Después de acabar con la vida del capitán Rainus, el rey Tárkarod se había ocultado en la espesura. Jur-Lad apareció ante él. El enano echaba fuego por los ojos y empuñaba con fuerza su querida hacha de combate. Al ver a su enemigo, el Rey de los dreknars devolvió sus dos armas de mano a su cinto y cogió la gran hacha de doble hoja que portaba a la espalda. No hubo tiempo para más. Sus miradas se cruzaron y se lanzaron a la carrera, el uno contra el otro. Las enormes y afiladas hojas chocaron en el aire y el fuerte sonido metálico se extendió por el bosque. Jur-Lad retrocedió unos pasos, pero volvió a cargar. Las armas chocaron de nuevo. Las fuerzas de los dos guerreros estaban muy igualadas, y su habilidad en el manejo del hacha de guerra era similar. Una vez más, los contendientes se lanzaron al ataque, pero en esta ocasión ambos esquivaron a su oponente. Fue entonces cuando Tárkarod hizo un inesperado giro con su hacha. El Rey la empuñó con una sola mano y la hizo girar sobre su muñeca, haciendo alarde de una gran fortaleza física. Aquel movimiento sorprendió al enano. La hoja se dirigía de lleno contra su pecho, pero Lad supo reaccionar. Saltó hacia un lado y esquivó un impacto que habría sido fatal. A pesar de todo, el filo lo alcanzó en la pierna, por debajo de la cadera, y le causó un profundo corte. Jur-Lad cayó postrado, herido de gravedad y a merced del Rey de los dreknars.
 
   Desde su posición, tirado en el suelo, le era muy difícil manejar su hacha, y Tárkarod ya se disponía a atacarlo de nuevo. Con ambas manos, el Rey levantó su arma y la dejó caer sobre el indefenso Lad. El enano aguantó con frialdad hasta el último instante. Cuando el filo del hacha estaba a escasas kuiras de su cabeza, se impulsó con todas sus fuerzas y giró sobre sí mismo, a la vez que empuñaba la pequeña hacha de mano de Jur-Yail, que había llevado sujeta al cinto. Jur-Lad rodó sobre el suelo y esquivó el ataque de Tárkarod. A la vez que giraba, el enano extendió el brazo y adelantó el hacha de Yail, trazando un semicírculo en el aire. La hoja consiguió impactar en el tobillo izquierdo del Rey y se escuchó el crujido de los huesos al romperse. Tárkarod cayó al suelo y comenzó a perder mucha sangre por la terrible herida. El Rey de los dreknars gritó llamando a sus hombres. Dos Siervos de Neucen, que se encontraban muy cerca, no tardaron en llegar para socorrer a su señor. Jur-Lad ya había desaparecido entre las sombras de la noche.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Lentamente y sin perder de vista a su rival, las dos hechiceras se fueron levantando del suelo. Mientras se iban incorporando, ambas comenzaron a recitar diferentes versículos arcanos. La lucha de poderes iba a dar comienzo.
 
   Eithelsil fue la primera en atacar. Se encontraban a escasas nuiras de distancia cuando la princesa lanzó un nuevo rayo sobre su enemiga. Esta vez, Sabine Vashanka respondió con su magia. Un haz de luz similar al de Eithelsil salió proyectado de las manos de la bruja, que gritó de dolor al sentir su paso a través de las quemadas palmas, llenas de ampollas. Los rayos chocaron el uno contra el otro y todo el bosque se iluminó con el intenso resplandor azul que provocó tal colisión. Sus fuerzas estaban muy igualadas, pero la tensión sólo se mantuvo durante breves instantes, ya que Eithelsil estaba agotada y pronto comenzó a ceder. Su enfrentamiento con Céfirost pocos dyüres antes había consumido buena parte de sus energías. Finalmente, la princesa perdió la concentración y su rayo se desvaneció en el aire, dejando paso libre al ataque de la hechicera. La columna eléctrica lanzada por Sabine Vashanka se precipitó entonces sobre Eithelsil. La joven trató de saltar para esquivarla, pero su pierna herida se lo impidió y el rayo le dio de lleno. La princesa se estremeció de dolor al sentir cómo el poder de su enemiga la traspasaba. Su cuerpo salió despedido y acabó chocando contra una roca del terreno antes de caer al suelo. Eithelsil no se movió. Quedó inerte, tumbada boca abajo con el rostro clavado en el suelo del bosque. La hechicera jadeaba por el terrible esfuerzo que había realizado para vencer a su rival. Sabine sabía que había consumido una gran parte de sus poderes al lanzar aquel destructivo rayo, pero decidió seguir adelante y emplear de nuevo su magia. En su interior, sintió cómo Eithelsil seguía con vida y pensó en reunir el resto de sus energías para acabar con su enemiga para siempre. La bruja cerró los ojos, levantó los brazos al cielo y concentró su mente. Un halo rojizo envolvió todo su cuerpo. El poder que le había sido otorgado por Neucen acudía a su llamada. Poco a poco, las fuerzas de Sabine fueron aumentando mientras que Eithelsil seguía sin reaccionar. Lentamente, la hechicera dio un pequeño paso y comenzó a acercarse a su rival. Cuando estuvo a unas dos nuiras del cuerpo de la joven, se dirigió a los cielos. 
 
   —¡Gracias, Neucen, por atender mi plegaria! —exclamó Sabine Vashanka—. Concededme vuestra gracia para acabar con la vida de esta sierva de Sàgrast y lanzar su alma al averno, donde perderá todo su poder y se sumirá en las tinieblas.
 
   Ante las palabras de la espiritista, la cúpula de árboles pareció abrirse. Entre la espesura comenzó a formarse una especie de nube rojiza que descendió sobre el cuerpo de Sabine y la envolvió por completo, formando un remolino de luz y poder. Fue entonces cuando se levantó un fuerte viento que invadió todo el bosque. Las ramas de los árboles se agitaban con brusquedad, y las hojas secas volaban entre los troncos y la maleza. El aullido del viento sonaba con fuerza. El ruido se vio acentuado por el estruendo ocasionado por los múltiples truenos que comenzaron a producirse en las nubes que habían cubierto el cielo del Valle del Éntelgar. Los rayos y relámpagos iluminaban la oscura noche.
 
   —¡Ibnos kal Neucen! —gritó la hechicera—. ¡Nefro káradair! ¡Sangre y almas para Neucen!
 
   Diciendo aquellas palabras, Sabine Vashanka extendió los brazos hacia Eithelsil y todo el aura de poder que había rodeado a la bruja se precipitó sobre el cuerpo de la joven. Por fin había llegado el momento que Eithelsil había esperado con ansiedad. La princesa sabía que la hechicera estaba empleando todas sus energías en ese ataque. Cuando finalizase, Sabine Vashanka estaría agotada y sería vulnerable. Por ello, mientras estuvo caída, Eithelsil se concentró para invocar un nuevo campo de fuerza que la protegiera del mortal ataque. Cuando sintió que el poder de la nigromante se le venía encima para acabar con su vida, la princesa levantó el rostro, alzó su mano derecha, y liberó las energías que le quedaban. De nuevo, una burbuja azulada apareció de la nada para proteger el cuerpo de la joven. La nube rojiza enviada por Sabine Vashanka rodeó la esfera por completo y comenzó a oprimirla. El poder de la hechicera era mayor. El campo de fuerza de Eithelsil no podría aguantar el ataque durante mucho tiempo. 
 
   Todo parecía perdido para la princesa cuando sucedió algo con lo que Sabine no había contado. Empleando sus últimas energías, la joven consiguió ponerse en pie. Las palabras que Eithelsil pronunció a continuación llevaron el sonido de la muerte a los oídos de Sabine Vashanka, que quedó paralizada por la sorpresa y el miedo.
 
   —¡Ha llegado tu turno, hermana! —gritó la princesa para que su voz se escuchase por encima del rugido del viento que la envolvía—. ¡Arian, atácala! ¡Está agotada! ¡No muestres piedad alguna!
 
   De inmediato, la sombra que hasta ese momento había cubierto los helechos donde se ocultaba la joven doncella desapareció ante los ojos de la hechicera. En su lugar, Arian se puso en pie y se mostró majestuosa, desatando todo su poder. Sabine Vashanka se sintió engañada. La joven con la que había estado luchando no era más que un simple señuelo; una miserable rival contra la que había agotado sus energías. La verdadera depositaria del mítico poder concedido por Sàgrast acababa de revelarse. 
 
   Poseída por un incontrolado ataque de furia, la hechicera arremetió con todas sus fuerzas contra Eithelsil. En un último arrebato de ira, envió una nueva descarga sobre la princesa, que no pudo aguantar la presión durante más tiempo. El campo de fuerza cedió por completo. La nube de energía rodeó el cuerpo de la joven y lo levantó una nuira del suelo. Eithelsil se estremeció. Sintió cómo la atravesaban de parte a parte hasta que el dolor se hizo insoportable. La princesa se sacudió y salió despedida contra el tronco de un árbol. El golpe fue tremendo y se escuchó el sonido de los huesos al romperse. Finalmente, su maltrecho cuerpo quedó tirado en el suelo del bosque, pero Eithelsil ya había cumplido su parte de la misión. En su fuero interno se sintió en paz, y sumamente agotada, dejó que su mente descansara por fin, y se entregó al poder de Neucen. El turno de la princesa Arian había llegado.
 
   Un aura blanca rodeaba el cuerpo de la joven. Sus ropas resplandecían y su rostro parecía tallado en mármol. Su mirada sólo reflejaba odio y estaba clavada en Sabine Vashanka. Arian invocó el poder de Sàgrast y éste se reveló de inmediato tras haber estado latente durante decenas de líznars. Una cegadora luz blanca iluminó el bosque y el miedo invadió a los dreknars que continuaban con vida. La hechicera quedó paralizada de terror al presentir su muerte. Arian levantó su mano izquierda y fijó la vista en su enemiga. Al instante, una bola de luz blanca apareció entre sus dedos. La joven clavó de nuevo la mirada en los ojos de la bruja, extendió su brazo, y lanzó la poderosa esfera de energía contra su pecho. 
 
   Al sentirse traspasada por el poder de Sàgrast, Sabine Vashanka supo que su final había llegado. La hechicera dreknar trató de hacerle frente, pero sus intentos fueron en vano. Estaba agotada. Había consumido sus energías en un inútil enfrentamiento contra Eithelsil y ahora iba a pagar su error. Sabine sintió cómo el poder de Sàgrast oprimía su corazón. Una mano invisible lo presionaba dentro de su pecho hasta que el dolor se hizo inaguantable. La hechicera se retorció y gritó pidiendo clemencia. Arian, concentrada en acabar con su enemiga, ni siquiera la escuchó. Cuando la joven doncella cerró fuertemente el puño ante su rostro, el corazón de la bruja estalló en mil pedazos. La sangre comenzó a salir por su nariz y su boca. Un terrible dolor recorrió cada parte de su cuerpo hasta que, finalmente, el último soplo de vida abandonó a Sabine Vashanka y su espíritu se entregó a las tinieblas. Neucen, dios de la Muerte, esperaba con ansias su llegada. La hechicera dreknar había fracasado en su misión, lo que la convertía en una sierva indigna de la confianza de su dios. El sufrimiento eterno de su alma en el oscuro averno serviría para aplacar la cólera de Neucen.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Cuando el bosque quedó iluminado por la cegadora luz que procedía del cuerpo de Arian, Tárkarod ordenó a sus hombres que lo llevasen junto a la hechicera. Llegaron en el momento en el que Sabine Vashanka perdía la vida bajo la influencia del poder de Sàgrast. Fue entonces cuando el miedo y la desesperación invadieron el corazón de Tárkarod. La hechicera había estado a su lado desde mucho antes de convertirse en el Rey de los dreknars. Conoció a Sabine Vashanka cuando simplemente era uno de los muchos jefes tribales de su pueblo. Con el paso de los líznars, y gracias a los consejos y a los poderes de Sabine, Tárkarod había llegado a convertirse en Rey. Ahora su aliada y consejera había perdido la vida. El valeroso guerrero dreknar se sintió abatido y se dejó llevar por el pánico y la incertidumbre. Con un poderoso grito, ordenó a sus hombres que se retirasen y huyeran a través de la espesura del bosque. El Rey se encontraba muy débil. Había perdido mucha sangre y no podía apoyar la pierna izquierda. Su tobillo estaba destrozado. Ayudado por dos de sus guardias, Tárkarod huyó de sus enemigos, como un ratón de una serpiente.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Majestuosa e imponente, Arian se acercó al cuerpo de su hermana. La joven seguía envuelta en un aura de luz blanca. Cuando llegó junto a Eithelsil, Arian se arrodilló. Sin demora, colocó una mano en la frente y otra en el vientre de la princesa. De inmediato, el haz de luz rodeó el maltrecho cuerpo de la joven. Todas las energías de Arian estaban concentradas en sanar a su querida hermana. Era el poder de Sàgrast quien guiaba la mano de la joven doncella. La princesa Eithelsil no tardó en abrir los ojos. Lo hizo muy despacio. Las miradas de las dos hermanas se cruzaron y se sonrieron dulcemente. Ambas sabían que la primera parte de su terrible misión había sido cumplida con éxito. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Poco a poco, todos fueron llegando junto a las dos princesas y Arian se encargó de sanar las heridas que sus compañeros habían recibido en su enfrentamiento contra los dreknars. Dáltar fue el último en aparecer. Los efectos alucinógenos del elixir de los Siervos de Neucen estaban remitiendo. El monje se sentía desorientado y se quejaba de un fuerte dolor de cabeza. Arian estaba imponiendo sus resplandecientes manos sobre la frente de Dáltar cuando se dieron cuenta de que el capitán Rainus no había regresado. Al instante, comenzaron a llamarlo y a rastrear la zona. El monje no recordaba haber visto el cadáver de su compañero y no pudo advertirles de su muerte. Finalmente, fue Melnar quien encontró el cuerpo y tuvo que dar las malas noticias al resto del grupo. Todos se acercaron a sus restos y lloraron amargamente su pérdida. 
 
   No podían demorarse mucho tiempo. Ante el posible regreso de los dreknars, debían partir sin demora. El cadáver de Sabine Vashanka yacía frío e inerte sobre el suelo del bosque. Su misión allí había sido cumplida y nada los retenía ahora en el Valle del Éntelgar. Debían tomar el camino hacia el oeste y dirigirse a la playa donde el capitán Krándoval los recogería para llevarlos de vuelta a Fënz. Zaistras fue el encargado de ir en busca de Jur-Síon, que se encontraba junto a los caballos. Antes de marcharse, regresó al árbol donde había abandonado a Jarold y recogió a su pequeño hurón. Cuando el elfo de la nieve volvió en compañía del enano, Arian se ocupó de las heridas de Jur-Síon, mientras el resto de los componentes del grupo preparaban el cadáver de Rainus. Los dreknars podían regresar y utilizar su cuerpo en los macabros rituales consagrados a Neucen. Aunque perdiesen tiempo, debían enterrar a su amigo. Con gran solemnidad y respeto, recogieron la cercenada cabeza, la unieron al cuerpo, y lo envolvieron todo en una manta. Acto seguido buscaron un lugar adecuado y excavaron una fosa para depositar los restos de su compañero. Cuando todo hubo acabado, Melnar se encargó de esparcir hojas secas y de disimular el lugar en el que el capitán Rainus de la guardia de Flìtzgar descansaría eternamente. 
 
   Diez fueron los viajeros que partieron de la corte del rey Xon Lorker. Ahora, tras la muerte de Sabine Vashanka, sólo ocho emprendían el camino de regreso. Habían cumplido su cometido, pero la vida de dos valerosos guerreros se había perdido para siempre. Cansados y abatidos, Eithelsil, Arian, Jur-Lad, Jur-Síon, Dáltar, Zaistras, Käledar y Melnar cabalgaban en la oscuridad de la noche en busca del cauce del Éntelgar, que los guiaría de vuelta hasta las playas del Mar Abisal.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Trece éstrios de viaje habían transcurrido desde el enfrentamiento con la hechicera cuando volvieron a ver las aguas del mar. En su camino no habían sufrido ningún percance, ni habían tenido ningún encuentro con los dreknars. Es más, no habían visto ni rastro de ellos, salvo vagas huellas en algunas zonas próximas al río. No sabían que el rey Tárkarod, la misma noche de la muerte de Sabine Vashanka, había enviado como mensajeros a los dreknars que habían sobrevivido para que convocasen a todos sus ejércitos en la capital del reino, situada al sur del cauce del Éntelgar. Tras perder a su consejera, Tárkarod sólo pensaba en su alianza con el poderoso Krénator.
 
   Por otra parte, en el transcurso de su viaje rumbo a la playa, la princesa Eithelsil le había contado al resto del grupo todo lo relacionado con la verdadera identidad de su hermana. Desde su nacimiento, la princesa Arian había sido la verdadera depositaria del poder que Sàgrast otorgara en el pasado a la dama Eizhen. Fue en aquellos éstrios en los que Arian llegó a Úrowen cuando Eithelsil tuvo una visión en la que se le mostraba que los seguidores de Zorbrak habían vuelto a ganar poder. Siendo sólo una niña, la princesa narró a su padre, Xon Lorker, todo lo que había visto, y el Rey optó por ocultar la identidad de su segunda hija. Desde entonces, ambas hermanas vivieron siempre juntas y Arian pasó a ser, a la vista de todos, la ayuda de cámara de Eithelsil. De esta forma, la joven princesa transmitió a Arian todo lo que ella aprendía de los grandes maestros que la instruían en el arte de la magia. Eithelsil adquirió conocimientos, experiencia y sabiduría, y pasó a convertirse en maestra y guía de la pequeña Arian. Cuando la noticia del robo del Ojo del Dragón llegó a la corte de Flìtzgar, las dos hermanas estaban preparadas para hacer frente a un destino que ya había sido fijado para ellas muchos líznars antes de su nacimiento. 
 
   Ahora los miembros del grupo conocían la verdadera identidad de la princesa Arian, y Eithelsil les hizo jurar a todos que guardarían dicho secreto. Sintiéndose orgullosos por tal honor, lo juraron sin dudar. Por último, la joven les explicó que las cosas ya no serían jamás como habían sido hasta entonces, ya que la vida de Arian, y la suya propia, correrían un grave peligro. En su lucha contra Sabine Vashanka, la princesa Arian había revelado finalmente su poder y su verdadera identidad. Sin duda, el propio Krénator habría sentido dichas fuerzas y las habría sabido diferenciar de las energías liberadas por Eithelsil. Ahora Krénator sabía a quién se enfrentaba y no descansaría hasta acabar con la vida de las dos hermanas. Arian y Eithelsil habían desatado su poder, mostrando su presencia a los seguidores de Zorbrak. Las consecuencias que tal hecho podría tener eran impredecibles.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Era media tarde del 30 de kíerber cuando volvieron a ver la playa en la que habían desembarcado. Según los planes que habían trazado en la corte de Flìtzgar, sólo faltaban cuatro éstrios para que una flota de embarcaciones apareciese en el horizonte con la misión de recogerlos. Por ello, decidieron esconderse en los bosques cercanos, donde la espera se les hizo eterna. Nada sucedió y finalmente, al caer la noche del éstrio 34 de kíerber, vieron cuatro saetas del ejército de Flìtzgar aproximarse a la costa. El capitán Krándoval las lideraba, y la princesa Eithelsil fue la primera en saludarlo.
 
   —¿Todo bien, majestad? —inquirió el marino.
 
   —¡Todo bien, Krándoval! ¡Llévanos de regreso a casa!
 
    
 
   Extracto de los Manuscritos de Neithel,
 
   Cronista del Reino de Flìtzgar
 
   (Pliego vigésimo tercero)
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   Llegar hasta aquí ha sido difícil... muy difícil, pues este libro no sólo supone la conclusión del segundo volumen de esta trilogía, sino que es la culminación de un sueño que va mucho más allá.
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Prólogo
 
   por Javier Negrete 
 
    
 
   El puro hecho de escribir fantasía épica es una empresa digna de los personajes de una saga. Si estamos en España, la misión se convierte en un «más difícil todavía». Por eso, cuando Joaquín Martínez, editor de Mundos Épicos, me propuso prologar ‘El Reino de las Cien Lunas’, la segunda parte de la serie ‘Los manuscritos de Neithel’, me sentí como un compañero elegido para una búsqueda sagrada y decidí internarme con el autor al menos hasta la primera línea de árboles del bosque prohibido. Pues a partir de ahí, el talento de David Velasco se basta y se sobra para llevar a los lectores al corazón del bosque, donde les aguardan un sinfín de maravillas.
 
   ¿Por qué he añadido «si estamos en España»? Entre los lectores de fantasía hay muchos potenciales escritores, diseñadores de juegos de rol o de ordenador, o guionistas de cine o cómic —o creadores de futuras formas de entretenimiento que sólo empezamos a intuir—. Sin embargo, en nuestro país un alto porcentaje de ellos sigue desconfiando de quienes son como ellos, de sus compatriotas que, debido al afán de emulación que todos llevamos dentro, se deciden a dar sus primeros pasos literarios en este género.
 
   Por decirlo llanamente: hay muchos lectores españoles que prefieren no leer fantasía española, y se decantan antes por franquicias y series americanas, aunque sean de autores novatos en su propio país y desconocidos en el nuestro, y aunque a veces su calidad deje mucho que desear. Esta prevención llega en algunos casos a manifiesto desprecio. En una revista ya desaparecida y dedicada al género fantástico —de gran calidad en casi todos los aspectos, añado, y con la que yo mismo colaboraba ocasionalmente— había un ‘hit-parade’ de la crítica en el que algunos críticos, a la hora de puntuar del uno al cinco obras de fantasía y ciencia ficción, se limitaban a anotar «no me la pienso leer» al lado de la mayoría de las novelas españolas de esos géneros. Aquí la prevención hacia la fantasía nacional se convertía directamente en una prepotencia basada tan sólo en prejuicios.
 
   Sin embargo, la situación ha mejorado algo en los últimos tiempos. Al menos, en este inicio de la segunda década del siglo XXI, los autores españoles de género fantástico lo tienen más fácil que hace veinte años para publicar sus obras. Las nuevas tecnologías, amenaza y a la vez esperanza para el mundo del libro, permiten editar y publicar con más rapidez y menos gastos que en el pasado. Eso ha hecho que aparezcan nuevas editoriales dedicadas a los géneros que más nos gusta leer.
 
   Porque si lanzarse a escribir fantasía épica es una empresa heroica, como decía, fundar una editorial dedicada principalmente a ese género es ya como internarse sin cantimplora en las tierras de Mordor: una misión que superaría a cualquiera, hombre, elfo o hobbit.
 
   Y, sin embargo, Joaquín Martínez y David Velasco se han atrevido a lanzarse a esta maravillosa locura con Mundos Épicos. Hace algo menos de un año, en Imaginarios, el primer Foro Internacional de Sagas que se celebró en Badajoz, los conocí a ambos y al resto de los autores de Mundos Épicos. Un grupo de jóvenes aventureros tan bravos y animosos como los miembros de la Comunidad del Anillo, dispuestos a luchar por su propia misión sagrada: publicar fantasía en España y llegar a los lectores. Fue una cena tan divertida e inspiradora como la que habría podido disfrutar en ‘El Dragón Verde’, la acogedora taberna de Hobbiton. El entusiasmo de los autores de esta magnífica escudería de Mundos Épicos se me contagió, y me sirvió para cargarme las pilas en mis propias empresas literarias. ¡Gracias, camaradas!
 
   David Velasco, autor de ‘El Reino de las Cien Lunas’, tiene un mérito especial, pues no sólo comparte labores editoriales con Joaquín Martínez, sino que fue quien rompió el hielo con ‘Sabine Vashanka, la hechicera’, primera novela de la saga ‘Los manuscritos de Neithel’. Tuve el honor de que David me regalara este primer libro, dedicado personalmente, y disfruté de su lectura como uno más de los enanos que aparecen en la obra. Pero debo añadir que me lo quitó prácticamente de las manos alguien en cuyos gustos confío casi al cien por cien: Matilde Medina, o sea, mi madre. Ella es una ávida lectora de aventuras desde que era niña, cuando, en tiempos en que la novela de evasión estaba mal vista, tenía que esconderse para leer a Salgari, Verne, Haggard o Zane Grey. De mi madre heredé el gusto por la literatura fantástica y de aventuras, así que para mí su criterio es más que importante para saber si un relato engancha de verdad a los lectores. Y lo cierto es que, cuando terminó en un par de días con ‘Sabine Vashanka’, me preguntó impaciente: «¿Dónde está la segunda parte?». Lo que hace pensar que la primera novela de David Velasco ha conseguido despertar el interés de varias generaciones de lectores.
 
   En aquel momento tuve que contestar: «Verás, es que el autor todavía no la ha escrito…». Pero ahora, los lectores pueden por fin disfrutar de ‘El Reino de las Cien Lunas’, segundo volumen de ‘Los manuscritos de Neithel’.
 
   En esta saga, el joven autor malagueño David Velasco nos «abduce» hasta Úrowen, un mundo sumamente complejo con sus propios idiomas, sus reinos y sus razas, poblado por guerreros y magos, elfos, enanos y dragones, y un amplio elenco de personajes muy bien caracterizados. Y, por si el talento descriptivo del autor no bastara, la edición va acompañada de mapas y estupendas ilustraciones que lo hacen todo mucho más visual y cercano.
 
   En la primera novela, los protagonistas descubren que una grave amenaza se cierne sobre Úrowen. La reaparición de una gema sagrada puede servir para invocar a Zorbrak, el Dios Dragón, y sembrar el caos por todos los reinos. (Si el dragón es la criatura fantástica por excelencia, aquí mezclarlo con las antiguas divinidades —o más bien antiguos demonios— es un gran acierto de David Velasco, pues la sensación de amenaza se multiplica por dos). Para despertar a esta encarnación del mal se necesita la colaboración de tres hechiceros. Por ello, los protagonistas deciden romper el triángulo matando a Sabine Vashanka, la maga que da título a esta primera parte.
 
   Viajes —el viaje es una de las esencias de la fantasía heroica—, batallas, emboscadas y traiciones desembocan en la muerte de la hechicera al final del primer libro. Y es aquí donde empieza ‘El Reino de las Cien Lunas’.
 
   La novela arranca de forma trepidante. Un duelo entre dragones es el preludio para la gran batalla en que las hordas mandadas por Krénator —el hechicero que planea despertar al Dios Dragón— atacan la ciudad de Fënz. Un combate naval, terrestre e incluso aéreo, pues un dragón ayuda a las fuerzas enemigas.
 
   Un nuevo acierto de David Velasco. Cecil B. De Mille decía que una película debe empezar con un terremoto y a partir de ahí ir hacia arriba. El autor de ‘El Reino de las Cien Lunas’ acepta este desafío y, sin más prolegómenos, nos embarca a los lectores en una acción trepidante que nos llevará casi sin respiro hasta el final. En las obras de fantasía que presentan universos imaginarios a menudo se producen largas pausas en las que el autor se detiene para darnos explicaciones y con ello retarda la acción —un pecado en el que seguramente yo mismo he caído más de una vez—. David Velasco nos presenta su mundo en escenas de acción narradas con gran dinamismo, y sus personajes siempre están haciendo algo, de tal manera que es inevitable que nuestros ojos se vayan detrás de ellos. 
 
   Tras la caída de Fënz, los personajes con los que ya nos hemos familiarizado en ‘Sabine Vashanka, la hechicera’ —Käledar, Zaistras, Melnar, la princesa Eithesil y unos cuantos más— luchan contra Krénator, atacándolo en el mismo centro de su poder para arrebatarle la gema sagrada antes de que despierte al Dios Dragón. En esta lucha desigual, se producirán pérdidas dolorosas —a su pesar, un autor debe a veces sacrificar a personajes muy queridos para él—, y un desenlace inesperado en el que los planes de los protagonistas no salen del todo como habrían querido. Como dirían en cierto concurso, «hasta ahí puedo leer».
 
   Sólo añadiré que la novela termina cerrando un círculo, con una batalla, y que cuando el lector pase la última página lo hará con las pulsaciones aceleradas y la inevitable pregunta: «¿Cuándo estará lista la tercera parte?». Pues la siguiente novela promete mayores emociones, con una visita al Averno del que proviene el Dios Dragón, y con una participación más activa de éste en la trama.
 
   Así que, amigo lector, o lectora, te recomiendo que respires hondo y tomes aire para sumergirte en los mil peligros y maravillas que te esperan en el mundo de Úrowen, pues apenas vas a tener descanso.
 
   Como espero que tampoco tenga descanso David Velasco, pues todos esperamos con impaciencia el siguiente volumen de ‘Los manuscritos de Neithel’…
 
    
 
   Javier Negrete 
 
   


 
   
  
 



Real y Sagrado Archivo de Krad Nímurhä
 
   Vestigios de la Antigua Biblioteca de Flìtzgar,
 
   bajo la protección de Zenódoto de Ur-Falstod.
 
   Pasillo noveno, primer estante.
 
   Pliego vigésimo cuarto.
 
    
 
   ‘Sangre, sudor y lágrimas...’.
 
   ‘Krevie, sledd eive äseras...’.
 
    
 
   Algunos creen que dicha expresión es muy común, que muchos la usan de manera trivial, banalizando así su significado... Otros dicen que les recuerda a hechos del pasado, a viejos escritos olvidados, grabados en tinta en pergaminos carcomidos por el paso del tiempo. Muchos son también los que la consideran una frase hecha, ajada por el uso y la costumbre, que logra hacer vulgar todo aquello digno de alabanza.
 
   Mas yo os digo lo contrario. Esas tres palabras, que por separado pueden llegar a tener significados muy dispares, unidas entre sí forman una frase a la que hay que temer por encima de todo. Guardaos bien de esas palabras, pues cuando las escuchéis, tened por seguro que el peligro anda cerca.
 
   Cuatro veces aparecerán en mi relato, pues así me lo contó mi madre, y así lo escribí yo líznars más tarde. Cuatro veces en las que tendréis que estar preparados, pues vuestros corazones deberán afrontar con firmeza las inesperadas y fatales jugadas del caprichoso destino. Malos tiempos les tocó vivir a los protagonistas de esta historia... Malos tiempos sin duda. Por desgracia para todos, la respuesta a la muerte de Sabine Vashanka no se hizo esperar... Lamento ser portadora de tan malas noticias, pero no os puedo narrar otra cosa que no sea la realmente vivida, por mucho que me pese. Ésta es la historia de una venganza; la venganza de Krénator, plagada de sangre, sudor y lágrimas.
 
    
 
   Neithel de Flìtzgar
 
   ‘Sinqua çalendor’
 
   ‘Códex de la desolación’
 
   


 
   
  
 



I. Fuego de dragón
 
    
 
   Éstrio 15 del xer de kíerber del líznar 347 de la Segunda Era
 
    
 
   La poderosa mandíbula se cerró y los afilados dientes atravesaron las escamas que protegían el cuello de Kaisha. La dragona rugió de dolor, mientras su cuerpo se retorcía, tratando de liberarse de su mortal enemigo. Kaisha exhaló una gran bocanada de fuego, y los cuerpos de los dos dragones quedaron envueltos en llamas. Fue entonces, aprovechando un descuido de su rival, cuando la dragona lanzó un terrible zarpazo que desgarró parte del ala izquierda de Sherkan, quien, sorprendido ante tal ataque, liberó a Kaisha de la letal presa. Agotada y herida, la dragona sentía cómo sus fuerzas la iban abandonando; Sherkan era un rival que la superaba con creces.
 
   Aprovechando aquel momento en que se detuvo el combate, Kaisha alzó la cabeza y rugió con todas sus fuerzas para pedir auxilio, pero su enemigo se abalanzó de nuevo sobre ella. Los dragones se enzarzaron en una terrible lucha en la que los zarpazos y las dentelladas se sucedían sin cesar. Sus cuerpos, envueltos en una infernal bola de fuego, rodaron sobre la densa vegetación, que comenzó a arder con facilidad. Pronto, la jungla en la que se encontraban inmersos se consumía, pasto de las llamas.
 
   Pero Kaisha no iba a rendirse con facilidad. Aunque su enemigo la superaba en tamaño, fuerza y destreza, ella emplearía hasta su último aliento para proteger los huevos que Sherkan trataba de arrebatarle. La dragona centró su atención en el abdomen de su rival y lanzó su ataque; una potente dentellada que su adversario logró esquivar en el último instante para responder con una poderosa ofensiva. Con gran agilidad, Sherkan giró todo su cuerpo y descargó un brutal coletazo que alcanzó de lleno la cabeza de Kaisha. El impacto fue terrible. La dragona se vio sorprendida ante tal acometida, y tras sufrir el impacto, quedó mareada y desorientada. Sherkan, cansado de aquella pugna, lanzó el golpe definitivo. El dragón se abalanzó contra Kaisha, sujetó fuertemente su cuello con las zarpas delanteras y clavó los colmillos en su carne, antes de girar bruscamente la cabeza. El chasquido que se escuchó, propio de los huesos al romperse, sonó por encima del crepitar de las llamas, que se habían adueñado de la selva. Una bocanada de sangre negra apagó el fuego que nacía en el interior de Kaisha, mientras una densa estela de humo salía por sus ollares como prueba de su último aliento de vida. Sherkan pensó que había sido una lástima tener que eliminar a aquella dragona, pero todo aquel que no estuviese de su parte sólo merecía la muerte. Además, Kaisha guardaba un valioso tesoro que se había negado a entregarle; tres huevos de dragón que le habían costado la vida. 
 
   Todo había comenzado a principios de kíerber. Después de su encuentro con Válfekar en el Desierto de Piedra y de haber explorado algunas zonas más allá del sudoeste de las Tierras Conocidas, Sherkan había pasado todo áester en las Islas Ígneas, cerca de Dágorlax y de Krénator. De esta forma, con la llegada de kíerber, el hechicero había pedido a Sherkan que continuase con su búsqueda de dragones en los confines de Úrowen. Tras haber partido de la fortaleza del mago a comienzos de la nueva estación, el poderoso dragón había volado hacia el sur de los Montes Úreher, donde se había adentrado en una inmensa y exuberante jungla, llena de vida. Tras explorar durante varios éstrios aquella inhóspita selva, Sherkan había detectado el inconfundible olor de los de su especie; un aroma que lo había guiado hasta una enorme cueva enclavada en una escarpada e inaccesible montaña cubierta de vegetación. Allí fue recibido por Kaisha, quien después de escuchar la propuesta de Sherkan de unirse a las filas de los seguidores de Zorbrak y de negarse a entregarle los huevos que habían sido descubiertos por el dragón, alzó el vuelo para tratar de alejar de su cubil a aquel terrible enemigo que había conseguido vencerla y que ahora contemplaba su cadáver.
 
    
 
   ***
 
    
 
   La columna de humo cerca de su guarida fue lo primero que llamó la atención de Háskaror cuando regresaba de cazar, portando un tapir en sus fauces. El joven dragón batió con fuerza sus alas y aceleró el vuelo en dirección a su caverna, en la que había dejado a su compañera Kaisha hacía varios dyüres. Fue entonces cuando el viento le llevó el olor de un dragón desconocido para él. A lo largo de su vida, Háskaror sólo había conocido a Kaisha. Tras haberse criado solos en diferentes puntos de Úrowen, ambos se habían encontrado en aquella selva hacía algunos líznars, y creían ser los últimos descendientes de los de su raza. Por ello guardaban con gran celo tres huevos que podrían ser los últimos vestigios de una especie que creían condenada a la extinción. Antes de su encuentro con Kaisha, Háskaror siempre había estado solo. No sabía quiénes habían sido sus progenitores y desconocía por completo la historia de la tierra que lo había visto nacer. Por su parte, Kaisha sí recordaba la figura de su madre; una longeva dragona que, antes de morir, le había enseñado que siempre debía mantenerse alejada de una raza de pequeños seres, crueles y despiadados, que habitaban en el norte, en un reino subterráneo llamado Gyrcaukas, ya que habían conseguido acabar con la gran mayoría de los dragones, hasta expulsar a sus últimos descendientes más allá de los confines de Úrowen. Por todo ello, desde su encuentro, los dos dragones no habían abandonado aquella jungla en la que se sentían seguros y en la que podían conseguir comida y agua en abundancia.
 
   Toda su vida pasó en un instante por la mente de Háskaror cuando, guiado por su sentido del olfato, se dirigió hacia la parte de selva que estaba en llamas y descubrió a un poderoso dragón de escamas verdes, que bañadas en sangre, brillaban bajo la luz de Estrión y del fuego que lo rodeaba. Entonces todo pasó muy deprisa. La ira creció inmensamente en el corazón de Háskaror cuando descubrió el cadáver de Kaisha, que yacía inerte junto a un dragón desconocido que en un instante se había transformado en su mayor enemigo. De inmediato escupió el cuerpo del tapir que portaba en sus fauces, y se lanzó en picado contra su rival. Sherkan, que lo vio venir, alzó el vuelo y se dirigió hacia aquel dragón de escamas rojas como la sangre que osaba hacerle frente. Los poderosos rugidos de ambos contendientes resonaron con fuerza sobre la selva que ardía sin control. El impacto de los dos dragones, el uno contra el otro, fue terrible. Sus cuerpos se enredaron y comenzaron a caer, mientras se herían mutuamente con garras y dientes. Poco antes de estrellarse contra la cúpula de árboles que cubría la selva, los dragones se separaron y batieron las alas para ganar altura. Sherkan voló a gran velocidad y se alejó de la zona que estaba en llamas. Háskaror lo seguía de cerca, cegado por el odio. Finalmente Sherkan giró sobre sí mismo y encaró a su rival. 
 
   —¡No cometas el mismo error que tu compañera! ¡No tienes por qué morir! ¡Únete a mí y te perdonaré la vida!
 
   —¿Cómo te atreves a pedirme eso después de lo que has hecho? —rugió Háskaror, echando fuego por las fauces—. ¿Quién te crees que eres?
 
   —¡Soy Sherkan, líder de las huestes de dragones del dios Zorbrak, y me debes lealtad, estúpido insolente!
 
   —¡Yo te maldigo! ¡Maldigo tu nombre y el de tu miserable dios! ¡Jamás descansaré hasta darte muerte!
 
   Tras escuchar aquellas palabras, Sherkan se lanzó contra su rival, atacándole con sus terribles colmillos. Por fortuna, Háskaror logró evitar la embestida y consiguió lanzar una certera dentellada que atrapó parte del ala izquierda de su enemigo. Desestabilizado por dicho ataque, Sherkan comenzó a caer con su rival pegado a él. Fue entonces cuando el veterano dragón aprovechó una posición desventajosa para sorprender a Háskaror, que no había soltado ni un instante la presa del ala. Con gran agilidad, Sherkan giró su largo cuello con precisión, lanzó sus fauces y clavó sus afilados colmillos en la garganta de su adversario, justo debajo de la cabeza.
 
   A aquellas alturas de la lucha, ambos dragones presentaban múltiples heridas y sangraban por diversas partes del cuerpo. Así, en un abrazo mortal, caían a gran velocidad, apretando fuertemente sus mandíbulas para probar el sabor de la sangre de su enemigo, mientras desgarraban con las zarpas las partes de su rival que tenían al alcance. En aquel momento, Sherkan soltó su presa y lanzó una gran columna de fuego que los rodeó al instante. Fue así cómo, envueltos en fuego y rodeados por una espesa nube de humo negro, Sherkan y Háskaror se estrellaron violentamente contra una caudalosa corriente de agua que se abría paso a través de la densa jungla. 
 
   Temiendo sufrir un nuevo ataque de su oponente, Sherkan trató de orientarse bajo el agua, estiró el cuello y, algo aturdido, consiguió sacar la cabeza a la superficie. Entonces empleó toda la fuerza de sus poderosas patas para luchar contra la violencia de la corriente, con el fin de dirigirse a la orilla más cercana, donde finalmente consiguió salir del agua, arrastrándose y con la respiración entrecortada. Estaba agotado, pero no perdió ni un solo momento. Sherkan se incorporó lo más rápido que pudo, recuperó el aliento, elevó la cabeza y miró en todas direcciones, intentando localizar al dragón escarlata. 
 
   Con los músculos en tensión listos para lanzarse de nuevo al ataque, la vista fija en las estrepitosas aguas, el olfato alerta y el oído atento a cualquier señal que delatara la presencia de su enemigo, el dragón aguardó con impaciencia la aparición de su rival, pero no encontró rastro alguno. Ante la falta de signos de vida de su oponente, Sherkan se relajó pasado algún tiempo y se lamió parte de las heridas que le había ocasionado aquel inesperado adversario que, al parecer, había perdido la vida bajo la vertiginosa corriente de agua. Fue en aquel dyüre en el que comenzaron a caer las fuertes lluvias que cada éstrio solían azotar aquella zona de la selva tropical. De repente, un gran aguacero se precipitó sobre la jungla. El cansado Sherkan agradeció la calidez de las gotas de agua que limpiaron sus heridas y que le ayudaron a recuperar parte de sus fuerzas.
 
   Cuando cesó la tormenta, el dragón se sobrepuso al dolor de su ala lastimada y remontó el vuelo en dirección a la cueva en la que había encontrado a Kaisha. Ayudándose en su avance por las corrientes de aire, Sherkan sobrevoló la parte de la selva que había ardido y que ahora, extinguidas las llamas gracias a la torrencial lluvia, humeaba silenciosa y yerma. Sin demora, se dirigió al cubil en el que lo aguardaba su preciada recompensa. Una vez allí, se posó en la entrada de la caverna y comenzó el descenso por la espaciosa oquedad. Pronto descubrió los tres huevos de dragón por los que había peleado en una lucha a muerte. Sherkan se acercó y con sumo cuidado asió dos de los huevos con sus garras delanteras. Por último, inclinó la cabeza y recogió el tercero de ellos con gran delicadeza, empleando en dicha tarea aquellas aterradoras fauces acostumbradas a hendir escudos, desgarrar carne y sembrar muerte.
 
   Así fue cómo Sherkan, una vez en el exterior de la cueva, volvió a desplegar sus alas para retomar el vuelo en dirección al norte, portando uno de los mayores tesoros de todo Úrowen; tres huevos de dragón, de color gris oscuro, que albergaban en su interior las vidas de tres pequeños reptiles, muy posiblemente, últimos descendientes de una raza que en las Tierras Conocidas se creía extinta.
 
   


 
   
  
 



II. Planes de batalla
 
    
 
   Éstrio 47 del xer de kíerber del líznar 347 de la Segunda Era
 
    
 
   Los éstrios habían pasado, pero Ázer aún recordaba el dolor de las heridas que el mago, al sentir la muerte de Sabine Vashanka, le había provocado a su débil cuerpo. Al pequeño humano todavía le escocían las cicatrices que le habían quedado en la espalda después de aquella fatídica noche en la que Krénator presintió cómo Arian, una completa desconocida hasta el momento, liberaba el inmenso poder de Sàgrast y lo dirigía contra Sabine Vashanka. El hechicero sintió en su propio cuerpo el dolor que la bruja estaba sufriendo y estalló de cólera cuando la vida de Sabine se apagó en la que hasta el momento sólo había sido la tranquila noche del éstrio 17 de kíerber. Ázer recordaba cómo se había despertado sobresaltado, con el cuerpo bañado en sudor y una extraña sensación que comenzó a recorrerle la espalda; un estremecimiento que se transformó de repente en un dolor insoportable provocado por un gran número de llagas y cortes que lo hicieron retorcerse de dolor en el suelo de su estancia.
 
   Ázer sacudió la cabeza, centró su mente y volvió a la realidad. Krénator lo había llamado telepáticamente y no convenía hacer esperar al brujo. Sin más dilación, abandonó su habitación y se dirigió a las escaleras que le conducirían al laboratorio de su señor. No tardó en llegar. Sin detenerse, se acercó a la entrada y golpeó la madera con los nudillos. Con un sonoro chirrido, la cerradura saltó, la robusta puerta se desplazó hacia atrás y Ázer se coló por el hueco que quedó al descubierto.
 
   —¿Me habéis llamado, amo? —preguntó nada más entrar, dirigiendo la vista hacia el suelo de piedra de la estancia.
 
   Frente a él se encontraban Krénator e Íssaz, el líder de los Espíritus de Zedún, la casta de sacerdotes, adoradores de Zorbrak, que dominaban las tierras del Reino de Lógadar. Los dos estaban sentados en sendos sillones de madera y tenían ante ellos la gran mesa del laboratorio del mago, en la que, entre diversos frascos, pergaminos, libros y alambiques, descansaba sobre un cojín de terciopelo rojo la bellísima gema conocida como el Ojo del Dragón.
 
   Íssaz era muy anciano; tanto que su cuerpo estaba encorvado por el paso de los líznars. Su piel, llena de manchas, estaba sumamente arrugada, y sus cabellos, ralos y totalmente blancos, le caían sobre los hombros. Aquel viejo sacerdote tenía una extraña mirada que lograba inquietar a Ázer. Sus ojos, de un celeste muy intenso, se hundían en un cráneo marcado por una excesiva delgadez que dotaba de una presunta debilidad al líder de los Espíritus de Zedún. Íssaz vestía una sencilla túnica de lino blanco sin adorno alguno, y sujeta por un cíngulo que se ajustaba a su cintura. Unas sandalias de piel y un pequeño bastón de madera completaban su atuendo.
 
   —¡Tráeme el libro de mapas que se encuentra en mis aposentos! —ordenó Krénator a su siervo.
 
   —¡Enseguida, amo!
 
   Los deseos del mago tuvieron un rápido efecto sobre un Ázer que se giró con rapidez, volvió sobre sus pasos y abandonó el laboratorio.
 
   —¿Por dónde íbamos, Íssaz? —preguntó el brujo a su acompañante.
 
   —Hablábamos de Zao-Kan —respondió el anciano—. Creo que después de la muerte de Sabine Vashanka es nuestra mejor opción. Desde hace algún tiempo he mantenido espías en las tribus que habitan en los Pantanos Zend y sé de buena tinta que es un adorador de Zorbrak. El único inconveniente es saber si ese maldito loco estaría dispuesto a realizar con nosotros el ritual de invocación. Ya sabes que nos odia con todas sus ansias...
 
   —No podemos hacer nada para remediar eso, así que tendremos que convencerlo por las buenas o por las malas. Además, al igual que los dreknars, los onitas deberían ser nuestros aliados, ya que su ayuda podría ser crucial en la lucha desde el sur. 
 
   —Pienso igual que tú —añadió Íssaz—. Zao-Kan es el único con el que podemos contar en estos momentos. Se trata de un poderoso chamán, conocedor de los secretos de la Naturaleza y está en contacto directo con el mundo de los espíritus. Viendo cómo están las cosas, creo que no debemos perder ni un instante más en contactar con él. Ya hemos comprobado lo que le ha pasado a Sabine Vashanka. Nuestros enemigos no son estúpidos. Se nos han adelantado y han acabado con la vida de una gran aliada. 
 
   —Hablas sabiamente, aunque por otra parte, la muerte de esa bruja también ha tenido su lado positivo —lo interrumpió Krénator—. Tárkarod está ahora de nuestra parte sin reserva alguna. Sin su consejera, el rey de los dreknars se siente desorientado y busca alianzas que le permitan afianzar su poder y extender sus dominios por el Reino de Flìtzgar. Válfekar me ha comunicado que Tárkarod ha puesto todas sus huestes a nuestro servicio a cambio de parte de las tierras conquistadas. Eso es un tanto a nuestro favor que nos da una gran ventaja, ya que ahora contamos con una aterradora horda de crueles salvajes, ávidos de lucha y venganza. En estos momentos, la desembocadura del Éntelgar es un hervidero de barcos de combate y de campamentos llenos de drekneses preparados para entrar en combate a mi señal.
 
   —¡Nuestro momento ha llegado! —exclamó Íssaz, inclinando su cuerpo hacia Krénator—. Los seguidores de Sàgrast ya saben lo que pretendemos y han asestado su primer golpe. Es inútil seguir escondiéndonos. Debemos desplegar nuestro poder y mostrarles todo lo que somos capaces de hacer. ¡Es el dyüre de sembrar el terror entre nuestros enemigos!
 
   En aquel instante regresó Ázer, portando un grueso volumen forrado en piel marrón. Tímidamente, el pequeño humano se lo acercó al hechicero, quien lo despidió de la estancia con un despectivo movimiento de mano. Krénator le indicó al sacerdote que se acercase, abrió el libro, buscó el pliego adecuado y lo observó durante unos instantes.
 
   —Aquí tenemos la bahía de Fënz al sur de la desembocadura del Éntelgar. Es la ciudad enemiga que se encuentra más al norte. Sin duda estará bien protegida, pero si llega a caer en nuestras manos, quedará aislada. Creo que es el primer punto sobre el que debemos lanzar nuestro ataque. Además, controlar su puerto nos daría una gran ventaja en la lucha por dominar el Mar Abisal.
 
   —¿Quiénes serían los encargados de atacar la ciudad...? ¿Los dreknars? —preguntó Íssaz.
 
   —Esos bárbaros cuentan con una flota adecuada para ello. El rey Tárkarod no vacilará si sabe que cuenta con nuestro apoyo. Sus galeras de guerra están listas para partir, y he pensado que Válfekar podría acompañarlos en el ataque. Su intervención podría ser decisiva, ya que no sólo minará la moral de nuestros enemigos, sino que su fuego hará estragos. Ese viejo dragón es un rival digno de temer y está ansioso por entrar en combate... Por otra parte, me he guardado para este momento una pequeña sorpresa con la que ni los habitantes del Reino de Flìtzgar, ni tú, viejo amigo, habéis contado.
 
   —¿De qué se trata? —inquirió el sacerdote, mostrando su impaciencia.
 
   —Supongo que sabrás cuáles son las Islas Sáeltor.
 
   —Son sólo un montón de tierras inhóspitas que se encuentran deshabitadas...
 
   —Que se encontraban deshabitadas —lo corrigió Krénator—. Hace varios líznars envié allí una gran tropa de mercenarios y de artesanos encabezados por Sarquo, uno de mis más leales hombres de confianza. Allí se ocultaron en una ensenada situada en la zona más oriental de una de las islas, y comenzaron a construir una escuadra que, al éstrio de hoy, cuenta con un extraordinario número de galeras y trirremes listos para zarpar y apoyar la ofensiva de los dreknars. Son cientos los hombres que con el paso del tiempo he ido enviando allí y que en estos momentos esperan impacientes poder lanzarse al ataque... ¿Qué te parece mi sorpresa? —inquirió finalmente el brujo, con una mueca de satisfacción en su rostro.
 
   —¡No puede ser! ¿Es eso cierto?
 
   —¿Crees que te mentiría en algo tan serio?
 
   —¡Eso lo cambia todo...! ¡Mi viejo amigo! ¿Cuántos líznars hace que nos conocemos? ¿Quince? ¿Veinte? ¡Mucho tiempo sin duda, y al parecer, nunca dejarás de sorprenderme! Creo que es un plan maravillosamente ideado... Debo reconocer que me asombra la idea de que hayas pasado tanto tiempo pensando la mejor forma de atacar a nuestros enemigos, y que hayas previsto con tanta antelación los acontecimientos futuros. A pesar de todo, no debemos dejarnos llevar por la emoción. Tenemos que ser muy cautos. Nuestros espías nos han informado de una gran flota de barcos fondeados en Verinfes.
 
   —No llegarán a tiempo para socorrer a los habitantes de Fënz porque no esperan el ataque que se les vendrá encima desde el norte. Además, aunque pidan auxilio, los dreknars ya estarán a las puertas de la ciudad. Cualquier ayuda será inútil y no creo que vayan a dejar desprotegidas las aguas de Verinfes. No, amigo, en estos momentos Fënz está a nuestro alcance. Contamos con los medios y las tropas necesarias para tomar la ciudad. Asestaremos un durísimo golpe que los seguidores de Sàgrast tardarán en encajar.
 
   —¡Espero que sea como dices! —exclamó el líder de los Espíritus de Zedún—. Hablas con sabiduría y con conocimiento de causa, pero tu impaciencia puede traer consecuencias. ¿Acaso te has olvidado de los enanos y los elfos?
 
   —¡Claro que no me he olvidado de ellos! ¡Son pueblos que viven en tierras lejanas y que no podrán hacer nada cuando lancemos nuestras huestes sobre Fënz! Será el primer punto estratégico que ataquemos. A partir de ahí, veremos la reacción de nuestros enemigos, podremos evaluar las fuerzas de las que disponen y plantearemos el resto de la guerra. Además, en el peor de los casos, serán los dreknars quienes reciban las consecuencias, y ése es un precio que estoy dispuesto a pagar —añadió el mago, mostrando una amplia sonrisa que fue secundada por Íssaz.
 
   —¡Tienes razón! Que ese desgraciado de Tárkarod sea un instrumento en nuestras manos que nos permita medir las fuerzas del Reino de Flìtzgar y sus aliados... Por cierto... Todavía no hemos decidido lo que vamos a hacer con respecto a la princesa Eithelsil y esa supuesta hermana suya salida de la nada.
 
   —Aún no ha llegado el momento de enfrentarnos a ellas. Ya hemos visto lo que le ha pasado a Sabine Vashanka. No podemos ir en su busca y plantear una lucha abierta porque no sabemos lo que eso nos puede deparar. Creo que lo mejor que podemos hacer es lo que ya hemos hablado.
 
   —¿Te parece buena idea?
 
   —Pienso que es la mejor opción que tenemos... Sin duda es mejor que quedarnos de brazos cruzados.
 
   —El error de Sabine fue enfrentarse directamente con la princesa, aunque tampoco sabía que iba a encontrarse cara a cara con tal fuente de poder.
 
   —Ahora jugamos con ventaja —añadió el mago—. Sabemos que existen dos princesas y que ambas son depositarias del poder de Sàgrast, cada una en su medida. Además, está claro que por ahora debemos evitar una lucha abierta, así que lo mejor es que enviemos en su busca a los sicarios de los que hemos hablado. Ellos podrán infiltrarse en Flìtzgar pasando desapercibidos, y si tienen suerte, podrán acercarse lo suficiente a las dos hermanas como para intentar acabar, al menos, con alguna de ellas.
 
   —¡Entonces, voy a llamarlos! —Íssaz cerró los ojos, se concentró y envió las órdenes que al instante fueron recibidas en la mente de Pelzius, quien indicó a sus compañeros, Bálzor y Dëvian, que debían dirigirse de inmediato al laboratorio de Krénator.
 
   No tardaron en llegar. Al poco, los tres se presentaron ante sus respectivos señores. Pelzius era uno de los más poderosos Espíritus de Zedún. De edad madura, cabellos canos y complexión débil, poseía un extraordinario poder mental que lo había hecho ascender en la jerarquía de los sacerdotes de Lógadar. Lucía una barba bien recortada, y al igual que su maestro, vestía una simple túnica blanca y unas sandalias. A primera vista, daba la impresión de ser un erudito, entregado a la lectura y al estudio de los libros. Muy al contrario, sus dos acompañantes dejaban ver su rudeza. Dëvian y Bálzor habían sido reclutados por Krénator en la ciudad sin ley en la que se había convertido Wruldor. En cuanto a Dëvian, se trataba de una experta, joven y sensual ladrona, entrenada en las artes de la discreción y el acecho, amiga de lo ajeno y diestra en el manejo del arco, el estoque y las boleadoras, armas que siempre llevaba consigo. Dëvian llevaba sueltos sus rubios cabellos y lucía unos pantalones de piel, además de una camisa marrón de lino y botas de montar. Por su parte, Bálzor era un musculoso guerrero que llegaba a medir una nuira y media. Llevaba el pelo corto, de punta y peinado hacia atrás con grasa animal. Mostraba además una morena y poblada perilla que contrastaba con una horrible cicatriz que le cruzaba el rostro. Poseía una nariz afilada y en sus pequeños ojos destacaba una mirada penetrante e inteligente. A lo largo de su vida había combatido en mil batallas empleando el hocino, instrumento que en sus hábiles manos se convertía en un arma portadora de muerte.
 
   —¡Os hemos llamado porque finalmente vamos a encomendaros la misión que ya conocéis! —les informó Krénator.
 
   —¡Sea como ordenéis! —exclamó Pelzius, haciendo una leve inclinación de cabeza—. ¿Cuáles son los planes que habéis trazado?
 
   —Partiréis de inmediato. En el puerto embarcaréis en una fusta que os conducirá directamente hasta Fënz, donde anclaréis la nave para entrar en la ciudad con el objetivo de encontrar y eliminar a la princesa Eithelsil y a su presunta hermana; una joven doncella que lleva toda su vida haciéndose pasar por sirvienta y que creemos que responde al nombre de Arian, según nos ha revelado el rey Tárkarod, que estuvo presente en el enfrentamiento que acabó con la vida de Sabine Vashanka.
 
   —¿Contamos con alguna pista que pueda ayudarnos a seguir su rastro?
 
   —Lo único que sabemos con seguridad es que en la desembocadura del Éntelgar tomaron una saeta de la guardia de Flìtzgar que las condujo a la ciudad de Fënz, donde supuestamente deberían encontrarse en la actualidad si es que no se han marchado ya de allí. Fënz será vuestro punto de partida para comenzar su búsqueda. En ella debéis tener mucho cuidado, ya que ambas hermanas están acompañadas por un grupo de formidables guerreros que las protegen. Además, esas malditas princesas cuentan con un extraordinario poder otorgado por el mismísimo Sàgrast. No os confiéis y no olvidéis que en un enfrentamiento directo no tendríais ninguna posibilidad de vencerlas. Sólo por sorpresa y empleando vuestra astucia seréis capaces de acabar con ellas.
 
   —¡Podéis contar con nosotros! No descansaremos hasta encontrarlas —sentenció el integrante de los Espíritus de Zedún.
 
   —Antes de que os marchéis hacia el puerto, hay dos cosas que debo deciros. La primera de ellas es que Pelzius será quien esté al mando. ¿Eso lo tenéis totalmente claro? —preguntó el hechicero, dirigiendo la mirada hacia Bálzor y Dëvian, que se encontraban en un segundo plano.
 
   —¡Sí, mi señor! —respondieron con voz potente los dos mercenarios al unísono.
 
   —Eso está bien, muy bien... Lo segundo que debéis saber es que Íssaz y yo vamos a lanzar un terrible ataque contra la ciudad de Fënz. Tenéis que estar prevenidos por si os encontráis allí cuando dé comienzo la lucha. Tal vez la confusión que se ocasione os sirva de ayuda para acabar con la vida de esas desgraciadas... Por otra parte, Íssaz se pondrá periódicamente en contacto con Pelzius para que nos mantengáis informados de todas vuestras acciones y para transmitiros las órdenes que consideremos oportunas. —Krénator hizo una pausa. El mago miró al líder de los Espíritus de Zedún y posteriormente centró su mirada en los tres sicarios antes de continuar hablando—. Si no hay nada más que añadir, preparad vuestro equipo y encaminaos sin demora hacia los muelles. Una vez allí, preguntad por Jáwel, un mercader que os hará pasar por parte de su tripulación y que os llevará hasta Fënz. Él ya está al corriente de todo y os espera para partir.
 
   Antes de su marcha, Pelzius cruzó una última mirada de complicidad con Íssaz, quien asintió ligeramente en señal de despedida.
 
   Todo había sido dicho; los planes estaban trazados y el objetivo había sido fijado. Bálzor, Dëvian y Pelzius ya tenían una nueva misión que cumplir y emplearían todas sus fuerzas para satisfacer a sus señores.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Íssaz y Krénator se quedaron un instante en silencio antes de continuar discutiendo los pasos que iban a seguir en su lucha contra los seguidores de Sàgrast.
 
   —Por el momento, sólo nos queda avisar al rey Tárkarod y a Sarquo para que preparen sus naves y zarpen en dirección a las costas de Flìtzgar —señaló el brujo.
 
   —¿Cuánto tardarán en llegar Pelzius y sus acompañantes a Fënz? —inquirió Íssaz.
 
   —Viajarán en una fusta; una de las embarcaciones más rápidas que existen. Si no sufren ningún contratiempo y si el tiempo les acompaña, podrían llegar a su destino dentro de cinco o seis éstrios. Creo que es un plazo más que suficiente. Nuestros sicarios ya se encontrarán en la ciudad cuando comience el ataque.
 
   —Lo que debemos hacer es avisar ya a los dreknars y a tus mercenarios para que estén listos para entrar en combate.
 
   —¡No te preocupes por eso! —exclamó Krénator—. Esta noche me pondré en contacto con ellos y les comunicaré lo que hemos decidido. Yo me encargaré de todo lo que guarde relación con el asedio a Fënz. Mientras, tú intentarás localizar a Zao-Kan y lo traerás aquí, le guste o no, para que podamos realizar el ritual de invocación de Zorbrak.
 
   —Me parece una gran idea. Esta noche, tras la cena, nos separaremos. Usaré mis poderes para regresar a Lógadar. Allí me reuniré con algunos de mis hombres de confianza para que me acompañen a los Pantanos Zend.
 
   —Será mejor que durante el tiempo que estés en esas ciénagas nuestras mentes no se mantengan en contacto. Hay demasiada distancia y alguien podría cruzarse y detectar nuestros pensamientos.
 
   —Opino igual que tú... Volveremos a establecer la conexión cuando esté de nuevo en Lógadar. —Íssaz hizo una pausa y quedó pensativo durante un instante—. Seguro que todo va a salir según lo hemos previsto...
 
   —Ahora, si te parece bien, podemos retirarnos y prepararnos para la cena. Seguiremos hablando entonces. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Después de visitar los baños de la fortaleza y de haberse mudado de ropa, Íssaz se encaminó hacia el salón principal de Dágorlax. Krénator había organizado allí una gran cena de despedida en honor del líder de los Espíritus de Zedún. El anciano sacerdote fue de los últimos en llegar. El hechicero, que presidía una enorme mesa ovalada, se puso en pie para recibirlo y le indicó que ocupase el asiento que se encontraba a su derecha.
 
   La sala de banquetes era un hervidero de gente. Un gran número de sirvientes y esclavos se afanaban en agasajar a los comensales con un sinfín de exquisitos manjares, tales como queso frito, empanadas a la miel, manzanas al horno y todo tipo de carnes fuertemente condimentadas con especias. El vino, la cerveza y el hidromiel fluían sin cesar de las copas a los estómagos de los invitados, entre los que se encontraba Gódred, lugarteniente de Krénator y jefe de las huestes de Dágorlax. 
 
   Al poco de haber comenzado la cena, entraron en el gran salón cuatro bellísimas bailarinas, rameras compradas con oro en la ciudad de Wruldor, que deleitaron a los allí presentes con una sensual y lasciva danza en la que mostraron sin pudor sus cuerpos semidesnudos al son de los tambores que tocaban varios de los sirvientes del hechicero.
 
   Desde uno de los pasillos cercanos, Ázer escuchaba el sonido de la música. La envidia y las ansias por participar en el festín lo corroían por dentro. Cada éstrio, el odio que el pequeño humano sentía por su señor se acrecentaba. Sólo el miedo, el auténtico terror que Ázer experimentaba ante los terribles ataques de ira del mago, frenaba sus pasos. No teniendo el coraje suficiente para participar en una cena a la que no había sido invitado, se dirigió hacia las cocinas de la fortaleza para buscar algo que llevarse a la boca. Gracias a sus hábiles manos y al revuelo que había organizado, pronto logró hacerse con un pichel de vino y con un capón asado, alimentos que normalmente le eran vedados. Sintiéndose inmensamente feliz por el botín obtenido, Ázer corrió hasta su habitación, donde tras atrancar la puerta, pudo disfrutar de una de las mejores comidas que su atormentada mente era capaz de recordar.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Ya bien entrada la noche, cuando la cena había concluido y los invitados se habían retirado, Krénator e Íssaz volvieron a reunirse a solas en el laboratorio del brujo.
 
   —Ha llegado el momento de separarnos —señaló el hechicero—. Aunque espero que volvamos a encontrarnos pronto...
 
   —¡Ojalá sea así! —intervino el anciano Espíritu de Zedún—. En cuanto esté de regreso en Lógadar con Zao-Kan, me pondré en contacto contigo. Hasta entonces, adiós.
 
   —Volveremos a vernos en mejores circunstancias.
 
   Íssaz se apartó de Krénator y elevó la mirada al cielo.
 
   —¡Jais Tíngulas! —dijo el viejo sacerdote en un susurro—. ¡Llevadme a Lógadar!
 
   Del cuerpo del anciano empezaron a salir pequeños rayos que envolvieron su silueta e iluminaron intensamente el laboratorio. Poco a poco, su imagen fue desapareciendo de la estancia, hasta que finalmente se hizo la oscuridad y Krénator quedó a solas. Fue entonces cuando el brujo centró su poderosa mente y la dirigió hacia el Valle del Éntelgar para entrar en contacto con Tárkarod.
 
   El rey de los dreknars se despertó sobresaltado al sentir cómo el hechicero le transmitía sus pensamientos.
 
   —¡Espero que todo esté listo para vuestra marcha!
 
   —Los guerreros están preparados y las naves esperan —señaló Tárkarod a través de sus pensamientos—. A una señal vuestra, partiremos sin demora. ¡Estamos sedientos de sangre!
 
   —Saldréis dentro de tres éstrios y os dirigiréis hacia Fënz. Ése será vuestro primer objetivo. Durante la travesía os uniréis a Sarquo, que habrá partido antes que vosotros y avanzará con sus galeras y sus armas de asedio desde las Islas Sáeltor. Además, Válfekar también participará en el ataque. Él os servirá de enlace y os apoyará con su fuego desde los aires... —Krénator hizo una pausa antes de continuar—. Espero que no me falles y que esta batalla sea recordada como una gran derrota por parte de los seguidores de Sàgrast... ¡No dejéis a nadie con vida, arrasadlo todo y disfrutad viendo cómo nuestros enemigos os suplican piedad antes de morir! ¡Ha llegado el momento de la venganza...! 
 
   


 
   
  
 



III. Sangre...
 
    
 
   Éstrio 58 del xer de kíerber del líznar 347 de la Segunda Era
 
    
 
   Eithelsil, Arian y sus compañeros estaban alojados en ‘El Descanso del Marino’. Hacía veintiún éstrios que habían llegado a la ciudad portuaria de Fënz después de su aventura en el Valle del Éntelgar y todavía se encontraban allí. Habían recibido noticias de Xon Lorker, rey de Flìtzgar, en las que, además de felicitarles por el éxito obtenido, les pedía que aguardasen en Fënz, a la espera de nuevas instrucciones. De esta forma, tras las duras pruebas que habían pasado en la lucha contra Sabine Vashanka, todos habían regresado a la normalidad que se vivía en la ciudad. Ahora el grupo de acompañantes de Eithelsil disfrutaba de unos merecidos éstrios de descanso que les habían ayudado a recuperarse de las terribles experiencias y de las heridas sufridas en las tierras de los dreknars. Por su parte, Arian había adoptado de nuevo su papel de ayuda de cámara de la princesa. Sólo Jur-Síon, Jur-Lad, Dáltar, Zaistras, Melnar, Käledar y su hermana Eithelsil conocían en Fënz su verdadera identidad.
 
   Hasta el momento, la mañana en la ciudad había transcurrido con total normalidad, pero todo cambió a medio éstrio, cuando una galeota del ejército de Flìtzgar llegó a puerto y su oficial de mayor rango corrió hacia el cuartel en el que se encontraba Costópulos.
 
   —¡Capitán, barcos enemigos! —informó el soldado una vez que se hubo reunido con su superior—. ¡Vienen desde el norte y a media tarde habrán llegado a la costa!
 
   —¿Cuántos son? —bramó Costópulos, golpeando con los puños la mesa tras la que se encontraba sentado.
 
   —¡Miles...!
 
   —¿Miles? ¡Eso es imposible! —La sorpresa y la preocupación se reflejaron en el rostro del capitán de Fënz.
 
   —¡Mi señor, se aproximan cientos de embarcaciones! ¡Galeras, trirremes, decenas de saetas de los dreknars...! Por lo que pudimos ver antes de huir, estimamos que cuentan con cerca de trescientas naves; todas ellas repletas de guerreros. ¡Son miles! Sin duda superan con creces el número de soldados con los que contamos en la ciudad, y traen consigo enormes catapultas listas para entrar en combate. Mis hombres y yo tuvimos que remar hasta la extenuación para sacarles ventaja y venir a dar la alarma.
 
   —¡No puede ser! ¿De dónde diablos ha podido salir una escuadra así? ¡Debemos organizar cuanto antes la defensa de la ciudad! ¡Avisa a todos los oficiales! ¡Que se presenten aquí de inmediato!
 
   El soldado se cuadró ante su superior y rápidamente se giró para salir corriendo.
 
   —¡Por cierto! ¡Buen trabajo, Nólfuord! ¡Ahora corre por tu vida!
 
    
 
   ***
 
    
 
   Sin demora, Costópulos abandonó el cuartel, cruzó la plaza que lo separaba de ‘El Descanso del Marino’ y se adentró en la posada. Eithelsil y sus compañeros estaban reunidos en la gran sala común. La princesa fue la primera en hablar.
 
   —¿Qué os sucede? ¡Tenéis mal aspecto! Sentaos aquí...
 
   La joven se levantó y le acercó una silla de madera al capitán de la guardia.
 
   —¡Nos atacan! Decenas de embarcaciones se dirigen hacia aquí desde el norte. Voy a preparar la defensa de Fënz, pero he venido antes a informaros. Creí que deberíais saberlo.
 
   —¿Podremos resistir? —inquirió la princesa.
 
   —Esta ciudad está preparada para aguantar un asedio. Según los informes que tengo hasta el momento, nos superan en número, pero contamos con nuestras murallas para defendernos. Además enviaré a la mayor parte de la flota para tratar de hacerles frente en alta mar, antes de que se aproximen a la costa. ¡Esperemos que Sàgrast nos ayude!
 
    
 
   ***
 
    
 
   Cuatro dyüres más tarde, Nólfuord se encontraba al mando de una galeota de la flota de Flìtzgar; la misma en la que había arribado a puerto para dar la alarma. Junto a su nave, el resto de la escuadra de la ciudad defendía las aguas que daban paso al puerto de Fënz, la zona más desprotegida de la gran urbe. En total, quince galeras y más de cincuenta embarcaciones ligeras en las que viajaban unos cuatro mil hombres de armas. Todos ellos eran experimentados marinos que en múltiples ocasiones se habían enfrentado a los dreknars para repeler sus incursiones, o a los piratas que rondaban por aquellas aguas. Los soldados que componían las huestes de Fënz, acostumbrados a entrar en batalla, eran implacables y aguerridos; fieros combatientes que no dudarían ni un instante en entregar su vida para defender a su pueblo. Eran leales y orgullosos, valientes e incluso temerarios, pero ninguno estaba preparado para la visión que se abrió ante sus ojos. 
 
   Las naves enemigas oscurecían el horizonte y se aproximaban sin vacilar. Nadie en Fënz había visto en su vida una flota de aquella magnitud. Cincuenta enormes trirremes, de veintiocho nuiras de eslora por tres y media de manga, ciento setenta remos y unos doscientos hombres a bordo por embarcación, encabezaban el ejército enemigo. Dichas naves contaban con una terrible proa en forma de cuerno que se empleaba para embestir a los barcos enemigos. Además, lucían dos inquietantes ojos de colosales proporciones que cumplían a la perfección la misión de intimidar a sus adversarios. Por su parte, la popa estaba rematada por un saliente de madera curvada en forma de cola de escorpión. De esta forma, los trirremes disponían de dos mástiles en los que se desplegaban las impresionantes velas cuadradas. Pero lo que realmente alarmó a los soldados de Fënz fueron las cincuenta monstruosas catapultas de torsión que trasportaban los trirremes en sus cubiertas. Se trataba de poderosas armas de asedio, capaces de lanzar en trayectoria lineal proyectiles de hasta treinta tanablos de peso a más de ciento noventa nuiras de distancia. No en vano, las catapultas de torsión alcanzaban las cuatro nuiras de altura y estaban formadas por dos enormes brazos de dos nuiras y media cada uno. Tras ellos, un gigantesco torno se empleaba para enrollar los grandes haces de cuerdas formadas por cabellos femeninos y crines de caballo, además de tendones y tripas de animales que se unían a ambos brazos de la catapulta para proporcionar el impulso a los proyectiles.
 
   Junto a los trirremes, cincuenta galeras de guerra y alrededor de ciento ochenta naves ligeras se abrían paso a través de las tranquilas aguas del Mar Abisal. En total, la escuadra enemiga estaba formada por cerca de trescientas embarcaciones tripuladas por más de veintitrés mil guerreros listos para pasar a la acción. Los mercenarios de Krénator, liderados por Sarquo, viajaban en las naves pesadas y estaban al mando de las catapultas de torsión. Por su parte, Tárkarod estaba al frente de los dreknars, que avanzaban en multitud de saetas, fustas, galeotas y otros barcos de poco calado, capaces de llegar hasta la misma costa. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Lentamente, la tensión fue aumentando a bordo de las embarcaciones que componían la flota de Fënz. Nólfuord, al igual que el resto de oficiales, tenía órdenes de defender a toda costa el acceso a los muelles de la ciudad, que contaban con los muros más débiles de todo el perímetro. Muy posiblemente, sus enemigos conocerían dicha información y tratarían de centrar todo el potencial de ataque de sus catapultas en aquella zona con el objetivo de abrir brecha y facilitar el acceso al grueso de la infantería. Costópulos tenía aquella certeza y no se equivocaba en nada. Los planes de Krénator estaban bien trazados. En las últimas estaciones, el hechicero había enviado a Fënz a un gran número de espías que, haciéndose pasar por mercaderes, le habían facilitado planos de la ciudad y le habían informado de los puntos más débiles que presentaba la defensa de la gran urbe. Costópulos era consciente de ello, por eso había ordenado que todas las embarcaciones disponibles defendieran el acceso al puerto. Aquélla era su mejor opción, pero a pesar de todos sus esfuerzos, el capitán de la guardia de Fënz no contó con un decisivo factor que podría dejar al descubierto el punto débil de la ciudad. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Los corazones de los tripulantes de las naves de Flìtzgar se encogieron de terror, pues ni en sus peores pesadillas habrían podido imaginar que algo así les iba a suceder. Sobre los barcos enemigos apareció algo inesperado: un enorme dragón negro que surcaba los aires mostrando orgulloso la terrible envergadura de sus alas. No lo dudó ni un instante. En honor a Zorbrak y a toda su cohorte de sirvientes, el dragón giró en el aire y se lanzó en picado contra los hombres de Fënz.
 
   Las embarcaciones se encontraban a unas doscientas nuiras del puerto, dispuestas en formación para repeler el ataque de las naves enemigas. Por desgracia, no estaban preparadas para enfrentarse a un enemigo como Válfekar. Desde las murallas de Fënz, Costópulos, Eithelsil, sus compañeros y el resto de la guardia de la ciudad contemplaron con horror cómo el dragón arrojaba su abrasador aliento contra los indefensos soldados. La madera de los barcos prendía con facilidad y el fuego se extendía con rapidez. Sin poder hacer nada para evitar aquella brutal acometida, los marinos saltaban al agua tratando de salvar la vida. Otros, que empuñaban arcos y ballestas, lanzaron sus proyectiles contra Válfekar, pero todo ataque parecía ser inútil.
 
   De inmediato, Costópulos dio órdenes a sus hombres para que las balistas que tenían al dragón a su alcance disparasen sus flechas contra él. Se trataba de grandes máquinas de combate similares a una ballesta, pero de enormes dimensiones, que disparaban grandes dardos. Debido a su colosal tamaño eran construidas sobre unos trípodes de madera que estaban repartidos a lo largo de toda la muralla de la ciudad. Tal era su dimensión, que para su correcto funcionamiento hacían falta varios hombres que se encargaban de colocar los proyectiles y de tensar el mecanismo de torsión. Por todo ello, las balistas eran un armamento excelente para mantener a las naves enemigas a distancia, pero perdían parte de su eficacia contra un dragón, debido a sus rápidos movimientos. Una lluvia de enormes flechas voló en dirección a su enemigo, pero ninguna consiguió alcanzarlo. Hasta para los expertos tiradores de Fënz, doscientas nuiras era demasiada distancia para acertar con precisión en un blanco móvil como aquél. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Nólfuord vio venir al dragón directamente hacia su galeota. La espada que llevaba al cinto era un arma inútil. Además, a bordo de su embarcación no había arqueros ni ballesteros. Nólfuord no se había encontrado jamás en una situación tan desesperada. No había nada que pudieran hacer. Así, de repente todo se convirtió en un caos cuando Válfekar escupió su fuego sobre la galeota. El miedo se apoderó de los marinos que vieron cómo algunos de sus compañeros morían al instante, abrasados por las llamas del dragón. Sus cuerpos, totalmente carbonizados, se deshacían en cenizas sobre una cubierta que ardía sin control. No había nada que el valiente oficial de Fënz pudiese hacer por sus hombres. No le salían las palabras; toda orden le parecía ineficaz ante tal desastre. Algunos de los soldados, con las vestiduras en llamas, se arrojaban a las aguas tratando de salvar la vida, pero todo estaba perdido. El dragón no dejaba de derramar su aliento sobre la escuadra de Fënz sin encontrar oposición alguna. De repente, tras un nuevo ataque de Válfekar, la galeota se transformó en un infierno del que había que huir lo antes posible. Nólfuord, alcanzado por las llamas, se vio obligado a saltar al agua. En su terrible agonía, comprobó cómo sus hombres eran masacrados por los dreknars que se les habían echado encima con sus naves más ligeras. Los ojos de Nólfuord contemplaron el agua teñida de rojo. En sus últimos instantes de vida, la imagen de su amada esposa con su hija pequeña en los brazos quedó clavada en lo más profundo de su mente. Un venablo, lanzado con certeza por un dreknés, le había atravesado la garganta.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Estrión comenzaba a perderse en el horizonte cuando cesó el ataque. Desde la ciudad no pudieron hacer nada por ayudar a sus compañeros. Pocos fueron los que consiguieron nadar hasta la costa para ponerse a salvo. Ahora, la guardia de Fënz contemplaba con rabia las columnas de humo que desprendían los últimos restos de lo que hasta entonces había sido la flota de la ciudad. Junto a los despojos de las embarcaciones, cientos de cadáveres eran empujados por la corriente hacia el puerto y las playas cercanas, creando un paisaje aterrador; un mar de muerte y desesperación cuyas aguas, rojas y negras, arrastraban sangre y cenizas. 
 
   Finalmente, Estrión desapareció y cayó la noche. Al parecer, sus enemigos aguardarían hasta el alba para continuar con el asedio a Fënz. Costópulos, sentado en un escalón de piedra de las murallas de la ciudad, estaba abatido. Se sentía culpable por la muerte de sus hombres.
 
   —¡Valor y coraje es lo que toca ahora! —Dáltar fue quien se sentó a su lado para decirle algunas palabras de aliento—. No os dejéis llevar por la desesperación. 
 
   —¡Ha sido culpa mía! ¡Cerca de tres mil hombres han perdido la vida por mi culpa!
 
   —No os torturéis en vano —lo interrumpió el monje—. Nadie esperaba el ataque de ese maldito dragón. Proteger el muelle era la misión de la flota, y pelearon hasta el final, incluso sin contar con los medios necesarios para ello. 
 
   —En esos barcos iban amigos míos. Han crecido conmigo y yo los he enviado a la muerte.
 
   —Cualquier capitán habría hecho lo mismo en vuestro lugar. ¡Había que defender el acceso al puerto! No son llantos lo que Fënz necesita ahora. Vuestro pueblo os reclama al frente de las tropas. Demasiadas lágrimas se han vertido hasta el momento, y muchas más habrán de derramarse si no hacemos algo al respecto. Ahora somos vulnerables y vos lo sabéis. ¡Debéis levantaros de ahí para tomar el mando de las tropas y defender esta ciudad a fuego y sangre! 
 
   —¡Tenéis razón! —exclamó Costópulos, expulsando los temores de su mente—. ¡El coraje de sus hombres mantendrá en pie los muros de Fënz! ¡Soldado! —gritó el capitán de la guardia a uno de los centinelas que vigilaban las naves enemigas—. ¡Reúne inmediatamente en mi cuartel a todos los oficiales! ¡Vengaré una por una las vidas de mis hombres!
 
    
 
   ***
 
    
 
   Todos los que se encontraban dentro de las murallas de la ciudad eran conscientes de la larga noche que iban a tener por delante. Desde las torres que defendían Fënz se podían observar las decenas de naves enemigas, ancladas cerca de la costa, que aguardaban la llegada del alba. Un sinfín de candiles y lámparas de aceite iluminaban las oscuras aguas del Mar Abisal. La calma que reinaba no era más que la tranquilidad que precede a la tempestad y al desastre; por ello, las calles de Fënz eran un hervidero de actividad. Pocos fueron en verdad los que pudieron conciliar el sueño en tan fatídica noche.
 
   Muy lentamente, los dyüres fueron pasando. No faltaba mucho para el amanecer cuando Costópulos ordenó que todos se preparasen para la batalla. Siguiendo sus instrucciones, el grueso de las tropas de Fënz se dirigió a las murallas. Allí, un millar de arqueros y ballesteros se encargarían de mantener a sus enemigos a distancia. Además, unos quinientos hombres se emplearían a fondo para sacar el máximo provecho de los treinta onagros y las cincuenta balistas con las que contaban para defenderse. El resto, alrededor de nueve mil soldados de infantería de las huestes de Flìtzgar, utilizaría todos los medios a su alcance para frenar a los invasores.
 
   En aquel oscuro dyüre, las dos hermanas y el resto de sus compañeros se encontraban en ‘El Descanso del Marino’. Había llegado el momento de prepararse para entrar en combate. Después de mucho discutir y de plantearse la posibilidad de abandonar la ciudad, hecho al que Eithelsil se negó rotundamente, lograron convencer a la princesa para que se quedase en la posada junto a Arian. Sus vidas eran demasiado importantes para arriesgarlas en una lucha como la que se iba a producir. Zaistras y Käledar, los dos elfos del grupo, se quedarían a su lado para protegerlas. Junto a ellos también se encontraba Lórrmar, el anciano mercader y alquimista amigo de Zaistras, a quien el elfo había ido a buscar durante la noche. Por su parte, Jur-Lad, Jur-Síon, Dáltar y Melnar se estaban equipando para participar en la defensa de la ciudad. Los dos enanos lucían su habitual indumentaria al completo, con sus cotas de malla, los cascos de cabezas de oso y sus respectivas armas: el espadón de doble filo y el hacha de guerra que habían llevado consigo desde la ciudad de Gyrcaukas. Además, del cinto de Lad pendía el hacha que había pertenecido a su hermano Yail. En cuanto a Dáltar, el monje vestía su cota de malla reforzada y portaba su querido espadón. Por último, Melnar, que ya se había puesto su característico peto de cuero tachonado, empuñaba con una mano el arco largo que siempre le acompañaba, mientras con la otra portaba su espada. A su espalda, una veintena de flechas aguardaban en el carcaj su encuentro con los seguidores de Zorbrak.
 
   De repente, la puerta de la posada se abrió de golpe y todos pudieron ver la figura de Krándoval, que se dirigió a la princesa.
 
   —¡Buen éstrio, Majestad...! Aunque sea una ironía el decirlo.
 
   El marino era uno de los pocos supervivientes que habían conseguido llegar a la costa después del ataque que había sufrido la flota de Fënz. La mayoría de sus hombres habían muerto, pero gracias al favor de Sàgrast, ahora Krándoval emplearía hasta su último aliento en defender la ciudad. El curtido capitán lucía el uniforme de Flìtzgar y en su rostro se reflejaba el cansancio. Al hombro llevaba una ballesta, y en su cinto, un alfanje.
 
   —¡Me envía Costópulos para luchar a vuestro lado! —añadió el marino, dirigiendo sus palabras a los cuatro compañeros que ya estaban listos para entrar en acción—. ¡Hemos sido destinados a la puerta este! El ataque está a punto de comenzar...
 
   No hubo tiempo para mucho más. Melnar se despidió de Sethren, a quien dejó al cuidado de Käledar. En cuanto a Brázdar y Dúenor, los enanos se habían separado de ellas el éstrio anterior y debían de encontrarse en alguno de los bosques cercanos a la ciudad, alejadas de todo peligro.
 
   —¡Tened mucho cuidado! —intervino Eithelsil—. Nosotros esperaremos aquí noticias de la batalla. Que Sàgrast guíe vuestros pasos.
 
   Sin mayor dilación, los cinco guerreros se despidieron de sus compañeros, abandonaron la posada y se encaminaron hacia la puerta este. A su paso vieron cómo numerosas familias de campesinos y artesanos se dirigían con sus escasas pertenencias hacia las plazas y demás lugares públicos alejados de las murallas, donde las tropas de Fënz estaban reuniendo a los ciudadanos para protegerlos del ataque. En los rostros de aquellos inocentes se reflejaban la incertidumbre, el cansancio y el miedo a caer en manos de unos enemigos entre los que se encontraban los dreknars, sumamente conocidos por sus sangrientos rituales y por las atrocidades que eran capaces de cometer con sus víctimas. Entre la muchedumbre, Krándoval los guió sin vacilar hasta su destino. No tardaron mucho en llegar a la puerta en la que deberían combatir por defender la ciudad. Las murallas allí eran un hervidero de soldados y arqueros que oteaban el horizonte. Siguiendo los pasos del curtido marino, ascendieron por unas escaleras de piedra y tomaron posiciones en una de las muchas torres defensivas que rodeaban el perímetro de Fënz. Fue entonces cuando los primeros rayos de Estrión acariciaron los muros de la ciudad. Había llegado el dyüre de combatir.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Los soldados que se encontraban en el lado opuesto de Fënz, en su parte más occidental, fueron los primeros en ver los movimientos del enemigo. Parte de la flota, en la que viajaba el grueso de la infantería dreknar, así como la gran mayoría de las naves ligeras tripuladas por los mercenarios de Krénator se dirigieron hacia el norte, hacia las playas que bordeaban la costa. Sin duda, se disponían a desembarcar para atacar la ciudad desde tierra. Por su parte, la escuadra guiada por Sarquo, que contaba con las poderosas catapultas de torsión, puso rumbo al puerto de Fënz. En total, eran unos treinta y cinco los trirremes que se aproximaban a golpe de remo hacia la zona más desprotegida de la ciudad. El resto, junto a unas quince galeras repletas de mercenarios, se dirigió hacia la zona sur para lanzar desde allí su ataque y dividir de esa forma a los defensores de la gran urbe, que deberían centrar sus esfuerzos en tres frentes diferentes, dos en el mar y uno en tierra.
 
   Desde su atalaya, Costópulos divisó las intenciones de sus adversarios. El acierto de los hombres que manejaban los onagros y las enormes balistas sería decisivo en la defensa de la ciudad. La tensión fue aumentando por momentos, hasta que finalmente los trirremes de los atacantes, sin encontrar oposición alguna, se aproximaron a algo menos de doscientas nuiras del puerto de Fënz. Entonces, a una orden de Sarquo, el despiadado lugarteniente de Krénator, comenzó el ataque...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Una lluvia de rocas azotó los muros de Fënz. Los mercenarios se empleaban a fondo para hacer girar los enormes tornos y cargar las grandes piedras en las catapultas de torsión. Dichas máquinas de asedio permitían una notable capacidad de precisión, además de una terrible potencia de tiro basada en un sistema de fuego directo y menos parabólico que el de las catapultas tradicionales, lo que permitía que fuese mucho más fácil apuntar y acertar en el blanco. Por ello, las murallas que bordeaban el puerto de la ciudad se vieron sacudidas por una violenta descarga de proyectiles que hicieron vibrar sus cimientos. Las rocas herían la piedra a su paso. Los bloques se desmoronaban y fueron muchos los soldados de Fënz que perdieron la vida tras el primer embate.
 
   La respuesta no se hizo esperar. Los onagros y las balistas entraron en acción. Sangre... Sangre, sudor y lágrimas... Las enormes flechas incendiarias lanzadas por las balistas surcaron el cielo como una exhalación. Las naves enemigas sufrieron las consecuencias. Fueron muchas las velas que comenzaron a arder. Algunas de las saetas, lanzadas con gran pericia, dieron de lleno en los cuerpos de unos guerreros cuya codicia los condujo a la muerte. Las descomunales piedras disparadas por los onagros, de hasta setenta tanablos de peso, también cumplieron su cometido. Una de las galeras fue alcanzada por una enorme roca que abrió una terrible vía de agua que precipitó a la embarcación al fondo de la bahía de Fënz. Sus ocupantes saltaron al agua, aterrorizados al comprobar cómo una lluvia de flechas disparada por los arqueros de la ciudad se abalanzaba sobre sus desprotegidos cuerpos. Pronto las aguas del Mar Abisal se tiñeron de rojo. 
 
   Pero el ataque no cesaba y las catapultas de torsión no dejaban de escupir sus mortales proyectiles sobre los muros de la ciudad. Algunos de ellos volaban sobre las cabezas de los defensores y llegaban a impactar contra los almacenes y tabernas en los que los marinos se dejaban sus zaifas en vicios. El humo de los incendios y el polvo provocado por los derrumbamientos corrompían el aire y lo hacían irrespirable, pero los hombres de Fënz se afanaban en los onagros, las balistas y los arcos para mantener a raya a sus rivales. Fue entonces cuando el temido dragón hizo su aparición en el cielo de Úrowen para desesperanza de los defensores de la ciudad.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Válfekar sobrevoló la muralla que protegía el puerto de la urbe y derramó su aliento sobre ella. Los soldados trataban de protegerse del fuego, pero muchos murieron calcinados al instante. Algunos de los onagros empezaron a arder con facilidad. Decenas de flechas volaron hacia el dragón, pero aquellas que llegaban a alcanzarle chocaban contra sus gruesas escamas de color negro y rebotaban sin infligirle el menor daño a su víctima. Tres soldados, que manejaban una balista, se sobrepusieron al terror y lograron lanzar un disparo certero. Por desgracia, Válfekar se percató del ataque y consiguió esquivar la enorme flecha. En respuesta, el dragón plegó sus alas y se dejó caer en picado en dirección a la balista. Sorprendidos, los hombres de Fënz no tuvieron tiempo para refugiarse. El mortal hálito los alcanzó de lleno y acabó con sus vidas. La desesperación se hizo patente en unos soldados que veían cómo toda réplica al ataque del dragón era inútil. Pronto, la zona cercana a los muelles se había convertido en un infierno. Los incendios y el humo lo cubrían todo. Las ricas mercancías que se apilaban en los almacenes ardían sin control. Las casas y tabernas, la mayoría construidas en madera, se desmoronaban hechas cenizas. Las tropas se habían visto obligadas a huir de unas calles en las que el fuego se había hecho con el control. Los onagros se consumían en llamas. El muro estaba desprotegido y las catapultas de torsión de los mercenarios de Krénator no dejaban de lanzar sus poderosos proyectiles. No había alternativa; o eran capaces de frenar a sus enemigos, o éstos no tardarían en abrir brecha en las murallas de Fënz. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Desde la torre en la que se encontraban, Síon, Lad, Dáltar, Melnar y Krándoval vieron cómo una abrumadora horda de crueles guerreros dreknars se aproximaba a la puerta este de la ciudad. Entre sus tropas había un gran número de arqueros, que empuñaban poderosos arcos compuestos con los que empezaron a disparar flechas incendiarias sobre los muros, mientras sus compañeros los protegían con grandes escudos redondos. Melnar cogió firmemente su arco, cargó una flecha, apuntó y disparó. El proyectil voló rápido y certero, pero terminó clavado en la madera de uno de los broqueles. Hasta para un habilidoso arquero como Melnar resultaba extremadamente difícil hacer blanco en uno de sus enemigos a la distancia a la que éstos se encontraban y resguardados como estaban tras una impenetrable muralla de escudos.
 
   Las calles de Fënz eran un hervidero de actividad y de agitación. Los ciudadanos trataban de salvar sus pertenencias y de apagar los incendios que se extendían con rapidez. Los niños lloraban y las mujeres se lamentaban por la horrible situación en la que se encontraban. Mientras, las tropas estaban divididas en tres frentes y sus hombres se sentían inútiles al comprobar cómo su defensa era totalmente ineficaz ante el coordinado ataque que estaban sufriendo por tierra, mar y aire. No estaban preparados para repeler a sus enemigos y Costópulos se percató pronto de ello. Sus rivales les superaban ampliamente en número y la potencia de disparo de sus muchas catapultas de torsión era incontrolable; más aún después de que aquel dragón hubiese anulado la capacidad defensiva de sus onagros. Tal y como estaba la situación, los muros del puerto no aguantarían demasiado; los dreknars tendrían vía libre para entrar en Fënz y sembrar el terror. Muy a su pesar, Costópulos reunió a sus oficiales y les ordenó que guiasen a los habitantes de la ciudad hacia la puerta sur. Si las murallas cedían, ésa sería la única vía de escape de una muerte segura. Absortos ante las palabras de su capitán, los hombres asintieron en silencio y se retiraron con presteza para cumplir las órdenes.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Válfekar estaba descargando su ira sobre los desdichados hombres de Fënz. Su fuego era aterrador y ya se había cobrado innumerables vidas, pero el empeño de la guardia de la ciudad era inquebrantable. Uno de los soldados consiguió acceder a una parte de la muralla que estaba siendo atacada por las catapultas de torsión de los trirremes, y logró apagar una balista cargada que estaba en llamas. Con suma paciencia y sobreponiéndose al miedo ocasionado por todo el peligro que le rodeaba, el soldado, oculto tras la poderosa arma, fue capaz de apuntar la balista en solitario y disparar su proyectil en el instante en que Válfekar pasaba a una veintena de nuiras de distancia. Precisa y veloz, la saeta voló en dirección al dragón y lo alcanzó de lleno en una de sus alas, desgarrando gran parte de sus tejidos y fracturando uno de los huesos que permitían su movimiento. Presa de un agudo dolor y desestabilizado en su vuelo, Válfekar era incapaz de mantenerse en el aire, por lo que se vio forzado a abandonar la lucha y a alejarse de la ciudad para no quedar a merced de sus enemigos. Con gran honor sería recordado en canciones futuras el nombre de Stäler, el soldado que consiguió vencer al dragón en la Batalla de Fënz y que perdió la vida en ello, aplastado bajo una gran roca lanzada por sus enemigos.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Sin encontrar apenas oposición, los mercenarios, encabezados por Sarquo, centraron sus esfuerzos en apuntar sus catapultas con mayor precisión. Una incesante lluvia de piedras golpeaba con fuerza los muros de Fënz. Las almenas ya se habían derrumbado, y unas enormes grietas se dejaban ver con claridad en la zona en la que habían centrado sus disparos. Uno tras otro, los terribles proyectiles surcaban el aire y se estrellaban con gran estruendo contra la resentida roca. Los bloques de piedra que formaban la muralla se deshacían y caían al vacío, hasta que, finalmente, con una inmensa polvareda, parte del muro se vino abajo, dejando al descubierto una amplia sección por la que las tropas enemigas podrían penetrar en la ciudad. Fue entonces cuando se escuchó el poderoso sonido de una decena de cuernos que llamaban a la batalla desde los trirremes. Por respuesta, otros cuernos entonaron su canto, pero éstos procedían de la costa. El sonido se fue extendiendo hasta alcanzar a las hordas dreknars que habían atacado la ciudad por su puerta este. Era la señal convenida y esperada por todos. En aquellos momentos, Tárkarod, que se encontraba oculto en un bosque cercano, supo que Sarquo había conseguido abrir brecha en el muro. Sin mayor dilación, ordenó a sus hombres que bordearan la muralla, alejados de las flechas enemigas, en dirección al puerto de Fënz para entrar en la ciudad y acabar con la vida de todo aquel que se cruzase en su camino.
 
    
 
   ***
 
    
 
   El capitán Costópulos entró a la carrera en el gran salón de ‘El Descanso del Marino’.
 
   —¡Majestad, debéis abandonar la ciudad de inmediato!
 
   —¿Qué ha ocurrido? —inquirió la princesa.
 
   —Han conseguido abrir brecha en el muro. Los dreknars están entrando en Fënz. Mis hombres tratan de frenarlos, pero nos superan en número. La ciudad está perdida; nadie vendrá en nuestra ayuda. Es sólo cuestión de tiempo. Debéis dirigiros a la puerta sur. La mayoría de los habitantes de la ciudad ya se encuentran allí. La lucha aún no ha llegado a aquella zona. Es el único lugar seguro por el que se puede abandonar la ciudad en estos momentos. He enviado un destacamento de hombres para que protejan al pueblo de Fënz en su huida. ¡Debéis iros! ¡No perdáis ni un momento!
 
   —¿Dónde están Melnar y el resto de mis compañeros?
 
   —No os preocupéis por ellos. Los destiné a la puerta este y allí la lucha no ha sido tan encarnizada. Los enviaré tras vuestros pasos. No puedo demorarme aquí más tiempo. Mis hombres me necesitan...
 
   —¡Capitán, nosotros nos encargaremos de protegerlas! —exclamó Zaistras.
 
   —Un grupo de hombres os espera a las puertas de la posada para escoltaros hasta la salida de la ciudad. Yo ahora debo marcharme. ¡Sàgrast quiera que volvamos a encontrarnos pronto!
 
   Con aquellas palabras, Costópulos se despidió de la princesa antes de dirigir sus pasos hacia el puerto de Fënz. Por su parte, Eithelsil y sus compañeros recogieron rápidamente su equipo y abandonaron la posada guiados por una decena de guardias de la ciudad. Junto a ellos llevaban una mula que pertenecía a Lórrmar, en la que llevaban parte de su equipo y en la que viajaba el anciano. Arian sujetaba con fuerza la mano de su hermana mientras avanzaban por unas calles desoladas. Dicha imagen contrastaba con la bullente actividad que cada éstrio se vivía en una ciudad como Fënz. Muy al contrario, nadie se dirigía ahora hacia el mercado, los barcos no descargaban sus mercancías, los artesanos no se afanaban en sus herramientas de trabajo... Todo era devastación, tristeza y llantos. Poco a poco se les fueron uniendo ciudadanos desesperados que trataban de salvar la vida de una muerte atroz a manos de los despiadados dreknars. Sus rostros reflejaban el miedo y la incertidumbre ante un destino incierto, alejado de todo aquello que habían conocido hasta el momento. Tenían que abandonar Fënz, la ciudad en la que muchos habían nacido; nada parecido se recordaba en el Reino de Flìtzgar. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   El sonido de los cuernos alertó a los dreknars que estaban atacando la puerta este. Sin mayor dilación, desistieron de su ofensiva y corrieron a reunirse con el resto de guerreros que salían de los bosques en los que se habían mantenido ocultos. Todos emprendieron una desenfrenada carrera en dirección al puerto de la ciudad en busca de la brecha por la que podrían entrar en Fënz. Los dreknars gritaban el nombre de Neucen y hacían chocar sus espadas y hachas contra los escudos que empuñaban con fuerza. Cuando tuvieron a la vista la parte del muro que se había derrumbado, estallaron de rabia. Los Siervos de Neucen, sin dejar de correr en ningún momento, cogieron sus odres de cuero y bebieron con ansia el elixir que los hacía entrar en trance. Los espantosos gritos que emitían sus gargantas eran aterradores. A partir de aquellos momentos, lucharían hasta morir o hasta que no quedasen adversarios que matar.
 
   En el interior de la ciudad, los soldados se preparaban para defender las calles del puerto. Los oficiales habían guiado a todos sus hombres hacia allí. Las avenidas en las que antes se había comerciado, bebido y reído, ahora serían el escenario de una terrible lucha a vida o muerte. A oídos de las huestes de Fënz había llegado la orden de frenar el avance enemigo para facilitar la evacuación de la ciudad, que iba a producirse por la puerta sur. Las vidas de miles de inocentes estaban en las manos de aquellos guerreros. Krándoval, Jur-Síon, Jur-Lad, Dáltar y Melnar se encontraban allí, junto a un grupo de valerosos soldados, en un angosto callejón lleno de almacenes cuya defensa era crucial para evitar que los dreknars ganasen terreno.
 
   Como las aguas torrenciales provocadas por la crecida de un río entraron finalmente los adoradores de Neucen en las calles de Fënz, inundando sus avenidas y plazas de muerte. Una innumerable horda de drekneses ávidos de lucha y botín escaló con gran rapidez los restos de la muralla e irrumpieron en una ciudad sumida en el terror. Las lanzas y flechas atravesaban los cuerpos de los invasores, pero enseguida aparecían más dreknars que pasaban sobre los caídos, pisoteando sus restos. Hacía falta mucho coraje para mantenerse firme ante tan cruel enemigo. Las primeras hachas y espadas chocaron con fiereza, propagando el característico sonido metálico de la batalla, mezclado con los primeros lamentos de los heridos y los gritos de cólera de todos los implicados en la lucha. Sangre, huesos rotos, despojos humanos... La calles de Fënz pronto se tiñeron de rojo. Poco a poco, los dreknars fueron avanzando y cada vez eran más los compañeros que acudían para reforzar al ejército atacante. Los Siervos de Neucen hacían girar sus hachas con gran maestría, dejando una estela de cadáveres a su paso. Eran incontrolables y su número aumentaba a cada instante. A través de la muralla derruida se colaba un mar de enemigos con un único objetivo en mente: destruir todo vestigio de vida. 
 
   Ésa era la desesperada situación que se vivía en el puerto de Fënz cuando Dáltar, Melnar, Krándoval, Jur-Síon, Jur-Lad, y los soldados que les acompañaban vieron aparecer por el fondo del callejón en el que se encontraban un abrumador número de enemigos que se lanzaron a la carrera contra ellos nada más percatarse de su presencia. Tres Siervos de Neucen, codo con codo, encabezaban el ataque. Los tres enormes dreknars ocupaban todo el ancho del callejón y tras ellos avanzaba una multitud de guerreros que gritaban sin cesar el nombre de su despiadado dios.
 
   Los arcos y ballestas entonaron su canto. Cuatro flechas salieron disparadas en dirección a los Siervos de Neucen. La primera de ellas erró el blanco. La segunda atravesó de parte a parte el cuello de uno de los dreknars, que cayó muerto en el acto. Los dos que quedaban con vida continuaron su desenfrenada carrera a pesar de llevar clavadas una flecha en el abdomen y otra en el hombro. Heridos y locos de rabia, los Siervos de Neucen escupían espuma azul por la boca y tenían los ojos inyectados en sangre. Ambos guerreros enarbolaban hachas de doble hoja y se aproximaban a gran velocidad. La carga sería brutal. 
 
   —¡Síon, Lad, manteneos a mi lado! —gritó Dáltar—. ¡Sólo cabemos tres en el callejón! ¡Formaremos la primera línea de ataque!
 
   El monje ocupó la posición del centro y los dos enanos se colocaron a ambos lados.
 
   —¡Manteneos firmes! —volvió a gritar a los gemelos para que escuchasen su voz por encima de los gritos de los dreknars—. ¡Ataquemos los tres a la vez! ¡Es nuestra única oportunidad de sobrevivir...! ¡Ahora...!
 
   El monje descargó su espadón, pero el hacha de batalla del Siervo de Neucen lo detuvo. El impacto fue terrible y Dáltar se vio obligado a retroceder, cayendo encima del cuerpo de Krándoval. Los hermanos lanzaron su ataque. El hacha de Lad iba dirigida con precisión contra el primero de los dreknars, el mismo que había parado el ataque del monje. Sin encontrar oposición alguna, la poderosa hoja cercenó limpiamente la pierna de su enemigo a la altura de la rodilla. Desestabilizado por dicha acometida, el dreknés se desplomó sobre el suelo mientras un torrente rojo salía a borbotones por la espantosa herida, llenando al enano de sangre caliente. Lad no tuvo tiempo de rematar a su rival; dos enormes dreknars, con los torsos descubiertos, pisotearon los restos de su compañero e hicieron frente al enano. Junto a él, Síon estaba trabado en combate con el Siervo de Neucen que había recibido un flechazo en el abdomen. El enano conseguía mantenerlo a raya a duras penas debido a la fiereza con la que luchaba aquel salvaje guerrero. Fue un segundo proyectil lanzado por Melnar el que acabó con la vida del dreknés. Tras conseguir abrirse espacio suficiente para empuñar su arco, el cazador esperó con frialdad el momento oportuno para disparar sin herir a su compañero. Debido a la escasa distancia a la que se encontraba, la flecha penetró con extrema violencia en el pecho del Siervo de Neucen, destrozando su corazón de un solo impacto. El dreknar cayó fulminado. A pesar de las bajas, la lucha continuaba siendo terrible. Una multitud de enemigos empujaba a los que se encontraban en primera fila y enseguida ocupaban el puesto de los caídos para entrar en batalla. Si no hacían algo para remediarlo, aquella estrecha calle podría llegar a convertirse en una ratonera sin salida...
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¡Vamos, Seth! ¡No te separes! —llamó Käledar al fiel perro de Melnar, que había quedado a su cuidado.
 
   Sethren olisqueaba el brazo de una niña con el rostro bañado en lágrimas, que iba agarrada a las faldas de su madre. Un atisbo de sonrisa apareció en la faz de la pequeña al pasar su mano sobre el pelaje del perro. Con suma ternura, Käledar acarició los cabellos de la chiquilla.
 
   —¡No te preocupes, todo va a salir bien! —exclamó el elfo, pero ni él mismo estaba seguro de lo que iba a depararles el futuro.
 
   La situación era estremecedora. La ciudad estaba envuelta en humo y la gente se agolpaba en las cercanías de la puerta sur. Los soldados trataban de calmar a la multitud, pero el nerviosismo aumentaba entre el gentío a la espera de que se abriesen los enormes portones por los que abandonarían la ciudad. Läuerog, uno de los oficiales más destacados de Fënz y hombre de confianza de Costópulos, era la persona sobre la que había recaído la responsabilidad de evacuar la ciudad y de proteger a la princesa Eithelsil del ataque enemigo. Se trataba de un hombre joven, de tez clara y cabellos rubios, que vestía al completo el uniforme de Flìtzgar y que empuñaba una espada que había probado la sangre en mil batallas. Su rostro serio y su mirada serena infundían valor a sus hombres. A una orden de Läuerog, la puerta se abrió y todo un batallón de soldados a caballo abandonó la ciudad y se desplegó por los campos cercanos para proteger el avance del pueblo de Fënz.
 
   Aquella salida en la que se encontraban, situada al sur de la urbe, estaba alejada del mar. Los barcos enemigos sí habían atacado las murallas de la ciudad por aquella zona, pero ninguno se había acercado a las playas para que desembarcasen sus hombres. Además, después de que los mercenarios de Sarquo hubiesen abierto brecha en el muro norte, todos los efectivos atacantes se habían desplazado hasta aquella zona para reforzar allí su ofensiva. Desde las murallas de Fënz se habían percatado de ello. Por eso, tras escuchar con detenimiento a sus centinelas, Costópulos decidió evacuar la ciudad por la puerta sur, que supuestamente estaba libre de enemigos. Tal y como esperaban, la guardia de Fënz no encontró resistencia alguna en su avance, por lo que Läuerog ordenó que comenzase la huida. Portando sus más queridas posesiones, los ciudadanos de Fënz empezaron a salir por la gran puerta. Los soldados les indicaban la ruta que debían seguir para que se alejasen lo antes posible del peligro. Los más jóvenes y fuertes iban a la carrera. Otros caminaban junto a sus carros, tirados por bueyes, mulas o caballos, con la esperanza de empezar una nueva vida. Los ancianos y los niños, forzados a avanzar sin descanso, eran los que más estaban sufriendo el éxodo. Costópulos había ordenado que siguiesen el camino que bordeaba el cauce del Río Phär. De esa forma podrían ganar terreno más rápidamente con el fin de dirigirse a la ciudad de Falstod, la gran urbe situada a orillas del Lago Flìtzdamir, que sin duda era el lugar más cercano en el que tal cantidad de gente podría encontrar refugio.
 
   Escoltada por una decena de soldados, Eithelsil caminaba en compañía de Arian, Käledar y Zaistras. Läuerog en persona se había acercado para presentarle sus respetos a la princesa y ofrecerle toda la protección necesaria, así como caballos para ella y sus compañeros. La joven rechazó dicha propuesta. «Mis piernas soportarán la marcha. Ofreced esos caballos a aquellos que pierdan las fuerzas». Ésas habían sido las palabras de Eithelsil ante la sorpresa y la admiración de Läuerog.
 
    
 
   ***
 
    
 
   A pesar de la fuerte resistencia de la guardia de Fënz, los dreknars continuaban avanzando. Ya habían conquistado prácticamente todas las calles del puerto y sólo quedaban algunos focos de resistencia que seguían presentando batalla. La lucha se había extendido por el centro de la ciudad y ya había comenzado el saqueo de almacenes, tiendas y casas. Por su parte, Dáltar había sido herido en un brazo, pero continuaba combatiendo contra sus enemigos en compañía de los enanos, Melnar y Krándoval. En su lucha se habían visto obligados a retroceder violentamente debido a la terrible acometida de los Siervos de Neucen. Así, tras enfrentarse duramente a sus rivales, consiguieron salir de la trampa mortal en la que se había convertido el puerto de Fënz. El callejón en el que se produjo el primer encuentro quedó atrás y ahora estaban inmersos en una caótica lucha que ocupaba una de las múltiples plazas de la ciudad. Los hombres de Fënz ponían toda su fiereza en la contienda, pero los dreknars les superaban en número y los obligaban a ceder terreno. Poco a poco tenían que ir retrocediendo, sin perder de vista a sus rivales, dejando atrás los cuerpos de sus compañeros caídos. 
 
   Toda defensa parecía ya imposible cuando una nueva avalancha de enemigos se desplegó por las calles aledañas a los muelles. Los mercenarios de Sarquo, que habían viajado a bordo de las galeras y trirremes, habían conseguido desembarcar en el puerto y ahora avanzaban a la carrera en busca del preciado botín. Fue en esos momentos, viendo aquella nueva horda que corría enloquecida, cuando la desesperanza se hizo fuerte en los corazones de los hombres de Fënz. Toda resistencia era inútil. Irremediablemente, la ciudad caería en manos de sus enemigos. Costópulos gritó a sus hombres la orden de retirada. De boca en boca, su mandato se extendió con rapidez entre unas tropas hastiadas. Como la marea en bajamar, los hombres se retiraron y huyeron por las callejuelas para salvar sus vidas.
 
    
 
   ***
 
    
 
   La marcha era tediosa, lenta y agotadora, pero los ciudadanos de Fënz ya habían conseguido dejar atrás sus hogares. En la lejanía se veía el humo que se elevaba de la ciudad en llamas. Era de esperar que sus enemigos, centrados en saquear la gran urbe y en conseguir botín, no los persiguiesen. A pesar de ello, Läuerog ordenó a todos que no se detuvieran y mandó a sus hombres cubrir la retaguardia. Por delante, una interminable llanura de campos cultivados se abría a ambos lados del río.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Krándoval luchaba sin descanso contra un dreknar. Su alfanje y sus ropas estaban bañadas de sangre. La rabia se reflejaba en el rostro del marino, que aferraba su arma con fuerza. La desesperación por la amada ciudad perdida guiaba su mano y le infundía valor y fuerza. Aprovechando un descuido de su rival, Krándoval hundió su alfanje hasta la empuñadura en el vientre de su enemigo y lo extrajo con violencia, dejando al descubierto las entrañas de aquel miserable dreknés. 
 
   Jur-Síon y Jur-Lad se enfrentaban a un descomunal Siervo de Neucen que empuñaba dos hachas de mano. De poco le sirvieron porque los enanos estaban fuera de sí de cólera. Golpe tras golpe, el hacha y el espadón de los hermanos probaron el sabor de la sangre de su adversario, que vio cómo su brazo derecho era cercenado por un certero mandoble. Mortalmente herido, su cuerpo quedó tirado, mientras terminaba de desangrarse. 
 
   —¡Deprisa! ¡Por aquí! —gritó Dáltar a sus compañeros, señalando una de las calles por la que ya avanzaba Melnar, portando su arco.
 
   El cazador fue el primero en percatarse de la terrible emboscada de la que habían sido víctimas. Sorprendido, comprobó con horror cómo sus enemigos bloqueaban su avance al fondo de la vía. Cinco dreknars sujetaban con fuerza los extremos de cinco cadenas con las que trataban de retener a un enorme oso negro que rugía de rabia y tiraba con fiereza de los grilletes que lo aprisionaban por las patas y el cuello. Tras ellos, varios drekneses azuzaban al animal con lanzas y antorchas. Fue en aquellos momentos cuando el resto de sus compañeros y una quincena de soldados se unieron al cazador, huyendo de los Siervos de Neucen que los perseguían. Al ver que sus rivales no tenían escape, los dreknars frenaron su avance y comenzaron a gritar y a golpear sus espadas y hachas contra los escudos. Rodeados de enemigos, Melnar y el resto quedaron paralizados en medio de la calle, valorando fríamente la situación.
 
   —¡Será mejor que nos mantengamos unidos! —intervino Dáltar—. Sólo si luchamos hombro con hombro conseguiremos hacernos un hueco para escapar. No os disperséis o será nuestro fin. ¡Melnar! Tú y todos los que tengáis arcos centrad vuestros esfuerzos en el oso. Mirad... ¿Qué diablos le están dando?
 
   Todos siguieron la mirada de Dáltar y vieron cómo un dreknar colocaba un barreño ante la gigantesca bestia, que comenzó a engullir su contenido con avidez. Cuando acabó, el monstruoso animal se irguió sobre sus patas traseras, rugió con todas sus fuerzas y comenzó a echar una espuma azulada por la boca.
 
   —¡No puede ser! —exclamó Dáltar, visiblemente afectado—. ¡Me temo que le han dado a beber el elixir de los Siervos de Neucen! ¡Sàgrast, ayúdanos!
 
   No hubo tiempo para más porque los dreknars que los habían perseguido se lanzaron de nuevo a la carrera contra ellos. Por su parte, los que tenían delante comenzaron a pinchar al oso con las lanzas y a quemarlo con las antorchas. La furia se desató en el plantígrado, que de un terrible zarpazo destrozó el rostro de uno de los drekneses que trataban de retenerlo. El resto se le echó encima y lo azuzó para que encarase a sus enemigos. No pudiendo contenerlo por más tiempo, los dreknars soltaron las cadenas y la bestia, huyendo de las picas y del fuego, se lanzó en una desbocaba y violenta carrera contra Dáltar y sus compañeros. Melnar fue el primero en reaccionar. Sin perder ni un instante, cargó el arco y soltó una flecha. El proyectil voló certero y alcanzó al oso en el costado. Dos flechas más, disparadas por los soldados de Fënz, siguieron a la primera. Una erró el blanco, pero la segunda se clavó en una de las patas delanteras del animal. La gigantesca bestia, que no sentía dolor alguno, continuó su avance sin vacilar y cayó sobre sus enemigos. El cazador se vio forzado a soltar el arco para empuñar con presteza la espada con el fin de hacer frente al terrible oso negro, que tuvo que desviar el ataque de sus mandíbulas para no ser herido. Pero una furia irracional invadía a la bestia, que nuevamente se irguió sobre sus patas traseras para atacar con las delanteras. Las garras alcanzaron a uno de los hombres de Fënz. La muerte se reflejó en sus ojos, que contemplaron con gran horror cómo sus intestinos se salían por un abdomen abierto de parte a parte. Junto a él, Melnar, que había caído al suelo, desestabilizado por el anterior ataque del plantígrado, logró evitar la acometida del animal, pero un nuevo zarpazo lo alcanzó de lleno en la espalda. El golpe fue tan brutal que el cazador cayó de bruces, golpeándose con violencia contra los adoquines del suelo. Por suerte, las garras no habían conseguido traspasar el cuero tachonado de Melnar, por lo que el cazador no había sido herido de gravedad, aunque se encontraba mareado y sangraba en abundancia por la nariz y la boca. Estaba a merced del oso, que se disponía a abalanzarse sobre él. Fue Krándoval quien desvió la atención del animal. El marino apareció por detrás y descargó su alfanje contra una de las patas de aquel implacable carnicero. La afilada hoja cercenó con facilidad sus tendones, llegando a alcanzar el hueso, lo que obligó al gigantesco plantígrado a caer sobre sus cuartos traseros. 
 
   Mientras esto sucedía, Dáltar y los Jur hacían ya frente a los primeros dreknars que los habían alcanzado. Los dos espadones y el hacha de doble hoja surcaban con maestría el aire, probando la sangre y el sudor de sus rivales. Era la lucha por la propia supervivencia la que guiaba a los tres amigos, llevándolos a un frenesí que rozaba la locura. Mandoble tras mandoble, golpe tras golpe, estocada tras estocada... No existía el miedo, sólo las ansias de destruir. Dáltar, Jur-Síon y Jur-Lad, que habían rodeado a Melnar para protegerlo, se habían convertido en heraldos de la muerte. Los hombres de Fënz los seguían y se abrían paso a través de un mar de cadáveres. Sólo los Siervos de Neucen, cegados de cólera, osaban hacerles frente. Junto a ellos continuaba luchando el terrible oso negro, cuyos ojos, inyectados en sangre, proyectaban todo el odio que sentía la herida bestia. El rabioso animal, que consiguió agarrar a uno de los soldados de Fënz, le clavó las zarpas en el pecho y el cuello, acabando casi al instante con su vida. Con el pelaje totalmente cubierto de sangre y ayudándose de sus patas delanteras, el oso encaró finalmente a los dos enanos, que tuvieron que usar toda su agilidad para evitar la brutal acometida de las zarpas de su rival. Hacha y espada centellearon, cruzaron el aire con gran rapidez y alcanzaron su objetivo. El espadón de doble filo cercenó limpiamente el hueso de una de las patas delanteras, que quedó colgando, sujeta tan sólo por jirones de carne que no dejaban de sangrar. A su vez, el hacha de Jur-Lad alcanzó de lleno el pecho de la bestia y se escuchó el terrible sonido de los huesos al romperse. Debido a la escalofriante pérdida de sangre que estaba sufriendo, el desgraciado animal quedó finalmente tendido en el suelo, donde entre convulsiones y quejidos, su vida terminó de apagarse. Caída su majestuosa bestia de batalla, los dreknars vacilaron. Dáltar, en quien se apoyaba el maltrecho Melnar, aprovechó la confusión del momento para gritar a sus compañeros que se dirigiesen hacia el final de la calle, donde los hombres de Fënz habían conseguido repeler el ataque de los Siervos de Neucen. Krándoval también acudió en ayuda del cazador, portando su querido arco, que por fortuna no había sufrido daño alguno. Así fue cómo todos emprendieron una desesperada carrera con el fin de alejarse del peligro de la batalla.
 
   De esta forma llegaron a una amplia avenida, donde una docena de soldados se unieron al grupo. Sabiendo que a aquellas alturas del éstrio la lucha estaba perdida, ya sólo quedaba huir de la ciudad para salvar la vida. Todo estaba sumido en el mayor de los caos. La última orden de Costópulos había sido la de retirada por la puerta sur, la única que hasta el momento estaba libre de enemigos. A partir de aquel instante, los hombres habían iniciado una desorganizada huida en la que cada cual velaba por su seguridad. En pequeños grupos, los soldados de Fënz trataban de abandonar su ciudad. Así se encontraban Dáltar y sus amigos. Krándoval abría la marcha y el resto lo seguía a la carrera, enfrentándose a todo aquel enemigo que se cruzaba en su avance.
 
   Dos mercenarios de Sarquo aparecieron ante ellos. El marino, que había recogido el arco de Melnar, cogió una flecha del carcaj del cazador, tensó la cuerda y disparó con rapidez. El proyectil voló certero y alcanzó a uno de sus rivales en el hombro. La espada que portaba cayó al suelo y el mercenario huyó de allí, seguido de cerca por su cobarde compañero. Krándoval continuó entonces su camino, guiando al grupo a través de las laberínticas calles de la ciudad. Según sus indicaciones, se encontraban muy cerca de la puerta por la que podrían abandonar Fënz. A lo lejos, entre los edificios, se veían los muros que protegían la gran urbe. Fue entonces cuando una partida formada por cuatro Siervos de Neucen y una decena de los hombres de Sarquo les cerró el paso. El arco empuñado por Krándoval volvió a entonar su canto. La flecha cruzó el aire a gran velocidad e impactó con fuerza en el pecho de uno de los dreknars, que vio frenado su avance. No pudieron hacer más. Nuevamente, sus enemigos se les echaron encima. 
 
   Dáltar, que se había hecho un torniquete en el brazo herido con parte de la capa de un soldado, encabezó el ataque. El monje se lanzó a la carrera contra uno de los Siervos de Neucen. El dreknés detuvo el golpe con el filo de su hacha de combate. Sin darle tiempo a reaccionar, Dáltar volvió a atacar. En esta ocasión, la espada rozó el costado de su víctima y le hizo un corte poco profundo. Insensible al dolor, el dreknar descargó su hacha. A duras penas, el monje consiguió desviar el ataque cuando un nuevo hachazo caía a gran velocidad sobre él. Sin tiempo para interponer su espadón, Dáltar consiguió saltar a un lado para evitar así el mortal ataque. Fue en aquellos momentos cuando otro de los Siervos de Neucen descargó una poderosa patada que alcanzó al monje de lleno en el estómago. La fuerza del golpe lo hizo perder el resuello y le obligó a soltar su arma tras caer de espaldas contra el suelo, retorciéndose de dolor. Sus dos adversarios elevaron sin demora las hachas sobre sus cabezas para atacar al indefenso Dáltar. Fueron los dos Jur quienes le salvaron la vida. Tras librarse de sus rivales y percatarse de la delicada situación en la que se encontraba su amigo, los enanos rodearon a los Siervos de Neucen y consiguieron atacarlos por la espalda momentos antes de que sus armas cayesen sobre el cuerpo del monje. Los gemelos cruzaron una fría mirada en la que se lo dijeron todo. Rápidos como un rayo, Síon y Lad empuñaron con todas sus fuerzas sus queridas armas y lanzaron su terrible ataque. Centrados en Dáltar, los dreknars fueron tomados por sorpresa. El hacha y el espadón impactaron con extrema violencia contra las piernas de sus víctimas. Piel, carne, huesos y tendones fueron seccionados con facilidad. La sangre comenzó a manar por las terribles heridas, tiñendo de rojo todo lo que se encontraba a su alrededor. Sin poder hacer nada para evitarlo, los dos drekneses cayeron al suelo. Para entonces, las armas de Dáltar, Síon y Lad ya cruzaban el aire para ayudar a sus enemigos a reunirse con Neucen, en un encuentro eterno con su implacable dios.
 
   Fue en esos momentos cuando una nueva partida de hombres de Fënz llegó a la carrera. Gracias a los refuerzos, consiguieron vencer con facilidad a los rivales que aún quedaban con vida. Sin perder ni un instante, volvieron a emprender su marcha hacia la puerta sur, que se encontraba abierta. Dáltar corría en primer lugar, seguido por Melnar, que había conseguido detener la hemorragia de su nariz. Detrás marchaban el resto de sus compañeros. Finalmente, después de haberse enfrentado a múltiples enemigos, alcanzaron los muros de la ciudad y abandonaron Fënz sanos y salvos. Krándoval fue el último en hacerlo. Antes de traspasar las puertas, el marino giró la cabeza, contempló la devastación que le mostraban sus ojos y una lágrima rodó por su mejilla.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Era media tarde de aquel fatídico éstrio 59 del xer de kíerber del líznar 347 de la Segunda Era. La lucha había comenzado al alba y todavía continuaba en algunas zonas de la ciudad. Los soldados estaban agotados. La mayor parte de ellos había conseguido huir tras la orden de retirada de su capitán, pero por desgracia también eran muchos los que se habían quedado aislados, sin posibilidad de escape, en reducidos grupos que estaban vendiendo muy caras sus vidas. Entre ellos se encontraba Costópulos. El valeroso capitán de Fënz había liderado a sus hombres hasta el último momento, arriesgándolo todo para asegurar la huida de los habitantes de la ciudad. Finalmente, su objetivo se había cumplido. En aquellos momentos el pueblo de Fënz se encontraba a muchos enjris de distancia, dirigidos con firmeza por Läuerog y fuera del alcance de los dreknars. La princesa Eithelsil también había conseguido escapar de la muerte que se había extendido por la ciudad, pero hombres como Costópulos iban a pagar un alto precio por ello. 
 
   En aquel dyüre, el capitán estaba atrincherado en el interior de un pequeño establo de piedra. Sólo le acompañaban un puñado de soldados, que habían conseguido atrancar la gruesa puerta de madera que cerraba el claustrofóbico recinto. Todos se encontraban al límite de sus fuerzas después de haber combatido sin descanso contra decenas de enemigos. Era el último respiro de paz antes de enfrentarse cara a cara con su destino. Todos eran hombres de honor, valientes y leales; ninguno de ellos quería morir como un cobarde, tratando de esconderse de sus rivales. Experimentados en la guerra, sabían que no tenían opciones de escapar. Por ello, todos eran muy conscientes de que enfrentándose a unos enemigos como los dreknars, la muerte sería la única salida de aquel apestoso agujero en el que habían acabado. El encierro era sólo una vía para recuperar parte de sus fuerzas antes de la lucha final.
 
   Los golpes se sucedían en la puerta. Los drekneses y los mercenarios de Sarquo los tenían acorralados y no dejaban de herir la resentida madera con algún ariete improvisado. Era sólo cuestión de tiempo que consiguiesen derribarla. Costópulos tomó entonces la palabra ante la atenta mirada de sus hombres.
 
   —¡Caballeros, debo deciros que ha sido un verdadero honor combatir a vuestro lado! Ha llegado el dyüre de la verdad...
 
   Diciendo aquellas palabras, un poderoso golpe azotó la puerta, que crujió violentamente por el impacto.
 
   —No nos queda mucho tiempo —continuó Costópulos—. En estos momentos debemos mantenernos unidos y emplearnos a fondo. Les haremos pagar con sangre todo el daño que nos han hecho. ¡Valor y coraje!
 
   Junto a su capitán, uno de los hombres apretaba con fuerza la mandíbula, con la mirada clavada en el frente, mientras las lágrimas bañaban sus ojos. 
 
   —¡Soldado, di tu nombre! —exclamó Costópulos, que se había percatado del miedo que invadía el corazón de aquel aguerrido hombre de armas.
 
   —¡Yägord, señor, de la familia Dulia! ¡Infante de la Primera Escuadra, Doble Espada de Fënz y Abanderado del Reino! —rugió con fuerza aquel miembro de la guardia de la ciudad, poniéndose en posición de firmes.
 
   —¿Doble Espada? 
 
   —¡Sí, señor! ¡Vos mismo me concedisteis tal distinción hace dos líznars, después de una incursión en territorio dreknar en la que conseguimos traer prisionero a un jefe tribal!
 
   —Sí... Lo recuerdo... En ese caso, yo os saludo, Yägord de la familia Dulia, al igual que a todos vosotros, que no habéis dudado en permanecer a mi lado.
 
   En ese instante, ante el asombro de todos los presentes, Costópulos clavó una rodilla en el suelo e inclinó la cabeza ante sus hombres. 
 
   —¡Levántese, señor...!
 
   —¡Oh, sí! ¡Claro que voy a levantarme! ¡Y será para rubricar un final como no se ha escrito ni en el mejor de los Cantares! ¡Valor y coraje! ¡Eso es lo que toca ahora! ¡Enviemos al Averno a esos desgraciados!
 
   —¡Valor y coraje! —gritaron sus hombres al unísono.
 
   En ese momento, tras un terrible estruendo, la astillada madera saltó hecha pedazos. De inmediato, un enorme Siervo de Neucen entró a la carrera en la pequeña habitación. Con un poderoso hachazo, cercenó limpiamente la cabeza de uno de los soldados, que no tuvo tiempo de reaccionar. Sus compañeros atacaron sin dudar. Una, dos, tres certeras estocadas alcanzaron al dreknés, que comenzó a desangrarse tirado en el suelo. Muchos otros lo siguieron. Debido al reducido espacio, la lucha pronto se convirtió en un verdadero caos de espadas, hachas, sangre y muerte. Ni siquiera la extraordinaria corpulencia de Costópulos, ni su pericia en el combate eran suficientes para hacer frente a tal cantidad de enemigos. Pero el veterano capitán de Fënz se resistía a rendirse. Uno tras otro, asestaba mandobles a diestro y siniestro, repartiendo muerte con el filo de su espada. Costópulos hundía su arma en el abdomen de un dreknés cuando sintió un potente golpe en la nuca. De repente, los gritos de dolor y de rabia que le rodeaban desaparecieron por completo y su mente se hundió en el más profundo de los silencios.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Estrión comenzaba a ocultarse tras el horizonte cuando el rey Tárkarod y Sarquo entraron en la ciudad. Lo hicieron a través de la puerta norte, entre los gritos y los vítores de todos los que habían combatido en su nombre. En aquellos dyüres del éstrio, la ciudad estaba ya al completo bajo el dominio de los invasores. Tárkarod avanzaba cojeando y apoyaba todo su peso en una tosca muleta de madera. La herida que Jur-Lad le había ocasionado al rey de los dreknars durante el enfrentamiento que había acabado con la vida de Sabine Vashanka aún no había terminado de sanar. Tras la lucha, el tobillo izquierdo de Tárkarod había quedado seriamente dañado. Desde entonces, después de muchos éstrios sin poder caminar por su propio pie, el Rey arrastraba aquella acentuada cojera que había endurecido aún más su carácter. Junto a él avanzaba Sarquo. El arrogante líder de los mercenarios se mostraba satisfecho por el eficaz trabajo que habían realizado sus hombres. Sin duda, Krénator lo recompensaría con creces. Sarquo avanzaba orgulloso por la calles de Fënz en dirección a un lujoso edificio en el que se instalaría junto a Tárkarod. Vistiendo una brillante cota de malla, el subalterno de Krénator, de edad madura, lucía una espesa barba castaña y portaba una imponente maza pesada. Su penetrante mirada dejaba entrever la inteligencia, la astucia y la crueldad por la que era conocido entre los mercenarios. No en vano, su reputación de asesino y de no mostrar piedad alguna con todo aquel que había osado hacerle frente le había hecho ganarse la confianza de Krénator. Además, gustaba del buen beber, del juego, las apuestas y las mujeres. De esta forma, Sarquo, entregado a las pasiones y a los vicios de Úrowen, había vivido intensamente sus éstrios. 
 
   Así fue cómo los dos caudillos del ejército invasor entraron en Fënz. Finalmente, después de líznars de intensas batallas, la ansiada ciudad había caído en manos de los enemigos de Flìtzgar.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Fue una larga noche la que se vivió en el interior de los muros que rodeaban la gran urbe. Los almacenes fueron saqueados. El vino y la cerveza fluían sin cesar y el olor de la carne asada llenaba ahora las calles de la devastada ciudad. Decenas de enormes espetones se habían dispuesto alrededor de una espaciosa plaza que estaba atestada de hombres embriagados por el alcohol. Para su desgracia, algunos soldados que habían sido hechos prisioneros eran vapuleados por la muchedumbre. Lentamente, los desdichados hombres de Fënz perdían la vida entre patadas, puñetazos, insultos y brutales empujones que les ocasionaban dolorosas heridas. Al son de sus gritos de desesperación, los dreknars estallaban en carcajadas que resonaban con fuerza por las calles de la ciudad.
 
   Al igual que Tárkarod y Sarquo habían entrado en la metrópoli conquistada, Válfekar lo había hecho ya entrada la noche. Altivo y desafiante, el dragón había llegado por la puerta norte y se había instalado en una de las avenidas cercanas a la plaza donde se desarrollaba la celebración de la victoria. El rey de los dreknars había ordenado a uno de los hechiceros de su pueblo que atendiese su ala herida. Además, decidió recompensar al dragón por su decisiva participación en la batalla. Tárkarod le ofreció la vida de diez soldados de Fënz, que servirían para aplacar su voraz apetito. En aquellos momentos, ante la atónita mirada de terror de sus compañeros y la satisfacción de los Siervos de Neucen que los custodiaban, Válfekar hundía sus afilados colmillos en el cuerpo de uno de los prisioneros, cuya vida se apagó en un agónico grito.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Bien ocultos en los bosques cercanos a la ciudad se encontraban los espías que Läuerog había dejado atrás para que vigilasen los movimientos de sus enemigos. Ninguno de ellos estaba preparado para la espantosa visión que el nuevo éstrio les iba a traer. Con la llegada del alba, pudieron ver una interminable fila de estacas colocadas sobre los muros de la urbe. En sus extremos descansaban cientos de cabezas sin vida que habían pertenecido a los hombres de Fënz. Pero nada, ni siquiera tan sobrecogedora imagen, era comparable a la aterradora visión de las decenas de soldados que estaban siendo empalados sobre las murallas para gloria de Neucen. 
 
   Costópulos recuperó la consciencia cuando varios dreknars, ayudándose de grandes escaleras, elevaban su cuerpo para clavarlo por el abdomen en el afilado extremo de un enorme poste de madera. Costópulos gritó entonces de rabia y trató de liberarse de sus captores, pero tenía las muñecas y los tobillos fuertemente atados. Sin poder evitarlo, sintió cómo la penetrante punta le hería la espalda, atravesaba su cuerpo y asomaba por su estómago. Su desgarrador grito se mezcló con el de sus hombres. La sangre resbalaba sobre el grueso mástil mientras sus entrañas lamían la madera y salían poco a poco del interior del capitán de Fënz. Aún con vida, miró a su alrededor y comprobó con horror toda la destrucción que habían ocasionado los invasores. De esta forma, sufriendo una de las más despiadadas y temidas de las torturas, Costópulos, el valeroso capitán de Fënz, acabó sus éstrios en Úrowen y partió hacia su encuentro con Sàgrast.
 
   


 
   
  
 



IV. Zao-Kan
 
    
 
   Éstrio 61 del xer de kíerber del líznar 347 de la Segunda Era
 
    
 
   Sus pupilas estaban totalmente dilatadas debido al poderoso alucinógeno que Zao-Kan había inhalado en la Cabaña de las Oraciones. Gracias a ello, el chamán, que había entrado en contacto con el mundo de los espíritus, podía ver con total claridad a pesar de la poca luz que se filtraba a través de la cúpula de árboles. Era noche cerrada. Émacel y Émandel se paseaban por el cielo que cubría los Pantanos Zend. Zao-Kan, dejándose guiar por los espíritus, dirigía a sus hombres a través de la espesura. La partida de cazadores onitas iba en busca de la enorme serpiente que durante varios éstrios había aterrorizado a los miembros de su tribu, acabando finalmente con la vida de una niña de cuatro líznars. Tras descubrir su rastro esa noche en las inmediaciones del poblado, el esquivo animal había huido a través de la densa vegetación. Por desgracia ese hecho ocurrió demasiado tarde, pues no fueron capaces de salvar la vida de la pequeña que encontraron tirada en el suelo, cuyo frágil cuerpo había sido brutalmente aplastado por la fuerza constrictora del ofidio. Se trataba de una yocarda; la más peligrosa, temida y gigantesca de las serpientes que habitaban en los Pantanos Zend. Según los testigos que la habían visto en las cercanías del asentamiento la noche anterior, el animal que estaban buscando medía más de diez nuiras de largo, y su grosor, en su parte central, superaba con creces el ancho de hombros de un corpulento guerrero. El sinuoso rastro que estaban siguiendo les confirmaba estas sospechas. El chamán iba en cabeza, con la vista clavada en el húmedo suelo. Llegados a aquel punto, las huellas se perdían bajo el agua de una de las múltiples charcas y ciénagas que formaban los pantanos. Con un gesto de cabeza, Zao-Kan ordenó a sus hombres que encendiesen una sola antorcha. Cuando estuvo lista, sin hacer el más leve ruido, se adentró en las oscuras aguas. Los cazadores onitas lo siguieron. A la luz de las llamas de la tea, la piel de los onitas reflejaba los tonos verdes y azules propios de los hongos y líquenes que habitaban en ella debido al incesante contacto con la humedad que se vivía en los Pantanos Zend. Por ello, generación tras generación, los onitas habían desarrollado una piel escamosa, poblada de verrugas y eccemas en los que proliferaban toda serie de diminutas algas.
 
   La calma era total; nada se movía a su alrededor. El silencio de la noche sólo era interrumpido por el incesante canto de los cientos de ranas que habitaban en aquella zona. La luz de la antorcha iluminó los ojos, asomando sobre la superficie del agua, de un pequeño caimán, que saltó y desapareció en la oscuridad. El chamán no se detuvo. El agua les llegaba ya por la cintura. En aquel momento, algo rozó la pierna de Zao-Kan, pero él no le prestó atención alguna; los espíritus guiaban sus pasos. El resto de onitas tampoco vacilaban al seguirle, a pesar de que la charca era cada vez más profunda. De repente, el brujo se detuvo. Ante ellos, algo se movía bajo el agua, provocando ondulaciones en la superficie. Fuera lo que fuese aquello, se alejaba a gran velocidad. El hechicero apretó el paso y comenzó a seguirlo, pero era extremadamente difícil avanzar en aquellas circunstancias. El agua les llegaba por el pecho, y los pies se les quedaban pegados al fango del fondo y se enredaban en las múltiples ramas y plantas que crecían en aquellos indómitos pantanos. El onita que portaba la antorcha la elevaba por encima de su cabeza para evitar que se apagase. El resto, atentos a cualquier señal de peligro, empuñaba con fuerza sus lanzas, arcos y cerbatanas.
 
   De esta forma, fueron ganando terreno, hasta que repentinamente las ondulaciones del agua desaparecieron. Aquello que hasta el momento las había provocado se había detenido y hundido en las profundidades de la ciénaga. La tensión aumentaba por momentos y el nerviosismo se hacía visible en los rostros de los onitas. Zao-Kan ordenó entonces a sus hombres que se detuviesen. A su alrededor sólo se escuchaba el croar de las ranas y el canto solitario de algún ave nocturna al acecho de presas. Muy despacio, el chamán continuó avanzando, arrastrando los pies sobre el fondo de la charca. Pero el rastro se había perdido, por lo que el brujo trató de llamar a los espíritus para que le indicasen la dirección que debía tomar. Fue en esos momentos cuando, inesperadamente, un grito de terror lo devolvió a la realidad. Zao-Kan se giró con rapidez. Con gran asombro, contempló a la impresionante yocarda. Su cabeza, oculta bajo las negras aguas, no era visible. Ante el grupo de cazadores sólo aparecían tres enormes anillos, formados por el cuerpo de la serpiente, que habían conseguido atrapar a uno de los onitas y tiraban de él, tratando de arrastrarlo al fondo del pantano.
 
   La respuesta no se hizo esperar. Una docena de flechas y lanzas hirieron al gigantesco ofidio, que pareció no recibir daño alguno. La ponzoña que empleaban los onitas en sus armas tampoco surtía el efecto deseado debido a que la yocarda, capaz de alimentarse en sus primeros líznars de vida de las más venenosas ranas, había desarrollado una inmunidad total frente a tan letal sustancia. Los onitas volvieron a arremeter contra los anillos visibles de la serpiente, que apretó entonces con fuerza sus músculos. Todos escucharon con horror el sonido de los huesos al partirse. El rostro de su víctima, contraído y totalmente pálido, reflejaba el intenso dolor que estaba sintiendo en aquellos momentos. Sin que pudiesen hacer nada por evitarlo, la yocarda giró sobre sí misma, hundiendo la cabeza del guerrero onita bajo el agua. Las piernas de aquel desdichado, que habían quedado a la vista de todos, se agitaban con furia mientras sus compañeros trataban por todos los medios de liberarlo del mortal abrazo. Para desconcierto de los onitas, la monstruosa cabeza de la serpiente emergió súbitamente de las oscuras aguas, mostrando unos fríos ojos que brillaban a la luz de la antorcha. Mientras todos centraban su vista en ella, por el lado contrario apareció la descomunal cola del animal, que golpeó con violencia a uno de los guerreros.
 
   De nuevo, cabeza y cola volvieron a desaparecer. Fue entonces cuando Zao-Kan sintió cómo la serpiente se enrollaba sobre su pierna y lo arrastraba con fuerza bajo las aguas. El brujo empuñó su cuchillo y comenzó a asestar puñaladas contra su rival, pero todo parecía inútil frente a tan poderoso adversario. Con un enérgico tirón, el ofidio logró desequilibrarlo. Sin poder remediarlo, Zao-Kan vio con horror cómo el agua se cerraba sobre su cabeza. Su agonía se prolongaba en un tiempo que al chamán se le hizo eterno. El aire comenzaba a faltarle. La monstruosa fuerza del ofidio lo mantenía bajo el agua sin que pudiese hacer nada por liberarse, hasta que, de repente, la serpiente soltó su presa y el hechicero pudo salir a la superficie. El brujo consiguió ponerse de nuevo en pie y contempló con sorpresa cómo uno de los guerreros había logrado localizar la cabeza del animal y le había arrojado una lanza que se había clavado con precisión en uno de los ojos del reptil. La yocarda se retorcía de dolor mientras los onitas continuaban atacándola sin piedad. Herida en diversas partes de su cuerpo y viéndose superada por sus rivales, el ofidio emprendió la huida. Sin demora, la serpiente volvió a sumergirse completamente bajo las aguas y se perdió en la oscuridad de la noche. Zao-Kan ordenó a sus hombres que rastreasen todos los alrededores, pero el pantano estaba en calma y no se apreciaba movimiento alguno, por lo que pasado un buen rato no tuvieron más remedio que desistir. Estaba ya amaneciendo y los onitas no pudieron hacer más que recoger el cadáver de su compañero, que aún flotaba en las aguas del pantano. El terrible abrazo del reptil había sido letal. Una vez más, la astuta yocarda había conseguido burlar a sus perseguidores.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Cabizbajos y abatidos, los onitas regresaron a su poblado. La muchedumbre los esperaba con impaciencia, con la esperanza de que los guerreros llevasen como trofeo la piel de la temible serpiente. Todas sus ilusiones se desvanecieron cuando vieron a los cazadores portando el cadáver de su compañero caído. Con lágrimas en los ojos, las mujeres se acercaron para honrar el cuerpo y abrazar a sus hombres. Sin mediar palabra alguna, Zao-Kan se retiró para meditar. En aquellos éstrios, el hechicero estaba viviendo en una de las muchas tribus que componían el pueblo onita y que estaban diseminadas por todos los Pantanos Zend, cada una de ellas con su propio jefe tribal, que normalmente era elegido de entre los más ancianos de los guerreros. Por norma general, eran hombres los que desempeñaban dicho papel, aunque a lo largo de los líznars se habían producido algunas excepciones. Tal era el caso de Rinu-Tumäk, una longeva onita que lideraba desde hacía varios líznars una de las tribus más numerosas que habitaba al sur de los pantanos. De esta forma, aunque cada clan contaba con su propio jefe, Zao-Kan era el único chamán con autoridad dentro del pueblo onita, de manera que todos dependían de sus conocimientos del plano espiritual, motivo por el que el brujo viajaba constantemente de un asentamiento a otro para cubrir las necesidades médicas y mágicas de cada poblado. La tribu en la que se encontraba estaba situada desde hacía varios líznars en el noreste de los Pantanos Zend. Allí, en un amplio terreno seco, habían construido con esfuerzo y dedicación toda una serie de enormes cabañas hechas con cañas, tierra, hierbas y madera. Todas ellas estaban dispuestas alrededor de una gran plaza circular, en cuyo centro se erigía un descomunal monolito de piedra. La superficie del obelisco había sido totalmente tallada con gran maestría. Entre los grabados que podían verse destacaban el cuerpo de la yocarda, así como el del wëntuar-qäi, nombre por el que llamaban los onitas en su propia lengua a un poderoso felino, de largos colmillos y afiladas garras, que habitaba en los pantanos. Además, en el monolito se apreciaban otros animales, como el caimán o el sapo, así como algunas plantas sagradas para la tribu, tales como la guindilla o el ipoh. Rodeando la plaza y a las puertas de las chozas, los onitas habían colocado un gran número de enormes cabezas talladas en piedra que representaban a los espíritus guardianes del poblado, y que tenían su fría mirada clavada en el obelisco.
 
   Zao-Kan se encontraba en la Cabaña de las Oraciones, una de las más grandes de la aldea a la que sólo podían acceder el chamán y algunos hombres relevantes de la tribu. Fue en aquellos momentos cuando en la gran plaza aparecieron cinco sacerdotes, todos ellos Espíritus de Zedún, encabezados por el mismísimo Íssaz. Los guerreros onitas, alarmados ante tal intromisión, amenazaron a aquellos desconocidos con sus flechas y lanzas. Con un simple movimiento de mano, Íssaz hizo volar por los aires a dos de los guardias, que cayeron de espaldas contra el suelo para sorpresa del resto de los habitantes de la aldea. De inmediato, todos se sintieron intimidados ante tal despliegue de poder. Los nervios iban en aumento y pronto acudieron más guerreros armados con cerbatanas y dardos envenenados. Las voces de alarma alertaron a Zao-Kan, que no tardó en salir de la Cabaña de las Oraciones. Al ver a los sacerdotes, el chamán ordenó a todos en lengua onita que se calmasen. Poco a poco, la tensión fue desapareciendo y Zao-Kan se dirigió a los Espíritus de Zedún empleando la lengua común.
 
   —¡Volvemos a encontrarnos!
 
   —Es un placer verte de nuevo, viejo amigo...
 
   —No creas que he olvidado lo que ocurrió en el pasado sólo porque he detenido a los guerreros. ¡Ibas a dejarme morir! ¡Me entregaste a los duÿmors! ¡Esos miserables enanos estuvieron a punto de acabar con mi vida!
 
   —Sabes que la misión que nos llevó allí era mucho más importante que tu vida o la mía. No tuve otra opción.
 
   —¡Siempre hay una alternativa mejor que la de abandonar a un amigo a su suerte, a manos de esos depravados que sólo piensan en esclavizar y torturar a todo aquel que osa interferir en sus vidas! ¡Maldito seas por ello, Íssaz! ¿Qué has venido a hacer aquí después de tanto tiempo?
 
   —¡Poder y riquezas! ¡Eso es lo que vengo a ofrecerte!
 
   —¿Qué dices, viejo loco? ¡Habla!
 
   —Hemos encontrado el Ojo del Dragón y necesitamos tu ayuda.
 
   —¿Qué cuento es ése? Desapareció de la faz de Úrowen. 
 
   —Krénator descubrió su paradero y ahora lo tiene en Dágorlax...
 
   —¡Así que ese malnacido también está detrás de todo esto! Sabes de sobra que lo odio con todas mis fuerzas. Hay que tener mucho valor para venir hasta aquí y mencionar siquiera su nombre. No soporto más escuchar tu asquerosa voz, así que será mejor que te vayas ahora mismo por donde has venido...
 
   —O si no, ¿qué...? —lo interrumpió bruscamente Íssaz, mostrando el desprecio que sentía en la pronunciación de cada una de sus palabras.
 
   Zao-Kan dudó durante un instante antes de girarse por completo y comenzar a caminar en dirección a la Cabaña de las Oraciones.
 
   —¡Volveré dentro de dos éstrios! —gritó Íssaz—. ¡Ya sabes lo que he venido a buscar! ¡Espero que para entonces te muestres más amable porque mi paciencia tiene un corto límite! Si rechazas la mano que te tiendo ahora, atente a las consecuencias porque no tendrás una segunda oportunidad.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Al caer la noche, Zao-Kan se reunió en la Cabaña de las Oraciones con su aprendiz, un curtido onita de unos treinta líznars y de nombre Coatloc, que llevaba varias estaciones al cuidado del hechicero, quien le estaba transmitiendo todo el saber necesario para entrar en contacto con el mundo de los espíritus, así como todos los secretos propios de su arte. Tezcalhuac, el venerable jefe de la tribu en la que se encontraban, también había sido invitado. Los tres estaban sentados en el suelo sobre una alfombra tejida con juncos, alrededor de una pequeña hoguera que servía para iluminar la estancia más que para calentarla. Tanto el jefe de la tribu como los dos hechiceros vestían ropas muy sencillas. Flexibles y livianas prendas de piel cubrían sus cuerpos, que además estaban adornados con collares y pulseras hechas con pequeños trozos de madera tallada y plumas de llamativos colores. Ésa era la usanza habitual de los habitantes de los pantanos, donde la singularidad del terreno, su entorno y su exuberante vegetación habían creado un microclima marcado por la humedad y por las cálidas temperaturas que se mantenían prácticamente constantes a lo largo de todo el líznar. Además, los onitas, salvo en contadas ocasiones, solían ir descalzos, y no usaban armaduras más allá de las pinturas mágicas que se aplicaban unos a otros antes de entrar en combate, como colofón a los complicados rituales, basados en la música y el baile, que caracterizaban a tan singular pueblo.
 
   En aquellos momentos, después de inspirar una profunda calada, Zao-Kan pasó la gran Pipa Xitec a Tezcalhuac, que fumó de ella como parte de la ceremonia de purificación que estaban realizando. Cuando el jefe de la tribu finalizó, el chamán tomó la palabra, mostrando siempre un gran respeto al hablar.
 
   —¡Gran jefe Tezcalhuac, os ruego que escuchéis mi súplica! ¡Terribles enemigos del pasado han venido a mí, como el espíritu Golcheuëc, en busca de un alma con la que saciar su hambre! En dos éstrios habrán regresado para sembrar el terror entre los onitas si no accedo a sus peticiones. Quieren llevarme lejos de mi pueblo y temo por mi vida y la de aquellos que me rodean. ¡Tenéis que tomar medidas al respecto! ¡Humildemente, os pido protección!
 
   Tezcalhuac frunció el ceño e irguió su cuerpo. Sus largos cabellos blancos, recogidos en una cola, le caían sobre la espalda.
 
   —¡Nintua achálcogar! —exclamó el jefe en lengua onita para dar su conformidad a los ruegos del chamán.
 
   En su fuero interno, Zao-Kan se sintió satisfecho, ya que no tenía intenciones de ayudar a Íssaz y a Krénator en la invocación de Zorbrak. El hechicero onita sabía demasiado bien lo que estaban dispuestos a sacrificar esos dos malditos conspiradores, capaces de vender a sus propias madres con tal de ganarse el favor del Dios Dragón. Zao-Kan los odiaba con todo su ser, pero a la vez los respetaba y los temía. Quizás hubiese estado en condiciones de enfrentarse a Íssaz en solitario, pero el líder de los Espíritus de Zedún no había venido solo. Sin duda, los cinco sacerdotes que le acompañaban serían muy poderosos. Si quería salir airoso de aquel lance, tendría que contar con la ayuda de su pueblo, y una vez más, los onitas se mostraron leales. Tezcalhuac podría haberse negado, ya que estaba en todo su derecho. Podría haberlo expulsado de su tribu para alejar de allí el peligro, pero en lugar de eso, dio todo su apoyo a Zao-Kan, chamán de los onitas.
 
   Cuando la reunión hubo finalizado y se retiró a descansar, el brujo fue incapaz de conciliar el sueño. En su mente no dejaba de aparecer la imagen de Íssaz, mientras se preguntaba, una y otra vez, cómo habría conseguido Krénator el preciado Ojo del Dragón.
 
    
 
   ***
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   Los dos éstrios de plazo habían pasado con suma rapidez. Estaba amaneciendo y todos en el poblado onita se preparaban para la llegada de los Espíritus de Zedún. Tezcalhuac había ordenado que las mujeres y los niños se refugiasen en una de las cabañas más apartadas. El resto, ocultos en las demás chozas, aguardaba la llegada de sus enemigos. La gran plaza aparecía desierta. La tensa espera no duró demasiado. Ante la atenta mirada de los onitas, los cinco Espíritus de Zedún, seguidos por Íssaz, entraron en el poblado y se pararon junto al obelisco que se erigía en el centro del asentamiento.
 
   —¡Zao-Kan! —gritó uno de los sacerdotes con voz amenazante—. ¡Sólo queremos que nos acompañes! ¡No nos obligues a tomar medidas más drásticas...! ¡Os arrepentiréis de ello, tú y todo tu pueblo!
 
   No hubo respuesta alguna. Sólo el silencio reinaba en la gran plaza.
 
   —¡Zao-Kan! —volvió a gritar el mismo clérigo.
 
   No pudo continuar con su llamada porque una flecha, disparada con suma certeza, salió de entre las cañas que daban forma a uno de los cobertizos. La intervención de Íssaz no se hizo esperar más. El anciano líder de los Espíritus de Zedún alzó su bastón en dirección al proyectil, y con sólo el susurro de su voz lo detuvo en el aire a escasas nuiras de su acólito. La flecha cayó inerte a los pies de Aztán, el más poderoso de los Cinco Sabios; tal era el nombre con el que se conocía a aquel selecto grupo dentro de la orden de los Espíritus de Zedún.
 
   —¡Vosotros lo habéis querido! —exclamó Íssaz, alzando el tono de voz—. ¡Ya sabéis lo que tenéis que hacer! —añadió, dirigiéndose a los Cinco Sabios.
 
   A partir de la pronunciación de aquellas palabras, los hechos se sucedieron de manera vertiginosa. Aztán elevó los brazos al cielo y comenzó una plegaria mientras toda una lluvia de lanzas, flechas y dardos envenenados se precipitaba sobre los seis clérigos adoradores de Zorbrak. Una mano invisible desviaba todos los ataques, que resultaban inútiles. Los proyectiles se estrellaban contra un muro translúcido; una burbuja de poder que rodeaba a los Espíritus de Zedún. Al mismo tiempo, mientras Íssaz observaba satisfecho, los sacerdotes restantes concentraron sus mentes y las enviaron en busca de su objetivo. Sumando su poder y apoyándose en la energía de sus compañeros, los Cinco Sabios eran unos enemigos terribles, como pronto descubrieron los onitas.
 
   Los gritos empezaron a escucharse en diversas partes del poblado. La confusión fue total. Cuatro onitas se abalanzaron sobre otros miembros de la tribu, creando el desconcierto entre los guerreros. La energía concentrada de los Sabios había penetrado en las mentes más débiles de su rivales, pasando a controlar los actos de sus cuerpos. En aquellos momentos, cada uno de los cuatro Espíritus de Zedún dedicados a aquella tarea controlaba a un guerrero onita. Dentro de las chozas comenzó a reinar el terror. Los poseídos atacaban a unos compañeros que se veían obligados a acabar con sus vidas debido a la extrema violencia de sus actos. Pero nada importaba. Cuando un onita caía a manos de sus hermanos, la mente de los clérigos buscaba una nueva víctima a la que poseer. Era una lucha cruel y desigual en la que no había enemigos contra los que pelear. La desesperación se adueñó pronto de los onitas, que comenzaron a salir de las cabañas y a correr despavoridos para huir de aquella locura. Nadie sabía que la barbarie no había hecho más que comenzar.
 
   Por su parte, Zao-Kan se encontraba en la Cabaña de las Oraciones cuando comenzó el inesperado ataque. Comprendiendo lo que sucedía, el chamán cerró lo ojos, se concentró y trató de entrar en contacto con el mundo de los espíritus para detener a sus enemigos. Fue entonces cuando Íssaz detectó la energía del brujo y le hizo frente empleando el poder de su mente. La lucha que comenzó entonces fue brutal. El líder de los Espíritus de Zedún se tambaleó y dejó caer todo su peso sobre su pequeño bastón. Los dos hechiceros se esforzaban al máximo. Sus rostros daban muestras de la dura prueba por la que estaban pasando. Un sudor frío no tardó en cubrirles todo el cuerpo. Íssaz y Zao-Kan, mente contra mente, poder contra poder. Ambos fueron conscientes de que sus fuerzas estaban igualadas.
 
   En el poblado continuaba el desconcierto, ya que el terror se había extendido entre unos onitas que sólo trataban de huir. Tezcalhuac dio órdenes a varios guerreros para que fuesen en busca de las mujeres y los niños con el fin de alejarlos de la aldea. Cuando llegaron a la choza en la que se encontraba el grupo, los niños lloraban sin consuelo. Los cadáveres de dos de las mujeres y de varios pequeños yacían sin vida en el suelo. El resto de las madres luchaba con uñas y dientes contra la que hasta aquel momento había sido una más de la tribu y que ahora se había convertido en un monstruo que había roto el cuello de su propio hijo. La mujer pataleaba y vociferaba en el suelo, mientras el resto trataba de sujetarla sin éxito, por lo que se veían obligadas a golpearla. Sería la siguiente víctima de la locura que se estaba viviendo en la cabaña.
 
   Consciente del desastre que lo rodeaba y sabiendo que no podría vencer a Íssaz, Zao-Kan decidió poner fin al salvaje ataque que estaba sufriendo su pueblo. El chamán volvió a la realidad y rompió la conexión que lo había unido a Íssaz. Sin mediar palabra alguna y ante la sorprendida mirada de su aprendiz Coatloc, el brujo salió a la carrera con los brazos en alto, se dirigió al centro de la plaza y se entregó a su enemigo.
 
   —¡Aquí me tienes! ¡Haz conmigo lo que quieras, pero detén esta locura! —gritó Zao-Kan, clavando sus rodillas en la tierra.
 
   Con un movimiento de mano, el anciano líder de los Espíritus de Zedún ordenó a los Cinco Sabios que detuvieran su ataque. Orgulloso, Íssaz sonrió y sólo pronunció tres palabras: ¡Te lo advertí!
 
   


 
   
  
 



V. La fuerza del destino
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   Cinco éstrios habían transcurrido desde la caída de Fënz a manos de Sarquo y Tárkarod. En ese tiempo, los habitantes de la ciudad perdida, guiados con decisión por Läuerog, habían avanzado a buen ritmo en dirección a Falstod, dejando atrás el peligro. Grande fue la alegría que sintieron los compañeros cuando volvieron a encontrarse después del miedo que habían sufrido durante el ataque a la ciudad portuaria. Como en otras ocasiones, Käledar, empleando su magia, y Eithelsil, usando sus conocimientos médicos, se habían encargado se sanar las heridas de sus amigos, así como las de un gran número de soldados y ciudadanos de Fënz. Mucho fue en verdad el bien que hicieron entre unos hombres y mujeres desesperados, pero mucho fue también lo que se perdió en aquellos aciagos éstrios. Tras ellos, junto a las huellas de su incesante caminar, una desgarradora estela de cadáveres fue llenando de lágrimas el camino que unía Falstod con Fënz. Muchos fueron los heridos que no encontraron reposo ni cura en aquella despiadada huida, entregándose a la muerte; un descanso eterno que puso fin a su sufrimiento, dejando el horror y el llanto entre unos familiares y amigos que se veían obligados a seguir avanzando tras dejar los cuerpos enterrados lo más dignamente posible. Pocas fueron las risas que se escucharon en aquellos cinco éstrios de éxodo. Sólo los más pequeños, inocentes y puros de corazón, dejaban oír su alegría cuando las mariposas, llenas de vida y color, revoloteaban a su alrededor. Y es que kíerber se mostraba ya en todo su esplendor. Las tierras por las que avanzaban, junto al cauce del Río Phär, eran un hervidero de vida. Las aguas resplandecían bajo los cálidos rayos de Estrión, mientras auténticas legiones de insectos zumbaban y pululaban por doquier. La hierba, fresca y fragante, amanecía cada éstrio bañada por el rocío, y las flores se abrían paso en un mar de vida, llenando de color las praderas y los campos que se extendían hasta donde alcanzaba la vista. Tonalidades verdemar, azules, rojas y amarillas, salpicadas de azabache y plata daban respiro a los corazones de un pueblo al que le costaba encontrar consuelo. Así había transcurrido la jornada de viaje cuando, a media tarde, el infatigable Läuerog ordenó que se detuviese la marcha y que todos se preparasen para pasar la noche. El pueblo de Fënz comenzó a instalarse, y los soldados se organizaron para cumplir con las guardias que garantizasen la seguridad durante los dyüres de oscuridad. 
 
   De esta forma, el tiempo fue pasando lentamente, hasta que Estrión terminó por ocultarse tras el horizonte. Después de una frugal cena al calor de las hogueras, los compañeros se retiraron a descansar. Arian y Eithelsil dormían juntas en una pequeña tienda que los hombres de Läuerog les habían instalado. El resto, empleando algunas mantas y jergones, además de sus propias capas, dormía al raso. Todo permanecía en completo silencio. La noche, que en principio estaba en calma y serena, comenzó a cambiar. La suave brisa que había soplado durante toda la jornada se fue convirtiendo en un viento que trajo consigo un denso manto de nubes que cubrió el cielo, ocultando el brillo de las estrellas. A media noche, la temperatura había descendido considerablemente en el campamento. A aquellos dyüres las hogueras ya se habían consumido y todo era oscuridad. Fue entonces, estando el pueblo de Fënz descansando de sus calamidades, cuando tres siniestras sombras avanzaron con cautela. Dos de ellas iban juntas. La tercera se separó del grupo y se movió veloz. Cubierta por una capa negra con capucha y con el rostro embozado, no hacía el menor ruido. Poco a poco, se fue acercando hasta donde se encontraba el grupo. Sabía muy bien lo que buscaba; su objetivo era claro y su misión no dejaba lugar a dudas. Nadie, ni siquiera Läuerog, había imaginado que el peligro se encontraba dentro de su propio campamento. Los soldados vigilaban todo el perímetro. Incluso había puestos de avanzada que oteaban el horizonte para detectar la menor señal de alarma, pero nadie patrullaba las desordenadas vías que formaban la multitud de tiendas, carros, animales y gente durmiendo a la intemperie que constituían el improvisado asentamiento.
 
   Zaistras se despertó intranquilo; una extraña sensación en su interior le decía que algo no marchaba bien. El elfo se levantó sin hacer ruido, y tras sortear el cuerpo de Dáltar, que dormía a su lado, comenzó a andar sin rumbo. Ante tal imprevisto, la sombra se agazapó bajo una pequeña carreta de dos ruedas; no contaba con el deambular de un elfo de la nieve. Toda su atención se centró en aquel desconocido que estaba interfiriendo en sus planes. De repente, ante su atenta mirada, el elfo se movió con gran rapidez y pareció esfumarse en el aire. Por un momento, los nervios se apoderaron de Dëvian. «¿Dónde se ha metido? —pensó, inquieta—. ¿Me habrá descubierto...? ¡Debo encontrarle antes de continuar!».
 
   Sin mayor demora, la asesina se deslizó silenciosamente y se fundió con la oscuridad que la rodeaba. Sus movimientos eran rápidos y precisos. Dëvian fue avanzando a través del campamento con la vista fija en cada rincón. Se arrastraba ágilmente, deslizando su cuerpo de sombra en sombra, pasando totalmente desapercibida, pero todos sus esfuerzos fueron en vano, ya que no logró localizar al elfo. La ladrona sabía que estaba perdiendo demasiado tiempo. Debía actuar lo antes posible, por lo que decidió olvidarse por el momento de aquel desconocido para centrarse de nuevo en su objetivo. Dëvian se encaminó hacia donde descansaba la princesa y no tardó en llegar a su destino. Rápida y letal, la diestra asesina desenfundó un puñal que llevaba al cinto y apartó uno de los pliegues de tela que formaban la tienda. Fue entonces, estando a punto de entrar en su interior, cuando una daga, lanzada con total maestría, voló con precisión y alcanzó a Dëvian en el hombro izquierdo. A partir de ahí, todo sucedió muy deprisa. 
 
   Un quejido de dolor y sorpresa se escapó entre los labios de la asesina, a la vez que Zaistras daba la voz de alarma. Eithelsil se sobresaltó, abrió los ojos y vio el cuerpo de aquel extraño abandonar la tienda. Fue en aquellos momentos cuando se escuchó una terrible explosión y las llamas comenzaron a extenderse por el campamento. Protegido por Bálzor, Pelzius había concentrado sus energías para originar un devastador incendio que facilitara la huida de Dëvian. El fuego había nacido de las palmas de sus manos, alcanzando carros y tiendas por doquier. La agitación y el nerviosismo que surgieron a continuación provocaron un verdadero caos de pavor y gritos. Bálzor y Pelzius, que ya habían cumplido con su objetivo, se escabulleron rápidamente entre la muchedumbre y se dirigieron hacia el lugar en el que debían encontrarse con su compañera.
 
   Por su parte, sin perder ni un instante, Zaistras emprendió la persecución tras los pasos de aquel encapuchado al que había conseguido herir. Le sacaba bastante ventaja, ya que el elfo lo había localizado en el último momento, justo antes de que se dirigiera hacia el interior de la tienda de la princesa. Desde la distancia, había conseguido acertar en su objetivo con una de sus dagas, pero aquel enemigo había emprendido la huida con rapidez. El dolor parecía no afectarle; se movía con total destreza, esquivando a la gente que se cruzaba en su camino. No avanzaba en línea recta, sino que lo hacía en zigzag, sorteando obstáculos y ocultando su cuerpo de la vista del elfo tras todo aquello que le servía a sus propósitos. En su avance, Zaistras encontró su daga junto a un improvisado redil en el que había varios caballos amarrados. El rastro de sangre se perdía a escasas nuiras. El elfo miró entonces a su alrededor y continuó la persecución.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Había transcurrido algo menos de un dyüre cuando la calma comenzó a reinar en el campamento. Por suerte, el incendio no había sido difícil de extinguir. Empleando mantas y tierra, el pueblo de Fënz había logrado apagar la totalidad de las llamas. Se habían perdido muchos carruajes y tiendas, así como algunos animales y provisiones, pero no hubo que lamentar la muerte de ningún ser querido. Así, el nerviosismo inicial fue cediendo en todo el campamento, salvo en la tienda de la princesa. No todos habían salido ilesos del ataque de Dëvian.
 
   Cuando se enteró de la noticia, Läuerog ordenó a sus hombres que formaran un espacioso círculo de lanzas y escudos en torno al pabellón de Eithelsil. La joven, con lágrimas en los ojos, estaba arrodillada junto al jergón de su hermana pequeña. Arian, que se encontraba inconsciente, tenía las pulsaciones aceleradas y respiraba con dificultad. Su piel, cubierta de sudor, se había tornado azul, y sus músculos estaban engarrotados. Un paño húmedo cubría su frente para tratar de aliviar la fiebre que se había apoderado de su maltrecho cuerpo.
 
   Tras ser herida por la daga de Zaistras y escuchar los gritos de alarma del elfo, Dëvian sólo había tenido tiempo de lanzar un único y desesperado ataque antes de emprender la huida. Desde la entrada de la tienda, la diestra asesina había logrado extender el brazo y alcanzar a Arian con su puñal en la pierna. La hoja había penetrado con facilidad en la pantorrilla desnuda de la joven y se había quedado allí alojada. Por ello, cuando despertó de su sueño y vio a su enemigo huir, Eithelsil no pudo hacer más que socorrer a su hermana. Ante los ojos de la princesa, el cuerpo de Arian se había convulsionado con violencia varias veces antes de caer en el letargo en el que se encontraba.
 
   —¡Melnar, no sé qué hacer! —exclamó la princesa, abrazándose al cazador, que había entrado en la tienda y se encontraba a su lado—. ¡La herida no es grave! He conseguido extraer la daga y he contenido la hemorragia con facilidad, pero sigue inconsciente. He tratado de reanimarla, pero no he podido hacer nada. Incluso he usado mis poderes... ¡No tiene sentido y no me gusta lo que percibo! Me temo que esa maldita daga esconde un secreto. Creo que la hoja ha sido untada con algún tipo de sustancia ante la que todos mis esfuerzos son inútiles. 
 
   —Será mejor que te tranquilices. Nerviosa como estás no conseguirás nada.
 
   —¿Y qué quieres que haga? ¿Qué se supone que debo hacer? ¡Arian se muere! ¡Por todos los dioses, se muere y no puedo hacer nada! ¡He intentado todo lo que sé...! —Las lágrimas resbalaron por las mejillas de la princesa. Melnar la abrazó con fuerza y Eithelsil se refugió en sus brazos antes de romper a llorar sin consuelo.
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¿Qué te ha pasado? ¿Te encuentras bien? —Dáltar, que estaba en el exterior de la tienda de la princesa, rodeado por el resto de sus compañeros, corrió al encuentro del elfo.
 
   —¡No os preocupéis! ¡No es más que un rasguño! —Zaistras se sujetaba el brazo derecho. La sangre había teñido de rojo sus ropas—. ¿Cómo están Eithelsil y Arian?
 
   Después de escuchar todo lo sucedido a lo largo de aquel dyüre, y de conocer el lamentable estado en el que se encontraba la joven, el elfo se dispuso a responder las preguntas del antiguo monje, así como las de la princesa, que había salido al exterior tras oír la voz de Zaistras.
 
   —¡No he podido alcanzarle! Cuando lo descubrí tratando de entrar en la tienda de Eithelsil, le lancé una daga y logré herirlo. Entonces di la voz de alarma, pero salió huyendo. ¡Ese sicario es muy bueno! ¡Ni siquiera he conseguido acercarme a él! Lo perseguí durante un buen rato, pero es muy astuto. Encontré tirada la daga con la que lo herí y seguí un pequeño rastro de sangre, pero ocultó bien sus pasos entre la muchedumbre. Finalmente, ya a las afueras del campamento, logró despistarme. Creí que lo había perdido cuando una flecha me alcanzó en el brazo. Por suerte, no fue más que una pequeña herida, pero me obligó a detenerme y ya perdí definitivamente su pista. ¡Lo peor de todo es que no sé ni desde dónde diablos consiguió dispararme sin que yo lo viera! ¡Y además, no debemos olvidarnos de que estaba herido! 
 
   —Tal y como dices, tiene que ser muy bueno para haber podido escapar de esa forma —intervino Dáltar.
 
   —¡En verdad lo es! —exclamó Zaistras—. ¡Jamás en mi vida he visto a nadie moverse con esa agilidad! Debemos tener los ojos bien abiertos porque sin duda anda cerca. En esta llanura es imposible que se haya alejado sin ser visto por los hombres de Läuerog, así que lo más probable es que aún continúe en el campamento. Podría estar junto a nosotros y no lo sabríamos porque no hemos visto su rostro y no tenemos nada que nos haga sospechar de nadie. Ahora seguramente se habrá cambiado de ropa y entre toda esta gente será imposible de localizar. ¡Me temo que seguimos estando en peligro!
 
   —Hay otro punto del que nos estamos olvidando —volvió a hablar el monje—. Creo que debemos tener muy en cuenta la extraña explosión que se produjo justo cuando diste la voz de alarma. ¡Es demasiada casualidad! Nos enfrentamos a más de un enemigo, y me temo que lo tienen todo perfectamente planeado y estudiado. Me juego el cuello, y sé que no lo perdería, al decir que el incendio fue provocado para facilitar la huida de ese bastardo. Estamos rodeados de enemigos y saben muy bien lo que hacen.
 
   —Lo mejor será que por ahora nos mantengamos todos unidos —añadió Eithelsil—. Läuerog ya ha dispuesto las guardias, por lo que no creo que vuelvan a atacarnos en los próximos dyüres. Ahora mi principal preocupación es encontrar una cura para Arian. Está muy débil y sigue inconsciente. Por el momento no he podido hacer nada para ayudarla y ya he probado con todo lo que está a mi alcance. ¡Ojalá Sàgrast me guíe en este dyüre de oscuridad!
 
    
 
   ***
 
    
 
   Nadie fue capaz de conciliar ya el sueño en lo que quedaba de noche. Eithelsil no volvió a separarse ni un instante de su hermana. En ningún momento apartó la vista de Arian, a la espera de la más leve reacción, pero no se produjo cambio alguno. 
 
   Por su parte, el pueblo de Fënz aún continuaba al alba revisando las pérdidas que había ocasionado el incendio. Läuerog había decidido que durante aquella jornada no seguirían avanzando. De esta forma, todos tendrían tiempo para descansar, y además podrían ver cómo evolucionaba la inconsciencia de Arian. Melnar, en compañía de Dáltar y los enanos, estaba tomando un poco de pan para desayunar cuando Käledar, alarmado, corrió a su encuentro.
 
   —¡Deprisa, Melnar! —exclamó el elfo, con la respiración entrecortada—. ¡Eres el único que puede salvarla! ¡Eithelsil está en peligro!
 
   —¿Qué ocurre ahora?
 
   —¡Sufre un ataque de nervios y no atiende a razones! ¡Está empleando todo su poder para tratar de ayudar a Arian! ¡Si no se detiene, morirá! ¡Ya ha perdido casi todas sus fuerzas! ¡Deprisa! —Käledar tiró de la capa del cazador y todos emprendieron una desesperada carrera hacia la tienda de la princesa. 
 
   —¡Dejadme entrar solo! —gritó Melnar a sus compañeros cuando llegaron a su destino. 
 
   Eithelsil se encontraba arrodillada junto al lecho de Arian. Tenía los ojos cerrados y ambos brazos extendidos, con las palmas de las manos sobre el pecho y el vientre de su hermana. Su cuerpo despedía un leve halo de luz y estaba envuelto en una nube de vapor verde. Eithelsil estaba agotada. Tenía la frente cubierta de sudor, los ojos le lloraban y de su boca entreabierta se escapaba un quejido. Su piel, que se había tornado blanca, parecía casi transparente, de forma que dejaba ver un sinfín de venas azuladas. De repente su cabeza cayó hacia un lado y sus ojos se abrieron un poco, pero su cuerpo no se movió.
 
   —¡Eithelsil, detente! —Melnar se arrodilló junto a ella y trató de abrazarla, pero un estallido de energía le quemó las manos y le obligó a retroceder—. ¡Eithelsil!
 
   —No te acerques... —La voz de la princesa era un susurro—. Tengo que salvarla...
 
   —¡No, por favor, detente! ¡Tu vida corre peligro y no estás consiguiendo nada! —Melnar, desesperado, volvió a acercarse—. ¡Seguro que encontraremos la forma de ayudar a Arian! ¡Por favor, Eithelsil, todos te necesitamos! ¡Yo te necesito!
 
   —Arian es quien me necesita...
 
   —¡Pero no así! ¡Por todos los dioses, detente! ¡Eithelsil, escúchame! —Se produjo un nuevo estallido y Melnar cayó de espaldas sobre el suelo. Sin demora, el cazador se incorporó y volvió a acercarse a la princesa. Arian seguía inconsciente, sin reaccionar al poder de su hermana. Todos los esfuerzos de Eithelsil parecían inútiles ante el mal que se había apoderado de la joven—. ¡Eithelsil, tienes que detenerte, por favor! ¡Te necesito! ¡No puedes hacerme esto! ¡Te quiero! ¿Me oyes? ¡Te quiero y no podré seguir adelante sin ti! ¡Por favor, detente! 
 
   La princesa giró levemente la cabeza y las miradas de ambos se cruzaron. Entonces sobraron las palabras; los ojos del cazador reflejaban todos sus sentimientos, y Eithelsil pudo leer en ellos como si de un libro abierto se tratase. Finalmente, la cabeza de la joven cayó hacia atrás, y su cuerpo, exhausto, se desplomó. Melnar se lanzó a por ella y la recogió con delicadeza antes de que chocara contra el suelo.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Después de aquel incidente, el tiempo transcurrió triste y sombrío. Un fuerte viento arrastró consigo un denso manto de nubes negras que cubrió el cielo por completo. A medio éstrio, la lluvia hizo acto de presencia, acompañada por un intenso frío que contrastaba con la calidez de las anteriores jornadas. Ambas hermanas descansaban una al lado de la otra. Arian seguía inconsciente, aunque parecía fuera de peligro, como si únicamente estuviese dormida. La fiebre por fin había remitido y su temperatura volvía a ser normal, al igual que ocurría con la respiración y el pulso. Incluso un esbozo de sonrisa parecía asomar entre sus sonrosados labios. A pesar de ello, la joven no había dado otra señal de vida en todo el tiempo que había pasado hasta el momento. Por su parte, Eithelsil estaba muy débil. Cuando Melnar la recogió y la tumbó en su jergón, comprobó con preocupación que se había desmayado. La princesa había permanecido en aquel estado durante toda la mañana. Por suerte, algunas de las fuerzas perdidas regresaron a su cuerpo y Eithelsil volvió en sí, aunque algo mareada y aturdida. Käledar se encargó entonces de todos los cuidados de la joven y le preparó una infusión de lis amarillo que la ayudase a recuperar sus energías y parte de su poder mágico.
 
   —Has caído en el mismo error que cometí yo en Dáumol y del que tú misma me avisaste —dijo el elfo mientras la princesa bebía el elixir. La joven, aún desorientada y algo avergonzada, no supo qué responder, por lo que Käledar le puso suavemente una mano en la cabeza y le acarició los cabellos—. No te preocupes... Cualquiera en tu lugar hubiese hecho lo mismo. ¡Ahora descansa! ¡Tienes que recuperarte lo antes posible!
 
   —¡He sido una estúpida! —añadió al fin la princesa—. Mi hechizo no estaba teniendo ningún efecto sobre Arian. He puesto mi vida en peligro...
 
   —¡No te atormentes! ¡Hiciste lo que tu corazón te dictaba, y por suerte no tenemos nada que lamentar! El pobre Melnar se llevó un buen susto y tiene algo quemadas las manos, pero está bien. No es nada grave.
 
   —¿Qué le ha pasado a Melnar? —preguntó Eithelsil, nerviosa.
 
   —Fue él quien consiguió detenerte. Entró en la tienda y... ¿No lo recuerdas?
 
   —Sólo me acuerdo de Arian... Todo lo demás está borroso en mi mente...
 
   —Pues fue Melnar quien te salvó. Yo fui incapaz de impedirte que continuaras y corrí en su busca. ¡Fue una suerte que lo encontrase a tiempo!
 
   Jur-Síon y Jur-Lad interrumpieron la conversación.
 
   —Hemos venido a ver cómo se encuentra la princesa —intervino Lad.
 
   —¡Y a traer estas flores! —añadió Síon, que portaba un enorme ramo de margaritas, campanillas y lavandas—. Las hemos recogido para Eithelsil y Arian. Aún están mojadas por la lluvia que ha caído y su fragancia es dulce y fresca. ¡Seguro que os ayudan a recuperaros, y Sàgrast quiera que sirvan para que Arian despierte!
 
   Así, descansando en compañía de sus amigos y siempre pendiente del estado en el que se encontraba su hermana, la jornada pasó muy rápidamente para la princesa. Fue entonces, terminada ya la cena, cuando Läuerog mandó llamar a Eithelsil, quien finalmente se había levantado de su jergón y se encontraba sentada junto a una rugiente hoguera, rodeada de sus compañeros.
 
   —¡Majestad! —la saludó un joven soldado, inclinando levemente la cabeza—. Me envía Läuerog. Debéis venir conmigo de inmediato. ¡Hay alguien que desea veros! También se espera vuestra presencia —señaló el emisario, dirigiendo sus palabras a todos los presentes.
 
   —¿Qué es lo que sucede? —inquirió la princesa.
 
   —No sé nada más de lo que ya os he dicho.
 
   —En ese caso será mejor que no hagamos esperar a Läuerog. Debe ser algo importante.
 
   Sin demora, el grupo al completo se puso en pie y siguió los pasos del soldado a través del campamento. La gente se apartaba para dejar paso a Eithelsil, quien en compañía de Krándoval, Dáltar, los dos Jur, Melnar, Käledar y Zaistras formaban una comitiva de lo más intimidante. No tuvieron que avanzar demasiado, ya que pronto llegaron a la zona en la que se había instalado el grueso de la tropa. Una vez allí, se encaminaron hacia el espacioso pabellón desde el que Läuerog dirigía a sus hombres. Una guardia fuertemente armada custodiaba su entrada, así como todo el perímetro. Guiados por el soldado que los había conducido hasta allí, entraron en la gran tienda. Nada más ver a quien los estaba esperando, Eithelsil se lanzó a los brazos de un completo desconocido para la mayoría de los presentes.
 
   —¡Maestro Fïndorlas! —exclamó la princesa, que se fundió en un cariñoso abrazo con aquel anciano elfo de cabellos canos, que lucía una elegante túnica azul—. ¿Qué hacéis aquí? ¡No sabéis cómo os he echado de menos!
 
   —Tranquilízate, pequeña. Me envía vuestro padre. Hay cuestiones que deben ser tratadas urgentemente.
 
   —Si queréis, podemos tomar asiento —intervino Läuerog, que hasta el momento había observado la escena en silencio—. Sé que no es mucho, pero mis hombres han traído algunos barriles y cajas de madera que podremos usar a modo de sillas durante este encuentro. Es lo mejor que hemos podido conseguir.
 
   Siguiendo las indicaciones del oficial, todos se adentraron en la tienda y se acomodaron en los improvisados sillones. La atención de los presentes estaba centrada en aquel extraño elfo. Desde el nacimiento de la princesa, Fïndorlas se había encargado de instruirla en el arte de la magia. El venerable anciano pertenecía a la raza de los elfos de la nieve y era un verdadero maestro, experto en alquimia, hechizos, pociones y en controlar el potencial mágico de todo ser viviente. A su avanzada edad, contaba con una amplia experiencia que había sabido transmitir a Eithelsil, a quien quería como a una hija.
 
   —Aún falta alguien —intervino Fïndorlas—. ¡Permitidme un momento!
 
   Ante la atenta mirada de los compañeros, el elfo se puso en pie, extrajo una esfera de cristal de la bolsa de piel que llevaba sujeta al cinto, y la colocó sobre un barril de manzanas que había en el centro de la estancia. 
 
   —¡Néstora kàstarna ëmbelçar! —invocó el anciano, elevando la voz.
 
   Seguidamente, la esfera pareció aumentar de tamaño. En su interior comenzó a formarse una especie de bruma parduzca, que empezó a girar, formando una espiral. Poco a poco, la imagen se fue concentrando hasta que, para sorpresa de los allí reunidos, apareció el rostro de Xon Lorker, rey de Flìtzgar.
 
   —¡Padre! —exclamó Eithelsil.
 
   La joven, que no pudo contenerse, se levantó y se acercó a la esfera para verlo más de cerca.
 
   —¡Hija mía! —estalló Xon Lorker, a quien todos podían escuchar como si realmente estuviese en la estancia—. ¿Cómo te encuentras? ¿Estás bien?
 
   —Sí, padre... —La princesa, con un nudo en la garganta y lágrimas en los ojos, fue incapaz de continuar la frase. 
 
   Melnar se acercó a ella, la abrazó y la acompañó de nuevo a su asiento.
 
   —¡Alteza! —añadió Fïndorlas—. He cumplido con vuestras órdenes. Los he reunido a todos y os he puesto en contacto con ellos.
 
   —Sin duda, tu ayuda es inestimable, maestro Fïndorlas. Sin ella no podríamos debatir ahora asuntos de vital importancia para el futuro de Úrowen. Es cierto que volvemos a encontrarnos. Mi corazón se llena de alegría al veros a todos sanos y salvos, exceptuando a la joven Arian. 
 
   —¿Cómo sabes lo que le ha ocurrido? —preguntó Eithelsil.
 
   —¡Gracias a ti! —le respondió su padre—. El maestro Fïndorlas fue capaz de sentir aquí en Flìtzgar la energía que liberaste tratando de salvar la vida de Arian. Es por eso por lo que estamos enterados de todo lo sucedido, y por lo que he enviado al maestro en vuestra busca. Sabemos que la joven Arian está al borde de la muerte y que tú has puesto tu vida en peligro. Lo peor de todo es que si Fïndorlas pudo sentir tu esencia desde aquí, sin duda nuestros enemigos también lo hicieron y ahora conocerán con certeza dónde estás y el lamentable estado en el que te encuentras. No sabemos las consecuencias que esto puede tener, así que hay que actuar y rápido. 
 
   »Me temo que una vez más soy emisario de malas nuevas. Debemos combatir a los seguidores de Zorbrak sin demora y esta noche todos vosotros tendréis que elegir vuestro camino. Aquí en Flìtzgar hemos estudiado la situación con detenimiento, y os diré las conclusiones a las que hemos llegado y lo que creemos que puede ser mejor para todos. Sé que es un acto egoísta el contar con vosotros de antemano, pero en los tiempos que corren son pocas las personas en las que se puede confiar. Vosotros habéis demostrado con creces vuestro valor, astucia y coraje, además de vuestra lealtad. Sin embargo, la misión que os llevó a enfrentaros con Sabine Vashanka os parecerá un juego de niños cuando escuchéis todo lo que voy a deciros. Por eso, antes de comenzar, debéis saber que sois libres de tomar el camino que consideréis adecuado. Ningún juramento os obliga a nada, y nadie dudará de vosotros por elegir una senda u otra.
 
   —¡Padre! —intervino Eithelsil—. Sabéis que podéis contar conmigo para todo.
 
   —Lo sé de sobra, querida mía. No imaginas cómo me duele el corazón por ello, pero a pesar de tu entrega, la misión que voy a proponerte no podrás llevarla a cabo tú sola. Es inútil mantener el misterio por más tiempo, así que os hablaré claro y con franqueza.
 
   Tras aquellas declaraciones, la tensión que se respiraba en el interior de la tienda de Läuerog era tremenda. Las miradas de muchos de los presentes se cruzaron, y un sudor frío les recorrió la espalda. Eithelsil, Melnar, Käledar, Zaistras, Dáltar, Jur-Síon, Jur-Lad, Fïndorlas, Krándoval y Läuerog escuchaban atentamente las palabras del rey de Flìtzgar.
 
   —Krénator se ha revelado al fin —continuó Xon Lorker—. El maestro Fïndorlas sintió su ira cuando lograsteis acabar con Sabine Vashanka. Ese odio sin control y sus ansias por invocar a Zorbrak hicieron despertar las energías que estaban dormidas en el interior de la gema sagrada. El espíritu del Dios Dragón se retuerce en el Averno al sentir que hay alguien que está tratando de liberarlo de su encierro, y ése es un poder tan inmenso que llega a canalizarse a través del Ojo del Dragón. Gracias a ello, ahora sabemos que por el momento se encuentra en Dágorlax. Además, quienes atacaron Fënz fueron los dreknars, en compañía de los mercenarios que Krénator ha estado reclutando durante líznars en la ciudad de Wruldor. De esta forma, ya conocemos a nuestro enemigo y nos toca plantarle cara porque todos estamos amenazados. Por fin está claro que es ese maldito mago quien tiene el Ojo del Dragón y debemos tratar de arrebatárselo cuanto antes. Me temo que la guerra no ha hecho más que comenzar, y prueba de ello es el nombre que Krénator ha dado a sus dominios... ‘El Reino de las Cien Lunas’, así llama ahora ese loco a las tierras que están bajo su mando. ¡Qué osadía! ¿Cómo diablos se atreve a subestimarnos de esa forma?
 
   —Perdonadme, padre, pero no lo entiendo —lo interrumpió la princesa, haciéndose eco del desconcierto que se había creado en la tienda de Läuerog ante las palabras del Rey—. Es sólo un nombre... ¿Qué tiene que ver con todo esto? ¿Qué más da como quiera llamar a sus dominios?
 
   —¿Es que no lo veis? ¿No os dice nada a ninguno de vosotros lo de las cien lunas? ‘El Reino de las Cien Lunas’.
 
   —Disculpadme —intervino el cazador—, pero yo tampoco acabo de comprender vuestras palabras.
 
   —Krénator se refiere a la antigua profecía; aquella que continúa al primer salmo que habla del Ojo del Dragón.
 
   —¡Ahora lo entiendo todo...! —exclamó Läuerog—. ¡Ese maldito bastardo pretende conquistar todo Úrowen y ha empezado por Fënz, cambiando además el nombre de sus dominios!
 
   —¡Así es! ¡Krénator ha declarado que las tierras que están bajo su mando se llamarán a partir de ahora ‘El Reino de las Cien Lunas’! Sin duda es muy apropiado, y con ello no sólo se otorga una corona que no le corresponde, sino que además pretende condenarnos a todos... —argumentó el Rey, que guardó silencio ante el interés por hablar que mostraba Jur-Síon.
 
   —Si me lo permitís —comenzó el enano—, debo decir que no entiendo nada de lo que se está hablando aquí... Por desgracia no todos podemos ser tan doctos en materia de Historia Antigua. 
 
   —Yo os lo aclararé todo —sentenció Xon Lorker, dispuesto a acabar con las dudas de los allí presentes—, y la mejor forma de hacerlo es recitando la profecía que nos fue legada por los primeros habitantes de Úrowen:
 
    
 
   «Luz y Oscuridad,
 
   eternas fuerzas enfrentadas.
 
   Cuando el Ojo del Dragón
 
   se torne en tinieblas,
 
   todo el Mundo Conocido
 
   sucumbirá bajo las sombras,
 
   bajo los poderes arcanos
 
   portadores de destrucción;
 
   sumido en un profundo,
 
   muy profundo sueño...».
 
    
 
   »Ésa es la estrofa más conocida de dicha profecía. En realidad son muchos los que creen que termina ahí, que no hay nada más, pues sólo los más sabios conocen cómo continúa. Yo os desvelaré ahora la verdad, aunque al parecer Krénator ya se está encargando de difundirla a viva voz. El que llame a sus dominios ‘El Reino de las Cien Lunas’ es en sí una osadía, una amenaza para todos nosotros y una declaración formal de guerra... Pero primero escuchad cómo sigue la profecía, y podréis juzgarlo vosotros mismos. Según está escrito, dice así: 
 
    
 
   «Cuando se abra el Inframundo
 
   para dejar paso al desterrado,
 
   Úrowen estará cerca de su condena,
 
   pues sólo cien lunas tardará
 
   aquel que domine el Ojo del Dragón
 
   en ser el amo de todas las tierras
 
   bañadas por los rayos de Estrión».
 
    
 
   —¡Por todos los dioses! ¡Es cierto que pretende conquistar Úrowen! —estalló finalmente Dáltar, que había estado muy atento a todo lo que se decía en la estancia.
 
   —¡Y no sólo eso! ¡Quiere hacerlo en cien lunas! —continuó el Rey—. Como ya he dicho, es un reto, un desafío que nos plantea ese maldito brujo... Lo malo de todo esto es que si consigue invocar a Zorbrak, estará en condiciones de llevar a cabo su amenaza. Así lo augura la profecía. Aquel que logre liberar al Dios Dragón de su encierro en el Averno tardará cien lunas en dominar todo Úrowen... Sólo cien lunas... 
 
   —¿De cuánto tiempo estamos hablando? —preguntó Melnar—. Disculpad mi ignorancia, pero no logro aclararme con los ciclos de nuestras dos lunas.
 
   —¡Sólo cuatro líznars...! Si la profecía llega a cumplirse, al mundo que conocemos sólo le quedarán unos cuatro líznars de vida. ¡Tenemos que impedirlo a toda costa! —exclamó Xon Lorker, que hizo una pausa para buscar las palabras adecuadas con las que continuar—. Eso me lleva a retomar el tema del Ojo del Dragón y de la importante misión a la que antes hacía referencia, ya que según todo lo que os he planteado, creo conveniente ir hasta el mismísimo corazón de Dágorlax para tratar de hacernos con el talismán antes de que consigan invocar al Dios Dragón. Sin duda, dicho cometido será mucho más arriesgado que el que os llevó al reino de los dreknars. Vuestra vida estará en juego a cada instante. Además, el grupo que decida ir hasta allí deberá ser incluso más reducido que el que se enfrentó a Sabine Vashanka. Cuatro o cinco, como mucho, deberán ser los que viajen a Wruldor. El secreto y el sigilo serán vuestras principales armas, ya que en aquellas lejanas y hostiles islas estaréis completamente solos, sin posibilidad de recibir ayuda. Una vez más, os recuerdo que sois libres de decidir quiénes de vosotros partiréis en esta misión o si hemos de buscar ayuda en otra parte. Por último, antes de concluir, debéis saber que aquellos que decidan quedarse estarán llamados a participar en la guerra que nos ha sido declarada. Fënz ha sido tomada y Flìtzgar pondrá todo su empeño en recuperarla. 
 
   —¡Si eso es lo que consideráis conveniente, iré a Dágorlax! —exclamó Eithelsil, poniéndose en pie—. ¿Quién de entre vosotros está dispuesto a acompañarme?
 
   —¡Yo, Majestad! —añadió Melnar con voz enérgica—. Podéis contar conmigo en esta difícil prueba.
 
   —Este par de jóvenes alocados sólo conseguirán meterse en líos sin mi ayuda. Ésta es una misión hecha a mi medida, por lo que mis dagas y mi cerbatana vuelven a estar a vuestro servicio. Sin duda lo pasaremos bien en ese nuevo ‘Reino de las Cien Lunas’ —fue Zaistras quien pronunció aquellas palabras con una sonrisa en los labios que al instante le fue correspondida por la princesa. 
 
   En aquellos momentos, se produjo un tenso silencio que fue interrumpido por Xon Lorker.
 
   —Me llena de alegría saber que Melnar y Zaistras acompañarán a mi hija. Me parece una sabia elección y les doy mi total aprobación. En cuanto al resto, sé que la duda invade vuestros corazones, por lo que antes de continuar, trataré de descartar a algunos de vosotros. Según mi opinión, es otro el papel que os corresponde desempeñar en esta batalla, y no por ello es menos honroso ni importante. Empezaré por la joven Arian, a la que hay que tener en cuenta, aunque ni siquiera se encuentre aquí presente. Creo que lo mejor será que regrese junto a Fïndorlas a la corte de Flìtzgar. No sabemos lo que tardará en recuperarse, ni si llegará realmente a hacerlo, como todos esperamos. Aquí podrá recibir los cuidados de los sabios de la ciudad, y ojalá tengan resultado sobre la inconsciencia que se ha apoderado de su cuerpo. Además, el camino a Wruldor sería demasiado peligroso para ella. Debéis ser pocos los que os adentréis en los dominios de Krénator, y pienso que mi hija deberá prescindir esta vez de la ayuda de su doncella.
 
   Eithelsil, comprendiendo que su padre trataba de proteger a su hermana ahora que sus enemigos conocían su verdadera identidad, y más aún teniendo en cuenta su estado, asintió en silencio. La vida de la más pequeña de las princesas era demasiado valiosa como para arriesgarla nuevamente. Por el momento, y pensando en lo que podría depararles el futuro en aquella guerra en la que todo parecía ir en su contra, debían protegerla y mantenerla oculta hasta que llegase el dyüre de mostrarla a todo Úrowen sin tapujos.
 
   —¡Sea como decís, padre! —añadió Eithelsil.
 
   —En cuanto al resto —continuó el Rey—, Krándoval y Läuerog deberán ocupar su lugar en el ejército para combatir en la guerra que acaba de comenzar. En relación a este asunto, hay algo que debo hacer. Según me han informado, tras la terrible pérdida del leal Costópulos, es mi deseo que el valeroso Läuerog sea el nuevo capitán de las mermadas fuerzas de Fënz, si aceptáis tal compromiso, por supuesto... —añadió Xon Lorker, dirigiéndose a su oficial.
 
   —Majestad... —balbuceó un sorprendido Läuerog—. No estoy a la altura de ese honor... Costópulos era irreemplazable...
 
   —Todos sabemos hasta dónde llegaba su coraje —lo interrumpió el monarca—. Lo demostró con creces en la defensa de la ciudad, pero por desgracia las cosas no son como nos gustaría que fuesen. Ahora somos los que quedamos quienes debemos afrontar el futuro, y no hay nadie mejor que vos para ocupar ese puesto. El pueblo de Fënz os necesita.
 
   —¡Será para mí todo un orgullo! —exclamó Läuerog con decisión a la vez que se ponía en pie e inclinaba la cabeza ante el Rey—. ¡Haré todo lo que esté en mi mano por estar a la altura de las circunstancias!
 
   —Sabía que podía contar con vuestra espada —volvió a hablar Xon Lorker—. Siempre habéis sido fiel al reino... Vuestro padre estaría orgulloso de vos. Me alegra la decisión que habéis tomado, pero aún hay otros que deben decidir su camino. Por el momento, tras felicitar y desearle lo mejor a Läuerog, ha llegado el momento de detenerme en Dáltar.
 
   Al escuchar su nombre, el monje, que se había mostrado muy interesado durante toda la reunión, se irguió en su asiento y saludó a Xon Lorker.
 
   —Si me lo permitís —la imagen del rey de Flìtzgar era nítida en la esfera de cristal y su voz sonaba con fuerza—, haré que una gran responsabilidad recaiga sobre vuestros hombros. Ya en el pasado, Xreonte confió en vuestra lealtad, mi hija confió en vuestra espada, y ahora yo volveré a depositar mis esperanzas en tan fiel amigo y aliado. Con la caída de Fënz, han sido muchas las vidas que se han perdido. Las luchas de los líznars pasados han diezmado mis tropas, los bandidos que asolan mi reino han minado su moral y todo se derrumba como un castillo de arena bañado por las olas de un mar embravecido. Necesito hombres como vos al frente de mi ejército. En estos éstrios me hacen falta guerreros hábiles y experimentados que no duden en defender a mi pueblo del mal que le acecha. Por todo ello, si aceptáis tal compromiso, será para mí un verdadero honor nombraros aquí y ahora capitán de los Caballeros de Flìtzgar, facción en la que se encuentra la élite de mis huestes.
 
   Dáltar se arrodilló ante la bola de cristal.
 
   —Majestad, mi corazón desea viajar a Dágorlax en compañía de vuestra hija, pero soy consciente de que seré más útil aquí, en una guerra abierta, que en la misión que los llevará a tratar de recuperar el Ojo del Dragón. No obstante, juré poner todo mi empeño en encontrar la gema y debo hacer honor a mi palabra a menos que sea la propia Eithelsil quien me libere de dicho juramento. Daría mi vida por defenderla, así que si ella considera conveniente que acepte el cargo que me ofrecéis, será un privilegio poder serviros en batalla.
 
   —¡Dáltar! —exclamó la princesa—. ¡Es para mí un orgullo escuchar tus palabras! Has sido un amigo para todos nosotros, fiel, leal y entregado. Todos hemos visto tu valor en combate y siempre te estaremos agradecidos por tu inestimable ayuda en el reino de los dreknars. Pero ahora la situación es muy diferente, ya que no será con la fuerza bruta como conseguiremos el Ojo del Dragón. Por ello, creo que serás más útil si te quedas aquí, al frente de los Caballeros de Flìtzgar. Tu juramento de recuperar la gema no se romperá. Seguirás luchando contra el enemigo, atrayendo su atención hacia vosotros y haciéndoles pagar todo el mal que nos han causado. ¡Acepta el cargo y podrás infligirles un daño mayor que el que lograrías viniendo conmigo!
 
   —Si esa es la voluntad de la princesa —añadió el monje—, acepto vuestro ofrecimiento, Majestad.
 
   —¿Y qué será de nosotros? —inquirió Jur-Lad, visiblemente nervioso—. Mi hermano y yo también juramos encontrar la gema, y con ella al asesino de Jur-Yail. No podemos quedarnos atrás.
 
   —Vosotros iniciasteis esta aventura en compañía de Dáltar —Xon Lorker tomó la palabra—. Fuisteis los primeros en responder al robo del Ojo del Dragón, y sinceramente, creo que vuestro destino debe seguir por el mismo camino. Dáltar os necesitará a su lado más que nunca. Le harán falta consejeros en los que pueda confiar, y por supuesto seréis mucho más que un apoyo cuando entréis en batalla. Hacen falta guerreros como vosotros en el Reino de Flìtzgar. Además, los dragones sin duda volverán a atacarnos y entonces podréis llevar a cabo vuestra ansiada venganza.
 
   —Creo que tenéis razón —volvió a intervenir un pensativo Jur-Lad—. Nuestros esfuerzos obtendrán mayores recompensas en el campo de batalla... Si mi hermano está de acuerdo, por el momento nos quedaremos junto a Dáltar.
 
   El enano desvió la mirada hacia su gemelo, quien con el rostro serio y el ceño fruncido asintió vehementemente con un leve movimiento de cabeza.
 
   —¡Sea así! —fueron las únicas palabras que pronunció Jur-Síon.
 
   —En ese caso, sólo queda por decidir el futuro de Käledar —añadió el Rey—. ¡Escuchemos lo que tiene que decirnos!
 
   El silvano, que estaba sumido en sus propios pensamientos, se vio sorprendido por las declaraciones de Xon Lorker. Titubeando, el elfo se incorporó y tomó la palabra.
 
   —Humildemente, creo que soy el más irrelevante de todos los presentes. Sé que creéis estar en deuda conmigo por haber ido al encuentro de Sabine Vashanka, pero sinceramente pienso que en muchas ocasiones no he sido más que un estorbo para el resto del grupo. No soy digno de estar aquí esta noche y no creo que debáis confiar en mí para esta misión.
 
   —¿Pero qué estás diciendo? —Eithelsil elevó el tono de voz—. ¡Estás muy equivocado si piensas así! Son pocos en Úrowen los que pueden sentirse orgullosos de sus actos, y te aseguro que tú eres uno de ellos. ¡Käledar, te necesitamos! ¡Yo te necesito ahora más que nunca!
 
                  —¡Y yo también! —fue Melnar quien pronunció aquellas palabras—. ¡Tienes que venir con nosotros!
 
   —Siento no estar de acuerdo, amigo mío —respondió el silvano.
 
   —¿Qué me hubiera pasado en los bosques cuando me atacaron los lobos si tú no llegas a aparecer? —inquirió Melnar—. ¿Quién salvó la vida de Jur-Síon a bordo de la galera de los dreknars? ¿Quién...?
 
   —¡Si me lo permitís —lo interrumpió el maestro Fïndorlas—, me gustaría dedicarle algunas palabras al joven Käledar! Si de algo estoy seguro es de conocer el potencial mágico que encierra cada ser vivo, y creo que te subestimas por completo. En tu interior hay mucho más de lo que crees; sólo debes dejarlo fluir y acudirá a ti. Sé que no me equivoco al decir que tus amigos te necesitarán allá adonde irán. Nadie podría decirte el papel exacto que puedes llegar a jugar en esta historia, pero como puedes comprobar, tus compañeros solicitan tu ayuda porque todos creen en ti, y eso ya es mucho más de lo que imaginas. No seas tú mismo quien niegue la realidad de los hechos y cierre la puerta del destino. Créeme cuando te digo que jamás te lo perdonarás. ¡Käledar, escúchame! Me recuerdas a mí en mis líznars de juventud. Siento los lazos que te unen a tus amigos y creo que deberías acompañarlos. Yo veo más allá de las simples apariencias y puedo asegurarte que Eithelsil, Melnar y Zaistras forman un grupo extraordinario, pero incompleto sin ti. La joven princesa no podrá emplear su magia en Wruldor, ya que Krénator la descubriría al instante. No sabemos las duras pruebas a las que deberán enfrentarse y necesitarán tus poderes. Por eso si aceptas, haré todo lo que esté a mi alcance para hacerte el camino más fácil.
 
   —Con todos vuestros respetos, me gustaría pensarlo a lo largo de la noche. Mañana os daré una respuesta —concluyó Käledar, que estaba sumamente serio.
 
   —¡Creo que nuestro amigo tiene razón! —intervino el rey Xon Lorker—. Se ha hecho demasiado tarde y sé que estáis cansados después de los duros éstrios por los que habéis pasado. Además nos vendrá bien pensar con calma en todo lo que hemos hablado, así que volveremos a encontrarnos aquí al alba. ¡Os deseo una buena noche!
 
   Todos se despidieron respetuosamente del Rey, cuya imagen fue desapareciendo poco a poco del interior de la esfera de cristal. Fïndorlas la recogió y en compañía del resto se dirigió hacia el exterior de la tienda.
 
   El grupo regresó junto a la hoguera en la que habían dejado sus equipos. Allí encontraron a Sethren, que se abalanzó sobre Melnar, y a Jarold, que estaba dormido entre unas mantas.
 
   —Käledar, ¿te importaría acompañarme? —fue el maestro Fïndorlas quien pronunció aquellas palabras.
 
   El elfo aceptó el ofrecimiento. Cuando se hubieron separado del grupo, el anciano se alejó del enorme campamento y se encaminó hacia una arboleda cercana.
 
   —¿A qué le tienes miedo, hijo? —inquirió el maestro.
 
   —Temo no estar a la altura de las circunstancias y fallarle a mis compañeros. Ya he perdido amigos en el norte y no me hago a la idea de que sus vidas puedan depender de mí.
 
   —Si algo les sucediese, no sería culpa tuya, sino de nuestros enemigos. Es todo lo contrario de lo que estás pensando. ¿O acaso me equivoco al decir que arriesgarías tu propia vida para salvar la de alguno de ellos?
 
   —No... en absoluto...
 
   —No temas por el futuro, Käledar. Tu espíritu es puro y tus poderes serán grandiosos. Tus amigos te necesitarán llegado el momento. Debes acompañarlos a Wruldor.
 
   —Viéndolo así, puede que tengas razón.
 
   —Claro que la tengo. Estando junto a ellos podrás ayudarlos. Dices que temes que la vida de alguno de ellos pueda estar en tus manos. Dime una cosa... ¿No te sentirás más culpable en el caso de que les suceda algo y tú no hayas podido hacer nada? Yo sé lo que realmente te pasa. Como te he dicho, puedo ver en tu interior. Lo que en realidad te sucede es que has dejado de confiar en tus poderes. Sé que has pasado por malas experiencias, que has estado al borde de la muerte y que durante un tiempo la magia te abandonó, pero eso no es del todo cierto. La magia habita en ti desde tu nacimiento y será así hasta el éstrio en el que abandones este mundo. ¿Si volvieras a creer en tus poderes, viajarías con la princesa?
 
   —¡Sin dudarlo!
 
   —En ese caso voy a ayudarte. Busquemos un buen sitio para realizar el ritual.
 
   Los dos elfos se adentraron en la espesura y buscaron ramas con las que encender un fuego. Al viejo maestro le bastó con chasquear los dedos y susurrar unas palabras para que las llamas comenzasen a consumir la madera. Pronto, la oscura noche quedó iluminada por la luz de la hoguera. 
 
   —¡Ven, siéntate aquí frente a mí! —exclamó Fïndorlas—. ¡Ahora respira profundamente y relájate porque voy a despertar los poderes que aún están dormidos en tu interior! ¡No tengas miedo, y si sientes una sensación de mareo, cierra los ojos y respira! Déjame hacer a mí el resto.
 
   Käledar hizo todo lo que el anciano le ordenaba.
 
   —Ahora, dame tus manos.
 
   Fue entonces cuando Fïndorlas comenzó a recitar una invocación que iba aumentando su intensidad a cada instante.
 
   —¡Tesko dálodar! ¡Tesko frëintonar! ¡Astónamar jàndrilas, tesko dálodar nüm!
 
   Un aura de luz azulada empezó a manar de las manos de Käledar, quien sintió los primeros efectos del mareo del que había sido prevenido por el anciano. El elfo se relajó y trató de combatir las náuseas que sentía en la boca del estómago.
 
   —¡Tesko dálodar...! —continuó Fïndorlas.
 
   El aura se expandió y rodeó por completo el cuerpo del elfo, que sentía cómo sus músculos se ponían en tensión. La cabeza le daba vueltas y tenía el rostro bañado en sudor frío. De repente, un intenso calor nació en lo más profundo de su corazón; un fuego que le quemaba el pecho y los pulmones, impidiéndole respirar con normalidad.
 
   —¡No tengas miedo! —escuchó decir al anciano, pero su voz sonaba muy lejana y distante—. ¡Ya falta poco! ¡Tesko dálodar! ¡Tesko frëintonar...!
 
   La sensación de vértigo se había adueñado de Käledar por completo. El elfo comenzó a temblar. Sus ojos, entreabiertos, estaban totalmente en blanco. Un débil quejido se escapaba entre sus azulados labios. Los estertores fueron aumentando. Su cuerpo estaba envuelto en un extraordinario campo de energía que lo hacía estremecerse. Sudor, mareos, náuseas... La prueba era difícil de superar. Finalmente, Käledar cayó inconsciente.
 
   Cuando despertó, un repentino ataque de tos le obligó a incorporarse. Al instante, una bocanada de vómito salió de su garganta, aliviando el terrible nudo que sentía en el estómago. El elfo estaba exhausto. Fïndorlas, que se encontraba a su lado, le puso una mano en el hombro.
 
   —¡Bien hecho! ¡Tu espíritu ha demostrado su valía!
 
   —¿Qué...? ¿Qué me has hecho? —preguntó Käledar con la voz temblorosa. 
 
   —Descansa. Pronto te sentirás mejor. Como te dije, he despertado parte de las energías que habitan en tu interior. Puede que ahora mismo no sientas nada especial. La próxima vez que emplees la magia podrás comprobar los efectos de mi invocación. Ahora, descansa.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Había pasado algo más de un dyüre desde su marcha cuando los dos elfos regresaron al campamento. Käledar se encontraba bastante mejor y Fïndorlas le había pedido que lo acompañase hasta su tienda.
 
   —¿Has tomado ya una decisión con respecto a acompañar a Eithelsil? —preguntó el anciano.
 
   —Has hecho que vea las cosas de otra forma. Mañana anunciaré que acepto la misión. ¡Iré en busca del Ojo del Dragón!
 
   —¡Ése es el espíritu de un verdadero elfo! Ven por aquí. Sígueme. Tengo un regalo para ti que sé que te va a gustar.
 
   Tras los pasos del maestro Fïndorlas, Käledar llegó a una pequeña tienda que habían instalado los hombres de Läuerog para el mago. Sin mayor dilación, el anciano entró un instante y regresó al momento, portando un pequeño libro forrado en piel marrón.
 
   —¡Para ti! —exclamó el hechicero, tendiéndole el tomo a Käledar, quien quedó mudo de asombro—. Es todo tuyo como muestra de mi agradecimiento por acompañar a la princesa en esta difícil misión. Es un grimorio en el que encontrarás un gran número de conjuros. Empléalos bien y sabiamente, porque el poder que reside en sus páginas no debe ser usado a la ligera. Te costará algo de tiempo dominar siquiera uno de sus hechizos, pero por alguna parte tendrás que empezar, ¿no? En tus manos lo dejo. Ahora Sàgrast guiará tus pasos.
 
   —¡Muchas gracias, maestro! —respondió finalmente Käledar—. No tengo palabras para expresar lo que siento. Puedes estar seguro de que lo estudiaré a fondo y pondré todos mis conocimientos al servicio de la princesa. ¡Será un verdadero honor!
 
   —¡Sänjios dalk! —añadió Fïndorlas en lengua élfica.
 
   —¡Sänjios dalk! —respondió el aprendiz de mago.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Tras su regreso a la hoguera después del encuentro con el Rey, Melnar y Eithelsil se retiraron a un lugar más tranquilo. Los dos jóvenes se habían dirigido hacia el cercano cauce del Río Phär y se encontraban sentados en una roca, contemplando el incesante avance de sus aguas. 
 
   —Me temo que esta vez las cosas serán mucho más complicadas —dijo la princesa—. ¿Crees que seremos capaces de hacernos con el Ojo del Dragón?
 
   —No sé lo que vamos a encontrarnos cuando lleguemos a Wruldor. Por lo que sabemos, esa ciudad estará llena de peligros. Creo que lo mejor será no hacer planes de antemano y ver cómo se van desarrollando los acontecimientos. Sin duda, habrá que pasar desapercibidos e ir comprobando cómo están las cosas y qué es lo que realmente podemos hacer.
 
   —¡Melnar, esta misión es mucho más arriesgada que la anterior! ¡Ni siquiera tenemos un plan previsto! Si fallamos, será con el mismísimo Krénator con quien tendremos que enfrentarnos... ¿Por qué has aceptado venir conmigo? —preguntó finalmente Eithelsil tras hacer una pausa.
 
   —¿Hace falta que responda a tu pregunta?
 
   Tras un eterno silencio en el que las miradas de los dos jóvenes se cruzaron, la princesa tomó de nuevo la palabra.
 
   —Por cierto... aún no te he dado las gracias por lo que hiciste por mí.
 
   —¿A qué te refieres?
 
   —No recuerdo nada de lo sucedido con Arian, pero Käledar me contó que fuiste tú quien consiguió que me detuviera. ¡Me has salvado la vida!
 
   —No tienes que agradecerme nada... Sabes... Sabes que por ti volvería a hacerlo de nuevo sin dudar. 
 
   Las manos del cazador y de la princesa se rozaron, y aquel simple gesto fue más intenso que un millón de caricias. Eithelsil se aproximó a Melnar y apoyó dulcemente la cabeza sobre su hombro. Una solitaria lágrima resbaló por el rostro de la joven.
 
   —¿Por qué no podemos vivir en paz? ¿Por qué tiene que ser todo tan complicado? —añadió Eithelsil antes de que ambos quedasen en completo silencio, observando las aguas del Río Phär bajo la tenue luz de Émandel.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Al alba, tal y como habían acordado, todos se reunieron de nuevo en la tienda de Läuerog. Allí ocuparon sus asientos y Fïndorlas sacó la esfera de cristal con la que volvió a invocar la presencia del Rey. El primero en hablar fue Käledar, quien aceptó unirse a la búsqueda del Ojo del Dragón. De esta forma, el destino de todos los compañeros quedó fijado. En primer lugar, Arian regresaría a la corte de Flìtzgar junto al maestro Fïndorlas, mientras Krándoval y Läuerog ocupaban su lugar en el ejército, al igual que los dos enanos, que pasarían a formar parte de las huestes de Flìtzgar, bajo las órdenes de Dáltar. Por último, Eithelsil, Melnar, Käledar y Zaistras emprenderían la más arriesgada de las misiones; aquella que los llevaría a adentrarse en el corazón del reino de Krénator para tratar de arrebatarle de sus propias manos el preciado Ojo del Dragón. 
 
   Finalmente, tras mucho debatir sobre las etapas del viaje de los cuatro aventureros, el plan quedó zanjado. Todos estuvieron de acuerdo en que el tiempo era demasiado valioso, por lo que decidieron recurrir a la magia para llegar lo antes posible a su destino. Así, antes de su regreso a Flìtzgar, Fïndorlas se encargaría de teletransportarlos. A todos les pareció una insensatez ir directamente a Dágorlax, por lo que decidieron viajar hasta las cercanías de Wastmur. Con ello pretendían disminuir sus posibilidades de ser descubiertos por el enemigo. Una vez allí, los cuatro compañeros se quedarían solos, incomunicados y sin posibilidad alguna de recibir ayuda. Únicamente podrían confiar en ellos mismos, en sus habilidades y en la amistad que los unía. Según lo previsto, Wastmur sería la primera ciudad que encontrarían en su ruta dentro del ahora llamado ‘Reino de las Cien Lunas’. Allí debían localizar un barco que los llevase a Wruldor y al castillo de su temido rival, donde debían hacer lo imposible por recuperar el Ojo del Dragón. Sin duda, se trataba de la prueba más complicada que habían tenido que superar en sus vidas; una prueba que fácilmente podría costarles un alto precio y en la que estaba en juego el futuro de todo Úrowen. La fuerza del destino guiaría sus pasos.
 
   


 
   
  
 



VI. El poder de Krénator
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   Desde que en Dágorlax se había conocido la noticia de la toma de Fënz por parte de los mercenarios del brujo, Krénator estaba irreconocible a ojos de Ázer. No sólo hacía varios éstrios que el hechicero no descargaba su ira sobre él, sino que un esbozo de sonrisa asomaba en sus labios, gracias, en parte, a un poderoso conjuro para el que Krénator se estaba preparando y para el que había solicitado la estrecha colaboración del más leal de sus siervos. Por eso, en aquellos momentos Ázer descendía por las húmedas escaleras que le conducirían hasta la más apartada e inaccesible de las mazmorras, donde debía comprobar cómo se encontraba el prisionero venido del norte. Dos soldados fuertemente armados le acompañaban, ya que aunque el reo se encontraba encadenado, se había resistido con extrema violencia ante sus captores, llegando incluso a acabar con la vida de uno de los centinelas, a quien había conseguido sorprender y estrangular durante una de las veces en las que le llevaban comida. Tras conocer lo sucedido, el hechicero ordenó que se le colocasen grilletes y restringió al máximo los alimentos que recibía. Todo ello, unido a la excesiva humedad que reinaba en la celda, a la falta de luz y a las continuas palizas que el prisionero recibía de los guardias, había tenido terribles consecuencias sobre aquel desdichado. Su aspecto era lamentable. Sus músculos, antes poderosos y resistentes, eran ahora débiles. La escasez de alimentos le había ocasionado una rápida pérdida de peso, hecho que se reflejaba en un visible deterioro de su salud. Cuando entraron en la mazmorra, alumbrados por la luz de una antorcha, el nauseabundo olor que allí se respiraba provocó que hasta el mismísimo Ázer se estremeciera, acostumbrado como estaba a deambular por las cloacas de Dágorlax. El aire viciado y putrefacto que procedía de las heces del recluso se colaba hasta lo más profundo de los pulmones. 
 
   El cautivo, vestido únicamente con una raída túnica gris, se encontraba tirado en el suelo, sobre un charco de orines. Unos oxidados grilletes unían sus tobillos. Su único brazo estaba sujeto, a la altura de la muñeca, por una gruesa cadena que nacía en la propia pared de la mazmorra. Uno de los guardias le acercó la tea ardiente y el penado levantó la cabeza. Un velo blanquecino cubría sus ojos, cegados a causa del repentino resplandor. Sus cabellos estaban enmarañados y eran el confortable nido de un gran número de chinches y pulgas que se habían cebado con la sangre de su indefensa víctima. A simple vista, no quedaba mucha vida en aquel desgraciado. La muerte vendría pronto a su encuentro, acabando de golpe con toda su humillación y sufrimiento. El condenado le rezaba cada éstrio a Sàgrast para que su final llegase pronto, pero el poderoso dios parecía no escuchar su súplica. Sin duda, su defunción habría sido el mejor de los destinos, pues Krénator, consciente de que existían peores desenlaces que la propia muerte, tenía reservados otros planes para el cautivo. Ni en la peor de sus pesadillas el temible Braucos, Soldado Mayor de la grandiosa ciudad de Verinfes, habría podido imaginar el terrible sino que la providencia le tenía reservado. 
 
   —¡Dadle de comer! —ordenó Ázer a uno de los guardias, que portaba una gran bandeja. El soldado la colocó en el suelo, junto al cuerpo de Braucos. 
 
   Después de sus muchos sufrimientos y de los éstrios de ayuno forzado, el sabroso olor de la carne asada centró toda la atención del reo. No pudiendo controlar sus más primarios impulsos, Braucos alargó la mano, cogió el pedazo de carne y empezó a comerlo con avidez. Además, la bandeja contenía un enorme trozo de pan recién horneado y una jarra de vino. Ante la atenta mirada de sus captores, el prisionero engulló con rapidez los alimentos que le ofrecían. Tales fueron sus ansias, que parte del vino le cayó sobre el pecho, tras volcar con fuerza sobre su garganta la jarra que lo contenía. 
 
   —¿Ha estado todo a gusto del señor? —le preguntó Ázer.
 
   Braucos no pronunció palabra alguna; ni siquiera despegó los labios. Por única respuesta, clavó una profunda mirada de odio en el rostro de aquel despreciable ser que le hablaba. Sintiéndose ofendido, Ázer descargó una patada en las costillas del cautivo, del que sólo obtuvo un leve quejido.
 
   —¡Vámonos! ¡Ya hemos visto que se encuentra en perfecto estado! —añadió el siervo de Krénator, mostrando una maliciosa sonrisa.
 
   Tras su marcha, la puerta de la mazmorra volvió a cerrarse y Braucos quedó sumido en la más siniestra oscuridad.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Sintiendo la poderosa llamada de su señor, Ázer se dirigió a todo correr hacia el laboratorio de Krénator. Cuando llegó, la puerta estaba entreabierta y el hechicero lo esperaba sentado en su bella silla.
 
   —¿Cómo se encuentra nuestro invitado? —preguntó el mago.
 
   —Todavía vive, amo. Le hemos dado de comer y creo que recuperará parte de sus fuerzas.
 
   —Mejor así, porque esta noche las necesitará.
 
   —Mi señor, ¿ha llegado ya el momento? —inquirió un interesado Ázer.
 
   —¡Por fin estoy preparado! Cuando Estrión se oculte, llevaremos a cabo el hechizo.
 
   Todos los pensamientos de Krénator estaban centrados desde hacía varios éstrios en la realización de aquel conjuro. En un principio, la intención del brujo era dejar que Braucos muriera en la celda, pero una idea que le rondaba por la cabeza había cambiado sus planes. Y es que el odio que Krénator sentía hacia el Soldado Mayor de Verinfes era brutal. Más le hubiese valido perder la vida en el Valle del Éntelgar, pero fue el destino quien, estando Braucos a punto de morir bajo las hachas enemigas, hizo entrar en acción a un brujo de los dreknars, que se encontraba en el campamento. Con un movimiento de su mano, el hechicero detuvo el ataque y paralizó en el aire las armas de sus compañeros. A partir de ahí, Braucos fue tomado prisionero. La atroz herida de su brazo cercenado fue curada y las noticias de su captura llegaron hasta Dágorlax. Mostrándose interesado en aquel prisionero que había formado parte del grupo que finalmente acabó con la vida de Sabine Vashanka, Krénator ordenó su inmediato traslado a su fortaleza. Desde entonces, Braucos había estado encerrado en aquella inhumana mazmorra.
 
   —¡Esta noche —continuó el amo de Ázer—, cuando las lunas se alcen en el cielo, comprobaremos hasta dónde llega mi poder!
 
   Krénator se puso en pie y adelantó las manos en el aire, cerrando fuertemente los puños. Su mirada irradiaba odio y su rostro expresaba tal perversa satisfacción que Ázer sintió verdadero pánico, llegando incluso a temer por su integridad.
 
   —¡Entonces jugaremos a ser dioses! —sentenció el mago antes de estallar en carcajadas.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Era media tarde cuando Krénator regresó al laboratorio con el fin de preparar la poción que iba a necesitar durante la noche. El mago entró en primer lugar, seguido por Ázer, a quien había pedido que lo ayudase. Lo primero que hizo fue ordenar a su siervo que encendiese el fuego de la chimenea. Sin demora, Ázer se puso manos a la obra mientras el brujo comenzaba a buscar algunos ingredientes en los enormes estantes. 
 
   La poción que iba a preparar era sumamente delicada. No sólo hacían falta los conocimientos alquímicos adecuados, algo que el brujo había tardado líznars en aprender, sino que además, para la correcta elaboración del elixir se necesitaba el poder de la magia que nacía en el interior del hechicero que intentase crearlo. Normalmente, para la elaboración de una poción sólo era necesario mezclar los ingredientes adecuados en las proporciones correctas. Tal era el caso del Elixir de Greszar, que Ázer había llegado a dominar. Pero en esta ocasión era diferente, ya que además de la combinación adecuada de elementos, Krénator debía emplear todos sus poderes para conseguir que la Pócima Evolutiva tuviese los efectos deseados. En caso contrario, debido en parte a la elevada toxicidad de algunos de sus componentes, lo más normal era que el brebaje acabase al instante con las vidas de aquellos que se atreviesen a ingerirlo. 
 
   Poco a poco, el brujo fue reuniendo en la mesa un gran número de botes de cristal, así como pequeños saquillos y cajitas de madera de las que fue extrayendo una variada gama de ingredientes. Entre ellos había minerales y un sinfín de plantas difíciles de conseguir en esas tierras y a aquellas alturas de kíerber. Por suerte, una fluida red de embarcaciones se encargaba de llevar los más variados productos a las islas y Krénator contaba con mercaderes leales, capaces de responder a sus exigencias. 
 
   Una vez que todo estuvo listo, empleando las cucharillas con las medidas adecuadas, el hechicero fue vertiendo los ingredientes en el mortero de mármol que solía emplear en sus trabajos. Ázer no perdía detalle de todo cuanto hacía su señor y se afanaba en acercarle al mago los utensilios y recipientes que iba necesitando. Por último, Krénator se dirigió hacia un gran tonel que ocupaba un rincón de la sala y que había llegado hacía un par de éstrios a Dágorlax, procedente de Wastmur. El brujo pidió a su siervo que lo abriese. Una vez que Ázer logró desencajar la tapa de madera, Krénator introdujo con rapidez un brazo en unas oscuras aguas de las que sacó una enorme culebra de piel totalmente blanca. De inmediato, el hechicero se dirigió a la mesa del laboratorio y sujetó al ofidio sobre el mortero, mientras con la otra mano empuñaba un cuchillo con el que empezó a raspar el cuerpo del animal, que se retorcía y enroscaba violentamente sobre su brazo. Ante tal agresión, de la piel de la serpiente comenzó a manar un líquido espeso y grisáceo que fue goteando sobre la mezcla contenida en el almirez. Cuando tuvo suficiente de aquella sustancia, que desprendía un penetrante y nauseabundo olor, el brujo seccionó la cabeza del animal y añadió parte de su sangre al conjunto. A continuación, Krénator mezcló todos los ingredientes hasta que el resultado fue una masa compacta y homogénea que traspasó a un gran caldero. Acto seguido, empleando un odre de piel, añadió la medida correcta de agua y lo puso todo a calentar sobre el fuego que chisporroteaba en la chimenea.
 
   —¡Cierra la puerta por dentro para que nadie me moleste! —ordenó el hechicero a su siervo—. ¡He de prepararme para concluir la pócima!
 
   Ante la mirada de Ázer, que cumplió con rapidez los deseos de su señor, el brujo se sentó en el suelo, frente a la chimenea, con las piernas cruzadas. Sin añadir nada más, cerró los ojos y comenzó a concentrarse. Un aura de luz blanca apareció en su frente. Krénator centró entonces su mente y recordó los muchos dyüres de estudio que había empleado en aprender las palabras que iba a pronunciar a continuación.
 
   —¡Dénholar, déinomar, ristankäidejar unk dénholar! ¡El poder de la transmutación! —comenzó a invocar el hechicero—. ¡Xrisnos làstanfai, xrisnos lisdonhäi! ¡El poder de la evolución...! ¡Lesquon zäfulon, yosbáihamar, häi nenfuoldon! ¡El poder de la vida...!
 
   Krénator gritó sus últimas palabras antes de abrir los ojos y extender sus manos hacia el caldero. El brebaje había comenzado de repente a hervir en su interior y el calor se hacía insoportable en el laboratorio. En un instante, la temperatura había subido intensamente. Ázer sudaba por todo su cuerpo. Los nervios se habían apoderado de él, pero se mantenía muy quieto, sin atreverse a dejar la sala, ni a molestar a su señor. El rostro del brujo estaba bañado en sudor. El aura de luz que había nacido de su frente se había proyectado sobre la chimenea. Krénator enviaba sus energías para consumar con éxito la preparación de la Pócima Evolutiva. Las llamas se avivaron y el romper de las burbujas provocadas por el hirviente elixir sonaba con fuerza en la estancia.
 
   —¡Dénholar, déinomar, ristankäidejar unk dénholar! —continuaba el mago, que no perdía la concentración a pesar de la sofocante temperatura.
 
   Poco a poco, la luz se fue concentrando sobre la poción, hasta que finalmente fue del propio brebaje de donde salía un resplandeciente halo anaranjado. Fue entonces cuando Krénator se puso de nuevo en pie y se acercó al caldero con los brazos aún extendidos, sin dejar de recitar el hechizo. Su rostro estaba lívido, las piernas le temblaban y el sudor lo cubría por completo. Una sonrisa apareció en sus labios y su cuerpo se relajó. 
 
   —¡Lo he conseguido! ¡Después de tanto trabajo y esfuerzo lo he conseguido! —exclamó el brujo, dirigiendo sus palabras a Ázer, que se acercó para contemplar la pócima.
 
   —¡Os felicito, maestro!
 
   —¡Esta noche, por fin, veremos los resultados! ¡Ese desgraciado de Braucos deseará no haber nacido!
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¡Deprisa! ¡Todo debe estar listo cuando llegue Krénator! —Gódred, segundo al mando en el castillo Dágorlax, gritaba a sus hombres para que empujasen un carruaje que era a su vez tirado por dos caballos. Sobre su armazón, en enorme cajón de gruesa madera, reforzado con resistentes herrajes, contenía un colosal uro que había sido cazado en las faldas de los Montes Úreher.
 
   El poderoso animal, perteneciente a la más grande y temida de las razas bovinas de Úrowen, mugía con rabia y no dejaba de golpear sus astas contra la resentida madera, haciendo temblar el carro al completo. Los soldados, atemorizados ante la idea de que el uro consiguiese liberarse de su prisión, continuaron empujando con todas sus fuerzas hasta que situaron el carruaje ante un pequeño redil que habían improvisado en un rincón del patio de la fortaleza. Para ello habían empleado las puertas de barrotes de algunas de las mazmorras, así como un gran número de enormes barriles, destinados a contener agua, vino y cerveza. Todo el conjunto estaba plagado de afiladas lanzas, fuertemente afianzadas, que apuntaban hacia el espacio que ocuparía el animal.
 
   A una orden de Gódred, sus hombres dieron la vuelta al carro, instalaron una rampa y colocaron múltiples vigas y tablones con los que dieron forma a un estrecho pasillo que comunicaba el carromato con el redil. De inmediato, uno de los soldados ascendió a lo alto del cajón en el que se encontraba el uro, mientras sus compañeros, armados con picas y venablos, se colocaban a ambos lados del pasillo para asegurar el traslado del astado. Fue entonces cuando el mercenario levantó la puerta que encerraba al animal. Viéndose libre, la res mugió con fuerza y arrancó una frenética carrera que hizo que se estremeciera todo el entramado de tablas que guiaba su camino. Una vez en el redil, tras dar varias vueltas y comprobar que no corría peligro, el uro cesó su carga, se tranquilizó y centró su atención en el agua y el forraje que encontró en una de las esquinas.
 
   Los soldados que en aquellos momentos se encontraban en el patio de armas quedaron impresionados ante la majestuosidad del astado. Mucho más grande y robusto que un simple toro, el colosal uro pesaba algo más de quinientos tanablos, y llegaba a medir cerca de una nuira y media en su parte más alta. Su pelaje, negro azabache, resplandecía bajo la luz de las antorchas que a aquellos dyüres comenzaban a iluminar el castillo. Todo en el uro imponía, pero sin duda, lo que realmente hacía temibles a estos formidables animales eran sus largos y curvados cuernos, capaces de alcanzar las cuarenta y cinco kuiras de largo. Todo ello, unido a su desmesurada musculatura, convertía a este animal en una terrible bestia capaz de atemorizar al más diestro de los guerreros. Pocos eran en verdad los que habían sobrevivido a un enfrentamiento directo con un uro. Eran salvajes e indómitos, y vivían en pequeñas manadas, libres y alejadas de una civilización que los respetaba y temía desde el albor de los tiempos. Ésta era la poderosa raza elegida por Krénator para llevar a cabo su hechizo. El brujo había ordenado que las tropas disponibles acudiesen aquella noche, después de la cena, al patio de armas de Dágorlax para presenciar el conjuro que iba a realizar. Además de infundirles valor y mejorar su moral, Krénator quería mostrar ante sus hombres el enorme poder que era capaz de desplegar. El hechicero estaba convencido de que después de ser testigos de los prodigios que verían aquella noche, todas sus huestes se sentirían orgullosas de formar parte de su ejército; una milicia llamada a conquistar la totalidad de las Tierras de Úrowen bajo la enseña del ‘Reino de las Cien Lunas’.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Lentamente pasaron los dyüres. Estrión se ocultó al fin y una menguante Émacel apareció tímidamente en el cielo de Úrowen. Tal y como había sido previsto, una numerosa partida de hombres fue en busca de Braucos. Junto a ellos iba Ázer. Por detrás avanzaba Gódred. El lugarteniente de Krénator ocupaba todo el ancho del pasillo. Sus enormes espaldas daban buena muestra de la resistencia y la fuerza de aquel despiadado y curtido mercenario. Rondaba la treintena de líznars y su rostro reflejaba las penalidades que había pasado a lo largo de su vida. Múltiples arrugas rodeaban unos penetrantes ojos de mirada fiera y astuta. Tenía la cabeza totalmente afeitada, hecho que contrastaba con la poblada barba color castaño que caía sobre su pecho. En la parte posterior del cráneo lucía una runa, símbolo de muerte, que se había hecho tatuar en su juventud, época en la que formó parte de la tripulación de un barco pirata con el que había sembrado el terror a lo largo y ancho del Mar Abisal. Por armas, a sus espaldas cargaba una impresionante almádena con la que había sesgado incontables vidas, mientras que en su mano derecha empuñaba un látigo. 
 
   La siniestra comitiva descendió perezosamente los escalones que conducían hasta la más profundas de las mazmorras. Una vez allí, Ázer se encargó de abrir la mohosa cerradura y de empujar la pesada puerta que les impedía el paso. Varios soldados, portando antorchas, entraron en la oscura celda. Gódred y Ázer pasaron a continuación. Lo siguiente que se escuchó fue el restallar del látigo con el que el subordinado de Krénator saludó a un sorprendido Braucos. El cuero alcanzó de lleno la desprotegida cabeza del Soldado Mayor de Verinfes, que reunió todas sus fuerzas para contener un grito de dolor. El prisionero comenzó a sangrar por una herida que se extendía desde la parte superior del cráneo hasta su frente. Un segundo latigazo siguió al primero. Esta vez, la mano que dirigía aquella implacable arma era la de Ázer. Codo con codo, los dos enviados del hechicero, empleando sendos látigos, castigaron sin piedad el maltrecho cuerpo de Braucos. El cautivo, tirado en el frío suelo de la mazmorra, se retorcía de dolor. Ázer no cabía en sí de gozo. Acostumbrado como estaba a recibir constantemente los crueles castigos de su señor, el pequeño humano sonreía maliciosamente cada vez que lanzaba su ataque. Por una vez en su vida no era él la víctima y estaba dispuesto a disfrutar hasta la saciedad de aquella oportunidad que le brindaba el destino, ya que el mago les había dado libertad para la tortura del prisionero. La única condición que el hechicero les había puesto era que no acabasen con la vida de aquel desgraciado. Con ello, Krénator pretendía minar la fuerza de voluntad y el coraje de Braucos de cara al ritual que iba a realizar.
 
   —¡Quiero que sufra lo máximo posible, pero ni se os ocurra dejar que muera o lo pagaréis con vuestras propias vidas! —Ésas habían sido las palabras exactas que el brujo había pronunciado en su laboratorio.
 
   Uno tras otro, los latigazos se fueron sucediendo mientras los soldados se reían y mofaban de aquel indefenso y mutilado prisionero. Su raída túnica, manchada de sangre por múltiples zonas, se rompía hecha jirones bajo la fuerza de los azotes. Reprimiendo sus gritos, Braucos trataba de defenderse con su único brazo, pero todo era inútil ante aquella avalancha de golpes. Poco a poco, las fuerzas le fueron abandonando, hasta que finalmente su castigado cuerpo quedó tirado en el suelo. Sólo entonces, a una orden de Gódred, dejaron de azotarle. Mareado y totalmente inmóvil, Braucos respiraba débilmente, tratando de no caer inconsciente. 
 
   A pesar de todo el sufrimiento del cautivo, Ázer no se sentía satisfecho. Su frustración se debía a que de la boca de Braucos no se había escapado ni un leve quejido. Fuera de sí de cólera, Ázer se acercó al prisionero y descargó una fuerte patada sobre sus costillas. Braucos se retorció de dolor, pero ni un solo lamento se escuchó en la mazmorra. De inmediato, un terrible puñetazo lanzado por Gódred acertó de lleno sobre el ojo izquierdo de Ázer. La fuerza del impacto fue tan brutal que el pequeño humano cayó de espaldas y chocó con violencia contra la pared de piedra.
 
   —¿Qué crees que haces? —gritó Gódred—. ¡No ves que está al límite de sus fuerzas!
 
   Humillado y dolorido, Ázer se cubría el ojo con la mano mientras dirigía una furiosa mirada a los soldados.
 
   —¡Estúpido! ¡Se lo diré a Krénator!
 
   —¡A mí no trates de amenazarme!
 
   El látigo de Gódred volvió a alzarse en el aire, pero esta vez su cuero iba dirigido contra Ázer, que nada pudo hacer para evitar un impacto que le cruzó el pecho. Su agudo grito sonó con fuerza en el interior del calabozo. Dejándose llevar por la rabia que sentía, el siervo de Krénator se abalanzó contra Gódred, quien tras esquivar su acometida, lo derribó de un poderoso puñetazo en el estómago. Ázer cayó al suelo. Había perdido la respiración y se ahogaba por momentos. La tos se adueñó de su garganta y una bocanada de vómito lo hizo estremecerse. Cuando al fin logró recuperar el aliento y mantenerse en pie, salió corriendo de la celda, presa de la rabia y el odio.
 
   —¡Ahora corre y ve a contárselo al mago! —gritó Gódred a sus espaldas. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Ázer se encontraba junto a Krénator en el patio de armas del castillo. En su interior había sentido la tentación de pedirle ayuda al hechicero tras su enfrentamiento con Gódred; había estado a punto de relatarle todo lo sucedido, pero Ázer sabía demasiado bien que aquél no era el momento oportuno. Lo más probable era que toda la ira de su señor se volviese en su contra por importunarle con tal nimiedad instantes antes de realizar aquel ritual y a la vista de todas sus tropas. Por ello, Ázer se tragó sus palabras, contuvo su rabia y se mantuvo con la cabeza erguida junto a Krénator, que ya los estaba esperando en el patio. Cuando el brujo lo vio venir en solitario en lugar de en compañía de Gódred y de los soldados que vigilarían a Braucos, se imaginó el enfrentamiento entre ambos, pero decidió pasarlo por alto. Su mente estaba centrada en cosas más importantes; que sus hombres arreglasen sus problemas entre ellos. Krénator simplemente clavó su mirada en el hinchado ojo de Ázer, quien sintió verdadero terror ante la idea de sufrir uno de sus temidos castigos. Nada de eso sucedió.
 
   Tras él, no tardaron en aparecer Gódred y su escolta. Braucos se arrastraba penosamente, cargado de cadenas. Hacían falta dos hombres para impedir que su cuerpo se desplomase sobre el suelo. Al instante, las decenas de soldados que abarrotaban el patio de armas de Dágorlax estallaron en gritos de júbilo. Las huestes de Krénator llenaban cada palmo de superficie. Sólo quedaba libre un pasillo central, en el que se encontraba el mago y por el que avanzaba el condenado reo. Al fondo del mismo se situaba el redil en el que aguardaba el monstruoso uro. El hechicero elevó los brazos al cielo y el silencio invadió la fortaleza.
 
   —¡Esta noche seréis testigos de mi poder! —exclamó el brujo, elevando su voz al máximo—. ¡Os he convocado a todos para que presenciéis cómo nuestros enemigos sucumben ante mí! ¡Ahí lo tenéis! ¡Braucos, el grandioso Soldado Mayor de Verinfes, arrodillado a mis pies! 
 
   Al oír aquellas humillantes palabras, el prisionero, que se encontraba postrado en el suelo después de que los soldados lo hubieran soltado, reunió todas sus fuerzas. Lentamente, apoyó su única mano sobre la fría piedra, centró sus energías en sus débiles piernas y, tambaleándose, consiguió ponerse en pie.
 
   —¡Hace falta algo más que esto para hacer que me arrodille ante ti! —respondió Braucos.
 
   Sin mediar palabra alguna, Gódred descargó un terrible latigazo sobre la espalda del cautivo. El golpe lo hizo caer de nuevo.
 
   —¡Silencio, desgraciado! —le ordenó el mercenario.
 
   Los hombres comenzaron a vitorear a su caudillo. Las risas e insultos se escuchaban por todo Dágorlax, y Krénator se dirigió otra vez a sus hombres.
 
   —¡Ha llegado el dyüre que durante tanto tiempo he esperado! ¡Ahora guardad silencio y observad lo que el futuro le tiene preparado a Braucos! Ázer, dale de beber la Pócima Evolutiva —añadió el hechicero, tendiéndole a su siervo una pequeña bota de cuero.
 
   Ázer se acercó rápidamente al prisionero. De inmediato, Gódred, ayudado por tres soldados, sujetó violentamente al recluso, obligándole a abrir la boca mientras Ázer vertía todo el contenido del odre en su garganta. Con la nariz tapada por uno de los mercenarios y ahogándose a cada instante que pasaba, Braucos se vio forzado a tragar aquel espeso y repugnante brebaje. Krénator ordenó entonces a sus hombres que soltasen al penado y que se retirasen. Así, en el pasillo formado por los soldados quedó sólo el hechicero, con Braucos tirado a sus pies. La tensión era total. Únicamente se escuchaban los latidos de los corazones y las agitadas respiraciones del gran número de hombres allí reunidos. El mago volvió a elevar los brazos al cielo y gritó con todas sus fuerzas.
 
   —¡Fréndomar eive hùritar! ¡Lästanay kriédolas! ¡Sométete a mi poder! —exclamó Krénator, dirigiendo sus manos abiertas hacia el uro, que a cierta distancia, se encontraba en el redil.
 
   Sintiendo la poderosa llamada del hechicero, el animal se giró y clavó su mirada en el brujo.
 
   —¡Lästanay kriédolas! ¡Tu mente me pertenece!
 
   El uro comenzó a patear el suelo y a embestir contra los barriles que le impedían el paso. La madera saltaba hecha astillas ante las fortísimas arremetidas del histérico animal. El vino y la cerveza contenidos en los toneles se derramaron por el patio, llenando el ambiente con su embriagador y característico olor. Una lanza alcanzó al enorme toro en un costado, pero el dolor parecía no afectarle, ya que en su cabeza había estallado una terrible batalla en la que el hechicero luchaba con todas sus energías para controlar al astado. Finalmente, el poder de Krénator se impuso sobre su víctima. El hechicero había conseguido el control y le enviaba las órdenes oportunas. El animal se relajó al fin, se detuvo en el centro del redil y centró su mirada en el cuerpo de Braucos, que continuaba tirado en el suelo, víctima de un ataque de tos provocado por el elixir que había ingerido. 
 
   —¡Soltadle ahora! —gritó Krénator a los hombres que se encontraban a ambos lados del improvisado establo.
 
   Sin demora, los soldados se afanaron en retirar los toneles que impedían que el uro se escapase. Finalmente, viéndose libre y guiado por los impulsos que le transmitía el brujo, el astado mugió con todas sus fuerzas, volvió a patear el suelo y se lanzó en una frenética carrera que tenía un único objetivo: cargar contra el indefenso Braucos. Bajo el paso de aquella increíble mole de músculos, el suelo de piedra vibraba en el patio del castillo. Su velocidad de aceleración haría que la embestida fuese brutal. En un instante, el animal recorrió la distancia que lo separaba de su víctima. El uro agachó entonces la cabeza y dirigió sus desmesurados cuernos contra el Soldado Mayor de Verinfes. Sin fuerzas y abatido por los efectos de la poción, Braucos sólo pudo contemplar con horror cómo aquella bestia se le echaba encima. En los últimos momentos trató de incorporarse para evitar el choque, pero todo fue inútil. La carga fue tan bestial que uno de los cuernos atravesó de parte a parte el abdomen de Braucos, levantando su cuerpo sobre la testa del animal como si de un muñeco de trapo de tratase. Entonces ocurrió lo que ninguno de los presentes, salvo Krénator, hubiese imaginado jamás.
 
   Al entrar en contacto sus cuerpos, un halo de luz verde los rodeó por completo. El hechicero continuaba con su invocación, dirigiendo su incesante plegaria a los cielos. Los berridos del uro y los gritos de dolor de Braucos se confundían entre sí cuando los dos cayeron al suelo y comenzaron a retorcerse violentamente mientras la extraña luz que los envolvía se iba transformando en una niebla que empezaba a extenderse por la fortaleza. Los gritos aumentaron de intensidad y el miedo se fue contagiando rápidamente entre unos sorprendidos soldados que vieron atemorizados cómo los cuerpos de aquellos dos desgraciados comenzaban a fusionarse. Los que se encontraban en primera línea retrocedieron bruscamente. Debido a la multitud que había allí reunida, pronto comenzaron los empujones, las disputas y los insultos de los mercenarios que trataban de alejarse lo máximo posible de aquella amorfa masa de carne teñida de sangre en la que se estaban convirtiendo Braucos y el uro. Por el contrario, Krénator fue avanzando hasta situarse a escasas nuiras de distancia. Satisfecho, contempló cómo las cabezas de sus víctimas formaban ya una sola. Sin duda, se trataba de una verdadera aberración, de manera que el ser deforme que tenían ante sus ojos llegó a herir la sensibilidad del mismísimo Ázer. 
 
   La inestabilidad del tiempo propia de kíerber había ocasionado que el cielo se cubriese de nubes. Un solitario relámpago iluminó la terrorífica escena con su metálico resplandor, mientras una fina lluvia comenzaba a caer sobre Dágorlax. Entre violentos espasmos y desgarradores aullidos de dolor, los cuerpos continuaban convulsionándose. 
 
   —¡Fréndomar eive hùritar! ¡Lästanay kriédolas! ¡Pócima Evolutiva, otórgame tu poder! —volvió a invocar el hechicero a viva voz.
 
   Estertores, terror y magia. De repente, todo acabó. Los mercenarios se habían alejado de la zona en la que se encontraba aquel monstruoso ser y muchos eran los que habían abandonado el patio. Krénator se erguía orgulloso ante la mirada de sus hombres, que poco a poco se fueron acercando al escuchar su llamada.
 
   —¡Venid y contemplad hasta dónde alcanza mi poder! ¡Ahora ningún ejército será capaz de derrotarnos!
 
   Los numerosos mercenarios allí presentes vieron cómo la bestia creada por el hechicero se iba incorporando, hasta que logró mantenerse en pie. Su altura y su corpulencia eran descomunales; aterradoras. Hombre y animal se habían fusionado dando como fruto un engendro mitad hombre, mitad uro; una bestia cuya sola presencia daba escalofríos. El cuerpo del astado se había mantenido prácticamente intacto, aunque había aumentado aún más su talla y fortaleza física. Sus cuatro patas acababan ahora en unas poderosas pezuñas capaces de golpear con devastadora potencia. En el lugar donde antes estaban el cuello y la cabeza del uro ahora se alzaba el torso de Braucos, horrible y deforme. Su brazo sano, más largo de lo habitual, así como su pecho y sus hombros, se encontraban cubiertos en parte por un espeso pelaje negro que hacía que aquella poderosa mole de músculos fuese aún más intimidante. Además, su única mano se había hecho más grande y desproporcionada, mientras que su rostro se había transformado. Sus rasgos físicos eran una mezcla de la fisonomía de ambas víctimas. Todavía podían intuirse las facciones de Braucos, pero su mirada sólo irradiaba odio. La nariz se había ensanchado y su mandíbula se había hecho mucho más protuberante, al igual que su frente, lo que había provocado que sus ojos se hundiesen en el cráneo. Un único cuerno, robusto y curvado hacia arriba, coronaba la parte derecha de su cabeza. Puesto en pie, aquel engendro superaba con creces las dos nuiras de altura, mientras que su peso rondaba los seiscientos tanablos.
 
   La terrorífica bestia emitió un potente alarido, parecido al rugido de un dragón, que estremeció a los mercenarios que observaban atónitos. Para sorpresa de todos los presentes, Krénator se acercó a su creación. Aquella monstruosa criatura lo observó con desconfianza, pero no movió ni un solo músculo en contra del hechicero que le había dado la vida. El mago lo rodeó, contemplando con detenimiento los detalles de aquel aberrante ser creado gracias a su poder. Los soldados no daban crédito a sus ojos cuando vieron a Krénator aproximarse a la bestia y acariciarla con dulzura en el lomo y el cuello.
 
   —¡Encabezarás mis huestes y los enemigos de Zorbrak huirán a nuestro paso! —gritó el mago con una amplia sonrisa reflejada en su rostro—. ¡A partir de ahora serás conocido como Brántor y sólo obedecerás mis órdenes!
 
   La bestia volvió a rugir con fiereza y el aterrador sonido se extendió como una sombra por el patio de armas de Dágorlax.
 
   


 
   
  
 



VII. El Cementerio Vrölek
 
    
 
   Éstrio 67 del xer de kíerber del líznar 347 de la Segunda Era
 
    
 
   Fïndorlas se mostraba nervioso ante la inminente marcha. Estaba amaneciendo un nuevo éstrio y el anciano elfo no había dormido en toda la noche. En ese tiempo se había estado preparando para la teletransportación que lo llevaría a las cercanías de Wastmur en compañía de Eithelsil, Melnar, Zaistras y Käledar. El mago era muy consciente de todo el poder que iba a necesitar para realizar correctamente dicho hechizo, motivo por el que estaba serio y concentrado a escasos momentos de la partida. Desde que habían decidido sus destinos, las vidas de los compañeros habían estado marcadas por el constante ajetreo que conllevaban la despedida y los numerosos preparativos para el viaje. Melnar se estaba despidiendo de Sethren. Después de mucho pensar en ello, habían decidido que en esta ocasión no viajarían con sus mascotas, pues supondría un esfuerzo adicional en el hechizo que Fïndorlas iba a realizar, hecho que podría poner en serio peligro el futuro de la misión. Además, en Wastmur y en Dágorlax debían pasar totalmente desapercibidos y llamar al mínimo la atención. Llevar consigo a sus animales podría causarles problemas innecesarios que era mejor evitar. Melnar se había opuesto completamente. Odiaba la idea de separarse de su fiel compañero, pero al fin comprendió que la urgencia de marchar hacia Wastmur usando la teletransportación estaba por encima de todo. Por ello, Sethren y Jarold, el hurón de Zaistras, se quedarían al cuidado de Krándoval, y a su vuelta viajarían con Fïndorlas de regreso a Flìtzgar, donde aguardarían la llegada de sus dueños. 
 
   —¡Te voy a echar de menos! —exclamó Melnar mientras acariciaba la cabeza de Sethren.
 
   —¡No te preocupes por él! ¡Te prometo que lo cuidaré bien! —Krándoval se había acercado para acariciar también al nervioso animal, que sentía el desánimo que invadía el corazón del arquero.
 
   —Espero que volvamos a encontrarnos pronto. —Melnar se inclinó ante el curtido marino, en señal de respeto.
 
   Acto seguido, Eithelsil entró en la tienda donde reposaba su hermana y se abrazó a ella sin poder contener las lágrimas. Por fin, volvieron al pabellón de Läuerog, donde se reunieron con el resto de sus compañeros.
 
   —¡Tened mucho cuidado! —fue Dáltar, que se encontraba junto a los dos gemelos, quien pronunció aquellas palabras—. No sabéis cómo siento no poder acompañaros en esta ocasión. Recordad que nuestros pensamientos siempre estarán dirigidos hacia vosotros...
 
   —¡Y si os cruzáis con un dragón verde —lo interrumpió Jur-Síon—, ni se os ocurra acabar con él! ¡Ése es nuestro!
 
   Una sonrisa se dibujó en los labios de todos los presentes.
 
   —¡Confío en que no nos topemos con ninguna de esas bestias en nuestro camino, pero tendremos presentes tus palabras! —intervino Eithelsil—. Creo que es más probable que vosotros lo encontréis antes. ¡Tened mucho cuidado también! La guerra os espera y no será un sendero fácil el que vais a recorrer. ¡Rezo a Sàgrast para que guíe vuestros pasos y espero que nuestros destinos vuelvan a cruzarse pronto! ¡Maestro Fïndorlas, el momento ha llegado!
 
   —Poneos en círculo y daos fuertemente las manos —añadió el anciano elfo, colocándose entre Eithelsil y Käledar—. Ahora cerrad los ojos y relajaos, pero manteneos alerta y tened preparadas las armas. ¡No sabemos lo que nos vamos a encontrar al otro lado! 
 
   Al oír aquellas palabras todos recordaron la charla que habían mantenido con el elfo la noche anterior. En ella les había explicado cómo funcionaba el teletransporte. Para que el conjuro tuviese éxito, el hechicero que lo realizase sólo podía desplazarse a un punto que ya conociera con anterioridad y que pudiera visualizar con claridad en su mente. Por desgracia, el Cementerio Vrölek era el único lugar cercano a Wastmur al que Fïndorlas podía llevarlos con su magia. Nadie en Úrowen sabía con exactitud por qué aquella gigantesca y fiera raza de rinocerontes se retiraba a aquel solitario desfiladero para aguardar su muerte. Durante líznars, los vröleks habían acudido fielmente a su cita con el destino. Normalmente, eran ejemplares enormes, ya envejecidos por el paso del tiempo, los que realizaban el épico viaje que los conducía desde las llanuras situadas al sur de los Montes Úreher hasta la garganta conocida como el Cementerio Vrölek. Dicho lugar, un extenso cañón situado a un par de jornadas de camino de Wastmur, era considerado maldito por los habitantes de la zona, que rara vez solían acercarse. Los descomunales huesos de aquellos rinocerontes, capaces de alcanzar las seis nuiras de largo y los cinco zanablos de peso, llenaban cada rincón del desfiladero. Todo ello había atraído a un gran número de depredadores y carroñeros, que saciaban su apetito con la carne de aquellos animales. Además, dicho cementerio había sido elegido como refugio por numerosos proscritos, que se ocultaban allí huyendo de sus perseguidores. Éste era el lugar al que Eithelsil y sus compañeros se dirigían. Momentos antes de la partida, los nervios y la incertidumbre se habían apoderado de ellos.
 
   Sumamente concentrado, el elfo comenzó su plegaria. Fïndorlas se disponía a emplear el mismo conjuro que ya usara Krénator para viajar desde Verinfes hasta Dágorlax cargando con el cuerpo de Hùrsfer. No obstante, el anciano iba a añadir una importante modificación que pocos conocían en Úrowen con el objetivo de aumentar el poder del hechizo. En caso contrario, hubiese sido imposible completar con éxito la teletransportación, de forma que la vida del mago y la de todos los participantes habría estado en grave peligro.
 
   —¡Jais Tíngulas, nëntuar dielévuona! —invocó el hechicero, elevando la voz—. ¡Llevadnos al Cementerio Vrölek!
 
   De inmediato, un sinfín de destellos envolvieron los cuerpos de los compañeros, cuya imagen comenzó a disolverse en el aire hasta que, tras un gran relámpago, desaparecieron del interior de la tienda.
 
   —¡La suerte está echada! —sentenció Dáltar.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Un intenso olor a podredumbre los asaltó al instante. Aquel repugnante aroma era insoportable y acentuaba aún más los desagradables síntomas que sentían después del mágico viaje. Los mareos y las náuseas que les revolvían el estómago provocaron que el grupo se sintiera desorientado e indefenso tras su llegada a aquel remoto lugar. A escasas nuiras de distancia se encontraba el gigantesco cuerpo de un vrölek fallecido recientemente. Una decena de cuervos picoteaba con avidez las partes más blandas del cadáver. Las cuencas de los ojos de la enorme bestia, vacías por completo, daban muestras de la voracidad de los carroñeros. En aquellos momentos, Estrión comenzaba a elevarse en el cielo de Úrowen. Sin duda, cuando aumentase la temperatura, el olor de la muerte provocado por los cientos de tanablos de carne en descomposición se extendería con rapidez por el Cementerio Vrölek, atrayendo a animales más peligrosos. Una legión de moscas, verdes y gordas como abejorros, había invadido el cadáver, llenando el ambiente con su intenso y desagradable zumbido.
 
   —¡Tenemos que alejarnos de aquí lo antes posible! —dijo al fin Melnar, rompiendo el silencio.
 
   —¡Ayudadme! —exclamó Eithelsil—. ¡Fïndorlas está agotado!
 
   Al anciano elfo le costaba respirar. Dejándose auxiliar por la princesa, se apoyó sobre su hombro, y con la ayuda de Melnar, logró mantenerse en pie.
 
   —Estoy bien... No os preocupéis por mí —añadió el maestro, tratando de recuperar el aliento.
 
   —¿Podéis caminar? —le preguntó Eithelsil.
 
   —Dadme unos instantes. He gastado muchas energías, pero se me pasará.
 
   —No podemos quedarnos aquí. ¡Corremos peligro! —El cazador miró a su alrededor. Fue entonces cuando, pasados ya algunos de los síntomas sufridos por la teletransportación, comprobó la desolación que les rodeaba. Cientos, miles de enormes huesos pertenecientes a los vröleks estaban diseminados por todo el desfiladero. Restos de piel, seca y endurecida, colgaban de los esqueletos como muestra de los últimos despojos dejados por las alimañas y la descomposición. Los descomunales cráneos de miradas perdidas daban un aspecto aterrador a aquel cementerio. El suelo era seco y terrizo, de forma que la vegetación que crecía era escasa. Sólo los matorrales más resistentes, plagados de espinas en su mayoría, conseguían sobrevivir en aquel árido terreno. A ambos lados de donde se encontraban se erigían dos altísimas paredes de piedra que conformaban aquel cañón, última morada de los vröleks. Los cuervos graznaban sin cesar, emborrachándose con la sangre del desgraciado animal. Käledar centró su vista en los restos de aquella titánica criatura. El aprendiz de mago no pudo evitar fijarse en el extraordinariamente grueso y descomunal cuerno, de una nuira y media de longitud, que caracterizaba a aquella extraña raza de rinocerontes. Las palabras de Melnar devolvieron al elfo a la tétrica realidad.
 
   —¡Vamos, maestro! ¡Apóyese en mí! ¡Debemos irnos! Puede que otros carroñeros acudan a darse un festín, atraídos por el olor.
 
   Siguiendo las sabias indicaciones del cazador, el grupo se puso en marcha. Todavía se sentían mareados, por lo que su avance fue lento. No obstante, lograron alejarse varios cientos de nuiras del pestilente cadáver. Sintiéndose al fin a salvo, decidieron detenerse a descansar.
 
   —Este lugar es desolador. —La princesa se había sentado en una roca y miraba a su alrededor, atenta a todos los detalles. De repente, algo llamó su atención—. ¿Qué es aquello?
 
   Los tres elfos, de mirada más aguda, centraron su vista en la dirección que señalaba Eithelsil.
 
   —¡Por Sàgrast! ¡Es un león de montaña! —exclamó Zaistras.
 
   La silueta del felino se recortaba en lo alto del desfiladero. A pesar de la distancia, podía verse con claridad el gran tamaño del animal. Su pelaje marrón oscuro, moteado con manchas negras, se confundía con las rocas del entorno cuando el león comenzó el descenso.
 
   —¿Es que no vamos a tener ni unos momentos de respiro? —se quejó Käledar, que volvió a ponerse en pie para retomar la marcha.
 
   —Será mejor que continuemos —añadió Melnar.
 
   De esta forma, tras beber un poco de agua de los odres que llevaban consigo, se vieron forzados a retomar su camino. Zaistras, temeroso de recibir el ataque de aquel fiero carnívoro, no perdió de vista al león de montaña en ningún momento. El elfo llegó incluso a quedarse rezagado con tal de asegurar el avance de sus compañeros. Por suerte, cuando el felino llegó al fondo del barranco, se dirigió directamente hacia el lugar en el que se encontraban los restos del vrölek.
 
   Lentamente pasaron los dyüres en aquel éstrio en el que el camino se les hizo eterno. El desértico terreno, lleno de huesos acumulados a lo largo de los líznars, era monótono y aburrido, por lo que la marcha resultaba muy pesada. Ya a medio éstrio se habían recuperado por completo de los síntomas sufridos tras el viaje, lo que ayudó a mejorar los ánimos del grupo. Fïndorlas también estaba bastante restablecido. Para alegría de los compañeros, el anciano elfo les informó de que se quedaría con ellos hasta el éstrio siguiente, ya que no quería volver a emplear la magia hasta después de una buena noche de sueño. Así, con las energías renovadas después de un frugal almuerzo, siguieron su marcha a través de aquel mar de cadáveres. No tuvieron ningún contratiempo y avanzaron a buen ritmo. Si seguían así, pronto dejarían atrás el Cementerio Vrölek y se adentrarían en los bosques que rodeaban la ciudad de Wastmur.
 
   Fue ya al caer la tarde cuando Käledar alertó a sus compañeros.
 
   —¡Alguien se acerca! —fueron las escuetas palabras del elfo de la nieve.
 
   En lontananza, divisaron una solitaria figura que sin duda alguna avanzaba hacia ellos.
 
   —¿Qué podéis ver? —preguntó Melnar a los elfos.
 
   —Por la altura parece ser un enano... o un niño —respondió Zaistras—. No consigo verlo con claridad, pero creo que está cubierto de vendas y telas que lo envuelven por completo.
 
   —Además avanza muy despacio. Parece que cojea —añadió Käledar. 
 
   —No os confiéis y no os dejéis llevar por las apariencias. Puede que sea peligroso. ¡Estad atentos! —El rostro de la princesa se mostraba serio—. Ya que no podemos dar un rodeo y sería absurdo dar media vuelta, creo que será mejor que nos acerquemos para ver de quién se trata.
 
   Paso tras paso, se fueron aproximando. Fue sólo cuando se encontraban a unas veinte nuiras de distancia cuando aquel desconocido rompió el silencio. Su grito sonó con fuerza en aquel olvidado desierto.
 
   —¡Por piedad, viajeros... dadme algo de comer!
 
   —¿Quién eres? —preguntó la princesa, alzando la voz para hacerse oír.
 
   —¡Ya nadie pronuncia mi nombre! ¡Hasta los dioses se han olvidado de él! ¡Soy un ser maldito! ¡No os acerquéis a mí!
 
   Käledar se fijó en todos los detalles que presentaba aquel desconocido. Sin duda, por su corpulencia y su ronca voz se trataba de un enano. Tal y como había señalado Zaistras, llevaba todo el cuerpo cubierto de sucias vendas negras, así como de telas del mismo color, que estaban hechas jirones. En su rostro, oculto tras los sombríos lienzos, sólo eran visibles sus ojos. Uno de ellos estaba totalmente inflamado, de forma que casi no podía abrirlo. Para su sorpresa, Käledar comprobó que la piel de aquel enano era sumamente oscura, y que donde debían estar las cejas, no presentaba pelo alguno. En cuanto a sus brazos, uno de ellos parecía deforme bajo las vendas que lo cubrían. El enano lo llevaba pegado al costado y no lo movía en absoluto.
 
   —Creo que es un duÿmor, un enano de las profundidades de los Montes Úreher, y que padece el mal de la piel —dijo Fïndorlas en voz baja a sus compañeros—. Han debido de echarlo de su hogar.
 
   —¡No temas! ¡Te ayudaremos en lo que podamos! —Eithelsil trató de aproximarse.
 
   —¡No te acerques! —El enano, tembloroso, dio un paso atrás, arrastrando la pierna de la que cojeaba—. ¡Ellos me expulsaron...! ¡Me repudiaron! ¡A su propio hermano...! ¡Malditos sean todos! ¡No te acerques a mí!
 
   —Tiene perdido el juicio —añadió el anciano elfo.
 
   —¡No te haremos daño! —insistió la princesa—. Sólo queremos ayudarte. Tenemos comida y la compartiremos contigo.
 
   El duÿmor pareció dudar. Su ojo sano se abrió por completo al oír las palabras de la joven.
 
   —¡Comida, por piedad, comida! Llevo éstrios sin probar bocado. ¡Esos miserables me dejaron sin comer...! ¡Y agua! ¿Acaso tenéis agua?
 
   Melnar cogió el odre que llevaba y lo lanzó a los pies del enano.
 
   —¡Es toda tuya! —gritó el cazador—. ¡Sacia tu sed, amigo!
 
   Ansioso y fuera de sí, el duÿmor se lanzó sobre el odre, retiró el tapón y olisqueó su contenido. Nervioso y dubitativo, el enano miró con desconfianza a aquellos desconocidos que le ofrecían agua. Finalmente, apartó las vendas que le cubrían el rostro y bebió con avidez. Consternados, todos observaron las facciones de aquel desgraciado habitante de las profundidades. Al parecer, había perdido todo el pelo, ya que sobre su negra y recia piel no había rastro alguno de la barba que caracterizaba a los de su raza. Lo mismo había sucedido con las cejas, y era de suponer que igual ocurría con los cabellos de su cabeza. Además, sobre su rostro habían aparecido unos bultos blanquecinos que deformaban horriblemente sus facciones.
 
   —¡Pronto caerá la noche y mis compañeros y yo nos detendremos para acampar! —volvió a intervenir la princesa—. ¡Si lo deseas, puedes compartir la cena con nosotros!
 
   El enano no mencionó palabra alguna antes de girarse y emprender la huida hacia una depresión del terreno llena de enormes bloques de piedra. Los compañeros se quedaron observando su marcha sin intervenir ni llamar de nuevo su atención.
 
   —Será mejor que lo dejemos ir —añadió Eithelsil—. Como dice el maestro, debe de estar mal de la cabeza. Si regresa, lo ayudaremos, pero creo que no es conveniente que lo provoquemos. Puede ser peligroso.
 
   —De hecho, lo es. La enfermedad que padece es mortal, ya que no existe cura conocida —fue Fïndorlas quien pronunció aquellas palabras—. Después de ver su rostro ya no me queda duda alguna. Ese enano de las profundidades sufre el mal de la piel, y por lo visto, en un avanzado estado. Me temo que no le queda mucha vida. Los duÿmors han debido de expulsarlo para evitar el contagio, y ahora vaga sin rumbo, esperando la muerte. Me compadezco de su alma.
 
   —¿Corremos peligro si nos acercamos? —preguntó Melnar.
 
   —Nadie sabe a ciencia cierta cómo se contagia la enfermedad, por lo que no creo conveniente que nos acerquemos a él. Será mejor guardar las distancias.
 
   —No sabía que podía ser tan peligrosa... —Eithelsil parecía contrariada—. Está bien. Si regresa, nos mantendremos alejados, pero le ayudaremos. Me niego a no prestar auxilio a alguien que se está muriendo. Además, compartir nuestra comida no nos hará ningún daño.
 
   —¿Qué sabéis de los duÿmors? En contadas ocasiones he oído hablar de ellos... —Käledar se acercó al maestro Fïndorlas para saciar su curiosidad.
 
   —Son una antigua y extraña raza conocida también como los enanos de las profundidades. Que se sepa, sólo viven en las cavernas más recónditas e inaccesibles de los Montes Úreher, donde nadie sabe a qué se dedican o qué hacen para sobrevivir... En los últimos tiempos se cree que han mantenido tratos con Krénator, pero todo son suposiciones, eco de extrañas noticias que llegan hasta Flìtzgar. Sea como sea, lo único cierto es que rara vez salen a la superficie, de manera que sus vidas parecen transcurrir al margen de lo que sucede en el resto de Úrowen. Y eso es prácticamente todo lo que se sabe de los duÿmors. La verdad es que poco más puedo decirte de ellos. 
 
   —¡Será mejor que nos preparemos para pasar la noche! —Zaistras, que se había mantenido en silencio durante todo el encuentro, se dirigió a sus compañeros—. Estrión está a punto de ocultarse. 
 
   Ante la inminente llegada de la oscuridad, se apartaron del centro del cañón. Tras rastrear los alrededores, decidieron instalarse en un pronunciado saliente de la pared de roca al que se podía acceder con facilidad. Melnar y Zaistras se encargaron de cavar una pequeña fosa y de reunir arbustos secos con los que encender una hoguera. Finalmente, después de la dura jornada de marcha, pudieron descansar y disfrutar de una relajada cena compuesta por carne en salazón, queso y yärma.
 
   —Ese enano nos está vigilando —interrumpió Zaistras a sus compañeros tras la comida—. No nos ha quitado el ojo de encima en toda la noche.
 
   —¿Dónde está? —preguntó la princesa.
 
   —¡Mira allí, entre aquellas rocas del fondo!
 
   —Voy a llevarle algo de comer.
 
   —¡Yo te acompañaré! Puede ser peligroso —intervino Melnar.
 
   —Está bien, pero tened mucho cuidado y no os acerquéis a él. —Fïndorlas parecía inquieto.
 
   —¡No os preocupéis, maestro! Se la dejaremos en el camino —añadió Eithelsil mientras comenzaba a seleccionar los alimentos que le iba a dejar al duÿmor.
 
   La princesa cogió un pañuelo que llevaba consigo y puso sobre él un gran pedazo de carne salada, así como algo de yärma.
 
   —Supongo que mañana, cuando estemos cerca de Wastmur, podremos comprar más provisiones. Voy a dejarle también estas manzanas. —Eithelsil lo colocó todo con cuidado y anudó el pañuelo para evitar que los alimentos se cayesen—. ¡Vamos a llevárselos!
 
   Ante la atenta mirada de los tres elfos, la princesa y el cazador descendieron del saliente de roca, regresaron al centro de la garganta y dejaron la comida en el suelo antes de volver al campamento. No tardaron en comprobar cómo el enano salía de su escondite y recogía aquello que le habían dejado. Después de aquel fugaz encuentro, no volvieron a ver ni rastro del duÿmor y la noche transcurrió sin más incidentes.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Un nuevo éstrio comenzaba en el Cementerio Vrölek cuando Fïndorlas se despedía del resto del grupo.
 
   —¡Ha llegado el dyüre de separarnos de nuevo! Sobra deciros que tengáis mucho cuidado. Ojalá acabéis con éxito la misión que os lleva a esas malditas islas y podamos reunirnos de nuevo.
 
   Eithelsil se abrazó a su maestro y una lágrima resbaló por su mejilla.
 
   —¡No sabéis cómo voy a extrañaros! —exclamó la joven—. Por lo menos estaréis con Arian. Cuidad de ella en mi ausencia. Necesita vuestra ayuda.
 
   —No os preocupéis. Haré todo lo que esté en mi mano. Ahora será mejor que me marche cuanto antes. 
 
   Melnar, Zaistras y Käledar también se despidieron del viejo elfo. Entonces, con suma tranquilidad y rodeado de una paz total, Fïndorlas pronunció los versículos arcanos que lo devolverían al campamento donde el maltrecho cuerpo de Arian lo estaba esperando para regresar a Flìtzgar. Después de esta nueva separación, los cuatro compañeros que llevarían a cabo la peligrosa búsqueda del Ojo del Dragón se quedaron finalmente a solas, aunque no por mucho tiempo. No habían hecho más que retomar la marcha que los llevaría hasta Wastmur cuando el duÿmor con el que se habían encontrado el éstrio anterior se cruzó de nuevo en su camino. El enano salió de detrás de una roca que se encontraba a una docena de nuiras.
 
   —¡Gracias por vuestra ayuda! ¡Desde que los dioses me maldijeron, habéis sido los únicos que se han apiadado de mí! Mis propios hermanos me insultaron, me escupieron... Siendo un esclavo me dieron la libertad y me obligaron a abandonar mi ciudad. Ahora sólo espero que la muerte venga a buscarme cuanto antes para que acabe de una vez por todas con mi sufrimiento. ¡Pero antes de partir de este mundo me gustaría devolveros el bien que me habéis hecho!
 
   —¡No tienes que agradecernos nada! —Eithelsil se dirigió al duÿmor—. Te ayudamos de corazón, no esperando una recompensa por tu parte. Nuestro único pesar es no poder ofrecerte mayor auxilio. 
 
   —¡Mis éstrios se acaban; permitidme que os devuelva el favor prestado! ¡Conozco un lugar en el que hay riquezas! Si quisierais acompañarme, serían vuestras. ¡No es lejos de aquí! Hace un par de éstrios seguí a un grupo de bandidos que vinieron a caballo. Ellos no me vieron, pero yo sí que vi lo que enterraron. ¡Un cofre de madera! Mis fuerzas me abandonan y apenas puedo mover los brazos, pero vosotros podréis desenterrarlo con facilidad. Yo os indicaré el camino. ¡Seguidme! 
 
   —¡Sinceramente, creo que no corremos peligro y no tenemos nada que perder! —El escuchar hablar de posibles riquezas hizo que a Zaistras le brillaran extrañamente los ojos—. ¡Además, según el enano, se encuentra en la dirección que nosotros seguimos!
 
   —¡No sabemos lo que puede contener ese supuesto cofre! ¡Puede que todo sea una trampa! —Melnar parecía indeciso.
 
   —¡No es ninguna trampa! ¡Os lo juro por mi honor! —argumentó el duÿmor—. ¡Aunque en el pasado fui ambicioso, ya no me interesan ni el oro ni las joyas! ¡Sólo quiero mostraros mi gratitud por la ayuda que me habéis prestado!
 
   —¡De todas formas sólo hay un camino por el que poder avanzar! ¡Nuestros destinos parecen cruzarse, amigo! ¡Te seguiremos! ¡Guíanos al lugar donde viste a los bandidos! —Eithelsil resolvió las dudas del grupo.
 
   Así, el enano de las profundidades comenzó su lento avance a través del Cementerio Vrölek. Cuando se hubo retirado lo suficiente, la princesa les dijo a sus compañeros que se mantuvieran atentos ante cualquier señal de peligro.
 
   Sólo habían avanzado durante medio dyüre cuando el duÿmor les indicó que ya habían llegado.
 
   —¡Allí fue donde vi a los bandidos! —exclamó el enano, señalando una elevación del terreno llena de huesos de vrölek—. Si os acercáis, podréis localizar el lugar en el que enterraron el cofre.
 
   De esta forma, los cuatro compañeros se aproximaron a la zona que les indicaba su guía. Un enorme cráneo, coronado por un descomunal cuerno, llamó la atención de Melnar. Junto a él, los expertos ojos del cazador pronto encontraron un lugar en el que el suelo había sido removido recientemente. Sin demora, cogió uno de los huesos y empezó a apartar la tierra, usándolo a modo de pala. Los dos elfos se le unieron y no tardaron en encontrar su objetivo. Inquieto, el duÿmor los observaba desde la distancia. 
 
   Cuando lo desenterraron por completo, lo elevaron y lo sacaron de la fosa en la que había estado oculto. Se trataba de un cofre de madera que parecía muy viejo. Era de tamaño medio, muy sencillo y sin adorno alguno. Un pequeño candado protegía su contenido. Zaistras lo observó con detenimiento para comprobar si aquel simple cierre podía esconder alguna trampa. Tras no encontrar nada sospechoso, decidieron abrir el cofre. Tal y como habían supuesto, se trataba de una verdadera antigüedad. La madera había sufrido los efectos del paso del tiempo, por lo que cuando Zaistras trató de hacer saltar el candado empleando una de sus dagas, la madera de desmoronó y se deshizo en astillas. El cierre cedió sin problemas y los cuatro compañeros pudieron ver lo que contenía el arca.
 
   —¿Qué es eso? —preguntó la princesa.
 
   —¡No parecen más que unos brazales! —El cazador extendió la mano y cogió uno de ellos—. ¡Son de madera!
 
   Eithelsil acercó el brazo, pero antes de llegar a tocarlo se detuvo.
 
   —¡Siento magia en ellos! —añadió antes de cerrar los ojos para concentrarse—. ¡Será mejor que lo sueltes! No sabemos qué tipo de encantamiento encierran. Podría ser peligroso. 
 
   Cuando la princesa volvió a abrir los ojos, comprobó cómo su advertencia había llegado demasiado tarde. Zaistras ya había cogido el otro brazal y estaba acabando de ajustarse las correas. El elfo estiró entonces el brazo y vio con sorpresa cómo éste se movía a gran velocidad. Dejándose llevar por sus impulsos, empuñó con rapidez la daga que llevaba al cinto. Sus compañeros apenas eran capaces de seguir con la vista los movimientos que Zaistras realizaba con su brazo. Una y otra vez, enfundó y desenfundó su arma a una velocidad vertiginosa. Por último, para confirmar sus sospechas, el elfo lanzó una tras otra sus cinco dagas contra el seco y retorcido tronco de un árbol cercano. Todo ocurrió en un instante. Uno, dos, tres... Los afilados cuchillos salieron disparados con total rapidez de la mano del elfo.
 
   —¡Deben de ser unos brazales de velocidad! —exclamó al fin la princesa.
 
   —Por lo que hemos visto, pueden sernos muy útiles. —Melnar observó con detenimiento el brazal que aún sostenía. Se trataba de una pieza muy sencilla. Estaba tallada en madera y adornada con bajorrelieves vegetales. Un par de correas de cuero completaban su diseño. 
 
   —Por el momento será mejor que no los llevéis puestos —continuó Eithelsil—. Esta noche, cuando nos detengamos, trataré de sentir su magia para ver si pueden ser peligrosos. Ahora debemos continuar nuestro camino. ¡Estoy deseando salir ya de este maldito cementerio! Si hoy avanzamos a buen ritmo, mañana podremos llegar a Wastmur... ¿Dónde se ha metido el duÿmor?
 
   Alertados por las palabras de la joven, todos miraron a su alrededor tratando de localizar al enano, que parecía haberse esfumado.
 
   —Ha debido de aprovechar los momentos en los que hemos estado atentos a los brazales para marcharse —intervino Käledar—. Supongo que no volveremos a verlo. ¡Ojalá Sàgrast lo guíe en su camino!
 
   De esta forma, sin haberse despedido de aquel extraño que los había conducido hasta los brazales mágicos, reanudaron la marcha. Por suerte, no sufrieron percance alguno y no tardaron en dejar atrás el Cementerio Vrölek. A medio éstrio se habían adentrado ya en un frondoso bosque, tras el cual se encontrarían con las verdes praderas cercanas a la ciudad de Wastmur.
 
   


 
   
  
 



VIII. Dados de diez
 
    
 
   Éstrio 69 del xer de kíerber del líznar 347 de la Segunda Era
 
    
 
   Era media tarde cuando divisaron en lontananza los muros de Wastmur. La colosal ciudad, situada a orillas del Mar Abisal, se había quedado pequeña para la ingente población que atraída por el oro de Krénator había acudido a instalarse en ella en los últimos líznars. Por este motivo, las calles y avenidas se habían extendido más allá de sus murallas, formando auténticos barrios extramuros que daban cobijo a un sinfín de mercenarios, cazarrecompensas, piratas y prostitutas. Y es que Wastmur, junto a Wruldor, formaban el corazón del imperio creado por Krénator; el centro del ahora llamado ‘Reino de las Cien Lunas’. No en vano, desde el puerto de la ciudad que tenían ante sus ojos, cada éstrio zarpaban barcos cargados de ladrones y asesinos que querían viajar hasta las islas para alistarse en los ejércitos del mago. El oro que ofrecía a sus seguidores era un buen reclamo. Nadie en Úrowen sabía con seguridad de dónde había conseguido el hechicero tal cantidad de riquezas, pero lo cierto era que el oro existía realmente y parecía no agotarse. Todo ello, unido a las promesas de conquista y poder que Krénator ofrecía a sus hombres, habían convertido a Wastmur y a Wruldor en dos peligrosas ciudades, llenas de delincuentes que malgastaban sus zaifas en diversión y que no dudaban en desenvainar sus espadas ante la más mínima provocación. Así, las peleas eran normales en la ciudad y cada éstrio se producían varias muertes por este motivo. Wastmur, la gloriosa ciudad desde la que Zorbrak había dirigido en el pasado sus huestes de dragones, se había convertido en un nido de víboras en el que la vida no tenía valor. Éste era el destino hacia el que Eithelsil y sus compañeros dirigieron sus pasos.
 
   Tal y como habían acordado, la única forma en la que un grupo tan peculiar pasaría desapercibido en aquel ambiente era haciéndose pasar por habitantes de Bälkaar. Dicho feudo, vecino a Wastmur, era gobernado con mano de hierro por la reina Zarkända, una joven y diestra amazona que había heredado el trono de su madre, puesto que desde tiempos inmemoriales, el Reino de Bälkaar había sido regido por mujeres. Las matriarcas de las grandes familias decidían los designios de sus hombres y formaban un consejo que asesoraba a la reina. Por ello habían decidido que Eithelsil se haría pasar por la hija mayor de una rica familia de comerciantes de Bälkaar, que viajaba a Wastmur por motivos de negocios. El resto, Melnar, Zaistras y Käledar, serían su escolta personal. Sólo había un pequeño inconveniente. No era común ver elfos en aquellas zonas de Úrowen, aunque todos sabían que existían miembros de dicha raza que se vendían como mercenarios; de hecho, Zaistras era en realidad uno de ellos. Sólo los más despiadados y peligrosos de los elfos habían tomado ese camino y eran temidos por ello. El que los dos elfos formasen parte del grupo podría ayudar, en parte, a mantener alejados de ellos los problemas. Con un poco de suerte, nadie les haría preguntas. Además, había otro asunto importante. Los nombres del cazador y de los elfos no llamarían la atención, pero el de Eithelsil podría levantar sospechas.
 
   —¡A partir de ahora llamadme Xanïra! —les había dicho la princesa—. Y tratadme con el respeto que los hombres muestran a las mujeres de Bälkaar. ¡No lo olvidéis! ¡Nuestra vida está en juego! 
 
   Tras continuar su camino, los cuatro compañeros pronto se vieron inmersos en el sinfín de calles que formaban el extrarradio de la ciudad. A aquellos dyüres, Wastmur era un hervidero de actividad. Las posadas y tabernas comenzaban a llenarse de gente ansiosa por disfrutar sus éstrios de vida. En las esquinas, las rameras mostraban sin pudor su género y se ofrecían a los transeúntes, que no dudaban en dejarse arrastrar por el placer de la carne.
 
   Como la noche se les iba a echar encima, decidieron entrar a buscar habitación en una de las posadas más decentes que encontraron. Se trataba de un edificio construido completamente de madera. En un letrero sobre la puerta podía leerse en lengua común ‘Bienvenidos a Casa Hoja’. Cuando entraron, el intenso olor a carne asada fue lo primero que llamó su atención. El lugar estaba cargado de humo procedente de las cocinas y de las innumerables velas de sebo con las que se iluminaba el salón principal, que estaba atestado de gente. Fueron muchas las miradas que se volvieron hacia ellos para revisar de arriba abajo a los recién llegados. Tras aquel primer vistazo, todos regresaron a sus asuntos. Había marineros, que en su mayoría eran piratas, así como soldados y mercenarios armados hasta los dientes que invitaban a las meretrices a vino y cerveza mientras las sentaban en sus rodillas y se dejaban llevar por sus impulsos. Las carcajadas sonaban con fuerza al son del sonido de una vihuela tocada con maestría por uno de los marinos.
 
   —¡Esto puede ser peligroso! —dijo Melnar a sus compañeros en voz baja.
 
   —No encontraremos nada mejor, así que tratemos de pasar desapercibidos y no os metáis en líos. Si no molestamos a nadie, no se fijarán en nosotros. ¡Vamos a sentarnos en aquella mesa! —argumentó la princesa.
 
   Al poco tiempo se les acercó una enorme y rolliza posadera de mejillas rojas con la que acordaron la cena, así como una habitación para cuatro en la planta superior. Tras acabar con el pan y el cordero asado que les sirvieron, Zaistras tenía centrada su atención en unos piratas que estaban jugando a los dados en una mesa cercana, mientras los demás terminaban de degustar los últimos restos de sus jarras de vino. Fue entonces cuando una atractiva prostituta, de pechos generosos y escote pronunciado, se abalanzó sobre Melnar, le rodeó el cuello con los brazos, y tras susurrarle algo al oído, tiró con fuerza de él para llevarlo hacia la calle. Una sonrisa se dibujó en el rostro del cazador, pero ante la inquisitiva mirada que le lanzó la princesa, se vio obligado a guardar la compostura y a rechazar los servicios de la ramera.
 
   —¡Puedes irte con ella si quieres! —le espetó Eithelsil—. ¿Te ha gustado?
 
   —¡No es eso! ¡Sólo me ha hecho gracia! —trató de justificarse Melnar.
 
   —¡Pues no estamos para bromas! Si quieres puedes quedarte y divertirte el resto de la noche. ¡Que lo paséis bien los tres! —tras pronunciar aquellas palabras, la princesa se levantó de la mesa y se dirigió hacia las escaleras que la conducirían a la habitación que habían reservado.
 
   —¡Pero Ei...! ¡Xanïra, espérame! —La joven, molesta, ni siquiera volvió la mirada, por lo que Melnar se desplomó de nuevo sobre su silla.
 
   —¡Me temo que te has metido en un buen lío! —añadió Zaistras, mostrando una amplia sonrisa.
 
   —¡Si no he hecho nada!
 
   —¡Con las mujeres no hace falta hacer nada, amigo mío! ¡Sólo hay que pensarlo!
 
   —¡Maldito el dyüre en el que se nos ha ocurrido entrar aquí!
 
   —¡Iré a ver qué tal se encuentra! —añadió Käledar antes de seguir los pasos de la princesa. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¿No has visto la estúpida sonrisa que ha puesto cuando esa furcia se le ha sentado encima? —Eithelsil estaba roja de ira.
 
   —¡Tranquilízate! ¡Tampoco ha sido para tanto! Melnar no se lo esperaba. Le ha pillado por sorpresa y no ha sabido reaccionar a tiempo.
 
   —¡No trates de convencerme! ¡Sé muy bien lo que he visto, y esa sonrisita no era de sorpresa...! —La princesa quedó pensativa durante unos instantes y volvió a hablar más calmada—. Creo que me voy a acostar. ¡Mañana será otro éstrio! 
 
   —Si no te importa, voy a dejar esta vela encendida. Aún no estoy cansado, así que voy a aprovechar el tiempo para estudiar el libro que me dio el maestro. —Käledar se sentó ante una pequeña mesa de madera, portando el grimorio.
 
   —Me parece buena idea —respondió la joven—, pero recuerda que mañana tendremos trabajo. Debemos ir a los muelles y encontrar un barco que nos lleve a Wruldor. —Eithelsil se dirigió hacia la cama que estaba más alejada de la puerta—. Por cierto, si estás despierto cuando regresen esos dos, procura que no hagan ruido. ¡Seguro que se lo estarán pasando en grande! ¡Les digo que tratemos de no levantar sospechas y ellos estarán jugando a los dados! ¡Si es que son incontrolables! ¡Debimos dejarlos con Dáltar en el campamento...! ¡Buenas noches, Käledar! —concluyó la princesa, dando muestras de su enfado. 
 
   —¡Que tengas una buena noche! —fueron las únicas palabras del cohibido elfo, que no se atrevió ni a contrariar ni a darle la razón a la joven.
 
   La habitación, sumida en la tranquilidad propia de los dyüres de oscuridad, quedó totalmente en silencio. Sólo se escuchaba, muy de fondo, el rumor procedente de la sala común de la posada. La tenue luz de la vela iluminaba las gruesas páginas del libro de magia.
 
    
 
   «Esfera de Sombras —comenzó a leer el elfo—. Para su correcta elaboración, el ejecutante debe reunir los siguientes componentes: carbón, tinta negra, una pluma de cuervo y un paño de tela del color de la noche. Una vez conseguidos los ingredientes, verter en un mortero un cuarto de argörus de tinta y añadir un pedazo pequeño de carbón. Amasarlo todo e ir añadiendo más carbón hasta que quede una masa espesa y compacta. Una vez obtenido el amasijo, cortar con un cuchillo la pluma de cuervo en trozos muy pequeños y unirlo al resto de la mezcla. Durante todo este proceso, el ejecutante deberá concentrar su mente y visualizar la más oscura de las noches a la vez que recita sin cesar la siguiente invocación:
 
    
 
   ‘Hísnemod landrómevor. Pristud nasköndianar’
 
   ‘Esfera de Sombras. Tinieblas de la noche’
 
   ‘Nasto felz. Nasto felzdon’
 
    
 
   Una vez obtenida la masa con todos los ingredientes bien mezclados, se le deberá dar forma de esfera. El resultado será envuelto cuidadosamente, para no dañar la figura, en un paño negro y todo el conjunto deberá dejarse durante una noche bajo los rayos de Émacel. Al comienzo del baño de luz, el ejecutante, imponiendo ambas manos sobre el amasijo, deberá concentrar sus energías, recitando tres veces la mencionada plegaria.
 
   Modo de empleo y efectos de la Esfera de Sombras...».
 
    
 
   Un golpe en la puerta de la estancia devolvió a Käledar a la realidad.
 
   —¡Deprisa, abrid! ¡Soy Melnar! ¡Estamos en peligro!
 
    
 
   ***
 
    
 
   Cuando la princesa y el aprendiz de mago se marcharon, Zaistras se acercó a la mesa en la que los piratas jugaban a los dados. Melnar, con una nueva jarra de vino en la mano, lo siguió de cerca.
 
   —¡Buenas noches, caballeros! ¡Mi nombre es Zaistras y me preguntaba si podría unirme a la partida!
 
   —¡Todo el que tenga zaifas para apostar es bien recibido! —exclamó un marino desaliñado y sumamente obeso, que apestaba a alcohol.
 
   Sus compañeros se apartaron a los lados para abrir un hueco donde pusieron un taburete para el elfo. Melnar se colocó de pie tras él, junto a otros soldados y piratas que observaban el desarrollo de la partida.
 
   —¡Estamos jugando al trece! —añadió otro de los marinos.
 
   —¡Lo conozco! Hace falta un dado de diez y otro de seis. ¿No es así? —Zaistras buscó entre sus pertenencias hasta que finalmente extrajo de su faltriquera una pequeña bolsa de cuero. Una vez abierta, revisó con atención su contenido y seleccionó un brillante y rojo dado de diez caras y uno verde de seis, que parecía una esmeralda. 
 
   El trece era un juego muy popular en las Tierras de Úrowen. Tal y como había dicho el elfo, se jugaba con dos dados, de diez y seis caras. De esta forma, la puntuación máxima que se podía obtener sumando la tirada era dieciséis. El sistema de juego era muy sencillo; ganaba aquel que se aproximaba más al número trece sin pasarse. Las apuestas podían llegar a alcanzar elevadas sumas de dinero y normalmente el ganador era el mejor después de tres o cinco manos.
 
   —¿Cómo van las apuestas? —inquirió Zaistras.
 
   —¡Nos jugamos diez zaifas por cabeza, al primero que consiga tres tiradas! —le respondió el pirata obeso.
 
   —¡Pues aquí están las mías! —Zaistras colocó su apuesta sobre la mesa y el resto no tardó en imitarle.
 
   —¡Esperad, yo también quiero jugar!
 
   Todas las miradas se volvieron hacia un marino mal encarado que estaba sentado a la mesa, pero que hasta el momento no había participado en las apuestas.
 
   —¡Entonces date prisa y acaba ya de comerte esa bazofia! 
 
   —¡Venga, Rother, no tenemos toda la noche! —lo apremió otro de los participantes.
 
   Ante las prisas que le estaban metiendo, el tal Rother terminó de mordisquear con ansias un muslo de pollo medio crudo que sujetaba con ambas manos. El brillo de la grasa que se reflejaba en todo su rostro daba buena muestra de los modales de aquel pirata que, tras lanzar un sonoro eructo, arrojó al suelo los huesos que había sobre la mesa. Entonces se giró hacia los hambrientos perros que habían acudido para disputarse los despojos, y tras acercar sus pringosas manos a los animales, dejó que éstos se las lamieran hasta limpiar toda la grasa. A continuación, antes de volverse de nuevo hacia la partida de dados, se limpió las manos en el pelaje de un lanudo perro marrón que mordía con fuerza uno de los huesos.
 
   —¡Ya estoy listo! ¡Aquí están mis zaifas! —exclamó, arrojando sus monedas sobre la mesa—. ¡Posadera —gritó—, tráeme más cerveza, por el amor de todos los dioses!
 
   Tras la llegada del elfo y la unión de Rother al grupo, ahora la partida estaba compuesta por cinco jugadores.
 
   —¡Señores, que rueden los dados! —dijo un marino enjuto, de ceño fruncido y cabellos ralos que participaba en la apuesta. Todos lo llamaban Kim.
 
   El elfo se frotó las manos, sopló sus dados y los lanzó con fuerza sobre la mesa. Los demás participantes hicieron lo mismo, todos ellos con la mente centrada en un único número. Cuando salieron de las manos de sus dueños, las gemas de colores rodaron de manera saltarina, emitiendo brillantes destellos bajo la luz de las velas.
 
   —¡Trece! —La sonrisa se reflejó en el rostro de Zaistras.
 
   —¡Maldita sea! ¡Es la suerte del principiante! —dijo el obeso, mirando con atención los dados del elfo—. ¡Yo tengo nueve! ¿Qué te pasa, Kim?
 
   —¡La perra que me parió! ¡Por todos los diablos! ¡He sacado un dos! 
 
   —¡Parece que nuestro nuevo amigo nos ha ganado esta mano! ¡Tengo quince! —añadió Rother.
 
   El último de los participantes no pudo más que asentir, tras ver el nueve que había sacado con su tirada.
 
   —¿Continuamos? —añadió Zaistras, recogiendo sus dados de la mesa.
 
   El primero que ganase tres veces sería quien se llevaría las zaifas. En la segunda ronda, el elfo sacó un once. Nuevamente fue quien más se acercó al trece, pero en esta ocasión había empatado con Kim, quien miró a su rival con desprecio. Ahora les tocaba desempatar; sólo ellos dos tirarían los dados.
 
   —¡Ocho! —exclamó Zaistras orgulloso, viendo el cinco que sumaban los dados del pirata—. ¡Vuelvo a ganar! Os saco una ventaja de dos. Una más y las zaifas serán mías.
 
   Por tercera vez, los participantes lanzaron sus dados. En esta ocasión fue un pelirrojo e imberbe pirata quien se llevó la mano con un trece.
 
   —¡Esta partida es mía! —El elfo sopló de nuevo sobre sus dados y volvió a lanzarlos sobre la mesa—. ¡Doce! ¡A ver si alguno de vosotros lo supera!
 
   Rother y el pelirrojo se pasaron. Por su parte, el marino obeso sacó un seis, mientras Kim se desesperaba al ver cómo sus dados sumaban once.
 
   —¡Me temo, caballeros, que las zaifas son para mí! —Zaistras se incorporó y extendió los brazos para recoger las monedas.
 
   —¡Alto ahí! —gritó Kim, clavando con furia su puñal en la mesa—. ¡Tus dados están trucados!
 
   —¡Caballero, me ofendéis al pensar eso! —replicó el elfo.
 
   —Entonces déjame que compruebe tus asquerosos dados, tramposo malnacido.
 
   —¡Eso...! 
 
   —¡Comprobad los dados! —se escucharon voces por la posada.
 
   —¡Si dudáis de mí, me retiraré tranquilamente del juego, pero no pienso dejar que nadie toque mis dados! —añadió Zaistras, recalcando sobremanera las últimas palabras.
 
   —¡Eres un maldito elfo tramposo, hijo de mil padres! ¡Suelta esas zaifas ahora mismo si no quieres que te pinte una sonrisa de oreja a oreja en tu bonito rostro! —lo amenazó Kim.
 
   Melnar agarró a Zaistras por el brazo y trató de tirar de él para llevárselo fuera de la sala común de la posada, pero varios marinos se habían lanzado ya sobre el elfo y lo sujetaban fuertemente para impedir que huyese.
 
   —¡Muestra tus dados! —le ordenó Rother, que se había puesto de pie para encararse con Zaistras.
 
   Melnar comprobó con horror cómo la situación se les había ido de las manos. El cazador trataba de sacar de allí a su compañero, pero todos sus esfuerzos eran inútiles. Fue en aquellos momentos cuando sus miradas se cruzaron durante un instante y el elfo le hizo una señal para que fuese en busca de la princesa y de Käledar. 
 
   —¡En esta tierra no nos gustan los de tu asquerosa raza, y menos si son unos tramposos! —el marino obeso escupió las palabras con desprecio.
 
   —¡Vas a pagar cara tu osadía! —diciendo aquellas palabras, Kim asió con fuerza el puñal que había clavado momentos antes en la mesa. Ebrio de alcohol y envalentonado por las circunstancias, se disponía a lanzar su arma contra el elfo... Aquella insensatez fue lo último que hizo en vida.
 
   Antes de que el puñal saliera de la mano del pirata, Zaistras, sorprendiendo a todos los presentes, estiró con suma rapidez su brazo derecho. La daga que llevaba oculta bajo la manga voló con precisión y alcanzó a su objetivo en pleno cuello. Mientras la sangre comenzaba a salir a borbotones, tiñendo de rojo la escena, Melnar corría velozmente escaleras arriba para avisar a sus compañeros. A partir de ahí, la confusión y los gritos se apoderaron de la posada. Sabiéndose a merced de los piratas, Zaistras tuvo que reaccionar muy deprisa. De inmediato, el elfo empuñó dos de sus dagas y con total maestría se libró de la pareja de marinos que trataban de sujetarlo. Al primero le infligió un doloroso corte a la altura de la muñeca, mientras que al segundo le clavó su otro cuchillo sobre la rodilla. Los piratas gritaron de dolor y de furia mientras Zaistras lograba ponerse en pie para dirigir sus pasos hacia la puerta, abriéndose camino a base de patadas y puñaladas. Movidos por la curiosidad que provocaban los gritos, los piratas se amontonaban sobre la mesa de juego, atraídos por el intenso color de la sangre. Los golpes y empujones se sucedían sin cesar entre unos insaciables borrachos, ávidos de acción, que veían cómo sus jarras de cerveza y vino se derramaban sin remedio. La pelea estaba servida...
 
   Los insultos, puñetazos, cabezazos y cuchilladas pronto se adueñaron de la posada, ocasionando el caos más absoluto. Zaistras giraba sobre sí con agilidad felina, y en cada vuelta asestaba una puñalada. Pero un terrible puñetazo lo alcanzó en el estómago y lo hizo doblarse de dolor. Con la respiración entrecortada, el elfo logró esquivar un nuevo ataque que le venía de frente. Por fortuna, la botella con la que intentaban golpearle pasó a escasas kuiras de su cabeza y siguió de largo en busca de un nuevo objetivo. Tras un par de fintas más, Zaistras siguió los pasos de dos piratas que huían del altercado por la puerta, que se encontraba abierta. Sin mirar atrás, el elfo alcanzó la calle y se perdió en la oscuridad de la noche.
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¡Deprisa, abrid! ¡Soy Melnar! ¡Estamos en peligro!
 
   La palabras del cazador sacaron a Käledar de su lectura. Enseguida, el elfo se dirigió hacia la puerta y le abrió a su compañero. 
 
   —¿Qué ocurre?
 
   —Se trata de Zaistras; se ha metido en líos.
 
   —¿Qué? —fue Eithelsil quien gritó aquella pregunta. Interrumpida en su sueño, la princesa se había incorporado y en su rostro se reflejaba el terrible enfado que tenía—. ¿Cómo que se ha metido en líos? ¡Os dije que tuvierais cuidado!
 
   —¡No hay tiempo para explicaciones! ¡Abajo ha corrido la sangre! ¡Tenemos que huir!
 
   —¿Y qué pasa con Zaistras? —inquirió Käledar.
 
   —Él sabe cuidarse solo —respondió el cazador—. ¡Deprisa, recogedlo todo! Por la puerta es imposible salir y aquí corremos peligro. ¡Tenemos que escapar por la ventana! —Melnar ya estaba abriendo los postigos que daban acceso a la calle. Sin demora, se asomó al exterior—. Por suerte esto da a la parte de atrás, aunque está un poco alto.
 
   —Podemos usar esta manta para descolgarnos —intervino el elfo—. Yo la sujetaré para que podáis descender y bajaré el último.
 
   —¿Pero cómo vas a bajar tú?
 
   —¡Confía en mí!
 
   —Está bien. ¡Vamos! 
 
   —Cuando coja a Zaistras, se va a acordar de ésta —fueron las escuetas palabras de la joven.
 
   Sin perder ni un instante, terminaron de recoger sus cosas. Cuando estuvieron listos, Melnar y Käledar sujetaron la manta para que Eithelsil pudiera descender por ella. La altura no era excesiva, por lo que tras bajar algo más de una nuira aferrándose a la gruesa tela, la princesa se dejó caer y llegó sin problemas al suelo de tierra de la calle. Melnar siguió los pasos de Eithelsil. En esta ocasión, Käledar se vio obligado a doblar su esfuerzo para aguantar el peso del cazador, pero por fortuna no tuvo que hacerlo durante demasiado tiempo. Valiéndose de sus fuertes brazos, Melnar se descolgó con facilidad y alcanzó la calle sin problemas.
 
   En aquellos momentos, un terrible griterío procedente del otro lado de la posada rompió el silencio de la noche. La pelea se había trasladado al exterior. Desde donde se encontraban, el cazador y la princesa vieron pasar una oscura silueta por el fondo del callejón. Por detrás, varios de los piratas corrieron tras sus pasos, gritando insultos y maldiciones.
 
   —¿Ése era Zaistras? —preguntó la joven.
 
   —Podría ser, aunque no estoy seguro.
 
   —Por los insultos que le gritan, yo diría que lo están persiguiendo a él.
 
   —En ese caso, está a salvo. Ninguno de esos borrachos será capaz de alcanzarlo.
 
   —¡Ahora somos nosotros los que corremos peligro! —exclamó Eithelsil—. ¡Deprisa, Käledar! ¡Tenemos que irnos de aquí cuanto antes!
 
   Pero en ese momento se escucharon voces al fondo del callejón. Varios piratas, portando antorchas, estaban allí parados y miraban fijamente hacia donde se encontraban el cazador y la princesa.
 
   —¡Son ellos! —exclamó uno de los marinos—. ¡Son los amigos de ese desgraciado!
 
   No dudaron ni un instante. Tras localizarlos, se lanzaron a la carrera contra Eithelsil y Melnar.
 
   —¡Tenéis que huir! —les gritó Käledar desde la ventana—. ¡Vamos, no perdáis ni un instante!
 
   —¡No podemos dejarte solo! —le respondió la joven.
 
   —¡No os preocupéis por mí! ¡Marchaos, rápido!
 
   Sabían que el elfo tenía razón, por lo que, sin mayor demora, emprendieron la huida hacia el lado contrario del callejón en el que se encontraban. El cazador y la princesa corrían a buen ritmo, sorteando obstáculos y girando en cada esquina que encontraban a su paso. A pesar de todo, cuando miraban hacia atrás veían el resplandor de las antorchas de sus perseguidores. Sin saber bien cómo, sus pasos los llevaron hasta un laberíntico entramado de estrechas y solitarias callejuelas que despedían un insoportable hedor.
 
   —¡Escondámonos ahí! —dijo finalmente Melnar, señalando una pila de barriles que había amontonados contra la pared de uno de los edificios.
 
   La carrera les había hecho sudar. Con los corazones palpitando fuertemente por la excitación del momento y por el esfuerzo físico, los dos jóvenes se dejaron caer sobre el suelo, ocultando sus cuerpos tras las enormes barricas. Pero el descanso les duró muy poco, pues las risas que escucharon les hicieron comprender el peligro que corrían.
 
   —¡Salid de ahí! ¡Os hemos visto! 
 
   —¡Vamos, zorra! ¡No hagas que nos enfademos más! 
 
   —¡Vais a pagarnos lo que tu amigo nos ha robado!
 
   —¡Sí! ¡Y lo vais a pagar con creces! ¡Venga, maldita zorra, sal de ahí de una vez y ven a conocer a un hombre de verdad! ¡Te gustará lo que tengo entre las piernas! 
 
   Eran varias las voces que los estaban apremiando. Melnar se asomó entre los toneles y comprobó el número de enemigos a los que se enfrentaban.
 
   —Son cuatro —dijo el cazador en un susurro—. Voy a necesitar tu ayuda. —Eithelsil asintió con la cabeza—. Será mejor que nos enfrentemos directamente a ellos.
 
   —Está bien... ¡Acabemos con esto! —sentenció la princesa.
 
   —¡Voy a disfrutar con tu cuerpo, pequeña! ¡No tengas miedo, ya verás cómo te gusta! ¡Te haré gritar de placer! —continuó otro de los bucaneros. El cazador lo reconoció al momento. Era Rother, uno de los piratas contra los que Zaistras había jugado a los dados—. ¡Estúpida zorra! No vas a salir, ¿verdad? ¡Tú lo has querido! ¡Lo haremos por las malas! ¡Mis amigos y yo te vamos a usar hasta destrozarte! ¡Vamos, puta, ven aquí!
 
   Melnar no aguantó más. En el mismo instante en el que Rother pronunciaba su última amenaza, el cazador asomó su cuerpo por detrás de los toneles empuñando su más preciada arma. A continuación sólo se escuchó el inconfundible canto de su arco. La flecha salió disparada con total maestría y atravesó de parte a parte el cuello de su víctima. Tratando de sujetarse la herida por la que se le escapaba la vida, Rother cayó al suelo ante las miradas de asombro de unos compañeros que empuñaron sus alfanjes y se abalanzaron contra los dos jóvenes. Sabiendo que no tendría tiempo de lanzar otro disparo, el cazador soltó el arco y desenvainó su espada. Para entonces, la princesa ya estaba a su lado, preparada para entrar en combate. Codo con codo, con la mirada altiva, el ceño fruncido y sus armas listas para probar el dulce sabor de la sangre, Eithelsil y Melnar aguardaron la embestida de sus rivales.
 
   El sonido metálico del chocar de las espadas se adueñó del silencio de la noche. El cazador se enfrentaba en solitario a dos de sus enemigos, mientras la princesa lo hacía con el tercero. A duras penas, Melnar lograba mantener a raya a los dos piratas. Pero pronto, tras un descuido de uno de ellos, que lo atacó demasiado bajo, el cazador consiguió alcanzarlo en la mano con la que sujetaba el alfanje. Sin poder hacer nada por evitarlo, el bucanero observó cómo su adversario le infligía un terrible corte en la muñeca, lo que lo obligó a soltar su arma. Viéndose indefenso y herido de gravedad, el pirata temió por su vida y huyó al instante, perdiéndose entre los oscuros callejones.
 
   Dos contra dos; la partida se igualaba. Con ánimos renovados tras la huida de aquel cobarde, Melnar y Eithelsil embistieron con fiereza. Fue en esos momentos cuando el rival de la princesa sacó un cuchillo, que empuñó con su mano libre. Las armas volvieron a chocar en el aire y quedaron trabadas durante un instante, momento que aprovechó el pirata para asestar un duro golpe contra el costado desprotegido de Eithelsil. Sin encontrar resistencia a su paso, el filo del cuchillo rasgó con facilidad las ropas de la princesa y se clavó en su carne. Poseída por la ira, la joven descargó entonces su arma contra su enemigo, que se vio sorprendido y recibió un profundo tajo en la pierna. No pudiendo mantenerse en pie, el pirata cayó al suelo. Aprovechando la confusión del momento y el desconcierto de su rival, la princesa empuñó su espada con ambas manos, y con un grito de furia, lanzó un poderoso mandoble. La hoja lo alcanzó en pleno rostro y se deslizó sobre la piel, arrancando todo lo que encontraba a su paso. Nariz, mejillas, dientes y labios quedaron completamente destrozados. Con el rostro formando una irreconocible masa de carne roja, el pirata, ya inconsciente, quedó tendido en un charco de sangre.
 
   Eithelsil se dispuso entonces a ayudar a su compañero, pero el marino que quedaba con vida, tras quedarse solo en la liza, había emprendido la huida y ya desaparecía por el fondo de la calle.
 
   —¡Bien hecho! —exclamó Melnar, volviéndose hacia la princesa—. ¡Estás herida! —añadió tras ver cómo la joven se encogía de dolor, tratando de sujetarse el sangrante costado—. ¡Maldita sea! ¡Aquí no podemos quedarnos! Es posible que regresen. Ven, apóyate en mí. Avancemos al menos un par de calles.
 
   Haciendo caso a las indicaciones de su compañero, Eithelsil trató de caminar, hasta que llegaron a una pequeña plaza, donde la joven se desplomó en un rincón. Por suerte, Käledar apareció en aquellos momentos.
 
   —¿Os encontráis bien? —preguntó el elfo.
 
   —Eithelsil está herida. ¿Puedes hacer algo para ayudarla?
 
   —Emplearé mi magia.
 
   Tras revisar el corte recibido por la princesa y pronunciar los versículos mágicos con los que invocaba su más conocido hechizo de curación, Eithelsil dejó de sangrar y su herida quedó sanada.
 
   —¡Ahora tienes que descansar! Será mejor que busquemos un lugar para pasar la noche.
 
   —Gracias, Käledar —añadió la joven—. ¿Y tú cómo te encuentras? ¿Cómo has conseguido escapar?
 
   —Logré subir ventana arriba y alcancé el tejado de la posada. Una vez allí, no tuve problemas para saltar al edificio de al lado. De esa forma seguí avanzando hasta que bajé de nuevo a la calle y continué en la dirección en la que os marchasteis. A partir de ahí, encontré los cadáveres de los piratas con los que os enfrentasteis y seguí el rastro de sangre dejado por Eithelsil. ¡Y aquí me tenéis! Por el momento creo que estamos a salvo, ya que nadie más os ha seguido. Esperemos que Zaistras haya tenido la misma suerte.
 
   La mirada de la princesa se endureció antes de volver a hablar.
 
   —Espero que no le haya ocurrido nada porque quiero tener el placer de ajustarle las cuentas a ese insensato. Teníamos que pasar desapercibidos y en lugar de eso nos mete en una pelea de taberna en la que podíamos haber muerto de forma estúpida. ¿Qué diablos estabais haciendo? 
 
   —¡Zaistras sólo estaba jugando a los dados! —respondió Melnar con muestras de nerviosismo en su voz—. Todo marchaba bien; nuestro amigo iba ganando, pero uno de los piratas lo acusó de hacer trampas. Dijo que sus dados estaban trucados...
 
   —¡Ya deberías conocer a ese condenado elfo de la nieve! —lo interrumpió Eithelsil—. Seguro que tenía los dados trucados y no tuvo otra cosa que hacer que usarlos... ¡Aquí, en Wastmur, nada más y nada menos! 
 
   —Creo que ya habrá tiempo para discutir eso —intervino Käledar—. Ahora lo mejor será que nos marchemos de aquí.
 
   —Está bien, pero esto aún no ha acabado. ¡Y por cierto, recordad mi nombre! ¡No sabemos quién puede estar escuchando! —sentenció la princesa.
 
   De esta forma, haciendo caso a las sabias palabras del aprendiz de mago, los tres compañeros se pusieron en marcha y se perdieron entre las sombras de la noche.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Un nuevo éstrio amaneció en la ciudad de Wastmur. Tras haber deambulado durante buena parte de la noche por las solitarias calles, los tres compañeros se habían instalado en un pequeño establo, donde habían conseguido dormir un poco. Mas con la llegada del alba, la princesa los despertó y se prepararon para acudir a los muelles en busca de una embarcación que los llevase a Wruldor. Además, tenían que encontrar a Zaistras, del que no habían vuelto a saber nada desde el incidente ocurrido en la posada. Tras haber discutido sobre este asunto, llegaron a la conclusión de que era mejor no preocuparse por el elfo, ya que seguramente lo encontrarían en el puerto, puesto que era el lugar al que debían dirigirse. 
 
   A aquellos primeros dyüres de luz, la ciudad comenzaba a despertar y las calles empezaban a llenarse de gente. Sin demora, dirigieron sus pasos hacia los muelles. Cuando llegaron vieron con asombro la enorme cantidad de embarcaciones de pesca que regresaban a puerto tras su faena nocturna. Ahora los marinos se afanaban en descargar sus barcazas, llenas del pescado que habían capturado durante la noche. A la princesa aquella imagen le trajo recuerdos del pasado en los que evocaba la querida ciudad de Fënz, ahora en manos de sus enemigos. Un sentimiento de odio se apoderó de ella al pensar en sus habitantes exiliados y en todos aquellos que habían dado la vida por defender su hogar. Fue la voz de Melnar la que la hizo volver a la realidad del momento.
 
   —¡Iré a hablar con aquellos hombres de allí! —dijo el cazador, señalando a un grupo de marinos que parecían comerciantes—. Vosotros quedaos aquí.
 
   Eithelsil estuvo de acuerdo, por lo que se quedó en compañía de Käledar mientras el cazador se alejaba en dirección al grupo de hombres.
 
   —¿Cuánto te vas a jugar? —escuchó decir a uno de ellos.
 
   —¿Cómo van las apuestas? —preguntó otro.
 
   —La cosa está igualada, zaifa por zaifa —respondió un tercero.
 
   —¡Corre, ven! ¡Se está preparando todo para el azuzamiento! —fue un niño de unos ocho líznars quien dijo aquellas palabras a un chiquillo de su misma edad.
 
   —¿Qué animales participan? —inquirió uno de los presentes, alzando la voz sobre el resto.
 
   —¡Hoy el espectáculo será excepcional! —exclamó un pirata que parecía llevar las riendas del sistema de apuestas—. ¡Tres perros de presa medirán sus fuerzas contra un dientes de sable venido de las tierras del sur!
 
   —¿Podrían ayudarme? —intervino Melnar—. Estoy buscando un barco que me lleve a Wruldor.
 
   —¿Vas tú solo? —un viejo y desaliñado marino, con olor a cerveza rancia y una joroba incipiente se dirigió al cazador.
 
   —En realidad seríamos cuatro.
 
   —Y supongo que tendréis zaifas para pagar...
 
   —Por supuesto. Venim...
 
   —¡Vuestros asuntos son cosa vuestra! ¡El viejo Woodferston no os hará preguntas! ¡Lo único que me interesa es que me deis las monedas por adelantado para apostar en el azuzamiento de esta noche! Mi barco está listo para zarpar, pero no lo hará hasta mañana al amanecer. Espero que eso no sea un impedimento...
 
   —¿Cuál es vuestra nave?
 
   —Está anclada al final del muelle y su nombre es ‘Tempestad’ —añadió satisfecho el supuesto capitán—. Más de mil tormentas ha soportado su casco y aún continúa a flote. ¡Por todos los diablos de Úrowen que no encontrarás un barco mejor en este puerto!
 
   —¿Y cuánto nos costaría el viaje, señor... Woodferston?
 
   —Sesenta zaifas por cabeza.
 
   —Me parece un precio excesivo. De todas formas tendré que consultarlo con mi señora antes de daros una respuesta —añadió Melnar.
 
   —¿Señora...? ¿Has dicho señora?
 
   —En efecto. Venimos de Bälkaar.
 
   —Mmmm... ¡Bälkaar! Y supongo que por motivos de negocios, ¿verdad? —inquirió el marino, arqueando las cejas.
 
   —Suponéis bien. Mi señora pertenece a una gran familia de comerciantes y vam...
 
   —¿Quién más os acompaña? —Melnar volvió a ser interrumpido por el jorobado.
 
   —Espero que no exista problema en que dos elfos viajen con nosotros.
 
   —¿Elfos? —escupió el pirata—. ¡Sólo traen problemas! ¡Eso cambia las cosas! ¡No os llevaré por menos de trescientas zaifas!
 
   —Si me disculpáis, iré a hablar con mi señora y os traeré su respuesta.
 
   —Pero no tardes... Y recuerda que necesito el dinero por adelantado.
 
   Melnar se retiró del grupo y dirigió sus pasos hacia donde se encontraba la princesa.
 
   —¿Y bien? —preguntó la joven en cuanto el cazador estuvo junto a ella.
 
   —He encontrado un barco. El precio es un poco elevado y tendremos que pagar por adelantado, pero si no queremos complicarnos demasiado, veo bien que aceptemos el trato.
 
   —¿Cuánto nos costaría?
 
   —El marino con el que he hablado primero me dio un precio, pero lo subió a trescientas zaifas cuando se enteró de que vendrían elfos. Al parecer, el capitán... Woodferston, creo que me dijo, no los tiene en muy buena estima.
 
   —Eso me recuerda que Zaistras aún no ha aparecido —intervino Käledar.
 
   —Esperemos que no tarde en dar señales de vida porque me va a oír cuando lo haga —respondió la princesa—. Volviendo al barco, ¿sabes qué cargamento lleva?
 
   —No he querido indagar más hasta saber si íbamos a aceptar su oferta.
 
   —¡Está bien! Vayamos a hablar con ese capitán.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Después de acercarse a negociar, Woodferston los condujo hasta su barco, una carraca de tres palos y enormes velas, capaz de transportar una carga de hasta cien zanablos. Respondiendo a las preguntas de la princesa, el capitán les informó de que se disponían a viajar hasta Wruldor para llevar un cargamento de vino, cerveza e hidromiel, elixires muy demandados en la citada ciudad. Según les dijo el viejo lobo de mar, la nave, con las bodegas llenas al completo, se encontraba lista para zarpar. El único motivo por el que no lo habían hecho todavía eran las dos jornadas de permiso que les había dado a sus hombres. De esa forma, si no había ningún contratiempo, partirían al alba del éstrio siguiente.
 
   —¿Cuánto tardaremos en llegar a nuestro destino? —preguntó finalmente Eithelsil.
 
   —Eso dependerá del capricho de los dioses, pero si todo va bien y los vientos nos acompañan, en tres éstrios avistaremos los muros de Wruldor, puede que en algo menos —señaló Woodferston.
 
   —Entonces estamos de acuerdo en todo salvo en un pequeño detalle —volvió a intervenir la princesa, mirando fijamente al capitán de la nave—. No estoy dispuesta a pagarlo todo por adelantado. No tengo ningún problema en darle las trescientas zaifas que nos pide, pero le entregaré ciento cincuenta ahora y el resto a nuestra llegada a Wruldor. ¿Lo toma o lo deja, señor Woodferston? —preguntó finalmente Eithelsil, haciendo sonar su bolsa de monedas ante los ojos del marino. 
 
   —¡Eso no fue lo acordado...! —La codicia se había reflejado en los ojos del capitán al escuchar el sonido de las zaifas—. Pero... me gusta su forma de actuar. ¿Qué le parece si me da ahora doscientas? No sé si está al tanto del azuzamiento de esta noche. Necesito el dinero para apostar.
 
   —¿Lo toma o lo deja? —La princesa volvió a agitar sus monedas.
 
   —Está bien... Aceptaré el trato con una condición...
 
   —¿A qué se refiere? —preguntó Eithelsil.
 
   —Me pagará ciento cincuenta zaifas ahora y ciento cincuenta en Wruldor, pero a cambio, señorita... ¡Aún no me ha dicho su nombre!
 
   —¡Xanïra! ¡Me llamo Xanïra!
 
   —Bien, Xanïra. A cambio tiene que aceptar mi invitación para cenar esta noche —añadió el jorobado Woodferston, mostrando sus podridos dientes en una amplia sonrisa.
 
   —Supongo que no se tratará de una cena en la intimidad... Ya me entiende... —replicó Eithelsil con el ceño fruncido.
 
   —¡Oh...! ¡Nada de eso! ¡Puede estar totalmente tranquila! Es sólo el capricho de un pobre y solitario lobo de mar. Verá, déjeme que me explique. Esta noche tengo reservada una de las mejores mesas que dan al recinto donde se celebrará el azuzamiento. Toda la gente importante de esta maldita ciudad estará allí y yo únicamente quiero que me vean en su compañía... No me negará que usted es una muchacha preciosa... ¡Por todos los condenados demonios que más de uno se morirá de envidia y eso es algo que a mis líznars no tiene precio! —estalló el capitán en un arrebato de felicidad—. ¿Qué me dice? ¿Acepta mi invitación, señorita Xanïra?
 
   —La acepto encantada, señor Woodferston —sentenció Eithelsil.
 
   De esta forma, tras pagarle las ciento cincuenta zaifas correspondientes al trato, la princesa, Melnar y Käledar se alejaron de los muelles.
 
   —¿Por qué has hecho eso? —preguntó al fin Melnar cuando dejaron atrás al capitán de la carraca.
 
   —Creo que ha sido lo mejor —respondió Eithelsil—. Me parece que es un tipo inofensivo y he pensado que no teníamos nada que perder. Más bien al contrario; mañana zarparemos y en tres éstrios llegaremos a Wruldor. Todo marcha según lo previsto. Lo único que por el momento me preocupa es dónde se habrá metido Zaistras. Ese condenado elfo...
 
   —¡Tienes razón! ¡Ya debería haber aparecido! —exclamó el cazador.
 
   —Viendo que vamos a pasar otra noche en esta ciudad —intervino Käledar—, creo que lo mejor será buscar una posada.
 
   —Sí, será lo mejor. ¡Y esta vez espero que no os metáis en problemas! —añadió la princesa, mirando a Melnar con evidente enfado—. Busquemos un sitio donde instalarnos y donde aguardar la caída de la tarde. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   El éstrio pasó lentamente sin que sufrieran ningún otro sobresalto. Tras recorrer la zona más antigua de la ciudad amurallada, encontraron un mesón en el que también se ofrecían habitaciones y decidieron quedarse allí. Después de almorzar y de retirarse a descansar, a media tarde Melnar y Käledar salieron a dar una vuelta por el puerto y sus inmediaciones para ver si encontraban algún rastro de Zaistras, pero regresaron al mesón sin haber hallado ninguna pista. Parecía que el elfo se había esfumado de aquella enorme ciudad. Así las cosas, poco a poco se fue acercando el momento del encuentro con el señor Woodferston. Según habían acordado, Eithelsil se reuniría con él a la caída de Estrión junto a la carraca ‘Tempestad’. En cuanto a sus compañeros, Melnar y Käledar no habían sido invitados a la mesa del viejo lobo de mar, pero la princesa les había pedido que se mantuvieran cerca de ella en todo momento y que no le quitasen el ojo de encima. Por eso, a aquellos dyüres los tres se estaban preparando para acudir al azuzamiento que tanta expectación había levantado en la ciudad.
 
   —Permítame decirle que está usted encantadora esta noche, señorita Xanïra. —Ésas fueron las palabras del capitán cuando la vio aparecer.
 
   Aunque lucía sus mismas ropas de viaje, la joven se había bañado durante la tarde y llevaba el pelo recogido en una trenza. Lo cierto era que Eithelsil estaba radiante, ya que su belleza natural no necesitaba adorno alguno. Por su parte, el viejo marino vestía una casaca azul oscuro en la que resplandecían unos llamativos botones dorados. Además, se había afeitado y llevaba sus blancos cabellos recogidos en una cola con una cinta que iba a juego con su lustrosa chaqueta. Como colofón a su nuevo aspecto, un resplandeciente sombrero de tres picos cubría su cabeza. En realidad no parecía la misma persona, aunque su pronunciada joroba lo hacía inconfundible. Detrás del capitán, dos rudos piratas de luenga barba y armados hasta los dientes observaban a la joven.
 
   —No os preocupéis por ellos —añadió Woodferston al ver la mirada inquieta de Eithelsil—; son parte de mi escolta. Vendrán con nosotros por si surge algún altercado. En esta ciudad nunca se sabe... Y ahora, si estáis lista, venid conmigo... —concluyó el lobo de mar, tendiéndole un brazo a su nueva compañera. La princesa se agarró a él, y ambos, seguidos de cerca por los dos guardaespaldas, emprendieron el camino hacia el lugar donde se iba a celebrar el azuzamiento.
 
   No tardaron mucho en llegar. Tras recorrer varias de las callejuelas de los muelles y atravesar una zona de almacenes, Woodferston se encaminó hacia una enorme posada iluminada por antorchas. Sin demora, uno de los bucaneros que los seguían se adelantó a su capitán y les abrió la puerta que daba acceso a una concurrida sala común. El ambiente que allí se vivía era el de una auténtica fiesta. Decenas de piratas, borrachos como cubas, bebían, jugaban a los dados y manoseaban a las rameras, ligeras de ropa. Nada más entrar, un hombre grueso y entrado en líznars, con pinta de ser el posadero, se acercó al capitán.
 
   —¡Señor Woodferston, le estábamos esperando! Su mesa está lista. Puede subir cuando guste.
 
   —¡Gracias, Trëpmor! —respondió el marino—. Iremos enseguida. Os presento a la señorita Xanïra, que va a acompañarme durante la cena.              
 
   —¡Es un placer, milady! —exclamó el posadero, acercando los labios a la mano de la joven—. Debo deciros que es un honor contar con vuestra presencia en mi humilde hogar —añadió Trëpmor, dando muestras de una cortesía impropia de aquella ciudad de asesinos—. Si tenéis la amabilidad de seguirme...
 
   De esta forma, el posadero los condujo hasta unas escaleras que subían a la primera planta del edificio. Una vez allí, su anfitrión abrió una pequeña puerta que daba paso a una enorme balaustrada llena de mesas. A aquellos dyüres próximos al azuzamiento, el lugar estaba ya atestado de marinos, comerciantes y piratas de mayor rango y nivel económico. No había ni un sitio libre, salvo una pequeña mesa con dos sillas a la que los llevó el posadero. La vista era inmejorable. Desde su elevada posición en aquel enorme balcón de la primera planta se veía con claridad todo el recinto donde iba a celebrarse el azuzamiento. Se trataba de una amplia plaza cuadrada que estaba rodeada por completo de edificios. La princesa comprobó con asombro cómo todos los balcones y ventanas que daban allí estaban llenos de gente. La algarabía era ensordecedora. Abajo, en el suelo de la plaza, tampoco cabía nadie más. Cientos de almas esperaban con ansias disfrutar del salvaje espectáculo. Para ello, en el centro del recinto se había instalado una enorme jaula descubierta por su parte superior. Allí lucharían los desgraciados animales.
 
   —Perdonen, ¿saben ya lo que van a tomar? —La pregunta del posadero devolvió a la princesa a la realidad.
 
   —¡Tráenos vino y la mejor carne que tengas en tus cocinas! —exclamó el capitán.
 
   —¿Alguna cosa más?
 
   —No... Eso me parece bien, gracias —respondió Eithelsil, por lo que el diligente Trëpmor se retiró para servir el pedido.
 
   La joven miró entonces a su alrededor y vio con agrado cómo Melnar y Käledar disfrutaban de sus jarras de cerveza en un balcón cercano. Siguiendo sus indicaciones, sus amigos la habían seguido y ahora se encontraban allí, atentos a cualquier señal de peligro. Por su parte, los dos guardaespaldas de Woodferston estaban de pie, a escasas nuiras de la mesa en la que se encontraban. «Sólo falta Zaistras. ¿Dónde diablos estará?», pensó la princesa.
 
   —Espero que disfrutéis con el espectáculo. No todos los éstrios se puede ver pelear a un dientes de sable —el marino rompió el incómodo silencio que se había creado.
 
   —Y decidme, capitán, ¿por quién habéis apostado?
 
   —Por los perros de presa, sin duda... Son auténticas bestias y además serán tres contra uno. Pertenecen a un tal... Mítgorg, creo que se llama... He visto cómo los entrena y sinceramente no me gustaría estar ahora en la piel de ese dientes de sable. Si todo sale bien, esta noche espero embolsarme una buena cantidad de zaifas... ¡Dinero fácil! —exclamó el capitán, mostrando su desagradable sonrisa.
 
    
 
   ***
 
    
 
   A pocos pasos de allí, tras escupir parte de la cerveza que estaba bebiendo debido a su asombro, Käledar llamó la atención del cazador.
 
   —¡Mira! ¡Es Zaistras! —gritó, señalando con una mano hacia la multitud congregada en la plaza—. ¡Deprisa, vamos a por él antes de que vuelva a desaparecer!
 
   —¿Dónde está?
 
   —Allí, junto a aquel pirata del sombrero con plumas... —Käledar se detuvo y fijó su vista—. ¡No puede ser! ¡Le acaba de robar su bolsa de monedas!
 
   —Será mejor que vayas a por él antes de que se meta en más problemas. Yo me quedaré aquí para vigilar a Eit... a Xanïra.
 
   —Está bien, pero no le quites el ojo de encima a ese condenado elfo de la nieve.
 
   Sin mayor demora, Käledar se retiró del balcón en el que se encontraban y corrió escaleras abajo para ir en busca de Zaistras. No tardó en llegar a la plaza. Una vez allí, debido a la multitud de personas que esperaban el azuzamiento, tuvo que seguir las indicaciones que el cazador le hacía con las manos desde su atalaya para localizar a su compañero.
 
   —¡Por fin te encuentro!
 
   —¡Käledar, qué sorpresa! —exclamó Zaistras—. Llevo todo el éstrio buscándoos, pero no he encontrado el menor rastro de vosotros. ¿Estáis todos bien?
 
   —Sí... Anoche conseguimos escapar sin problemas y hemos encontrado un barco. Zarparemos mañana al amanecer.
 
   —¿Y ella cómo está?
 
   —Si quieres mi consejo, y más vale que lo tengas en cuenta, prepárate para la que se te va a venir encima. Nunca la he visto tan enojada... Será mejor que vengas conmigo y que dejes tus manos quietas. He visto lo que le hacías antes a uno de estos marinos...
 
   —¿Cómo...? ¡No sé a qué te refieres!
 
   —Le cortaste su bolsa de monedas del cinto.
 
   —¡Sólo me he cobrado una vieja deuda...! 
 
   —Zaistras, a mí no tienes que darme ninguna explicación. Resérvala mejor para Xanïra. ¡Ahora vamos; Melnar nos espera!
 
    
 
   ***
 
    
 
   Cuando Eithelsil vio aparecer a Zaistras en el balcón donde se encontraba el cazador, una sensación de alivio le recorrió todo el cuerpo. Acto seguido, una furia enorme invadió su mente y la princesa tuvo que emplear toda su fuerza de voluntad para controlarse. Cuando las miradas de ambos se cruzaron, la joven sólo pudo contener un grito al ver la sonrisa con la que la saludaba el elfo.
 
   —¿Os ocurre algo? —le preguntó Woodferston, que había notado un cambio en el semblante de Eithelsil.
 
   —Ha sido un leve mareo, pero ya estoy bien —se obligó a decir.
 
   —¡Eso es por el vino! ¡No creo que estéis acostumbrada a algo tan fuerte! —exclamó el capitán antes de beber nuevamente de una de las jarras que les había traído el posadero.
 
   En ese instante, el inconfundible sonido de un cuerno atrajo la atención de todos los presentes.
 
   —¡Pueblo de Wastmur y gentes venidas de otras tierras, preparaos para disfrutar del espectáculo de esta noche! —fue un opulento pirata, vestido con una lujosa librea y cubierto por una llamativa peluca de largos tirabuzones blancos, quien pronunció aquellas palabras desde lo alto de un pequeño estrado. A pesar del sepulcral silencio que de repente se hizo en la plaza, desde donde se encontraba la princesa era difícil oír la voz de aquel hombre—. ¡La diversión no se hará esperar! —continuó el filibustero—. ¡Las apuestas se han cerrado y ya sólo queda presentar a los contendientes! ¡De un lado —dijo señalando hacia la izquierda de la gigantesca jaula— lucharán tres de los temibles perros del famoso Mítgorg!
 
   Todas las miradas se dirigieron hacia un enorme cajón de madera en el que aguardaban encerrados los perros de presa. Desde fuera, Mítgorg no dejaba de gritar ni de apalear la caja con un grueso garrote para enfurecer a los animales.
 
   —¡Por la otra parte —el pirata había elevado ambos brazos al cielo—, el archiconocido y respetado Dumont nos ha traído una legendaria bestia de las tierras del sur para deleitarnos con su poder! ¡Aplaudamos todos al dientes de sable!
 
   En ese momento, uno de los bucaneros levantó la tapa del cajón anexo a la jaula que encerraba a la bestia. De un poderoso salto, el dientes de sable salió de su prisión y en un instante se plantó en el centro de la plaza ante el rugir de las decenas de enardecidos piratas que observaban la escena.
 
   —¡Que comience el azuzamiento! —gritó con toda la fuerza de su voz el filibustero de la peluca.
 
   Inmediatamente, Mítgorg quitó el cierre con el que mantenía a raya a sus perros. Los tres encolerizados animales, echando espuma blanca por sus fauces, salieron a la carrera, ladrando y aullando de rabia. El sonido ambiente se hizo aún más ensordecedor. Gritos, aplausos e insultos se confundían en un rugido ininteligible mientras todas las miradas se centraban en la inminente pelea.
 
   Fuerte, poderoso y temido por todos, el dientes de sable era un animal digno de admiración. Similar en muchos aspectos a un león de montaña, sus fibrosos músculos se marcaban bajo su pelaje a rayas, mientras los descomunales colmillos que daban nombre a los de su especie brillaban a la luz de las antorchas. Frente a él se desplegaban los perros. De menor tamaño que su rival pero igualmente sobrecogedores, estaban entrenados para matar. Aparte de su instinto natural, habían soportado innumerables éstrios de duro e implacable adiestramiento cuyo único objetivo era hacerlos eficaces en la lucha.
 
   Ante la atenta mirada de todos los allí reunidos, uno de los perros se adelantó a sus compañeros y se abalanzó contra su enemigo. El dientes de sable consiguió esquivar los colmillos del animal, pero enseguida otro de los perros saltó sobre su lomo, le clavó los incisivos y probó el sabor de su sangre. Ante la primera aparición del rojo elemento, los piratas estallaron en nuevos gritos de júbilo en los que animaban a uno u otro bando, siguiendo la dirección marcada por sus apuestas. Eithelsil no podía creer que la lucha entre aquellos desgraciados animales pudiera generar tanta expectación. Ante ella, Woodferston, que se había olvidado ya de su cena, se había puesto en pie y agitaba en el aire su jarra de vino mientras no dejaba de jalear a los perros. 
 
   Al sentir el punzante dolor causado por los incisivos de su adversario, el dientes de sable giró rápidamente la cabeza y enganchó con sus fauces al animal por una de sus patas delanteras. Con un enérgico movimiento de su cuello, lanzó al perro por los aires, que acabó estrellado contra uno de los laterales de la jaula. En ese momento, los dos cánidos restantes saltaron sobre la bestia que tenían enfrente y la atacaron sin piedad, en una sucesión de dentelladas y arañazos. Pero el dientes de sable parecía ajeno a sus ataques, centrado como estaba en el perro caído. Sin demora y ayudándose de los poderosos músculos de sus patas, se impulsó con todas sus fuerzas y se lanzó contra su enemigo, que desorientado y abatido, no pudo hacer nada por evitar el ataque. Haciendo alarde de una gran agilidad y empleando una complicada técnica que había adquirido en sus muchos líznars de caza, el dientes de sable elevó la cabeza hacia atrás y lanzó su mortífero golpe. En un abrir y cerrar de ojos, el cuello del perro fue atravesado de parte a parte por los terribles colmillos de la bestia, que sin perder ni un instante, se sacudió de encima el cuerpo ya sin vida de su rival. 
 
   Los bucaneros que habían apostado por aquel monstruoso ser venido del sur elevaron sus gritos al cielo entre los lamentos de aquellos que habían confiado su suerte a los famosos perros de presa de Mítgorg. Pero la tensión volvió a crecer al instante, ya que los dos perros que quedaban en pie saltaron al unísono sobre la bestia con los dientes prestos para probar su sangre. El primero de ellos consiguió clavar sus afilados colmillos en el cuello del dientes de sable, mientras el segundo se agarraba con ferocidad a una de sus patas traseras. Los gruñidos resonaban con fuerza por toda la plaza mientras la bestia se retorcía y agitaba, tratando de liberarse de las fauces de sus enemigos, que se habían cerrado sin piedad sobre su carne. Ciego de ira y emitiendo un desafiante rugido, el salvaje animal descargó un potente zarpazo contra el hocico de uno de los perros, que quedó destrozado al instante; tal era la fuerza y poder de aquellas garras. El color rojo comenzó a teñir los cuerpos de los tres contendientes, mientras la ansiada visión de la sangre enardecía los corazones de los allí presentes. En ese instante la bestia del sur dio un poderoso salto en el que arrastró tras de sí a los dos perros, pero la posible huida le salió mal, ya que el primero de sus enemigos, con un fiero movimiento de cabeza, rasgó la gruesa piel del cuello del dientes de sable. Libre de su presa, el perro se irguió ante la bestia con las fauces ensangrentadas, mientras su compañero seguía mordiendo una de sus patas.
 
   El dientes de sable estaba herido de gravedad, ya que un terrible desgarro le cruzaba todo el cuello. Se veía con claridad que allá donde le había mordido el perro le faltaba piel y carne. La sangre manaba con fuerza, manchando el suelo de la plaza con su inconfundible color. Parecía que todo estaba ya decidido, pero entonces el monstruo venido de tierras lejanas empleó sus últimas fuerzas para saltar de nuevo contra aquel rival que lo había herido de muerte. Arrastrando al perro que lo mordía sin cesar, el dientes de sable se abalanzó sobre su enemigo gracias a un poderoso salto. Estando en el aire, la bestia abrió la boca todo lo que sus mandíbulas le permitían, echó la cabeza hacia atrás y preparó sus dos descomunales colmillos, que avanzaban sin piedad hacia su víctima. El perro trató de evitar el ataque y estuvo a punto de lograrlo, pero con un pequeño giro de su cuello, el dientes de sable desvió la trayectoria de sus espadas, que se clavaron con facilidad en el lomo del animal. El terrible sonido de los huesos al romperse fue la señal inequívoca de que las costillas del perro habían saltado, hechas añicos. Los incisivos de la bestia, teñidos de rojo, atravesaron de parte a parte al desdichado perro, que se retorció y aulló antes de perder la vida. Para entonces, el dientes de sable ya había perdido mucha sangre. Herida de muerte, la majestuosa bestia traída del sur sólo pudo avanzar varios pasos más antes de desplomarse en el centro de la enorme jaula. La victoria era clara, ya que aún quedaba un perro en pie. 
 
   Los gritos de aquellos que habían apostado por los animales de Mítgorg sonaban con fuerza en la noche de Wastmur, extendiéndose por las desiertas calles cercanas a la plaza. Entre ellos se encontraba Woodferston, quien ebrio del alcohol y sangre, saltaba y vociferaba de alegría por las muchas zaifas que había ganado de manera tan fácil.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Zaistras se quedó en silencio y agachó la cabeza en cuanto escuchó las primeras palabras de Eithelsil. Los cuatro compañeros se acababan de quedar a solas en la habitación que habían reservado para pasar aquella noche cuando la princesa se dirigió al elfo de la nieve.
 
   —¿En qué diablos estabas pensando? ¡Y no me dirás que no te lo advertí! ¡Todo por un miserable puñado de zaifas! ¡El futuro de todo Úrowen y la vida de tus compañeros pendientes de un hilo por una partida de dados! ¡Eso sólo se te ocurre a ti!
 
   —Al final todos estamos bien y no... —intervino Melnar para ayudar a Zaistras, pero sus palabras fueron interrumpidas por una feroz mirada de la joven.
 
   —¡No intentes salir en su defensa! ¿No te das cuenta de que es un irresponsable? Pudimos haber muerto todos tratando de huir de la posada, ¿o es que ya no recuerdas lo que nos pasó?
 
   —¡Lo siento mucho! —añadió Zaistras—. ¡No volverá a suceder!
 
   —Eso espero porque hay mucho... hay demasiado en juego como para andarnos con tonterías. ¿O acaso también te has olvidado ya de Braucos, de Rainus...? Y sabes de sobra que ellos dos son sólo un pequeño ejemplo. ¿Qué pasó en Fënz? ¿También lo has olvidado? Cientos de inocentes perdieron allí la vida y ninguno de nosotros pudo hacer nada por ayudarlos. Es a eso a lo que nos enfrentamos... No es época de juegos, ni de bromas. ¿Qué le pasó a Arian? Ni siquiera sabemos si sigue con vida. No, Zaistras... No vuelvas a hacer algo así, porque no estás jugando simplemente con tu vida o con las nuestras... Ahora nos enfrentamos a un mal mayor. Es con el mismísimo Krénator con el que vamos a vernos las caras, y eso contando con que no invoquen a Zorbrak, porque entonces el enemigo estará muy por encima de nuestras posibilidades. Dragones, dioses, hechiceros... No, Zaistras, no es época de jugar a los dados... 
 
   —¡No volveré a fallaros! Juré que mis dagas y mi cerbatana estarían a vuestro servicio, y así será hasta que todo acabe. Lamento mi comportamiento y os prometo que no volverá a repetirse.
 
   —¡Confiaré una vez más en tu palabra! Pero por favor, no hagas que tenga que arrepentirme... —tras decir esta última frase, Eithelsil se sentó en su jergón—. Estoy agotada... Es tarde y mañana será un éstrio duro. Será mejor que todos nos acostemos y durmamos mientras podamos. La de hoy ha sido una jornada muy larga y Estrión pronto se dejará ver de nuevo. No tardaremos en empezar otra etapa de nuestro viaje, y recordad que cada paso nos acerca más a Krénator. ¡Que Sàgrast os guíe en vuestros sueños! ¡Ahora descansad porque siento cómo el peligro está cada éstrio más cerca! ¡Recordad mis palabras y aprovechad estos momentos, porque pronto esta paz os parecerá sólo un vago recuerdo!
 
   


 
   
  
 



IX. El canto de las dríakas
 
    
 
   Éstrio 73 del xer de kíerber del líznar 347 de la Segunda Era
 
    
 
   Era medio éstrio y la ‘Tempestad’ avanzaba lentamente, impulsada por una suave y fresca brisa sobre un mar en calma. El cielo, de un azul muy intenso, estaba totalmente despejado, sin signo alguno de nubes. La tibieza en el ambiente de un avanzado kíerber se sentía en todo su esplendor en aquellas aguas llenas de vida, en las que extrañas medusas de largos tentáculos se dejaban ver desde la cubierta de la nave, mientras el penetrante olor a sal calaba hasta lo más profundo de los pulmones. Tal y como estaba previsto, después de zarpar del puerto de Wastmur al alba de la jornada siguiente al azuzamiento, la carraca había navegado a buen ritmo durante tres éstrios, sin contratiempo alguno. Por ello, según las estimaciones del capitán Woodferston, antes de la caída de la tarde divisarían a lo lejos las costas de Wruldor, con la imponente silueta de Dágorlax al fondo.
 
   Eithelsil se mostraba inquieta por la proximidad de su enemigo. Tal era su estado de nerviosismo, que la última noche no había logrado conciliar el sueño, de manera que se había pasado los dyüres de oscuridad en la proa de la nave, observando el firmamento, sumida en sus propios pensamientos. En aquellos instantes el cansancio se reflejaba en el rostro de la joven, que estaba echada sobre unos sacos que había en la cubierta de la embarcación. En cuanto al resto de los marinos, la falta de actividad se hacía patente en una tripulación que dejaba que su barco fuera arrastrado por el viento, sin esfuerzo alguno. Por su parte, Melnar y los dos elfos estaban sentados a la sombra de una de las enormes velas de la carraca, hablando de sus aventuras pasadas y de lo que podría traerles el futuro. Una y otra vez, sus pensamientos volvían a los compañeros que habían dejado atrás, en una peligrosa guerra que ya se había cobrado innumerables vidas. Éste era el ambiente de sosiego y calma que se respiraba a bordo de la embarcación cuando todo sucedió...
 
   El canto comenzó de repente; surgió de la nada y se propagó con facilidad por el silencio que reinaba en la ‘Tempestad’. Nadie supo reaccionar, pues la paz fue invadiendo los corazones de todos y cada uno de los tripulantes de la nave, que no tardaron en caer en un sopor antinatural. Sin saber cómo, todos se vieron inmersos en una especie de sueño, a pesar de que estaban despiertos. Sus mentes se nublaron y sólo percibían aquel intenso canto que se había convertido en su único centro de atención. La voz con la que había comenzado aquella dulce canción pareció multiplicarse, pues otras voces fueron uniéndose a la primera, en lo que era una relajante melodía que invitaba al reposo. Pero ese sentimiento pronto se transformó, de manera que lo que hasta el momento había sido paz y tranquilidad se convirtió en un fuerte deseo de reunirse con las supuestas doncellas que emitían el melodioso cántico. Fue en esos momentos cuando uno de los marineros, un joven ayudante de carpintero que apenas superaba la veintena de líznars, se puso en pie y se dirigió hacia la proa de la nave. Tenía el juicio totalmente perdido y un único anhelo en el corazón: saltar por la borda para encontrarse con las muchachas que lo llamaban con su dulce canción. Nadie acudió en su ayuda, pues ninguno de los tripulantes de la nave se percató de lo que sucedía. Fue sólo cuando se escuchó su chapoteo en el agua, junto a sus angustiosos gritos pidiendo auxilio, cuando Eithelsil salió de la ensoñación en la que se encontraba. Sin demora, la princesa miró a su alrededor y vio con sorpresa los rostros de todos los marinos, con la mirada perdida y una estúpida sonrisa reflejada en sus caras. Sus compañeros se encontraban en el mismo estado. Un nuevo grito de socorro devolvió a la joven por completo a la realidad. Inmediatamente se incorporó y corrió hacia la proa de la carraca. Llegó justo a tiempo de ver cómo una enorme y horrible criatura abría una descomunal boca plagada de dientes, que se cerraron sobre el cuello del joven marino para arrancarle la cabeza de cuajo. Al instante, las aguas del mar se tiñeron de rojo, y como llamadas por el olor de la sangre, otras criaturas de menor tamaño hicieron acto de presencia. El agua comenzó a agitarse con violencia, movida por las frenéticas colas y las aletas de estos nuevos seres, que empezaron a devorar con ansias el cuerpo del desgraciado ayudante de carpintero.
 
   «¡Maldita sea! ¡Son dríakas!», pensó la princesa, lamentándose por su mala suerte. La joven no se equivocaba. En efecto, se trataba de las temidas dríakas, siempre presentes en las leyendas, las historias y en las peores pesadillas de los piratas de Úrowen. Según contaba la tradición, se trataba de unos seres de las profundidades del mar, que rara vez salían a la superficie. Similares a las bienhadadas sirenas, las dríakas pasaban toda su vida en torno a su progenitora; un ser monstruoso de enorme vientre, cabeza aplanada y afilados dientes, que las engendraba para que le procurasen alimento. Cual colmena bien organizada, las dríakas formaban una compleja red social en la que la matriarca se encargaba de perpetuar la especie y de proteger a sus hermosas hijas, que a su vez le facilitaban comida, empleando sus dulces cánticos para atraer a sus presas. Según todas las leyendas, una dríaka reina sólo engendraba un único espécimen similar a ella a lo largo de toda su vida, normalmente cuando llegaba a su edad madura. Poco más se sabía de tan odiada especie, salvo la horrenda metamorfosis que sufrían las falsas sirenas al probar el sabor de la sangre. Ése era el aterrador espectáculo que Eithelsil estaba viendo desde la cubierta de la nave.
 
   Mitad pez, mitad mujer, las dríakas se transformaban al entrar en contacto con el rojo elemento. Al igual que las serpientes, sus mandíbulas se desencajaban, y lo mismo les sucedía a los huesos del cráneo, de forma que sus cabezas se abombaban y deformaban, creando una grotesca imagen en la que sus rostros se alargaban, dando paso a un pronunciado morro plagado de afilados y curvados colmillos. Del mismo modo, sus ojos, antes bellos y de llamativos colores, se tornaban de un amarillo intenso, en cuyo centro destacaba una pupila almendrada puesta en forma horizontal y tan negra como el más oscuro de los abismos del Averno. Por otra parte, sus gráciles torsos de piel delicada y voluminosas curvas se cubrían de verrugas y escamas, en una serie de protuberancias óseas, a modo de espinas, que brotaban de su carne. No en vano, las dríakas habían evolucionado emulando a las sirenas con el objetivo de atraer sabrosas presas con las que saciar su hambre. Sólo la sangre revelaba el verdadero aspecto de una especie de las profundidades oceánicas que con el paso de los líznars se había convertido en el mayor temor de todos los que se aventuraban más allá de la protección de la costa.
 
   De esta forma, ante los ojos de la joven princesa, el cuerpo del desdichado marinero era despedazado violentamente. El agua a su alrededor parecía estar hirviendo, tal era la agitación provocada por las dríakas, que no cesaban de morder, cortar y desgarrar las entrañas de su víctima. Pronto los huesos quedaron al descubierto, y de repente se volvió a escuchar aquel melodioso cántico que invitaba al sueño. Eithelsil no tardó en reaccionar.
 
   —¡Dríakas! —gritó mientras corría para reunirse con sus compañeros.
 
   Sin demora, la joven se acercó al cuerpo de Melnar y lo zarandeó enérgicamente. El cazador ni se inmutó. Su mirada estaba perdida y no mostraba signo alguno de estar escuchando los gritos de la princesa. Viendo que sus esfuerzos eran inútiles, decidió probar con los elfos, más resistentes por naturaleza al poder de la magia empleada por las dríakas.
 
   —¡Käledar, despierta! ¡Te necesito! —exclamó a viva voz a la vez que abofeteaba el rostro del mago. El elfo tampoco reaccionó. Fue en esos momentos en los que nuevas voces se unían a la primera para dar más intensidad a la canción de las dríakas, cuando la princesa comenzó a sentir verdadero pánico. Pero entonces, sacudido con violencia por la desesperación de la joven, Käledar pestañeó levemente y sus dilatadas pupilas se encogieron. El elfo estaba centrando su vista.
 
   —¿Me oyes? ¡Soy yo, Eithelsil! ¡Despierta, Käledar! —El elfo ladeó la cabeza y miró a la joven a los ojos.
 
   La princesa no tuvo tiempo de comprobar si su amigo salía del trance o no, ya que en ese instante vio al capitán Woodferston caminar con decisión hacia la borda de estribor de la nave. La joven no perdió el tiempo, y enseguida se abalanzó sobre el cuerpo del viejo marino para tratar de retenerlo.
 
   —¡Deténgase, capitán! ¡Son dríakas! —Eithelsil lo agarró fuertemente de la camisa, mientras gritaba y lo miraba directamente a los ojos—. ¡No las escuche! ¡Le tienen hechizado con su canción! Capitán, ¿me oye? ¡Reaccione!
 
   La desesperación se adueñaba de la princesa por momentos, mas su impotencia se transformó en auténtico pavor cuando vio a Melnar dirigirse hacia la proa de la nave.
 
   «¡No puede ser! ¡Esto es una pesadilla! ¡Melnar, tú no!», pensó la joven mientras notaba cómo las fuerzas la abandonaban. Se sentía sola e inútil, incapaz de hacer frente al mal que les acechaba. No pudiendo controlar sus emociones, soltó al capitán y corrió en busca del cazador, que ya tenía un pie puesto sobre la borda de la carraca.
 
   —¡Por Sàgrast, no! ¡Melnar! —Desgraciadamente, había llegado demasiado tarde. El grito de Eithelsil sonó con fuerza, muy por encima del canto de las dríakas, cuando vio cómo el arquero se lanzaba al agua. La joven corrió a asomarse sobre la proa de la nave, y para su desdicha observó con horror cómo las falsas sirena, gráciles y bellas, comenzaban a rodear el cuerpo del cazador, que parecía embelesado. Por suerte, la dríaka reina, que momentos antes se encontraba a estribor de la embarcación, aún no había hecho acto de presencia. Pero no había lugar para la esperanza, pues sin duda, atraída por los chapoteos del arquero, ahora nadaría hacia el cuerpo de Melnar mientras sus hijas lo cercaban y esperaban que su progenitora le diese el golpe de gracia antes de abalanzarse sobre su presa.
 
   Eithelsil tenía que actuar y rápido si quería salvar al cazador, pero estando a pocos enjris de Dágorlax, la princesa sabía que Krénator la detectaría con toda seguridad si empleaba su magia... La joven no pudo evitarlo... Dejándose llevar por los impulsos de su corazón y recordando las palabras que Arian le dijera allá en el Valle del Éntelgar cuando los dreknars hirieron de muerte a Melnar, Eithelsil de Flìtzgar, hija de reyes y heredera de Sàgrast, elevó los brazos al cielo para hacer frente a aquellos engendros del Averno con todo el poder que era capaz de desplegar.
 
   Justo en ese instante en el que cerraba los ojos para concentrar sus energías, un terrible estruendo la interrumpió. Sorprendida, la joven miró a su derecha y una sonrisa se dibujó en sus labios. Eithelsil jamás había visto aquel semblante en el elfo. Käledar estaba sumamente serio; concentrado y abstraído en su magia. Un nuevo trueno pareció nacer de sus pies, mientras la joven veía cómo su compañero se elevaba media nuira sobre la cubierta de la nave. El mago empuñó entonces su pequeño cuchillo, y el puñal se iluminó al instante.
 
   —¡Grëofer téisdarquar! —fue lo único que gritó el elfo mientras saltaba al vacío desde su posición y se lanzaba de cabeza contra las oscuras profundidades del Mar Abisal.
 
   Inmediatamente, las aguas que rodearon el cuerpo de Käledar comenzaron a burbujear, mientras una especie de remolino empezaba a formarse. Sorprendidas por aquella muestra de poder, las dríakas interrumpieron su canción y empezaron a gritar, viendo cómo sus cuerpos eran arrastrados por la cada vez más poderosa corriente. Al comprobar que Melnar corría peligro de caer en aquella burbujeante espiral, Eithelsil se apresuró a coger una de las sogas que había en la cubierta para lanzarle uno de sus cabos. Mientras esto sucedía, el desesperado y aterrador grito de las falsas sirenas sacó de su ensoñación a los tripulantes de la nave, que comenzaron a volver en sí y a percatarse de la realidad que los rodeaba. Del mismo modo, el cazador empezó a gritar y a nadar con desesperación al verse de repente inmerso en aquellas turbulentas aguas. Eithelsil lo llamó entonces a viva voz y Melnar reaccionó con rapidez, de forma que se dirigió de inmediato hacia la cuerda que le había lanzado la joven. En esos momentos, como salida de una pesadilla, la dríaka reina emergió de las aguas.
 
   Atraída por las fuertes brazadas del arquero, aquel aterrador ser de los abismos se abalanzó sobre su presa. Sus descomunales fauces se abrieron, dejando a la vista innumerables dientes que se apiñaban en un sinfín de círculos que se extendían hacia lo más profundo de su garganta. Empujada por sus fuertes aletas, la reina se elevó un par de nuiras sobre el agua, mostrando así su horrenda y enorme cabeza al completo. Su intención era clara; se iba a dejar caer en picado sobre el indefenso Melnar, de forma que sería engullido sin remedio. Fue en esos momentos en los que la dríaka comenzaba el descenso sobre su víctima, cuando Käledar salió de nuevo a la superficie, justo al lado de su compañero. Una luz azulada lo envolvía y el mar parecía abrirse a su paso. Como empujado por un resorte y empuñando su daga en alto, el cuerpo del mago salió disparado hacia arriba, de frente hacia su enemiga. La dríaka continuaba cayendo, y su impulso se sumó a la fuerza con la que ascendía el elfo. El encuentro era inminente. Temiendo lo peor, Melnar tomó aire y se hundió en las turbulentas aguas para tratar de huir del peligro. No hubo tiempo para más; mago y bestia chocaron en el aire. Un terrible destello azul impidió que se viera lo que sucedía a continuación.
 
   Cuando los ojos de Eithelsil consiguieron habituarse de nuevo a la luz de Estrión, la princesa pudo ver cómo Melnar subía por la soga que ella le había lanzado momentos antes. Mientras esto sucedía, Käledar nadaba junto al descomunal y grotesco cuerpo de la reina, que flotaba inerte en un mar teñido de sangre negra. El elfo acababa de recuperar su cuchillo. Al parecer, la daga se había clavado de una forma antinatural en la cabeza de la dríaka, que aparecía dividida en innumerables partes. Daba la impresión de haber explotado, como un melón maduro que es arrojado con fuerza contra una pared de piedra. Los sesos de aquella bestia marina quedaban al descubierto, flotando en las ahora tranquilas aguas. En cuanto a las falsas sirenas, no había ni rastro de ellas. Al perder la protección de su reina, las dríakas habían emprendido la huida hacia las profundidades del Mar Abisal.
 
   Una vez a bordo de la carraca, Melnar le dio las gracias al silvano mientras Eithelsil se encargaba de buscarles ropas secas.
 
   —¡En verdad tu poder ha crecido! —le dijo la princesa al mago a la vez que le entregaba una camisa de lino que le había dado el capitán—. Sentí una gran fuerza cuando emergiste de las aguas.
 
   —Yo mismo no acabo de creerlo —respondió Käledar—. El maestro Fïndorlas ha despertado en mí unas energías que jamás había sentido; no hasta que Melnar estuvo en peligro y me dejé llevar por mis emociones. 
 
   —Dentro de ti hay mucho más de lo que crees. —La joven se acercó al elfo, le puso una mano sobre la frente y cerró los ojos—. ¡Estás creciendo, Käledar! —añadió al poco—. Ahora puede que te sientas algo cansado, pero se te pasará pronto. La energía fluye en ti con mucha fuerza.
 
   Tras decir aquellas palabras, Woodferston les interrumpió.
 
   —Debo daros las gracias por lo que habéis hecho —intervino el viejo lobo de mar, dirigiendo sus palabras al aprendiz de mago—. Si no llega a ser por vos, muchos de nosotros estaríamos ahora muertos... Además ha sido una suerte que estuvierais a bordo —añadió, mirando ahora a Eithelsil—. Según cuentan, el canto de las dríakas tiene menos poder sobre las mujeres, y al parecer tienen razón... Por desgracia no se pudo hacer nada por el joven Sígdrid. ¡Era un buen muchacho! Lo echaremos de menos... ¡Esas malditas dríakas! ¡Ojalá se pudran en el Averno! Es la segunda vez en mi vida que me cruzo con esas condenadas hijas de perra, y por todos los demonios que no deseo volver a verlas... ¡Necesito llegar a Wruldor y echar un buen trago de aguardiente!
 
   —¿Cuánto nos queda? —inquirió la princesa.
 
   —No demasiado. Al caer la tarde habremos llegado. ¡Pronto avistaremos tierra!
 
   De esta forma, tras recomponer a su tripulación después de la mala experiencia vivida, el capitán Woodferston dio las órdenes precisas para que su nave aprovechara al máximo la suave brisa que se había levantado. Así, mecidos por las pequeñas olas que rizaban el mar, fueron avanzando lentamente hasta que a lo lejos, en lontananza, divisaron el contorno de una escarpada costa. Tras hacer virar la embarcación para dirigirla hacia su destino, no tardaron en divisar el enorme puerto de Wruldor con las murallas de la ciudad al fondo, y tras ellas, la colosal silueta de Dágorlax, que se erguía alta y majestuosa hasta casi alcanzar las bajas nubes de un cielo que empezaba a oscurecerse. Sillar tras sillar, la negra piedra se elevaba hacia las alturas, produciendo un nudo en el estómago de los cuatro compañeros. Eithelsil, Melnar, Zaistras y Käledar se quedaron en silencio en la proa de la nave, contemplando aquella inmensa mole de roca.
 
   —¡Ahí la tenemos al fin! ¡Dágorlax, la morada de Krénator! —la princesa rompió el silencio—. ¡Sèsqua fräsdanar! ¡La suerte está echada!
 
   


 
   
  
 



X. Hechicero, mentalista y chamán
 
    
 
   Éstrio 73 del xer de kíerber del líznar 347 de la Segunda Era
 
    
 
   Justo en aquellos momentos en los que Melnar saltaba por la borda de la carraca, atraído por el canto de las dríakas, Ázer avanzaba a través de las concurridas calles de la siempre peligrosa ciudad de Wruldor. El miedo invadía todo su cuerpo, ya que en esta ocasión, la misión impuesta por su amo no era nada sencilla. Ázer debía dirigirse al templo erigido en honor de Zorbrak con el fin de supervisar todos los preparativos que los siervos de su señor debían estar realizando. Y nada podía salir mal, ya que tal y como estaba previsto, cuando Estrión se ocultase, Krénator, Íssaz y Zao-Kan invocarían a Zorbrak y lo traerían de vuelta a este mundo gracias al poder contenido en el Ojo del Dragón. De esta forma, Ázer portaba un pesado tomo de hechizos que su amo le había ordenado que llevase al templo para entregárselo a Cindarä. El pequeño humano se estremeció. Aquel odiado nombre vino a su mente y sólo con pensarlo se le erizó todo el vello de la nuca. Volviendo a la realidad, apretó el paso y continuó su camino.
 
   Por fortuna, no sufrió ningún contratiempo, por lo que no tardó en llegar a la plaza en la que se levantaba el nuevo edificio. Se trataba de una sencilla construcción de dos plantas que apenas estaba recién acabada. Krénator la había mandado edificar en la ciudad con el único fin de realizar allí la invocación de su dios, ya que uno de los requisitos que exigía el conjuro era que se llevase a cabo en un recinto sagrado. Por ello, pocos éstrios antes, Krénator en persona se había encargado de consagrar el templo erigido en honor del Dios Dragón.
 
   Ázer se acercó hasta la gran puerta de acceso al recinto, que estaba custodiada por dos soldados. Tras reconocerlo, los centinelas le abrieron el portón y le permitieron el paso. Nada más cruzar el umbral, el escuálido humano percibió el dulce olor de los aceites y las esencias que estaban siendo quemadas para purificar el lugar en el que Zorbrak regresaría a Úrowen. Fue entonces cuando una doncella, vestida con una sedosa túnica blanca, se acercó a recibirlo. Ázer sabía que la muchacha era virgen y que había sido elegida por su amo para formar parte de las llamadas Sacerdotisas de Zorbrak. Ella, como el resto, había sido difícil de encontrar en una ciudad donde la lujuria y los placeres de la carne estaban a la orden del éstrio. Por eso aquellas doncellas habían sido traídas de otras tierras, secuestradas y apartadas de sus hogares por los siervos de Krénator, que atraídos por su oro, no dudaban en cumplir sus deseos. Ahora aquella esclava se encontraba bajo el yugo de su amo, sometida y hechizada por la magia del poderoso señor del temido ‘Reino de las Cien Lunas’. Ázer había presenciado cómo a aquellas doncellas les daban de beber un repugnante brebaje que las hacía entrar en una especie de trance. En aquel estado alterado de consciencia, las desdichadas vírgenes se olvidaban de todo lo relacionado con su pasado y se entregaban en cuerpo y alma a servir y amar al Dios Dragón. Para asegurarse su continuada obediencia, Krénator había puesto a Cindarä al frente de todas ellas. Pasada ya su juventud, la nueva líder de las Sacerdotisas de Zorbrak era una fiel sierva de Krénator. No en vano, Cindarä había sido su aprendiz hacía ya muchos líznars, de forma que el hechicero la había instruido en el difícil arte de la magia y le había transmitido todo lo que ella sabía. Ahora, desde su puesto de poder, aquella bruja se encargaba de administrarles convenientemente la poción para que las esclavas continuasen siendo dóciles y sumisas a su voluntad.
 
   —¿Qué deseáis? —le preguntó la doncella a Ázer.
 
   El pequeño humano no pudo evitar fijarse en los exuberantes pechos que asomaban por el borde de la túnica de la esclava. Mostrando una lasciva mirada y una sonrisa llena de lujuria, mientras la baba le chorreaba por la comisura de los labios, Ázer se imaginó por un momento lo que le haría a aquella muchacha si pudiese quedarse a solas con ella. 
 
   —Perdonadme... ¿Qué deseáis? —volvió a inquirir la joven.
 
   —¡Oh...! Vengo a ver a Cindarä. Me envía Krénator.
 
   —Está bien. Seguidme.
 
   La doncella lo condujo por un estrecho pasillo iluminado por lámparas de aceite. Junto a ellas, varios pebeteros desprendían un humo blanquecino que transportaba un fresco y penetrante aroma. Tras volver un recodo, Ázer se encontró en una espaciosa sala en cuyo centro había una especie de estanque circular de grandes proporciones.
 
   —Esperad aquí. Iré a avisar a mi maestra.
 
   La doncella se marchó por una puerta que había al fondo de la estancia, cubierta con una cortina de terciopelo rojo. Tras quedarse a solas, el siervo de Krénator dejó el pesado libro de magia en un banco de madera que había junto a una de las paredes. Fue entonces cuando un burbujeo llamó la atención de Ázer, que se dirigió hacia el lago artificial. Aquello que parecía ser agua era totalmente negro, de forma que no se podía distinguir nada que hubiera bajo su superficie. En ese instante se produjo un nuevo burbujeo a escasas kuiras de Ázer. Acto seguido, el agua empezó a agitarse, como si estuviese a punto de comenzar a hervir.
 
   —¡Aléjate de ahí! —La voz de Cindarä devolvió a Ázer a la realidad—. No te acerques al estanque si estimas en algo tu vida.
 
   Asustado, el recién llegado dio dos pasos hacia atrás.
 
   —¿Qué...? ¿Qué hay... en el agua? —balbuceó.
 
   —Algo con lo que no te gustaría encontrarte... Son garrapatas azules de Lhuçäy, las más grandes, voraces, venenosas y agresivas de su especie... ¿Qué quieres de mí? —preguntó la bruja, cambiando radicalmente de tema.
 
   —Vengo en nombre de Krénator. Os traigo un libro de magia que creo que habéis solicitado. Además me envía para supervisar todos los preparativos del ritual de esta noche...
 
   —¿Tú? —lo interrumpió Cindarä con una mirada de desprecio—. No entiendo cómo Krénator puede confiar más en ti, un ser tan desgraciado y patético. Si de mí dependiese, servirías de alimento a mis garrapatas.
 
   Ázer, tembloroso, volvió a retroceder ante la mirada de odio que le lanzaba aquella arpía.
 
   —¿Dónde está el grimorio? —inquirió la extraña mujer.
 
   —Ahí... ahí lo tenéis... —respondió Ázer, señalando el banco sobre el que había dejado el libro.
 
   Cindarä se acercó a él, lo cogió, y empezó a ojearlo. El pequeño humano clavó entonces sus asustados ojos en la hechicera. En contraposición a las doncellas, la dirigente de las Sacerdotisas de Zorbrak vestía una túnica negra que llegaba hasta el suelo, y que se ceñía a su cintura con un cíngulo dorado. Su larga y suelta melena negra, en la que destacaban un sinfín de cabellos canos, le llegaba hasta la mitad de la espalda. En cuanto a su rostro, las arrugas marcaban ya sus antes delicadas facciones en las que resaltaban sus penetrantes ojos grises, así como su pequeña y perfilada nariz. Pero sin duda, lo que más llamaba la atención en la bruja eran los tatuajes que lucía en ambas mejillas, justo debajo de los ojos. Uno de ellos, el de su diestra, era un bello triskel negro de ornadas espirales. El otro, situado a la siniestra de su rostro, representaba una especie de serpiente o dragón marino, mordiéndose su propia cola, de manera que formaba un círculo perfecto.
 
   —¿Cómo van los preparativos? —se atrevió a preguntar Ázer.
 
   —¡Todo estará listo a su dyüre, así que no me molestes con eso!
 
   —Lo... lo siento... pero Krénator me ha ordenado expresamente que lo vea todo con mis propios ojos. ¡Mi amo no quiere que haya ningún error!
 
   —Está bien —dijo finalmente la agorera después de pensarlo durante breves instantes—. ¡Sígueme...! ¡Y ten cuidado, no te vayas a caer al estanque! Sería un desgraciado accidente que no queremos que suceda, ¿verdad? —añadió, clavando su desafiante mirada en el tembloroso humano.
 
   Acto seguido, Cindarä se dio la vuelta y desapareció por la puerta por la que había venido. Sin perder de vista aquellas negras aguas y pegado todo lo que podía a la pared, Ázer avanzó tras los pasos de la hechicera. De esta forma llegaron a una sala donde un gran número de las vírgenes del templo, que parecían haber salido de unos baños que se veían al fondo, se cepillaban los sedosos cabellos entre sí, mientras otras compañeras untaban sus delicadas pieles con aceites aromáticos.
 
   —¡Aquí tienes a algunas de las Sacerdotisas! —exclamó Cindarä—. Llevan éstrios aprendiendo a comportarse y preparando sus cuerpos para satisfacer a Zorbrak.
 
   La lujuria invadió de nuevo la mente de Ázer, que no estaba acostumbrado a ver unas figuras como aquéllas, semidesnudas y provocadoras. Ante la mirada de asco de la bruja, una sonrisa se dibujó en los labios del siervo de Krénator, que no podía apartar los ojos de las exuberancias de las doncellas.
 
   —¿Y bien...? —inquirió Cindarä con el ceño fruncido.
 
   —Los... los animales, ¿están listos? —respondió Ázer, saliendo de su ensoñación.
 
   —Te llevaré a los establos. Vamos, es por aquí.
 
   Tras decir aquello, la hechicera salió por otra de las puertas y avanzó por un pasillo similar al primero que Ázer había recorrido. Tras girar en un recodo y pasar bajo una bella arcada, llegaron a su destino, situado en la parte posterior del templo. Se trataba de una amplia galería con una enorme puerta de doble hoja al fondo, y con un gran número de compartimentos a ambos lados, cada uno con su propia cancela de forja.
 
   —Aquí tienes al buey —dijo la bruja, señalando hacia el interior de uno de los corrales.
 
   Ázer se aproximó a la reja que lo encerraba y contempló asombrado al extraordinario animal. Se trataba de un colosal buey totalmente blanco y de prodigiosas astas.
 
   —¿Dónde está el otro?
 
   —Aún no ha llegado, pero está en camino —respondió Cindarä, visiblemente molesta por tener que rendir cuentas ante aquel desgraciado—. No ha sido nada fácil encontrar un buey con el pelaje rojizo.
 
   —¿Y cuánto tardará en llegar? ¡Ya debería estar aquí! ¡Ése era tu cometido! ¿Sabes lo que nos ocurrirá a ambos si ese maldito animal no está listo para el ritual de esta noche? ¡Será mejor que hagas algo...!
 
   —¡Ni se te ocurra decirme lo que tengo que hacer! —le gritó la bruja a la vez que lo amenazaba con su índice—. Sé de sobra cuáles son mis órdenes, y ese buey estará aquí a tiempo.
 
   —¡Pues te quedan pocos dyüres para que Estrión se oculte! ¿Qué se supone que debo decirle ahora a Krénator? ¡Eres una estúpida!
 
   El sonido de la bofetada retumbó en los establos. Cindarä le había propinado un fuerte golpe con el dorso de su mano.
 
   —¡Tú guardarás silencio y no le dirás nada, o de lo contrario...!
 
   —¿Qué...? —aulló el pequeño humano, armándose de valor—. ¿Qué vas a hacer?
 
   Sin mediar palabra alguna, la hechicera se abalanzó sobre Ázer, lo cogió del cuello con una mano, y lo levantó dos palmos del suelo sin apenas esfuerzo. De inmediato, Ázer sintió que le faltaba el aire, pero aquello no era normal, ya que Cindarä apenas ejercía presión alguna sobre su garganta. Sin duda, la bruja estaba empleando sus artes arcanas. El siervo de Krénator comenzó a patalear y a retorcerse para tratar de liberarse, pero sus golpes no surtían efecto alguno ante aquel despliegue de poder. Fue entonces, estando a punto de perder la consciencia por la falta de aire, cuando recordó su cuchillo. Normalmente no solía ir armado, pero eso había cambiado desde su enfrentamiento con Gódred antes de la transformación de Braucos. Ahora, ante el temor a ser atacado por sus cada vez más numerosos enemigos, su querido puñal siempre lo acompañaba.
 
   Sintiéndose mareado y aturdido por el ahogo, Ázer empuñó el cuchillo que llevaba oculto entre las ropas. Inmediatamente lanzó su ataque. La hoja alcanzó a la bruja en la muñeca y le provocó un profundo corte. La sangre manó con fuerza, a borbotones. Malherida y sorprendida por aquella inesperada agresión, Cindarä se vio obligada a soltar su mágica presa. Ázer cayó al suelo, sujetándose con una mano la dolorida garganta. Mientras la hechicera gritaba de rabia, tratando de contener la hemorragia con los pliegues de su túnica, el pequeño humano se arrastró hasta la puerta de los establos y se escabulló entre las doncellas que comenzaban a llegar, atraídas por los bramidos de la Sacerdotisa.
 
   Así, dejando atrás a su enemiga, que no cesaba de maldecir su nombre, Ázer recorrió los pasillos y salas por las que había llegado hasta allí, y abandonó el templo de Zorbrak sin haber cumplido en su totalidad la misión encomendada por su señor. Mientras avanzaba por las calles de Wruldor para regresar a Dágorlax, un único pensamiento invadía su mente. «Krénator me va a despellejar vivo», se lamentaba el infeliz esclavo.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Era media tarde cuando Ázer se presentó ante su señor. Krénator, que estaba reunido con Íssaz y Zao-Kan en una sala del castillo en la que había una enorme mesa de mármol verde, giró la cabeza cuando su siervo entró en la estancia.
 
   —¿Cómo está todo en el templo? —inquirió el hechicero.
 
   —Bi... Bien —mintió Ázer.
 
   —¿Han llegado ya los bueyes?
 
   —Todo estará listo para esta noche. —Confiando en las palabras de Cindarä, el pequeño humano no se atrevió a darle las malas noticias a su señor.
 
   —Y el pedestal... ¿Lo has visto? ¿Está en su sitio?
 
   —Sss... Sí... —Ázer temblaba visiblemente, sintiéndose traspasado por las inquisitivas miradas de aquellos magos—. Quiero decir... no...
 
   —¿No? ¿A qué te refieres? ¡Habla! —bramó Krénator, empezando a mostrar señales de enfado.
 
   —¡Fue culpa de Cindarä! —estalló Ázer, desquiciado—. ¡Esa maldita bruja me atacó! ¡Intentó ahogarme, mi señor, y tuve que huir! —El desgraciado esclavo se aproximó a la mesa, con ojos implorantes llenos de lágrimas.
 
   —Así que no has estado en la sala del ritual, ¿verdad? —gritó el brujo, poniéndose en pie.
 
   —¡No, mi amo! ¡Perdonadme! —gimió de rodillas, sabedor de lo que le esperaba—. ¡Fue Cindarä! Yo sólo quería... —El llanto casi le impedía hablar.
 
   —¡Silencio! Has desobedecido mis órdenes... ¡Ya hablaré con Cindarä! ¡Y en cuanto a ti...! ¡Vete ahora mismo de mi vista!
 
   De inmediato, con el corazón lleno de temor, Ázer retrocedió, arrastrándose por el suelo sin perder de vista a su amo, que tenía su desafiante mirada clavada en él. Fue sólo estando a escasos pasos de la puerta, cuando se atrevió a ponerse en pie. Entonces se giró y salió corriendo... Ázer tenía ya un pie fuera de la sala cuando a sus espaldas escuchó una única palabra: ‘Nésgoizar’.
 
   De repente sintió un terrible pinchazo en sus entrañas que lo derribó al suelo, incapaz de mantenerse en pie. Mientras trataba de sujetarse el estómago con ambas manos, Ázer se retorcía y gritaba de dolor, tratando de soportar tal sufrimiento. Al instante su vientre comenzó a hincharse, mientras su angustia aumentaba por momentos. Tras un par de escalofriantes espasmos que sacudieron su débil cuerpo, una bocanada de sangre manchó el suelo de Dágorlax. Aquel tormento era tal que el desgraciado esclavo estuvo a punto de perder el conocimiento, pero de repente todo cesó. Tirado allí en el suelo, incapaz de poder moverse, Ázer sintió la voz de Krénator, que le hablaba telepáticamente.
 
   —Has tenido suerte de que tenga que reservar todas mis energías para el ritual de esta noche... Ahora ruega para que todo salga bien...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Estrión acababa de ocultarse y la noche del 73 del kíerber del líznar 347 de la Segunda Era daba comienzo. Si todo salía como Krénator tenía previsto, aquellos momentos pasarían a la Historia de Úrowen y serían recordados por siempre como la gloriosa noche en la que Zorbrak regresó del Averno gracias a la entrega y el tesón de sus más fieles seguidores. Justo en esos instantes, Eithelsil y sus compañeros, ajenos al inminente mal que se les venía encima, desembarcaban de la carraca ‘Tempestad’ en el puerto de Wruldor, y se despedían del capitán Woodferston con la intención de buscar un lugar en el que pasar la noche. Mientras esto sucedía, Krénator, Íssaz y Zao-Kan avanzaban por las calles de la ciudad en dirección al templo del Dios Dragón, montados en un carruaje tirado por cuatro caballos zainos. Ázer iba sentado en el pescante de la carroza, junto a uno de los soldados de su amo, que se encargaba de llevar las riendas.
 
   No tardaron en llegar a su destino. Según habían acordado, Cindarä los esperaba junto a dos Sacerdotisas de Zorbrak a las puertas del Santuario. Una treintena de soldados, encabezados por el mismísimo Gódred, aguardaban también la llegada del hechicero. Serían los encargados de proteger el recinto para evitar que nadie les molestase. Toda la plaza en la que se levantaba el templo había sido acordonada por los guardias, de forma que a nadie se le permitía el acceso. Ázer mostró una mueca de asco cuando desde su elevada posición vio a Cindarä junto a Gódred, dos de las personas a las que más odiaba de todo Úrowen.
 
   En el momento en que el carruaje se detuvo, la puerta se abrió y Krénator fue el primero en descender. Bajo el brazo portaba un cofre adornado con bellos relieves. Inmediatamente lo siguieron los otros dos brujos. Ázer, que no quiso quedarse atrás, saltó de su asiento, y con gran rapidez se puso tras su amo, lejos del alcance de Cindarä. El desgraciado humano aún sentía un agudo pinchazo en su estómago, pero no le quedaba más remedio que estar allí presente, siguiendo las órdenes dadas por Krénator, que había solicitado su colaboración expresa en el ritual de invocación de Zorbrak. Olvidándose del miedo, del dolor que lo atormentaba, y del rencor que sentía hacia su señor, Ázer se mostraba dócil y servicial, como el buen esclavo que era, siempre dispuesto a cumplir cualquier deseo del mago. Además ahora le iba a llegar un momento de gozo de los pocos que solía disfrutar. Ázer estaba seguro de ello, y nada iba a impedir que lo saboreara lentamente. En lo más profundo de su corazón, ansiaba ver el momento en el que su amo se enfrentara a Cindarä por haber obstaculizado el camino de su siervo. «Otro castigo... Otro de mis temidos castigos, pero esta vez no será contra mí», pensó Ázer mientras se situaba junto a Krénator para no perderse ni un detalle de todo cuanto sucediera.
 
   La bruja los esperaba con una sonrisa, pero en cuanto vio la expresión que reflejaban los ojos del hechicero, su rostro se puso totalmente serio y el color lo abandonó por completo. Un sudor frío bañó su frente mientras un ligero temblor se adueñaba de la comisura de sus labios.
 
   —¡Mi señor, no pretendía...! —El mago la mandó callar con un brusco movimiento de mano.
 
   —Sabías que Ázer cumplía mis órdenes, ¿verdad?
 
   —Sí... pero yo...
 
   —¡Silencio! —Aquella exclamación fue seguida inmediatamente por un terrible revés, que alcanzó a la hechicera en pleno rostro y la hizo retroceder—. ¡Tu lengua siempre ha sido demasiado larga, y tus palabras son la semilla de un mal peor que la peste, pero yo arreglaré eso! ¡Kiórdamar ähls, inhonay ähls!
 
   Al instante, la bruja empezó a toser desesperadamente, llevándose las manos al cuello para tratar de contenerse. Pero sus esfuerzos fueron inútiles. La tos era cada vez más fuerte, de forma que todo su cuerpo comenzó a convulsionarse violentamente. Ante la mirada atenta de todos los allí presentes, unos mudos de asombro y otros de temor, la bruja cayó al suelo, encogiéndose de dolor. De repente su cuello empezó a deformarse y a aumentar de tamaño; era como si algo se moviera bajo su cada vez más ensanchada piel. Fue entonces cuando los ojos de la hechicera, inyectados en sangre, reflejaron el desmesurado terror que sentía. No pudiendo contener por más tiempo aquello que parecía crecer en su garganta, Cindarä abrió la boca todo lo que pudo para dejar escapar un gran número de larvas, cucarachas, arañas y escarabajos que se retorcían en una especie de viscosa y negra mucosidad.
 
   Sin atreverse a dar rienda suelta a su alegría por temor a las represalias de Krénator, Ázer contemplaba la escena en silencio, impertérrito. Sólo un atisbo de sonrisa asomaba a sus apretados labios. Entonces recordó por qué en el fondo de su alma estaba satisfecho con la vida que llevaba, ya que a pesar de todos los tormentos que sufría, Ázer se sentía seguro al amparo de su poderoso amo. El no haber conocido una existencia diferente, y el miedo que siempre sentía ante sus múltiples enemigos, hacían que aquella esclavitud fuese más llevadera, sintiéndose en ocasiones como aquélla envidiado y temido por todos gracias a la protección de Krénator.
 
   Cindarä estaba fuera de sí, sumida en el dolor y en la repugnancia que le provocaba aquel enloquecedor vómito que no dejaba de salir de sus entrañas. A pesar de ello, de repente todo cambió. Transcurridos unos instantes, las náuseas remitieron y la bruja quedó inerte, pero su amargura aún no había acabado. Cuando daba la impresión de que todo estaba a punto de concluir, una nueva bocanada negra la hizo convulsionarse de una forma grotesca. Su garganta se ensanchó aún más y una enorme babosa comenzó a salir por su boca. Se trataba de una sanguijuela del tamaño de un par de manzanas, hinchada a más no poder de una sangre que despedía un penetrante olor, fétido e inmundo. Cuando aquella repugnante babosa terminó de salir y cayó al suelo, Krénator la aplastó con un potente pisotón de su bota. El castigo había concluido.
 
   —¡Será mejor que entremos ya! ¡Zorbrak debe de estar impaciente! —sentenció el hechicero. Íssaz, Zao-Kan y Ázer lo siguieron al instante, mientras Gódred daba las últimas instrucciones a sus hombres, y las doncellas que habían acompañado a Cindarä trataban de reanimarla y de ponerla en pie.
 
   «Ojo por ojo y diente por diente», pensó Ázer mientras miraba con malicia el maltrecho cuerpo de aquella arpía.
 
    
 
   ***
 
    
 
   A la vez que esto sucedía, en el otro extremo de la ciudad de Wruldor, cerca del siempre concurrido puerto, Eithelsil entraba junto a sus compañeros en una espaciosa taberna que ofrecía habitaciones en la primera planta. El amplio salón estaba atestado de un gran número de extraños personajes, todos ellos con enormes jarras de cerveza, grog o hidromiel, bebidas muy demandadas entre los marinos. Sólo por el aspecto de tales individuos ya quedaba claro que aquel lugar era peligroso. Sin duda la mayoría eran piratas, mercenarios y cazarrecompensas que no vacilarían al dyüre de quitar una vida. Todo ello sin contar con el gran número de rameras, que como ya venía siendo habitual en aquellas tierras, llenaban los rincones de cada posada. Antes de entrar en aquel tugurio, Eithelsil reprendió duramente a Zaistras para evitar cualquier tipo de trifulca. De esta forma, haciéndose pasar por los guardaespaldas de la supuesta Xanïra, los cuatro compañeros se abrieron paso entre la muchedumbre y se dirigieron hacia una de las pocas mesas que aún estaban libres.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Krénator, Íssaz y Zao-Kan ocuparon los asientos que estaban dispuestos en círculo alrededor de un pedestal. Toda la sala en la que se encontraban, situada en el piso superior del templo de Zorbrak, había sido concebida con el único fin de realizar en ella la invocación del Dios Dragón. Por eso se trataba de una sala circular, cuyas paredes, construidas de sólida roca, estaban cubiertas totalmente por bellos tapices que llegaban desde el suelo hasta el techo. En ellos podían verse un gran número de dragones; arrojando fuego por sus fauces unos, volando en grupo otros... Pero el tapiz que más llamaba la atención de todos era aquel en el que aparecía Sherkan, majestuoso, con Zorbrak sobre su lomo preparado para entrar en combate.
 
   Justo en el centro de la estancia, en un nivel más elevado al que se accedía por unos pequeños escalones, se encontraba una especie de estrado que formaba también un círculo perfecto de roca. Era sobre esa tarima donde estaban los bellos sillones de madera en los que se habían sentado los tres hechiceros. Todos miraban hacia el centro del recinto sagrado, donde se erguía un pedestal de piedra que representaba la figura de un dragón. A su alrededor y también en círculo, había un profundo surco en el suelo que contenía un líquido azulado. Un gran número de lámparas de aceite iluminaban aquella estancia en la que entraron una docena de Sacerdotisas de Zorbrak que ansiaban el momento de encontrarse con su dios. Siguiendo las indicaciones de Cindarä, que había venido con ellas, se dispusieron junto a las paredes, en pie, rodeando a los brujos. La hechicera, que se había cambiado la manchada túnica, parecía haberse recuperado, aunque su desencajado y pálido rostro reflejaba aún el tormento sufrido. Ázer llegó en último lugar, portando el cofre que su amo había llevado consigo desde Dágorlax. Nadie más estaba llamado a presenciar el ritual.
 
   —Íssaz, Zao-Kan, ¿estáis preparados? —Krénator tomó la palabra. Sus dos compañeros asintieron levemente con la cabeza—. ¡Pues que dé comienzo la invocación de nuestro dios! ¡Asmor Zorbrak, eun jïndalas néuster dakorá! ¡Ázer, pon la gema en su lugar!
 
   Sin perder ni un instante, el famélico humano avanzó hasta situarse en el centro de la sala, junto al bello pedestal. Una vez allí, dejó el cofre que portaba en el suelo y lo abrió con delicadeza. Muy lentamente y con sumo cuidado para no ganarse un nuevo castigo, Ázer cogió la piedra sagrada conocida como el Ojo del Dragón, sujetándola con un paño de seda blanco para que sus impuros dedos no tocasen la joya. La gema resplandeció al salir del arca; sus pulidas caras de una belleza sin igual reflejaron la luz de las lámparas de aceite. Tras mostrarla a todos los presentes, el siervo de Krénator inclinó la cabeza en señal de respeto y colocó la piedra en el lugar que le correspondía en el pedestal; una oquedad excavada en la roca por encima de la cabeza del dragón tallado. Acto seguido y sin demora, recogió el cofre del suelo y corrió hacia el lugar que debía ocupar junto a las enormes puertas de la sala. Fue en esos momentos cuando Ázer recordó el odre de su amo, que contenía el preciado Elixir de Greszar. Krénator se lo había entregado lleno hasta los bordes y le había ordenado que lo mantuviese consigo, atento a todo cuanto sucediese por si se hacía necesaria su intervención. Ni siquiera el poderoso hechicero estaba seguro de lo que podía ocurrir durante o después de la invocación. Ázer se palpó el lado izquierdo de su cintura y respiró tranquilo. El odre de piel con el valioso mejunje pendía de una correa que descansaba sobre su hombro derecho y que le cruzaba el pecho.
 
   —¡Por fin todo está dispuesto! —fue Íssaz quien pronunció aquellas palabras—. ¡Después de muchos líznars de búsqueda y espera, los elementos se han reunido y las almas se han encontrado! ¡Ahora el regreso de nuestro dios está próximo y sin duda recompensará con creces a sus más fieles discípulos! ¡No demoremos más ese momento y demos paso al sacrificio!
 
   Al oír aquellas palabras, Krénator le hizo una señal a Ázer. Sabedor de su cometido, el pequeño humano abrió los grandes portones de la sala, se asomó a la estancia que había tras ellos y solicitó la entrada del primero de los bueyes, el de color blanco, que sería entregado en sacrificio. Por su parte, el de pelaje rojizo se reservaba para el final de la invocación, ya que sería ofrecido a Zorbrak para que saciara sus ansias de sangre. 
 
   Tras el aviso de Ázer, no tardaron en aparecer dos gigantescos hombres que tiraban del animal gracias a unas gruesas cadenas que estaban sujetas a unas correas especiales que cubrían la cabeza y el cuello del buey. Paso tras paso, se fueron acercando a su destino, el pedestal. A sus pies, anclada al suelo de roca, había una enorme argolla de acero a la que engancharon las dos cadenas por medio de un gran candado. Fue sólo en esos momentos cuando, tras una señal de Krénator, empuñaron los cuchillos que hasta ese instante habían pendido de sus cintos. Sus hojas eran totalmente curvas, similares a una hoz, y habían sido tan afiladas que sin hacer apenas esfuerzo se podía conseguir un corte preciso y profundo. Siguiendo las instrucciones que habían recibido previamente, los dos matarifes pusieron sus cuchillos bajo la descomunal garganta del astado y esperaron las palabras que sabían que el mago iba a decir.
 
   —¡Oh, Zorbrak, poderoso Dios Dragón, ástahnad dièsgokar! —exclamó Krénator, elevando ambas manos al cielo—. ¡Recibe esta sangre como muestra de nuestro sacrificio! ¡Toma de ella el calor, la fuerza y la esencia de la vida! ¡Kaèl Zorbrak, pristäifamar jíndarla! ¡Proceded!
 
   Sin demora alguna, aquellos dos vasallos de Krénator deslizaron sus cuchillos a la vez, recorriendo todo el cuello de la desgraciada bestia con sendos movimientos rápidos y certeros. Los cortes que le infligieron al buey en la garganta fueron atroces, desmesurados y mortales de necesidad. La sangre empezó a manar a raudales y los dos matarifes retrocedieron con gran rapidez para evitar las embestidas del animal. Fuertemente encadenado y herido de muerte, el buey se retorció ferozmente entre lastimeros mugidos de angustia, pero la vida se le escapaba por momentos junto con el rojo elemento que lo manchaba todo. El pedestal y el Ojo del Dragón se cubrieron de sangre, al igual que el suelo y el pelaje de la bestia. Cumplida su misión, los matarifes se retiraron con presteza y Ázer cerró de nuevo las puertas para que continuase el ritual.
 
   A la vez que el buey daba sus últimos estertores, signo inequívoco de su pronta muerte, hechicero, mentalista y chamán elevaron sus manos al frente y comenzaron la invocación.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Mientras degustaban las jarras de hidromiel que habían pedido y saboreaban los trozos de empanada de carne de cerdo que les sirvieron, un gran número de los rufianes que llenaban la taberna, ebrios ya de alcohol, empezaron a gritar un nombre una y otra vez.
 
   —¡Mïlnwo! ¡Mïlnwo! ¡Mïlnwo! —entonaban al compás de las palmas que empezaron a sonar—. ¡Mïlnwo! ¡Mïlnwo...!
 
   —¡Está bien! ¡Está bien! —exclamó un anciano, poniéndose en pie gracias a la ayuda de un bastón.
 
   En esos momentos, Melnar, Eithelsil y los dos elfos vieron cómo un hombre de avanzada edad, y aparentemente ciego, se dirigía hacia el centro de la gran sala, siguiendo el camino que le señalaba su cayado.
 
   —¡Cuéntanos una de tus historias, Mïlnwo! —se oyó una voz.
 
   —¡Sí! ¡Y que salgan buenas mujeres de prietas caderas!
 
   La risas que siguieron a aquel comentario sonaron con fuerza en el interior de la sala.
 
   —¡Os contaré algo mejor! —señaló el viejo, haciendo una especie de reverencia—. Los hechos que os voy a narrar son totalmente ciertos, o al menos eso dicen allá por las tierras de Krad Druiner. ¡Sí, sí...! ¡He dicho Krad Druiner! Y es que fue un viejo mercader que encontré en los confines de Úrowen quien me contó esta historia... Recuerdo que él juraba por todos los dioses que había estado en esa mítica ciudad, en la que aseguraba haber visto cosas maravillosas...
 
   Después de sus muchos líznars de vida tratando de ganarse el pan y la cerveza de cada éstrio como cuentacuentos, Mïlnwo sabía conquistar la atención de su público. Tras oír las primeras palabras del invidente anciano, la taberna quedó en absoluto silencio, como siempre ocurría cuando alguien decía saber algo sobre la fabulosa y legendaria ciudad de Krad Druiner, cuna de mitos, origen de extraños objetos y hogar de seres extraordinarios.
 
   —Según me contó este comerciante del que os he hablado —continuó el cuentacuentos con su narración—, la historia empieza así:
 
    
 
   «—Rëmtok ulth zífandor nézmes —invocó el brujo.
 
   Acto seguido, empleando sus ágiles manos, retiró las ropas que cubrían el cadáver. Aún estaba caliente, por lo que no debía perder ni un instante. Sin más demora, aferró con fuerza el puñal que llevaba al cinto y seccionó de parte a parte el abdomen de su víctima. Las entrañas comenzaron a salirse del cuerpo inerte mientras el hechicero introducía una mano y empezaba a buscar los órganos que necesitaba.
 
   Atraídas por el olor de la muerte, las moscas se bañaban en sangre y los cuervos saciaban sus ansias de carne. Ojos, lenguas y otras partes blandas de las decenas de cadáveres que cubrían aquella llanura eran los primeros bocados de los carroñeros.
 
   A pocos pasos de allí, uno de los guerreros recuperó el conocimiento. La sangre se había secado sobre sus párpados, por lo que le costó un terrible esfuerzo abrirlos. Cuando finalmente pudo mirar a su alrededor, el miedo invadió su corazón.
 
   “¿Quién soy? ¿Qué hago aquí, herido y agotado, entre un mar de cadáveres?”. Todo eran preguntas en su confundida mente. No recordaba nada, absolutamente nada. Parecía haber despertado a una nueva vida en la que nacía vestido con cota de malla. Tenía un profundo corte en la cabeza y estaba cubierto por completo de sangre; en parte de sus enemigos, supuso el guerrero. La vaina de su espada estaba vacía y tampoco tenía yelmo ni escudo. Una desagradable sensación de mareo lo obligó a recostarse de nuevo mientras el vómito acudía a su garganta. Cuando al rato se encontró algo mejor, volvió a incorporarse, y no sin esfuerzo consiguió ponerse en pie. Se fijó entonces en que no faltaba mucho para la llegada de la noche, por lo que se decidió a caminar. Paso tras paso, comenzó su avance a través de la desolación que lo rodeaba. Un sinfín de preguntas sin respuesta asaltaban su atormentada mente en aquel deambular sin rumbo. Al fin, optó por no pensar más y se marcó un único objetivo: abandonar aquel maldito campo de batalla y buscar un refugio en el que descansar.
 
   Fue en aquellos momentos cuando algo llamó poderosamente su atención. Una misteriosa figura, totalmente vestida de negro y a las riendas de un pequeño carruaje, avanzaba directamente hacia él. El guerrero fijó su vista, pero le resultaba imposible distinguir los rasgos de aquel desconocido, ocultos bajo una capucha del mismo color de la túnica que le cubría todo el cuerpo. Dos caballos, negros como la noche, tiraban lentamente del carro. 
 
   Desorientado y aturdido como estaba, el guerrero decidió aguardar la llegada de aquel extraño. El encuentro no tardó en producirse, pero nada ocurrió como había imaginado. Cuando estuvo a su altura y sin mediar palabra alguna, el brujo extendió un brazo hacia el guerrero. Un anillo plateado, coronado por una bellísima piedra de jade, atrajo toda la atención de su víctima, que al instante quedó hechizada.
 
   Cuando ya avanzada la noche el guerrero volvió a recuperar la consciencia, sólo podía recordar cómo su cuerpo se había estremecido de dolor al sentir la llamada de aquel poderoso ser que había reclamado el dominio de su alma...». 
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¡No puede ser! —exclamó Eithelsil a la vez que derramaba sobre la mesa el contenido de su jarra. 
 
   Las palabras de la princesa sacaron a sus compañeros de la historia narrada por Mïlnwo.
 
   —¿Qué te sucede? —inquirió Melnar.
 
   —¡No puede ser! —repitió la joven con el rostro totalmente pálido—. ¡La invocación ha comenzado! ¡Hemos llegado tarde! —sentenció Eithelsil, que acababa de sentir cómo el poder de los tres hechiceros había despertado las energías que durante líznars habían permanecido latentes en el Ojo del Dragón.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Fue en esos momentos en los que la joven princesa salía de la taberna seguida por sus compañeros, cuando la sangre vertida por el buey sacrificado comenzó a burbujear sobre el frío suelo de piedra. 
 
   —¡Néasmo Zorbrak, kristäivekar Zorbrak...! —La plegaria de los tres brujos aumentó de intensidad, y en ese instante el líquido azulado que rodeaba el pedestal de roca estalló en unas llamas de color verde, cuya potente luz iluminó todo el recinto. 
 
                 Totalmente impresionado por aquel despliegue de poder, Ázer desvió la vista, cegado por el repentino resplandor.
 
   —¡Kristäivekar Zorbrak, friéndurmar Zorbrak...! —continuaban los magos a viva voz.
 
   Cubriéndose los ojos con una mano para poder observar la escena, Cindarä se fijó en los tres hechiceros. Era evidente que estaban realizando un esfuerzo sobrehumano.
 
   Mientras mantenía en todo momento los brazos extendidos hacia el Ojo del Dragón para transmitirle sus energías, Krénator sudaba copiosamente y había cerrado con fuerza los ojos para concentrar mejor sus poderes. El viejo Íssaz parecía mucho más anciano. Sus arrugas se habían pronunciado aún más y unas terribles ojeras negras se marcaban en un rostro contraído por el dolor. Su cuerpo estaba encorvado sobre uno de los brazos del sillón en el que descansaba y parecía que de un momento a otro se fuese a caer al suelo, incapaz de mantenerse erguido por más tiempo. Por último, Zao-Kan parecía estar en trance. Sus ojos estaban totalmente en blanco y tenía la cabeza ladeada hacia la siniestra. Una baba espumosa le chorreaba por la barbilla, pero al igual que sus compañeros, tampoco dejaba de recitar aquellos versos con los que sacarían a Zorbrak del Averno. 
 
   De repente, de la burbujeante sangre del buey comenzó a manar un humo negro y espeso. Aquella sombra de oscuridad se fue acercando al pedestal que contenía la gema sagrada, y poco a poco fue ascendiendo en una espiral de tinieblas. La temperatura en la estancia bajó entonces considerablemente, de forma que las Sacerdotisas de Zorbrak comenzaron a temblar bajo sus sedosas y finas túnicas. Recuperado de su repentino deslumbramiento, Ázer se fijó en ese instante en la nube azabache que rodeaba al Ojo del Dragón. Parecía como si aquella niebla se estuviese introduciendo en la gema, ya que la hasta ese momento transparente y radiante joya perdió su brillo y comenzó a volverse negra como un pozo sin fondo. El siervo de Krénator esbozó entonces una sonrisa de satisfacción a la vez que recordaba la antigua profecía con la que los primeros habitantes de Úrowen pretendían advertir a sus descendientes del mal que encerraba aquella maldita piedra:
 
    
 
   «Luz y Oscuridad,
 
   eternas fuerzas enfrentadas.
 
   Cuando el Ojo del Dragón
 
   se torne en tinieblas,
 
   todo el Mundo Conocido
 
   sucumbirá bajo las sombras,
 
   bajo los poderes arcanos
 
   portadores de destrucción;
 
   sumido en un profundo,
 
   muy profundo sueño...».
 
    
 
   Un fuerte estallido sacó a Ázer de sus pensamientos. La invocación entraba en su máximo apogeo. La llegada de Zorbrak estaba cerca...
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¿Pero cómo ha ocurrido? —le preguntó el cazador a Eithelsil una vez que estuvieron en un callejón apartado.
 
   —¡No lo sé! Al parecer la muerte de Sabine Vashanka no ha retrasado sus planes; al menos no tanto como nosotros esperábamos. Debían de contar con algún otro hechicero capaz de realizar el ritual... ¡Maldita sea! ¿Qué hacemos? ¿Qué podemos hacer? —La princesa había perdido los nervios y estaba fuera de sí. La inminente e inesperada llegada del Dios Dragón fue demasiado para ella, que en lo más profundo de su alma estaba sintiendo claramente cómo tres poderosos brujos usaban la gema sagrada para invocar a Zorbrak.
 
   —¿Qué opináis? —Melnar solicitó la ayuda de los elfos para tratar de calmar la situación.
 
   —¿Dónde están? ¿Lo sabes? —inquirió Zaistras a la joven.
 
   —No lejos de aquí, en esta misma ciudad... pero no llegaremos a tiempo... Además... no estoy preparada para esto...
 
    
 
   ***
 
    
 
   El Ojo del Dragón estaba envuelto en tinieblas. Unos rayos salían de él, iluminando la sala con su azulado resplandor. Las llamas del círculo de piedra habían aumentando de tamaño mientras la plegaria de los brujos continuaba sin cesar... De repente hubo un nuevo estallido y todo cambió en un instante. El recinto quedó en penumbras. Los fuegos casi se extinguieron y se apagaron muchas de las lámparas de aceite que daban luz a la estancia. Todos dirigieron la mirada hacia el centro de la sala. Allí donde antes estaba el pedestal con el Ojo del Dragón ahora sólo había una negrura infinita; una boca de oscuridad en la que comenzó a formarse una silueta envuelta en un aura plateada.
 
   —¡Zorbrak! —exclamó Cindarä, poseída por la alegría.
 
   Pero fue en ese instante cuando una voz lanzó al aire un conjuro inesperado.
 
   —¡Ne’f tupäk ahd ne’f noinäk, nesköi dans’r! —fue Zao-Kan quien pronunció aquel contrahechizo.
 
   —¿Pero qué haces, loco estúpido? —gritó Krénator, lleno de ira.
 
   —¡Jamás tendréis lo que buscáis con la ayuda de mi poder! ¡Nesköi dans’r! —bramó el chamán de los onitas con más fuerza aún—. ¡Creísteis que yo estaba de vuestro lado, pero estabais completamente equivocados! ¡Ne’f tupäk ahd ne’f noinäk...!
 
   El grito de Zao-Kan se perdió entre el torbellino de fuego y negrura que se había formado. Un sinfín de potentes rayos salían despedidos desde su centro, de forma que chocaban contra las paredes y las columnas del recinto. Algunos de los tapices habían comenzado a arder y un espeso humo empezaba a adueñarse de la sala. Con los ojos llorosos y una fuerte tos, las Sacerdotisas de Zorbrak corrieron hacia la puerta para evitar asfixiarse. Los tres hechiceros habían perdido el control de la situación. Conscientes de ello, sintiéndose impotentes ante lo que estaba sucediendo y viendo peligrar sus vidas, Ázer y Cindarä siguieron a las doncellas y abandonaron el Santuario.
 
   Dentro se había desatado un potente vendaval. El viento silbaba con fuerza al son de los rayos y del crepitar de las llamas que iluminaban la sala. Los tres brujos habían sido absorbidos por aquella espiral de muerte negra, fría y terrible como el mismísimo ser al que habían invocado. Uno tras otro, los estallidos se sucedían mientras el humo seguía espesándose. De repente aquella nube de tinieblas comenzó a concentrarse sobre sí misma, de forma que se hizo cada vez más pequeña. Al final, sin poder contener tanta energía en tan reducido espacio, la nube de oscuridad se expandió súbitamente en medio de una poderosa y terrible explosión...
 
   Desde el exterior de la estancia, Ázer y Cindarä escucharon aquella brutal descarga con la preocupación reflejada en sus rostros. Inmediatamente se hizo el silencio y los dos siervos de Krénator corrieron hacia el interior del Santuario para ver qué había ocurrido. Libre ya de las ataduras provocadas por aquella energía, el humo comenzaba a salir por las puertas abiertas. Cubriéndose la boca con partes de sus ropas, avanzaron hacia donde debía estar su señor. A su alrededor, los tapices continuaban ardiendo, y donde antes hacía un frío gélido, ahora podía sentirse un calor insoportable. Tras agudizar su vista, Ázer distinguió una silueta que se arrastraba. El pequeño humano corrió hacia ella y descubrió a Krénator tirado en el suelo, junto al sillón de madera que estaba volcado de espaldas.
 
   —Áz... Ázer —balbuceó el mago.
 
   El brujo tenía las manos y los antebrazos gravemente quemados, y parecía muy débil, al borde de caer inconsciente. Su leal esclavo se fijó entonces en que los dedos de la mano izquierda del hechicero estaban totalmente destrozados, de forma que en parte habían desaparecido y sus restos colgaban inertes de jirones de carne calcinada. Sin demora, Ázer cogió el odre de piel que el mago le había entregado y le dio de beber la poderosa pócima. Krénator tragó el elixir con dificultad y pareció respirar más tranquilo.
 
   —Íssaz... ve con él... —le ordenó el hechicero, haciendo un gran esfuerzo al pronunciar cada sílaba.
 
   El líder de los Espíritus de Zedún también estaba tirado en el suelo. Respiraba con dificultad y tenía la túnica rota por la explosión. Las llagas cubrían su cuerpo, y los trozos de tela quemada se pegaban a la supurante carne. Su rostro, blanco como la nieve y demacrado por la aterradora experiencia vivida, reflejaba el sufrimiento de la dura prueba a la que se había enfrentado. Parecía que habían pasado cien líznars por él, tal era su extenuación. Íssaz estaba sumamente envejecido; mucho más de lo que era en realidad. Cuando Ázer lo encontró, aquel decrépito anciano comenzó a toser, tratando de recuperar el aliento. Sin perder el tiempo, el pequeño humano le dio de beber el Elixir de Greszar. Acto seguido, corrió para comprobar cómo se encontraba Zao-Kan.
 
   El retorcido cuerpo del chamán se hallaba tumbado sobre la fría piedra, inerte. Lo que más llamaba la atención de él era su pierna derecha, que estaba torcida en una espantosa posición antinatural. Al parecer, había caído mal sobre dicha extremidad, de forma que se la había partido. La tibia y el peroné del chamán, astillados y sangrantes, salían al exterior por debajo de la rodilla, a través de la desgarrada carne. Ázer se acercó a él y vio que no mostraba signos de vida. Su rostro estaba contraído en un rictus de sufrimiento, y sus vidriosos ojos miraban al vacío. En cuanto a su boca, ésta se encontraba abierta, como lanzando al aire un interminable grito que jamás había llegado a salir de su garganta. Para comprobar si estaba vivo o muerto, el famélico humano se acercó al brujo y colocó un oído sobre su pecho. El corazón de Zao-Kan aún latía débilmente.
 
   —¡Ázer...! —lo llamó Krénator.
 
   —¡Aquí estoy, amo! —respondió su esclavo a la vez que se incorporaba y se dirigía hacia el hechicero.
 
   —Avisa a... Gódred. Llevadnos cuanto antes a Dágorlax...
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¡No lo han conseguido! —estalló Eithelsil, dando muestras de alegría.
 
   —¿Qué ha pasado? —inquirió el cazador.
 
   —¡No lo sé con seguridad, pero la invocación de Zorbrak ha fallado...! ¡Sí, de eso no hay dudas! ¡Han debido de cometer algún error! ¡Había tres fuerzas realizando el ritual, pero de repente fue como si una de ellas se volviese contra las otras...! 
 
   —¿Qué sientes ahora? —volvió a preguntar Melnar.
 
   —Todo ha acabado. Las tres energías se han disipado sin haber logrado su objetivo. Sentí nacer un terrible poder... Estoy convencida de que se trataba de Zorbrak, pero todo salió mal... ¡No sé explicarlo, pero sin duda la invocación ha sido un fracaso y eso nos da ventaja! ¡Vamos, es por aquí!
 
    
 
   ***
 
    
 
   Con la ayuda de Gódred y sus hombres, no tardaron en subir los maltrechos cuerpos de los hechiceros al mismo carruaje que los había llevado hasta allí. Empleando todas sus energías, Krénator había dado las instrucciones necesarias para que lo llevasen cuanto antes a su laboratorio. El mago estaba impaciente por llegar a su destino, donde encontraría los ingredientes necesarios para tratar de sanar sus graves heridas. Mientras tanto, Cindarä y sus doncellas habían hecho todo lo posible por mitigar el dolor de Íssaz y de Krénator. Además, con lienzos limpios y vendas habían detenido la hemorragia de la pierna de Zao-Kan, que continuaba desfallecido, y habían recolocado toscamente dicha extremidad, tratando de poner sin éxito los huesos en su sitio; todo ello bajo las lastimosas órdenes de Krénator, que no dejaba de apremiarlas para que se diesen prisa. Por su parte, Ázer, que en aquellos momentos volvía a subir al pescante del carro, había guardado el Ojo del Dragón en su cofre y no le quitaba la vista de encima.
 
   De esta forma, fuertemente escoltados por soldados a caballo bajo las órdenes de Gódred, emprendieron una veloz marcha hacia Dágorlax. Siguiendo las indicaciones de su señor, Cindarä y una de las Sacerdotisas de Zorbrak iban dentro del carruaje para asistir a los brujos en todo momento. A pesar de su lamentable estado, Íssaz era el que presentaba mejor aspecto, ya que Zao-Kan estaba al borde de la muerte y Krénator no dejaba de sangrar por sus destrozadas manos.
 
   —Cuando lleguemos... debemos ir... directamente al laboratorio —señaló Krénator a Cindarä con la respiración entrecortada—. Quiero que Ázer... y tú... nos ayudéis a Íssaz... y a mí...
 
   —¡Este desgraciado nos la ha jugado! —exclamó el dirigente de los Espíritus de Zedún, mirando con desprecio el cuerpo de Zao-Kan—. ¡Deberíamos dejar que se muriera si es que no lo ha hecho ya!
 
   —¡No...! ¡Aún lo necesitamos...! ¡Zorbrak todavía... nos espera!
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¡Hay algo que no entiendo! —intervino Käledar mientras avanzaban por las calles de Wruldor—. ¿La invocación de Zorbrak no debía realizarse en uno de sus templos? Que yo sepa, aquí no existía ninguno.
 
   —Yo también he estado pensando en eso... —respondió Eithelsil—. Han tenido que construir uno, pero eso no es lo complicado. Krénator ha debido aprender a consagrar la tierra en honor del Dios Dragón. Para ello hay que dominar complejos hechizos de alta magia negra que muy pocos conocen en este mundo. Sin duda el poder de nuestro enemigo ha crecido, pero no debemos olvidar que algo les ha fallado. Ahora tenemos que aprovechar la situación...
 
   —¡Se acercan jinetes; al menos una veintena! —la interrumpió Zaistras.
 
   —Es posible que sean ellos —señaló Melnar, visiblemente nervioso.
 
   —No percibo magia alguna. De todas formas será mejor que nos escondamos; puede ser peligroso —señaló la princesa.
 
   —¡Venid por aquí! —exclamó Zaistras, señalando un oscuro y apartado callejón.
 
   Desde su escondite en las sombras, los cuatro compañeros vieron cómo una numerosa partida de jinetes fuertemente armados avanzaba a toda velocidad, espoleando a sus monturas. Cuando pasaron junto a ellos, pudieron observar el bello carruaje que escoltaban. Fue en esos momentos cuando Eithelsil sufrió una repentina visión que le reveló la presencia de Krénator.
 
   —¡Por Sàgrast, son ellos! —exclamó la joven, tratando de contener sus impulsos.
 
   —¡Se alejan muy deprisa! —indicó Käledar.
 
   —¡No os preocupéis; los seguiré! —fue Zaistras quien pronunció aquellas palabras a la vez que salía del callejón para correr tras sus enemigos.
 
   —¡No, es muy peligroso! —señaló Eithelsil, confusa por la sucesión de acontecimientos. Pero Zaistras ya avanzaba tras los pasos de Krénator—. No puede ir solo... Seguramente se dirigen a Dágorlax...
 
   —¡Yo iré con él! —Käledar dijo aquella frase con total seguridad—. Vosotros dos tenéis que ir al templo para comprobar si el Ojo del Dragón sigue allí. Quizás ésta sea nuestra última oportunidad de recuperarlo.
 
   —¡Maldita sea...! ¡Está bien! ¡Pero ten mucho cuidado y vigila a Zaistras! ¡Ya sabes cómo es! —Eithelsil cogió la mano del cazador—. ¡Vamos, Melnar, sígueme! ¡Käledar, nos reuniremos en la posada!
 
   Y tras decir aquellas palabras, los tres amigos se separaron, siguiendo la estela que les marcaba el destino. Ni siquiera Sàgrast podía presagiar lo que el futuro les tenía reservado a cado uno...
 
   


 
   
  
 



XI. Los Caballeros de Flìtzgar
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   —¡Jais Tíngulas, nëntuar dielévuona! —invocó el hechicero, elevando la voz—. ¡Llevadnos al Cementerio Vrölek!
 
   De inmediato, un sinfín de destellos envolvieron los cuerpos de los compañeros, cuya imagen comenzó a disolverse en el aire hasta que, tras un gran relámpago, desaparecieron del interior de la tienda.
 
   —¡La suerte está echada! —sentenció Dáltar.
 
   De esta forma, Eithelsil, Melnar, Zaistras y Käledar partieron en compañía del maestro Fïndorlas para seguir la pista del Ojo del Dragón.
 
   —¡Disculpad! —exclamó Läuerog, dirigiéndose a los presentes—. ¡Ha llegado una paloma de Falstod con noticias que debemos discutir! He ordenado a mis hombres que vigilen esta tienda, por lo que podremos hablar con tranquilidad. Sentémonos... —concluyó, señalando las cajas y toneles que ya usaran como asientos durante su encuentro con el Rey. 
 
   Dáltar, los dos gemelos y Krándoval se dirigieron de inmediato a sus respectivos puestos. Los soldados habían colocado también una gran tabla sobre un par de barriles, a modo de improvisada mesa. Läuerog se acercó a un gran arcón que había junto a la entrada y cogió un enorme rollo de pergamino. Acto seguido ocupó su lugar y extendió la curtida piel de carnero sobre la mesa. Todos pudieron comprobar entonces que se trataba de un detallado mapa de las Tierras de Úrowen.
 
   —¡Nos encontramos aquí! —dijo señalando un punto del pellejo—. Estamos a unos setenta enjris de Fënz y por el momento no corremos peligro, aunque no por mucho tiempo. Según los espías y rastreadores que dejé atrás en el camino, los dreknars y esos mercenarios se han adueñado de la ciudad y tienen el control total del puerto y de los alrededores. Mis hombres me han confirmado que no han salido en nuestra búsqueda, ya que todo indica que se están preparando para algo más grande...
 
   —¿Qué intentas decirnos? —inquirió Dáltar con el semblante muy serio.
 
   —Según parece, no se van a conformar con la toma de Fënz. Nuestros enemigos se están organizando para salir de la ciudad en los próximos éstrios. Están construyendo un gran número de carros y han llegado galeras repletas de caballos y de otros animales de arrastre. Es muy posible que su próximo objetivo sea Falstod. Se trata de un punto de vital importancia, pues si cae también en sus manos, Flìtzgar quedará a su merced. ¡Debemos impedirlo!
 
   —¿Qué posibilidades tenemos? —intervino Krándoval.
 
   —De eso es de lo que debo hablaros. Tal y como os he dicho, tengo nuevas noticias. Cuando comenzó el ataque sobre Fënz, Costópulos envió un gran número de palomas mensajeras hacia Verinfes, Falstod y Flìtzgar. Gracias a Sàgrast, contamos con una amplia red de palomares a lo largo y ancho de todo el reino, por lo que las cartas de Costópulos en las que solicitaba auxilio, y en las que explicaba cómo estaba la situación, llegaron a su destino. Por otra parte, cuando la ciudad cayó y tuvimos que huir, yo envié nuevos mensajes de los que hoy he obtenido respuesta. Las noticias vienen de Falstod. Al parecer, en dicha ciudad había reunido un gran contingente de los Caballeros de Flìtzgar, que en estos momentos debe de estar galopando a toda velocidad hacia aquí para prestarnos auxilio.
 
   —¡Estamos salvados! —exclamó Jur-Síon sin poder contener su alegría.
 
   —Sin duda nos serán de gran ayuda —continuó Läuerog—. Los Caballeros de Flìtzgar son la élite de los ejércitos del reino, y Xon Lorker sabía muy bien lo que hacía, ya que ahora sois su capitán —dijo con una sonrisa en su rostro, mirando fijamente a un atónito Dáltar—. También tengo órdenes del Rey que debo transmitiros.
 
   —¿Órdenes directas suyas? —preguntó Krándoval, sorprendido.
 
   —Comprendo tu asombro, pero Xon Lorker es muy astuto; mucho más de lo que aparenta. A su llegada, Fïndorlas me comunicó que el Rey quería hablar conmigo a solas. Por eso aquella noche en la que todos pudisteis hablar con nuestro soberano gracias a la magia del elfo, yo me reuní con él a altos dyüres de la noche para que Xon Lorker me transmitiera sus órdenes. He guardado el secreto hasta este momento por petición expresa de Su Majestad, ya que no quería inquietar a la princesa con estos asuntos. ‘Su misión está muy por encima de la nuestra y su mente debe permanecer centrada en ella’; ésas fueron sus palabras, refiriéndose a Eithelsil.
 
   —¿Y qué os ordenó el Rey? —intervino Jur-Lad, dando evidentes muestras de impaciencia.
 
   —¡Debemos defender la ciudad de Falstod! Seguiremos avanzando hasta reunirnos con los Caballeros, que nos escoltarán lo que nos resta de camino. Una vez allí, nos prepararemos para recibir el ataque de esos desgraciados. ¡Si quieren conquistarnos, tendrán que venir a por nosotros! ¡Les estaremos esperando con el odio reflejado en los ojos y la sangre hirviendo en las venas!
 
   —¡Así se habla, amigo mío! —estalló Jur-Síon, dejándose llevar por la rabia—. ¡En Fënz nos sorprendieron, pero esta vez no será así!
 
   —¿Qué hay de la población? —inquirió Dáltar, más sereno que el enano.
 
   —Los sacaremos de la ciudad. Muchos de ellos partirán hacia Flìtzgar y otras poblaciones alejadas de la batalla —respondió Läuerog—. Se irán los ancianos, las mujeres, los niños y los heridos, pero todo hombre capaz de empuñar un arma se quedará en Falstod. El Rey se ha encargado de organizarlo todo para concentrar allí las huestes de Flìtzgar. Pronto empezarán a llegar más refuerzos y provisiones de aldeas y campamentos de la guardia cercanos.
 
   —¿Hay noticias de Verinfes? ¿Han respondido? —se interesó Krándoval.
 
   —No sabemos nada, pero no hay que perder la esperanza.
 
   —¿De cuánto tiempo disponemos? —preguntó esta vez Jur-Lad mientras miraba atentamente el mapa, tratando de comprender con claridad cómo estaba la situación. 
 
   —Nos encontramos a unos cuatro éstrios a marchas forzadas de Fënz, y aún nos quedan más de diez jornadas para ver las murallas de Falstod. Ése es el tiempo mínimo que nuestros enemigos tardarían en llegar, sin embargo no parece que vayan a abandonar todavía la ciudad, lo que nos da algo más de plazo, no sabemos cuánto... ¡Dáltar! —Läuerog llamó la atención del corpulento guerrero, que estaba abstraído en sus pensamientos—. Vos, el capitán Xángra de Falstod y yo mismo seremos los oficiales de mayor rango y estaremos al mando del ejército. Por mi parte comandaré las tropas de Fënz.
 
   —¡Y yo estaré al frente de la caballería! —sentenció Dáltar tras volver a la realidad—. ¡Tenemos mucho trabajo y el tiempo apremia!
 
    
 
   ***
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   En aquellos momentos, muy lejos de allí las dríakas comenzaban su letal cántico alrededor de la nave en la que viajaba la princesa, mientras el pueblo de Fënz continuaba con su camino en dirección al Lago Flìtzdamir. Hacía ya seis éstrios que el maestro Fïndorlas había regresado de su viaje al Cementerio Vrölek, aunque su estancia no duró demasiado, ya que el elfo sólo estuvo unos pocos dyüres junto a Dáltar y los enanos debido a que el mago estaba ansioso por partir de nuevo para llevarse consigo a Flìtzgar a la inconsciente Arian. Junto al anciano también se fueron Sethren y Jarold, tal y como se les había prometido a sus dueños. Así las cosas, el tiempo había transcurrido muy lentamente mientras seguían con aquel tedioso avance que cada vez los alejaba más de la ciudad de Fënz. Enjris tras enjris, el camino parecía no tener final, ansiosos como estaban por hallar reposo en Falstod. Fue en aquellos momentos en los que Estrión caldeaba el ambiente con sus rayos, mientras los dos gemelos observaban a Brázdar y a Dúenor, que volaban altas en el cielo, cuando el canto de un poderoso cuerno llamó la atención de todos. Era un rastreador quien lo hacía sonar a la vez que galopaba velozmente en dirección al grueso de los ciudadanos de Fënz.
 
   —¡Los Caballeros! ¡Vienen los Caballeros de Flìtzgar! —clamaba desde lo alto de su montura mientras la gente gritaba alborozada y sonreía tras las penalidades sufridas. No en vano, aquellos jinetes eran considerados héroes por todos los habitantes del reino. En mil canciones se narraban sus hazañas y por todos los rincones se hablaba de sus proezas.
 
   En cuanto se enteraron de la nueva noticia, Dáltar y Läuerog montaron en sus cabalgaduras y se adelantaron para recibirlos. No tardaron en ver en lontananza la nube de polvo que se elevaba en el cielo, levantada por los cascos de las docenas de caballos que corrían hacia ellos. De esta forma esperaron su llegada, seguidos por un gran número de personas, que también se adelantaron para recibirlos. Cuando ya estuvieron a escasas nuiras de distancia, Dáltar pudo comprobar que uno de los Caballeros cabalgaba en primer lugar, seguido de cerca por una escolta de cuatro soldados, todos a caballo.
 
   —¡Läuerog, qué alegría verte! —lo saludó aquel jinete, acercando su enorme caballo de guerra blanco para estrecharle el brazo—. ¡No sabes cómo siento lo ocurrido en Fënz! ¡Costópulos era un gran hombre!
 
   —Fue mucho lo que se perdió, pero ya habrá tiempo de hablar de eso... ¡Permíteme que os presente! ¡Yérkodd, éste es Dáltar, vuestro nuevo capitán! ¡Yérkodd es el primer mariscal de los Caballeros, y como el resto, ahora está a vuestras órdenes! —concluyó Läuerog, dirigiéndose al monje.
 
   —¡Mi señor, es un gran placer conoceros al fin! —exclamó el caballero, inclinando la cabeza en señal de respeto, hecho que fue imitado por el resto de los jinetes—. Justo antes de partir de Falstod, recibimos una paloma mensajera del propio Rey en la que se nos informaba de vuestro nombramiento. Mis hombres y yo hemos jurado lealtad eterna a Xon Lorker y os serviremos con honor hasta el fin de nuestros éstrios.
 
   Justo en esos momentos la conversación fue interrumpida por el estruendo que provocaban las decenas de caballos que trotaban alegremente. La gente se apartaba para recibirlos, formando un amplio pasillo por el que avanzaban los jinetes entre los vítores de la multitud de los aclamaba a viva voz. En total, eran unos quinientos los Caballeros que habían venido a escoltarlos hasta la ciudad. Majestuosos e imponentes, los jinetes lucían con orgullo los bellos uniformes de Flìtzgar, con la Llave Dorada símbolo del reino brillando bajo los rayos de Estrión. 
 
   —¡Voy a ordenar el alto! —gritó Läuerog a sus compañeros para tratar de hacerse oír entre los gritos de la muchedumbre—. ¡Nos quedaremos aquí el resto del éstrio y partiremos mañana, al alba! ¡Pediré que instalen mi tienda para que podamos celebrar un consejo! ¡Venid!
 
   Y tras decir aquellas palabras, el valeroso Läuerog espoleó a su montura y salió al galope, seguido por Dáltar y Yérkodd.
 
   Cuando desmontaron, el antiguo monje pudo comprobar la enorme envergadura de aquel gigante pelirrojo que ahora estaba a sus órdenes. Rondando ya la treintena de líznars, Yérkodd era extraordinariamente alto y corpulento. Sus músculos se habían desarrollado en mil batallas, y su prominente barriga, en mil tabernas en las que solía beber argörus y argörus de cerveza tibia. Vestía su uniforme de caballero y lucía una larga y cuidada barba color granate que lo hacía parecer aún más fiero de lo que ya era. Por arma portaba al cinto una espada de doble filo que había probado la sangre de innumerables enemigos. La voz de Jur-Síon devolvió a Dáltar a la realidad.
 
   —¡Excelentes hombres, capitán! —exclamó el enano.
 
   —¡Y magníficos caballos! —añadió su gemelo, visiblemente impresionado por el despliegue de poder que emanaba de aquellos jinetes.
 
   —¡Sin duda lo son! —respondió Dáltar, acariciando el cuello de la blanca montura de Yérkodd—. Por cierto, vamos a acampar aquí. No continuaremos hasta mañana —añadió el monje, cambiando de tema.
 
   —Eso nos dará tiempo esta tarde para salir a cazar con nuestras águilas —intervino Jur-Lad—. Esta huida ha hecho que casi no les prestemos atención en los último éstrios. Nos vendrá bien un poco de ejercicio en su compañía para olvidarnos por unos momentos de todo lo que hemos pasado.
 
   —¡Me parece una gran idea! —manifestó Dáltar, recordando en esos instantes al desaparecido Jur-Yail y todo lo que su muerte había supuesto para los dos hermanos—. Sin duda Brázdar y Dúenor os echarán de menos.
 
   —¡Además así comeremos carne fresca! —rugió Síon—. ¡Estoy harto de pan rancio! Por el camino nos hemos cruzado con un montón de gruesas y sabrosas liebres. Estas praderas están llenas de ellas. ¡Con suerte hoy cenaremos bien!
 
   —Pues entonces nos veremos en la cena. Nosotros vamos a tener un éstrio muy largo. Tenemos mucho que discutir Läuerog... ¡Oh, perdonadme! ¡No os he presentado! —añadió Dáltar, molesto consigo mismo—. ¡Éste es Yérkodd, primer mariscal de los Caballeros! ¡Y ellos son Jur-Síon y Jur-Lad, dos grandes amigos que lucharán a nuestro lado!
 
   —¡En ese caso, yo os saludo, nobles enanos! —exclamó el mariscal, inclinando nuevamente la cabeza—. Pocos son en estos éstrios los que en Úrowen arriesgan la vida en una lucha que no es la suya.
 
   —¡Bueno, amigos, será mejor que nos despidamos por el momento! ¡Läuerog nos espera! —señaló Dáltar tras comprobar que el capitán estaba algo alejado, mirando hacia donde ellos se encontraban—. Esta noche tendremos tiempo de hablar. ¡Que tengáis una buena caza!
 
   Y tras decir aquella última frase, comenzó a caminar para reunirse con Läuerog, seguido de cerca por el imponente Yérkodd.
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¡Son muy hermosas! —fue un niño de unos ocho líznars quien pronunció aquellas palabras, refiriéndose a las águilas de los enanos.
 
   Era media tarde y los dos gemelos estaban a las afueras del campamento, preparándose para salir de caza. Brázdar y Dúenor se encontraban posadas en el suelo, ante los hermanos.
 
   —¿Te gustan? —preguntó un sonriente Lad.
 
   —¡Muchísimo! ¡Son preciosas!
 
   —¡Ven, acércate conmigo y podrás tocarlas! —lo invitó Jur-Lad, aproximándose a las águilas.
 
   Con la alegría reflejada en su rostro, el niño corrió tras los pasos del enano, y siguiendo sus indicaciones, pasó suavemente su pequeña mano por las delicadas plumas de tan majestuosas rapaces.
 
   —¡Ya estoy listo! —los interrumpió Síon.
 
   —¿Listo para qué? —inquirió el pequeño con curiosidad.
 
   —¡Vamos de caza! ¿Te gustaría venir? —añadió el enano, que no pudo resistirse a invitar a aquel niño que inesperadamente le había recordado al desaparecido Jur-Yail.
 
   —¡Es una gran idea! —se sumó Lad a la invitación—. ¡Pero antes deberías avisar a tus padres!
 
   —Yo... yo no tengo padres, señor —respondió el niño, borrando la sonrisa de su rostro—. A mi madre jamás llegué a conocerla y mi padre era un soldado de Fënz... Pertenecía a la flota...
 
   —Lo siento mucho, pequeño. Seguro que luchó con valor... —intervino Lad—. ¿Con quién has venido hasta aquí entonces? ¿No estarás solo? —se interesó el enano.
 
   —Desde que huimos de la ciudad, he viajado con la tropa, y algunos amigos de mi padre se han preocupado de que no me falte comida. Todos son también soldados y normalmente están muy ocupados, por lo que casi siempre estoy solo.
 
   —¡Oh, vaya! ¡No sabes cómo lo lamento!
 
   —¡Razón de más para que vengas con nosotros! —añadió Jur-Síon, revolviendo los cabellos de aquel niño que era casi tan alto como él—. Por cierto, ¿cómo te llamas?
 
   —Mi nombre es Wïgdam, aunque todos me han llamado siempre Wïg.
 
   —¡Es un placer, Wïg! ¡Yo me llamo Jur-Síon y éste es mi hermano gemelo Jur-Lad! —exclamó, tendiéndole la mano al pequeño huérfano.
 
   —Pues entonces será mejor que nos pongamos en marcha —añadió Lad después de estrechar la mano del niño.
 
   —¿Adónde vamos? —preguntó Wïg.
 
   —A aquellas colinas que se ven a lo lejos. No creo que lleguemos más allá. Sólo nos alejaremos lo suficiente del campamento para poder cazar con tranquilidad. Allí las liebres camparán a sus anchas y nosotros las estaremos acechando.
 
   —¡Pues entonces no se hable más! ¡Pongámonos en marcha! —rugió Jur-Síon.
 
   El enano dio entonces un poderoso silbido. Las águilas respondieron de inmediato. Ayudándose de la suave brisa que había soplado durante toda la jornada, Dúenor y Brázdar tomaron impulso, desplegaron sus alas y las batieron con fuerza, empleando toda la potencia de sus poderosos músculos para remontar el vuelo. Cuando los enanos se pusieron en camino bajo la atenta mirada de las águilas, que los observaban desde el despejado cielo, Jur-Lad se percató del lamentable estado en el que se encontraba Wïg. Sus hundidos ojos estaban rodeados por unos oscuros cercos, fruto del sufrimiento, de las muchas lágrimas que había derramado y de los pocos dyüres de sueño de los que había disfrutado. Su amarillenta piel, pegada a los huesos, apenas tenía carne que cubrir. Llevaba los largos cabellos negros enmarañados, y lucía un desgastado pantalón de lino con una camisa que en algún momento había sido blanca. Unas simples sandalias completaban su indumentaria. A Jur-Lad se le hizo un nudo en la garganta al contemplar a aquel pequeño niño que simbolizaba todo el sufrimiento de un pueblo.
 
    
 
   ***
 
    
 
   La algarabía inicial con la que los ciudadanos de Fënz habían recibido a los Caballeros de Flìtzgar ya había pasado. A pesar de ello, aún eran muchos los que saludaban a tan valerosos jinetes y gritaban vítores que eran seguidos por un gran número de personas. Muchas eran también las canciones y poemas que se recitaban por cada rincón, alabando las hazañas de la élite de los ejércitos del reino. A aquellos dyüres, siguiendo las indicaciones de Dáltar, los Caballeros ya se habían instalado para pasar allí el resto del éstrio antes de partir a la mañana siguiente. Antes de que se dirigiera a ellos, Yérkodd se había encargado de presentarles a su nuevo capitán, que fue aclamado con gritos de júbilo y saludado con gran respeto por los jinetes. Sólo uno de ellos, uno de los lugartenientes de Yérkodd, sintió envidia y odio hacia aquel desconocido que ahora ocupaba tan codiciado cargo. Con la mirada altiva y el rostro serio, Vënworg no se dignó a saludar a su nuevo capitán. Por el contrario, se situó en la retaguardia de los Caballeros, alejado de aquel extraño que al parecer contaba con el favor del rey Xon Lorker. Después de aquello, Läuerog, Yérkodd y el propio Dáltar se retiraron para pensar en los próximos pasos que debían dar en su lucha contra los enemigos del Reino de Flìtzgar.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Los enanos se habían alejado del campamento lo suficiente para comenzar la cacería. Mientras los dos hermanos y el pequeño Wïg habían avanzado lentamente a pie, Brázdar y Dúenor habían volado alto en el cielo, hasta que decidieron posarse sobre la copa de un robusto y anciano tejo a la espera de la señal que daría paso a la acción. Con la mirada clavada en Síon y Lad, las águilas observaron claramente cómo lo enanos se separaban y avanzaban a través de los matorrales para levantar sus futuras presas. Wïg iba en compañía de Jur-Síon, que no dejaba de explicarle en voz baja los secretos del antiguo y venerado arte de la cetrería. Fue en aquellos momentos cuando el niño abrió los ojos de par en par, llamando así la atención del enano, que dirigió su vista hacia donde le señalaba el pequeño. Era una rolliza y gris liebre la que había salido desde detrás de una roca. Asustado por la intromisión de aquellos extraños, el animal corría sin control por las colinas que tenían frente a ellos. El enano no perdió ni un instante, y ayudándose de dos dedos de su mano, emitió un agudo y prolongado silbido que hizo que Dúenor se lanzara a por su objetivo. Majestuosa e imponente, el águila batió las alas, y gracias a las corrientes de aire, no tardó en ganar altura. Toda su atención estaba centrada en aquella liebre, que tras percatarse de la presencia del cazador, comenzó a zigzaguear para tratar de despistarlo. Dúenor plegó entonces las alas y se dejó caer en picado sobre su presa.
 
   Tras recorrer vertiginosamente la distancia que había hasta la liebre, el águila trató de clavar sus garras en el dorso de su víctima, con el fin de inmovilizarla para poder alcanzar su cabeza. Pero aquella fuerte y experimentada liebre no era una presa fácil de abatir. El desesperado animal pataleó violentamente, tratando de liberarse de su rival. Su cuerpo se retorcía y daba grandes saltos gracias al impulso de sus extremidades posteriores. Dúenor tampoco cejaba, y por momentos apretaba más sus garras, que sujetaban a la liebre por la espalda. En lo que llegó a convertirse en una danza frenética, el águila fue ganando ventaja frente a su cada vez más agotada presa. La agonía no duró demasiado para el desgraciado animal, que finalmente cedió ante las poderosas embestidas de Dúenor. Los enanos, seguidos por Wïg, no tardaron en llegar a la carrera para recoger su trofeo de caza. Aquella liebre sería la primera de un gran número de capturas.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Estrión ya se había ocultado y los dos gemelos se preparaban para cenar en una zona apartada del improvisado campamento. Después de la cacería, habían regresado sobre sus pasos con tres liebres, dos conejos, un faisán y tres perdices que estaban desollando junto a una rugiente hoguera para compartirlo todo con Wïg, Läuerog, Yérkodd y Dáltar, que acababan de reunirse con ellos.
 
   —¡Parece que se os ha dado bien la caza! —exclamó el antiguo monje nada más llegar.
 
   —¡Estaba seguro de ello! —respondió Lad con una sonrisa reflejada en el rostro—. Estas tierras son muy ricas en flora y fauna. Ni siquiera hemos necesitado perros. Mi hermano, este pequeño y yo nos hemos bastado para levantar las presas.
 
   —¿Y a quién tenemos aquí? —inquirió Dáltar, señalando a aquel niño que estaba junto al enano.
 
   —Se llama Wïg y está solo. Su padre cayó en Fënz. Ha venido con nosotros de cacería.
 
   —¡Es un placer, joven Wïg! —añadió Dáltar, estrechando con afecto la mano de aquel niño que lo miraba con curiosidad—. Espero que estos dos enanos te hayan tratado bien...
 
   —Sí, señor, han sido muy amables conmigo... Hasta me han dejado tocar las águilas. ¡Son precioooosas! —exclamó el niño, mirando de nuevo a los bellos animales, que estaban posados en el suelo a escasas nuiras de distancia, esperando su parte del botín de caza.
 
   —¡Ah, se me olvidaba! —volvió a hablar Dáltar, dirigiéndose a los gemelos—. Seremos uno más en la cena. Me he encontrado por el camino con Lórrmar. ¿Lo recordáis? El alquimista amigo de Zaistras. Lo he visto y parece aún más anciano. El pobre lo ha perdido todo y he pensado que le vendría bien pasar la noche con nosotros.
 
   —¡No te preocupes! —fue Jur-Síon quien dijo aquellas palabras—. ¡Por suerte esta noche hay comida de sobra y está bien que la compartamos! ¡Aunque estaría mejor si al menos tuviéramos un barril de cerveza! —suspiró el enano.
 
   —Me temo que tendrás que conformarte con el agua del Phär —intervino Läuerog, señalando hacia el cercano río del que se abastecían.
 
   Al oír aquel nombre, a Dáltar le vino a la mente la querida Fortaleza de Assún, situada en lo más profundo de los Bosques Salvajes, junto al nacimiento de aquel colosal río del que había bebido sus cristalinas aguas en incontables ocasiones. «¿Cómo estarán mis compañeros? —se preguntó el monje—. ¿Habrán reconstruido Assún? ¿Y qué será de Xreonte...?».
 
   El olor de una jugosa liebre a la brasa sacó a Dáltar de sus pensamientos. Cuando se fijó de nuevo en los enanos, Jur-Lad le estaba dando la vuelta al espetón sobre el que se asaba el animal, mientras la suave brisa que soplaba transportaba el penetrante y delicioso olor de la carne al fuego. El resto de presas no tardaron en acompañar a la primera liebre, que pronto estuvo lista para ser degustada. Ante la atenta mirada de los hambrientos presentes, comenzó aquel inesperado festín en el que no faltó su ración de carne cruda para las queridas águilas.
 
   —¿Qué habéis decidido? —le preguntó finalmente Jur-Síon a Dáltar a la vez que mordisqueaba una pierna de conejo.
 
   —Por desgracia, Yérkodd era portador de malas noticias. Los dreknars salieron de Fënz hace tres éstrios y vienen siguiendo nuestras huellas... Es por eso que vamos a continuar con el plan ideado por Xon Lorker y Läuerog, aunque aceleraremos el paso. Por el momento seguiremos nuestra ruta hasta Falstod, y una vez allí, según nos lleguen los informes de nuestros rastreadores y espías, veremos cómo están las cosas. Si todo sucede como esperamos, evacuaremos la ciudad y comenzaremos a prepararnos para la guerra... Pero ahora, amigo mío, será mejor que disfrutes de la cena y que no comentes nada al respecto para que no cunda el pánico entre el pueblo de Fënz.
 
   En ese instante apareció Lórrmar. Parecía agotado y caminaba apoyado en un pequeño bastón, muy inclinado hacia adelante, casi tambaleándose. Dáltar se levantó y lo ayudó a sentarse en el suelo, junto a la hoguera. El anciano se lo agradeció y recibió con alegría el pedazo de faisán que le tendió Jur-Síon.
 
   —Me pregunto cómo estarán Zaistras y sus compañeros —intervino Lórrmar, mirando a su alrededor—. ¡Sàgrast quiera que se encuentren bien!
 
   Tras decir estas palabras, todos continuaron con aquella apacible cena en la que recordaron historias y leyendas del pasado, así como cuentos y anécdotas que habían vivido para tratar de apartar por un instante de sus mentes las penalidades sufridas y aquellas que sin duda estaban aún por llegar. Ninguno de ellos podía imaginar que muy lejos de donde se encontraban, allá en Wruldor, Eithelsil, Zaistras, Melnar y Käledar estaban a punto de enfrentarse a una de las peores pruebas de su existencia.
 
   


 
   
  
 



XII. Sudor...
 
    
 
   Noche del éstrio 73 del xer de kíerber del líznar 347 de la Segunda Era
 
    
 
   Paso tras paso, Zaistras corría por una oscura calle de Wruldor, siguiendo de cerca el rastro dejado por el carruaje en el que viajaba Krénator. Tras él, a escasas nuiras de distancia, avanzaba Käledar, sin perder de vista a su compañero. Llevaban ya bastante rato corriendo, y en ese tiempo se habían acercado irremediablemente a Dágorlax. Fue entonces cuando el elfo de la nieve se detuvo, oculto entre las sombras de uno de los últimos callejones, y observó la escena que tenía frente a él. Desde su posición, Zaistras pudo ver con total claridad los enormes muros del castillo de Krénator, que se elevaban en el cielo, confundiéndose con la oscuridad de la noche. Sólo el débil resplandor de algunos candiles, con los que los guardias se alumbraban sobre las almenas, permitía vislumbrar a duras penas el contorno de aquellas robustas murallas. Lo mismo sucedía con el resto de la tenebrosa e imponente torre. A pesar de su vista de elfo, para Zaistras se hacía muy difícil distinguir la piedra del cielo.
 
   Tras salir del impacto inicial que le había producido la intimidatoria imagen de Dágorlax, la atención del elfo volvió a centrarse en el carruaje del mago. La comitiva se había detenido ante una descomunal puerta, que se encontraba con el puente elevado y el rastrillo bajado. Frente a ella, un enorme foso de aguas estancadas y pútridas rodeaba toda la edificación e impedía el paso. Zaistras pudo percibir el nauseabundo olor que de allí manaba. Fue entonces cuando una poderosa voz llamó a los soldados que estaban a esos dyüres sobre los muros, solicitando que les franqueasen el paso de inmediato. El elfo no sabía que había sido Gódred, jefe de la guardia y segundo al mando en el castillo Dágorlax, quien había alertado a los centinelas.
 
   En ese momento, Käledar llegó junto a su compañero.
 
   —¿Pero qué haces? —preguntó el aprendiz de mago nada más llegar, visiblemente nervioso al ver lo que el elfo de la nieve estaba haciendo.
 
   —¡Voy a atacar! —dijo fríamente Zaistras a la vez que cogía dos de sus dardos y se preparaba para untarlos con veneno.
 
   —¿Qué dices? ¿Te has vuelto loco? ¿Has visto cuántos son?
 
   —¡No trates de detenerme! He cometido muchas equivocaciones y voy a subsanar mi error. Se lo debo a Eithelsil.
 
   —¡Pero si...! —Las palabras murieron en los labios de Käledar. El primer dardo ya volaba para encontrarse con su víctima.
 
   En aquella ocasión, viendo el numeroso grupo de enemigos a los que se iba a enfrentar, Zaistras empleó el veneno alucinógeno que su amigo el alquimista Lórrmar le había preparado en la ciudad de Fënz antes de su marcha hacia el Valle del Éntelgar. El elfo no había usado anteriormente dicha ponzoña, por lo que no sabía con seguridad los efectos que tendría sobre su víctima.
 
   Rápido y certero, el proyectil voló con precisión y alcanzó en una pierna a uno de los hombres de Gódred, que al igual que el resto de soldados, se encontraba sobre su montura, a la espera de que bajasen el puente. A partir de ese momento, todo fue una verdadera locura...
 
   El mercenario sintió cómo el aguijón se clavaba en su muslo, mas nada pudo hacer para evitar caer bajo los efectos del veneno. Inmediatamente comenzó a sudar y a sentirse mareado. Fue entonces cuando las sombras empezaron a danzar a su alrededor. Espíritus y demonios aparecieron de la nada y cobraron vida frente a sus ojos. Sus estridentes carcajadas sonaban con fuerza en los oídos del desgraciado soldado; risas que lo llamaban desde el mismísimo Averno y lo invitaban a quitarse la vida cuanto antes.
 
   «¡Ábrete el estómago con tu cuchillo! ¡Córtate el cuello! ¡Vamos, hazlo ya! ¡Todos te esperamos! ¡Queremos ver tu sangre! ¡Queremos probar su sabor!».
 
   Grotescas y horrendas imágenes desfilaban por doquier, sembrando el caos a su paso. Los demonios saltaban contra su montura y lo amenazaban con sus terribles garras y colmillos. Inconsciente de sus actos, el mercenario no se percató de que había comenzado a gritar ante la sorprendida mirada de todos los que le rodeaban. Entonces, poseído por el miedo y la locura, empuñó con fuerza la lanza que portaba, espoleó a su caballo, y cargó contra uno de sus compañeros, tomándolo por un engendro del Averno que intentaba atacarle. El ágil corcel, impulsado por los aterradores alaridos de su jinete, arrancó una desenfrenada carrera hacia su imaginario enemigo. El impacto fue brutal. La lanza dio de lleno en el rostro del boquiabierto soldado que había sido tomado por un demonio. Su cuerpo sin vida cayó al suelo desde lo alto de su montura.
 
   Acto seguido, la enloquecida víctima de Zaistras cargó contra otro rival. Pero el caos y el desconcierto no se quedaron ahí, pues mientras esto sucedía, tres soldados más cayeron bajo lo efectos de la ponzoña de Lórrmar, gracias a los nuevos dardos que el elfo de la nieve había lanzado con suma rapidez. Gritos, sangre, muerte... Los hombres de Gódred estaban fuera de sí, y se atacaban unos a otros, tratando de salvar sus vidas, sin saber bien qué era lo que realmente estaba ocurriendo.
 
   Aterrorizado, Ázer bajó del pescante portando el cofre que contenía el preciado Ojo del Dragón, y golpeó con nerviosismo la puerta del carruaje.
 
   —¡Amo, dejadme pasar! ¡Tengo que proteger la gema!
 
   Siguiendo las órdenes de Krénator, fue Cindarä quien abrió la puerta y ayudó al famélico humano a subir al carro. 
 
   —¿Qué... ocurre? —preguntó el mago, aún con la respiración entrecortada.
 
   —¡No lo sé, mi señor, pero es una locura!
 
   —Deja el cofre... y tráeme... a... Gódred...
 
   —Pero, señor... ahí fuera se están matando.
 
   La inquisitiva mirada del hechicero bastó para que Ázer saltara del carruaje a la calle. Sin demora, tratando de evitar que las encabritadas monturas lo pisotearan, comenzó a buscar y a llamar a gritos al jefe de la guardia de Krénator. Fue en ese instante, poseído aún más por el miedo, cuando Ázer vio aparecer las siluetas de dos elfos que salían de un oscuro callejón y corrían directamente hacia el carro de su señor. Las dos dagas que uno de aquellos extraños portaba en sus manos brillaron bajo la luz de Émacel. Dejándose llevar por el pánico que sentía, Ázer se tiró al suelo y se arrastró entre las ruedas hasta meterse debajo del carruaje, buscando algo de protección.
 
   Sin poder hacer nada por evitarlo, Käledar había presenciado con horror cómo Zaistras terminaba de lanzar sus dardos, para inmediatamente después coger dos de sus cuchillos y lanzarse a la carrera contra la comitiva de Krénator. Dudando entre si seguirle o permanecer oculto, el elfo optó por no abandonar a su compañero, aunque aquello le pareciese una verdadera demencia.
 
   Aprovechando la confusión del momento, Zaistras avanzaba a toda velocidad con un único objetivo en mente: acabar con la vida de Krénator. Por eso, para aprovechar al máximo el poder de sus afiladas dagas, las había untado con el otro veneno que siempre llevaba consigo. Ahora más que nunca, las temibles armas del elfo de la nieve eran portadoras de muerte. Con suma rapidez, Zaistras corría hacia el carro del mago. No tardó en llegar junto a él. En ese momento, uno de los hombres de Gódred, que había caído de su montura, trató de hacerle frente al ver cómo se disponía a abrir la puerta del carruaje, pero una de las dagas de Zaistras voló con precisión y se clavó en el costado de su víctima. El soldado cayó muerto en el acto. Sin mayor demora, el elfo abrió la puerta...
 
   Para su sorpresa, la Sacerdotisa de Zorbrak que acompañaba a Cindarä, poseída por la ira, se abalanzó sobre Zaistras y comenzó a golpearle y a arañarle el rostro. En un acto instintivo de protección, el elfo hundió su daga en el vientre de la desdichada doncella, que pronto quedó tendida en el suelo, en un charco de sangre. De esta forma, Cindarä aprovechó aquellos preciosos instantes en los que Zaistras se distrajo con la Sacerdotisa...
 
   —¡Cuidado, Zaistras! —gritó Käledar desde su espalda, pero su aviso llegó demasiado tarde.
 
   El silvano sintió cómo aquella horrible bruja concentraba su poder, pero nada pudo hacer para evitar su ataque, tratando como estaba de esquivar las acometidas que le lanzaba uno de los soldados. Experimentando un profundo miedo, Käledar contempló desesperado cómo Cindarä extendía su mano derecha al frente y soplaba con fuerza sobre ella.
 
   —¡Grëofer téisdarquar! —exclamó Käledar, poseído de repente por una furia extrema. Inmediatamente, el cuchillo que empuñaba el elfo se iluminó, y dicha energía pareció recorrer todo su brazo. Con una terrible potencia y una rapidísima finta, el elfo consiguió herir la mano con la que su rival blandía su espada, y en un instante le seccionó el cuello de parte a parte. Entonces sólo pensó en ayudar a Zaistras. Libre de enemigos, Käledar volvió la cabeza hacia donde se encontraba su compañero y vio con horror lo que tanto había temido.
 
   Cuando Cindarä sopló sobre su mano, un polvo plateado salió volando en dirección a Zaistras, quien sorprendido, no pudo evitar aspirarlo. En un instante el elfo de la nieve perdió la noción de la realidad. Se sentía mareado, con náuseas, y un sudor frío le recorría todo el cuerpo. Sumido en una ensoñación, escuchó cómo Krénator instaba a Cindarä a acabar con su vida. Zaistras dio un paso atrás, pero no sabía dónde se encontraba y todo daba vueltas a su alrededor. Desorientado, aturdido, y con el cuerpo adormecido, sólo pudo contemplar cómo la bruja descendía del carro, empuñando lo que parecía ser una daga de tres hojas. Con un rápido movimiento, la hechicera lanzó su acometida contra el abdomen de Zaistras, que haciendo un brutal esfuerzo consiguió esquivar el ataque. Cindarä gritó de rabia, y volvió a descargar toda una serie de rápidos y certeros golpes contra su enemigo, que ya no pudo evitar tan cruel ofensiva. Una, dos, hasta tres veces se clavó aquella mortífera arma en el estómago de Zaistras, que cayó de rodillas, sangrando profusamente. Fue entonces cuando Käledar, ya tarde, logró entrar en escena. El elfo saltó sobre Cindarä, la derribó al suelo y le clavó su cuchillo en el costado. A partir de ahí, todo sucedió demasiado deprisa...
 
   La bruja se retorció de dolor. Elfo y humana se debatían en el suelo entre interminables golpes y patadas, mientras las hojas de sus armas centelleaban bajo la tenue luz de la noche. Sudor... Sangre, sudor y lágrimas... El sudor y la sangre que surgía de sus heridas manchaban sus cuerpos a la vez que rodaban y combatían por salvar sus vidas. Finalmente, en una de sus acometidas, Cindarä invocó un hechizo que sorprendió a Käledar. La bruja logró coger al elfo por el cuello con una mano y entonces concentró su poder. Al instante, el aire comenzó a faltarle mientras veía cómo su enemiga le ganaba la partida. Poco a poco, la temible Cindarä se fue incorporando mientras su rival, indefenso, iba perdiendo sus fuerzas. Fue en ese momento cuando Zaistras, desde el suelo, tirado en un charco de sangre y agonizando, consiguió reunir las últimas fuerzas que le quedaban para lanzar la daga que aún aferraba entre sus cada vez más débiles dedos. Impulsado por un único movimiento, el puñal recorrió la escasa distancia que lo separaba de la hechicera y la alcanzó en una pierna. El veneno que todavía cubría su filo no tardó en hacer efecto...
 
   Una vez más, los hechos ocurrieron con suma rapidez en una vorágine de acontecimientos que sucedieron al unísono. Mientras la daga arrojada por Zaistras volaba para encontrarse con la carne de Cindarä, un Ázer armado de valor, que hasta ese momento había permanecido debajo del carruaje observando la escena, salió de su escondite empuñando su cuchillo con el único objetivo de proteger a Krénator. Viendo que Zaistras se encontraba desarmado, herido de gravedad y prácticamente sin fuerzas, el pequeño humano decidió atacarle. Con un grito de furia, Ázer se abalanzó sobre el elfo de la nieve y le hundió su puñal en el pecho, a la altura del corazón. Con los ojos inyectados en sangre y sintiéndose poderoso, volvió a sacar su arma para hundir de nuevo su filo, una y otra vez, sobre el ya sin vida cuerpo del elfo. Más de diez puñaladas le infligió el enloquecido Ázer ante la atenta mirada de su señor, que sonreía satisfecho. Ésa fue la última imagen que Käledar pudo retener en su mente, ya que en el momento en que Cindarä era herida por la daga de Zaistras y la bruja soltaba su mágica presa, el silvano recibió un golpe bestial en la cabeza que le hizo perder el conocimiento. Käledar jamás supo que había sido Gódred quien le había atacado por la espalda... 
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¡Käledar! —exclamó de repente la princesa, muy nerviosa—. ¿Qué te ha pasado?
 
   —¿Qué ocurre? —preguntó Melnar.
 
   —¡Se trata de Käledar! Ha empezado a concentrar su magia, pero de pronto se ha detenido... Y ahora no siento su poder. Ha debido de ocurrirle algo. Tenemos que encontrarle.
 
   —¿Y qué hay del templo de Zorbrak?
 
   —Melnar, nos hemos equivocado... Me he equivocado. No debimos separarnos. No sé lo que les ha podido pasar a nuestros amigos, pero debemos reunirnos con ellos. Tengo un mal presentimiento. ¡Deprisa, es por aquí!
 
   El cazador y la joven, que en esos momentos se encontraban en las inmediaciones del Santuario consagrado al Dios Dragón, inspeccionando la zona, se adentraron en una estrecha calle por la que se alejaron de allí, en dirección a Dágorlax.
 
   —¿Qué crees que ha ocurrido? —inquirió el arquero.
 
   —Me temo lo peor...
 
   Después de avanzar durante un largo trecho, finalmente llegaron a las puertas del castillo de Krénator. Una vez allí, ocultos en las sombras de un oscuro callejón, observaron la agitación que parecía haber en el fortín. Un gran número de antorchas iluminaban las murallas y torres, mientras un sinfín de centinelas marchaban de acá para allá, atentos a cualquier señal de peligro. Por su parte, el puente estaba levantado y el rastrillo bajado, al igual que lo había encontrado la comitiva del brujo, que para entonces ya se encontraba tras la protección de los muros de Dágorlax. Viendo la gran actividad que reinaba en la fortaleza, los dos compañeros no se atrevieron a salir de su escondite, ni osaron acercarse más a las puertas para tratar de encontrar alguna pista que los guiase hasta los elfos.
 
   —Eithelsil, mira el suelo —le susurró Melnar, señalando con la cabeza la gran explanada que había frente al castillo—. ¿Qué crees que es?
 
   —¡Por Sàgrast, parece sangre!
 
   —Es que tiene que ser sangre... y en cantidad. Ha debido de haber una lucha.
 
   —¡Zaistras! ¡Maldita sea, debimos haberlo seguido! ¡Seguro que él tiene la culpa! ¿Qué hacemos ahora?
 
   —Lo cierto es que no contamos con muchas opciones. Si como pensábamos, Krénator iba en ese carruaje, ahora debe de estar dentro del castillo, y por el momento no tenemos forma de entrar.
 
   —¿Pero y nuestros amigos? —Eithelsil se mostraba cada vez más nerviosa.
 
   —¡Quizás estén bien! No sabemos lo que ha pasado, y aquí no podemos hacer nada. Quedamos en reunirnos en la posada. Creo que lo mejor será regresar allí y esperar a que aparezcan.
 
   —Tienes razón.
 
   De esa forma, sumamente preocupados por sus compañeros, volvieron sobre sus pasos para regresar a la posada donde esperaban encontrarse con los dos elfos.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Cuando a la mañana siguiente Ázer se encontraba tirado sobre la raída manta que cubría el suelo de un rincón de su habitación, después de haber pasado toda la noche sin dormir, el famélico humano no dejaba de recordar lo que había sucedido durante aquellos largos e interminables dyüres de oscuridad. Después de haber acabado con aquel osado elfo que había atentado contra la vida de su señor, la calma regresó al séquito del brujo. Por una parte, los soldados que habían enloquecido bajo el influjo del veneno de Zaistras ya habían perdido la vida, bien bajo los efectos de la propia ponzoña, bien bajo el filo de las espadas y lanzas de sus compañeros. Por otro lado, los elfos que habían atacado el carruaje durante la confusión también fueron sometidos, de forma que Gódred había vuelto a tomar el mando de la situación. Ázer recordaba cómo en esos momentos en los que el lugarteniente de Krénator no dejaba de gritar órdenes a sus hombres, él había aprovechado para registrar el cadáver de aquel elfo de la nieve al que había herido de muerte. Entre las posesiones que había encontrado, y que pronto escondió bajo su túnica para evitar que otros ojos se fijasen en ellas, destacaban una preciosa daga de cortante filo y dos pequeños frascos que contenían una extraña sustancia, además de unos brazales de madera, adornados con bajorrelieves vegetales, que ahora ocultaba bajo el heno que llenaba uno de los rincones de su alcoba. Sin duda aquel tesoro era una gran recompensa por haberse enfrentado al terrible elfo.
 
   «¡Vaya noche! —pensaba el agotado Ázer mientras trataba de conciliar el sueño—. Primero Zao-Kan se rebela contra Krénator... Jamás olvidaré su cara. Nunca había visto un miedo así reflejado en sus ojos... Me pregunto qué pasará ahora; tiene las manos destrozadas, y ese chamán onita está al borde de la muerte. Todos se lo tienen merecido, sobre todo esa asquerosa bruja. Espero que no despierte y que se pudra en el Averno... Y después están esos dos elfos... Al menos por una vez tengo mi recompensa y Krénator no me ha castigado... Él es quien sufre ahora... ¡Qué... buen... éstrio...!». Y tras aquel último pensamiento, se sumió en un agradable sueño.
 
    
 
   ***
 
    
 
   La noche había pasado muy lentamente en la ciudad de Wruldor. Instalados en una confortable habitación, ni Melnar ni Eithelsil pudieron conciliar el sueño, angustiados como estaban por el paradero de sus amigos. Uno tras otro, los dyüres se fueron sucediendo, hasta que al fin, Estrión volvió a aparecer en un cielo completamente despejado. La actividad pronto comenzó a sentirse en la planta baja de la posada. El cazador y la princesa no tardaron en salir a la calle para tratar de acercarse a Dágorlax, ahora que podrían pasar desapercibidos.
 
   —¡Les ha tenido que ocurrir algo! —exclamó la joven.
 
   —Pienso lo mismo, pero aún no podemos estar seguros de ello. Puede que...
 
   —Si se tratase sólo de Zaistras, estaría más tranquila. Ese alocado elfo es capaz de cualquier cosa, pero Käledar jamás hubiese dejado pasar toda la noche sin dar señales... Fui una estúpida...
 
   —Deja de torturarte. Tú no tienes la culpa de nada. Fue Zaistras quien echó a correr sin avisar cuando debíamos seguir la pista de la gema.
 
   —Guarda silencio ahora y mira eso. —Habían llegado a la explanada que se extendía frente a las puertas del castillo. A esos dyüres, la zona era un hervidero de actividad. Los soldados y mercenarios salían y entraban de la fortaleza, bien para cumplir su cometido, bien para disfrutar de una jornada de permiso—. ¡Mira eso, maldita sea! —insistió la princesa, hablando en voz baja a la vez que señalaba el suelo con el mentón.
 
   —¡No! —fue la única palabra que pudo articular Melnar.
 
   Frente a ellos, tirados en el suelo, vieron los inconfundibles restos de la cerbatana de Zaistras, ahora rota y aplastada sobre una enorme mancha rojiza que había quedado marcada en la tierra.
 
   —Melnar... ¿qué hacemos?
 
   —Será mejor que nos vayamos de aquí. Tenemos mucho que pensar.
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¡Sólo hay dos posibilidades! —señaló al fin la princesa, cuando ya se encontraban de nuevo en la posada—. O son prisioneros en las mazmorras de Dágorlax, o desgraciadamente han perdido la vida.              
 
   —Sea como sea, tenemos que tratar de descubrir lo que ha ocurrido. No podemos abandonarlos si, como dices, se encuentran en los calabozos del castillo... Pero tampoco podemos olvidarnos del Ojo del Dragón. ¿Crees que merece la pena regresar al templo?
 
   —Sinceramente, pienso que fue un error ir allí. Estoy convencida de que Krénator iba en el carruaje que vimos, y jamás dejaría atrás la gema. Seguro que la llevaba consigo. Por algún motivo que desconozco, el ritual falló, y algo les impulsó a dirigirse a toda velocidad hacia Dágorlax. La piedra debía de ir con ellos... Si es que fui una estúpida. No supe reaccionar, y la actitud de Zaistras me desconcertó. 
 
   —Entonces, ¿qué propones que hagamos? —inquirió el arquero.
 
   —Lo único que podemos hacer... ¡Esta noche entraremos en Dágorlax!
 
   —¿Dágorlax? ¿Los dos solos...?
 
   —Por desgracia, no hay nadie más.
 
   —Eithelsil, sabes que iría contigo hasta las puertas del mismísimo Averno en busca de Zorbrak, pero... ¿realmente crees que tenemos alguna posibilidad de entrar y salir de allí con vida?
 
   —¿Acaso se te ocurre otra cosa?
 
   —Como has dicho, es lo único que podemos hacer. ¡Maldita sea...! Espero que tengas algo en mente, porque esto va a ser lo más descabellado que hemos hecho en mucho tiempo, y ya es decir después de todo lo que vivimos en el Valle del Éntelgar... ¿Piensas que nuestros amigos siguen con vida?
 
   —Es probable, y mientras exista la más mínima posibilidad...
 
   —¿Pero cómo entraremos?
 
   —Tranquilo... Antes de despedirse de nosotros, el maestro Fïndorlas me dio un regalo que nos resultará muy útil. —La joven buscó en su bolsa y sacó una pequeña cajita de madera—. Mi padre y él sabían que probablemente deberíamos infiltrarnos en el castillo para hacernos con el Ojo del Dragón, por eso el maestro me entregó una Rama de las Cuevas.
 
   —¿De qué se trata? ¡Jamás lo había oído!
 
   —¡Mira! —Eithelsil abrió la caja y dejó al descubierto su contenido. En su interior sólo había una fina ramita del tamaño de un dedo—. Esto que ves es una Rama de las Cuevas y viene directamente de los Montes Srimost. Los enanos de Térnostan las han empleado desde tiempos inmemoriales para localizar cavidades y grutas en las profundidades de las montañas. Ése es el secreto gracias al cual fueron construyendo y ampliando su gran reino subterráneo, aprovechando las cuevas naturales formadas por el terreno... En realidad, esto no es más que una pequeña rama de pino, pero tras haber recibido los conjuros y encantamientos adecuados, se ha convertido en una Rama de las Cuevas.
 
   —Pero... ¿para qué nos va a servir exactamente?
 
   —Por suerte para nosotros, bajo Dágorlax existen un gran número de galerías y túneles, muchos de los cuales tienen salida al exterior... Usaremos la Rama para localizar uno de esos pasadizos. De esa forma intentaremos colarnos en la fortaleza sin levantar sospechas. Creo que por el momento lo mejor que podemos hacer es descansar. Esta tarde lo prepararemos todo. Cuando Estrión se oculte, iremos en busca de nuestros amigos. ¡Que Sàgrast guíe nuestros pasos!
 
    
 
   ***
 
    
 
   Mientras Melnar y Eithelsil se decían estas palabras, no lejos de allí, Ázer despertaba de su placentero, aunque corto sueño. De inmediato acudieron a su mente todos los hechos ocurridos durante la pasada noche. Sumamente cansado y aún somnoliento, tras haber dormido escasamente dos dyüres, se levantó de un salto para dirigirse hacia los aposentos de Krénator. Ázer quería comprobar en persona cómo se encontraba su señor. Rápidamente, recorrió varios pasillos de la fortaleza y subió por las escaleras que lo conducirían a su destino. No tardó en llegar.
 
   Una vez frente a la puerta, el escuálido humano la golpeó con los nudillos. Fue una joven Sacerdotisa de Zorbrak la que abrió y salió a recibirle.
 
   —Vengo... a... a ver cómo está el maestro —dijo finalmente Ázer, tras dudar durante unos instantes.
 
   —¡Que pase! —se escuchó la débil voz del mago, que provenía del fondo de la estancia.
 
   Al oír aquella orden, la doncella abrió la puerta por completo, y se apartó hacia un lado para permitirle el paso a Ázer. Sin demora, el siervo de Krénator se adentró en la habitación. Cuando llegó junto a la gran cama sobre la que descansaba el hechicero, Ázer vio una desgarradora imagen a la que estaba poco acostumbrado. El mago parecía encontrarse al borde de la muerte. Su piel estaba extremadamente pálida, en contraste con unas enormes y oscuras ojeras, que daban un aspecto lamentable a un rostro envejecido. Krénator estaba tumbado en su lecho, cubierto con una gruesa manta sobre la que reposaban sus dos brazos, vendados hasta los codos. 
 
   —Mi señor... os encontráis bien —balbuceó Ázer.
 
   —Por suerte, creo que saldré de ésta... —fue la respuesta del brujo—. Pero ahora me hace falta tu ayuda. Quiero que mientras yo esté aquí postrado, me mantengas informado de todo lo que suceda en el castillo. Necesito estar al corriente del estado de Zao-Kan, de Íssaz, Cindarä... y de todo lo que haga Gódred... Serás mis ojos y mis oídos. Después de lo ocurrido con el estúpido de Zao-Kan y con esos malditos elfos, no podemos fiarnos de nadie... Sólo confío en ti. ¡No me falles! 
 
   Tras su breve encuentro con Krénator, Ázer abandonó los aposentos del brujo, dispuesto a cumplir con su nueva misión. No volvió a reunirse con su señor hasta la caída de la tarde. Aunque había intentado acceder a su habitación un par de dyüres antes, dos Sacerdotisas de Zorbrak le impidieron el acceso debido a que Krénator había empeorado y en esos momentos no podía recibirle, víctima como era de un terrible ataque de tos que le hacía estremecerse de dolor. Cuando finalmente volvieron a encontrarse, el mago estaba exhausto, y a duras penas lograba mantener los párpados abiertos.
 
   —Mi... Mi señor —comenzó Ázer—, he cumplido con lo que me habéis ordenado.
 
   —Cuéntame... —fue la única palabra que dijo el hechicero con una voz muy débil, lejos de aquella con la que solía impartir sus órdenes.
 
   —En cuanto a Zao-Kan, continúa inconsciente. Parece debatirse entre la vida y la muerte, pero aún resiste... Por su parte, Íssaz está prácticamente recuperado. Lleva todo el éstrio descansando en sus aposentos, y... además... —Ázer dudó y miró al brujo con ojos asustados, dando muestras de no querer seguir hablando.
 
   —¡Dime lo que pasa!
 
   —Íssaz está siendo asistido por cinco Espíritus de Zedún; cinco de sus sacerdotes que desde su llegada no se han separado de él en ningún momento.
 
   —Los Cinco Sabios. —Los ojos de Krénator parecían estar a punto de salirse de sus órbitas; tal era la ira que el hechicero estaba sintiendo en aquellos momentos—. Con qué derecho han entrado en Dágorlax sin mi permiso. Le prohibí a Íssaz que esos locos vinieran...
 
   —Nadie les dejó entrar, mi señor... —argumentó un nervioso Ázer, temiendo sufrir un nuevo y doloroso castigo—. Aparecieron de la nada dentro del castillo... Íssaz en persona los recibió...
 
   —Lo sé... Sentí su poder... —El mago se quedó pensativo durante unos instantes—. No puedo seguir así por más tiempo. No quería tener que llegar a estos extremos, pero no me queda otro remedio. ¡Ázer, avisa a Gódred! Tenéis que llevarme cuanto antes al laboratorio. Una vez allí, tú y yo nos quedaremos a solas.
 
   —¿Pa... para qué, mi señor?
 
   —Necesito tu ayuda más que nunca. Vas a hacer lo que siempre has querido... ¡Te revelaré los secretos de la magia!
 
    
 
   ***
 
    
 
   En aquellos momentos en los que Estrión comenzaba a ocultarse, Eithelsil y Melnar avanzaban por las calles de Wruldor para dirigirse a las afueras de la ciudad. Su destino eran unos acantilados en los que supuestamente desembocaban algunas de las galerías subterráneas que había bajo el castillo. Como no sabían lo que se iban a encontrar, ni el material que iban a necesitar, por la tarde compraron, entre otras cosas, una veintena de nuiras de cuerda, así como varias antorchas y algunas provisiones. De esta forma, bien equipados y con un único objetivo en mente, los dos compañeros abandonaron la ciudad de Wruldor y se dirigieron hacia la costa situada al norte de la urbe. Allí el paisaje era inhóspito, dominado por la piedra volcánica en la que apenas crecía vegetación alguna. Pronto el bullicio de Wruldor quedó atrás, de forma que Melnar y Eithelsil se adentraron en una solitaria y desértica llanura. Por ella avanzaron durante un buen rato, hasta que al fin dirigieron sus pasos hacia la costa. Para entonces Estrión ya no era más que un leve resplandor que se perdía en el horizonte. Ahora eran las estrellas las que se adueñaban del cielo de Úrowen, guiadas por Émacel y Émandel, que se mostraban llenas y resplandecientes, en una noche despejada y serena. Gracias a ello, la visibilidad sería buena, y en principio no tendrían problemas para orientarse en los siguientes dyüres.
 
   Tras continuar avanzando, Eithelsil y Melnar no tardaron en escuchar el característico sonido del Mar Abisal. Las aguas estaban revueltas en aquella noche, y las olas rugían con fiereza, chocando contra los acantilados que se elevaban abruptamente. Cuando llegaron al borde del desfiladero, el cazador y la princesa se detuvieron para contemplar la majestuosidad de la estampa que tenían frente a ellos. Bajo sus pies, a unas treinta nuiras de donde se encontraban, el mar embestía con fuerza contra la roca volcánica, erosionándola poco a poco con sus constantes ataques. A su derecha, a lo lejos, se veían las luces de la ciudad de Wruldor, dominada por la alta torre de Dágorlax, que se confundía con el oscuro cielo.
 
   —¡Ahora veremos si nuestros espías tenían razón en lo referente a la existencia de túneles por esta zona! —exclamó Eithelsil—. ¡Ha llegado el momento de usar la Rama de las Cuevas!
 
   —¿Cómo funciona exactamente? Creí que no podías usar tu magia para evitar que Krénator te detectase.
 
   —Tienes razón, y no es mi energía la que voy a usar. Es la Rama la que posee su propia magia. Como te dije, fue creada a través de poderosos hechizos, que le otorgaron su poder. Yo únicamente voy a activarlo. Para eso sólo hay que conocer la palabra adecuada, aquélla que fue pronunciada en su creación y que el maestro Fïndorlas me ayudó a memorizar... —La joven hizo una pausa y respiró hondo. Acto seguido, abrió la cajita que contenía la Rama, la elevó ante su rostro y pronunció la arcana palabra—. ¡Gëstronfäy!
 
   Al momento, la ramita empezó a girar velozmente en el interior de la caja. Estuvo así durante breves instantes, hasta que de repente comenzó a oscilar, señalando hacia la izquierda de donde se encontraban.
 
   —¡Ha detectado algo! —exclamó la joven—. ¡Es por allí!
 
   De esta forma retomaron de nuevo el camino para dirigirse al lugar marcado por el mágico objeto. Sobre un terreno inhóspito y agreste, avanzaron lentamente durante algo más de medio dyüre, siempre con un ojo puesto en el cercano y peligroso acantilado.
 
   —Eithelsil, nos lleva hacia el desfiladero... —señaló el cazador tras ver cómo la tierra se acababa ante ellos.
 
   Melnar tenía razón. La Rama les señalaba al frente, pero allí no había más que el vacío, con una terrible caída cuyo final eran las afiladas rocas, que como puntas de lanza, surgían de las turbulentas y agitadas aguas del rompeolas que había a los pies del barranco.
 
   —Pues es por aquí... No hay duda.
 
   —Mucho me temo que la Rama ha encontrado alguna galería subterránea, pero ésta debe de tener su salida en la misma pared del acantilado.
 
   —Creo que tienes razón —dijo la joven tras detenerse al borde del precipicio y ver cómo la ramita se elevaba por su parte trasera, señalando de esa forma hacia abajo.
 
   —Por suerte hemos traído cuerda. Ya sabía yo que no estaría de más.
 
   —¡Quizás no la necesitemos aún! ¡Mira ahí!
 
   Eithelsil señalaba hacia un saliente del terreno. Junto a él había un estrecho sendero que parecía descender abruptamente, adosado a la pared del barranco.
 
   —Creo que por ahí podremos bajar. Suerte que Émacel y Émandel nos alumbran con su luz... Vamos a intentarlo.
 
   Tal y como había señalado la princesa, el descenso era posible por aquella angosta y escarpada vereda. Así, lentamente, apoyados en la pared de piedra, fueron bajando paso tras paso, hasta que llegaron a un saliente más amplio. Por debajo de ellos, a varias nuiras, escuchaban el rugir del oleaje, incansable, golpeando contra las rocas.
 
   —¿Qué indica la Rama? —inquirió el cazador.
 
   Eithelsil volvió a coger la caja, que se había guardado durante el descenso, y la abrió de nuevo. La punta de la Rama señalaba firmemente hacia la izquierda.
 
   —Debe de ser por ahí. Vamos a echar un vistazo...
 
   Y tras decir aquellas palabras, Eithelsil se dirigió hacia una enorme roca que parecía salir del propio desfiladero.
 
   —¡Mira, Melnar! 
 
   —¿Dónde?
 
   —¡Ahí delante! ¡Hay una pequeña grieta!
 
   —Tienes razón. ¡Ya la veo! ¿Crees que será por ahí?
 
   —No hay otro camino.
 
   Tras localizar aquella oquedad, los dos compañeros sortearon la gran roca y llegaron junto a la supuesta entrada.
 
   —¡Hay corriente de aire! —exclamó la princesa tras agacharse—. ¡Vamos a encender las antorchas!
 
   Gracias a la pericia del cazador, la yesca y el pedernal cumplieron pronto su cometido, por lo que no tardaron en empuñar dos antorchas con las que se iluminarían en el interior de aquella gruta.
 
   —Iré yo primero —señaló Melnar.
 
   —Está bien, pero te seguiré de cerca. Adelante...
 
   Acto seguido, el arquero se acuclilló, ya que era la única forma en la que podría pasar por aquel pequeño conducto, que apenas le llegaba por debajo de la cintura, y que era sumamente estrecho. Sujetando con una mano la antorcha, y con la otra su arco largo, para evitar que chocase contra el techo de la galería, Melnar avanzó despacio, deseoso de llegar a una zona más amplia, si es que ésta existía. Por fortuna, no tuvieron que avanzar demasiado en esa incómoda posición, ya que el túnel comenzó a ensancharse. Al poco, aunque encorvados, pudieron caminar de pie por aquella fría y húmeda galería.
 
   —¡Melnar!
 
   —¿Qué sucede?
 
   —Hay algo que debes saber... No he querido decírtelo antes para no preocuparte, pero alguien nos sigue.
 
   —¿Qué? ¡Y me lo dices ahora! En estas circunstancias estamos a su merced. ¿De quién se trata?
 
   —No lo sé, pero si quisiera atacarnos ya lo habría hecho. Nos sigue los pasos desde que salimos de Wruldor.
 
   —Debe de ser algún espía de Krénator.
 
   —Puede que tengas razón, aunque lo dudo. Nadie sabe quiénes somos, ni que estamos aquí...
 
   —¿Nos ha seguido por el túnel?
 
   —No lo sé, pero debemos estar preparados para cualquier cosa. Creo que lo mejor será que sigamos adelante y busquemos un lugar en el que poder tenderle una emboscada. Si nos ha seguido, lo pillaremos por sorpresa. 
 
   —Me parece una buena idea. ¡Sigamos adelante!
 
    
 
   ***
 
    
 
   Mientras Melnar y Eithelsil avanzaban por aquel angosto túnel, no lejos de allí, en el laboratorio de Krénator, Ázer y el mago por fin se habían quedado a solas. Tal y como había solicitado el hechicero, Gódred y cuatro soldados más le ayudaron a llegar hasta allí, ya que sus piernas apenas eran capaces de soportar su peso. En aquellos momentos, exhausto por el terrible esfuerzo realizado y aún con la respiración entrecortada, Krénator estaba sentado en su silla.              
 
   —Ázer... —dijo finalmente el brujo, una vez que la puerta de la estancia se hubo cerrado—. Una vez más, necesito tu ayuda...
 
   —¡Sabéis que siempre estaré a vuestro servicio, mi señor! ¿Qué debo hacer?
 
   —¡Magia, Ázer... magia!
 
   —Pero... mi amo, yo no podré... No soy como vos... —El famélico humano temblaba de pies a cabeza, consciente de que podría defraudar a su amo en aquel cometido.
 
   —¡En eso te equivocas! —Krénator pareció recobrar fuerzas, de forma que sus palabras sonaron con mayor intensidad—. ¿Por qué crees que te recogí? ¿Por qué piensas que te he mantenido a mi lado durante todos estos líznars? Fuiste bendecido, Ázer. En tu nacimiento, el propio Neucen se fijó en ti y te otorgó su gracia. Un gran poder corre por tus venas y ha llegado el momento de despertarlo. Ahora debes escucharme... Tú estuviste allí y presenciaste lo que sucedió en el templo. Ha quedado claro que de Zao-Kan no nos podemos fiar, pero Íssaz tampoco es de mi entera confianza, y menos aún estando en compañía de esos cinco perros falderos. Necesito tu ayuda, Ázer, porque en este estado soy vulnerable.
 
   —Maestro, sabéis que haré todo lo que esté en mi mano.
 
   —En ese caso, acércame aquel cofre; el que está en aquel estante —añadió el brujo, señalando con el mentón—. Lo he guardado durante líznars, y ha llegado el dyüre de usar su contenido.              
 
   Con suma rapidez, Ázer se acercó al mueble indicado por Krénator, y tras apartar varios frascos de cristal, cogió aquel extraño cofre, se lo llevó al hechicero y lo puso sobre sus piernas.
 
   —¡Ábrelo! —ordenó el brujo, ya que él, con las manos totalmente vendadas, era incapaz de hacerlo.
 
   Cuando Ázer levantó la tapa, quedó al descubierto una pequeña y ornamentada botella de cristal, que contenía un líquido totalmente negro.
 
   —¡Cógela entre tus manos! —le indicó el brujo—. Ahora siéntate en el suelo, cruza las piernas, cierra los ojos y concentra tu mente.
 
   Tembloroso y con el miedo reflejado en su rostro, Ázer hizo todo lo que le había mandado su señor, incapaz de contradecir sus órdenes.
 
   —Relájate, Ázer, y escucha mi voz... Ahora voy a conjurar la poción que hay en la botella. Cuando yo te diga, tendrás que beberte todo su contenido, de un solo trago. ¿Me has entendido?
 
   —Sí... sí, mi amo.
 
   —Pues prepárate. ¡Béinkorf d’ämnold!
 
   Al instante, Ázer sintió cómo la pequeña botella que sujetaba con firmeza comenzaba a calentarse. Sin atreverse a abrir los ojos por miedo a las represalias de Krénator, el desdichado esclavo trató de relajarse mientras el oscuro líquido contenido en el recipiente empezaba a burbujear intensamente. Un momento después, el corcho que cerraba la botella salió despedido con violencia, de forma que un humo negro como la noche comenzó a extenderse por la estancia. Dicha humareda llenó las fosas nasales de Ázer, que logró tranquilizarse gracias al dulce aroma que desprendía aquel extraño brebaje.
 
   —¡Ahora bébete la poción! —exclamó Krénator desde su asiento.
 
   Sin titubear, Ázer elevó la redoma, la acercó a sus labios y vertió todo el contenido en su garganta. Al momento sintió cómo aquel sabroso mejunje le calentaba el estómago con una placentera sensación que recorrió todo su cuerpo. Acto seguido comenzó a notar un ligero hormigueo en las palmas de las manos, y por primera vez en su vida, se sintió poderoso.
 
   —Lo sientes, ¿verdad?
 
   —Sí... mi amo.
 
   —Es el poder de la magia; el poder de Neucen, que ha habitado en ti durante todos estos líznars. Serás grande, Ázer, aunque para eso necesitarás mi ayuda. Aún te queda mucho por aprender, ya que aquello que posees no es fácil de dominar. Necesitarás dedicarle tiempo y mucho esfuerzo, pero el primer paso está dado...
 
   Krénator pareció dudar, su voz se quebró, y Ázer comprendió enseguida que a su maestro le pasaba algo grave. La cabeza del mago se ladeó, mientras parecía que la vida se le escapaba en un último suspiro. El famélico humano se levantó sin demora del suelo y se acercó al cuerpo del mago, que se había desplomado sobre la silla, inerte. 
 
   —¡Mi señor! ¡Mi señor! ¿Qué os sucede? —Pero el hechicero no respondió—. ¡Auxilio! ¡Necesito ayuda! —y tras gritar aquellas palabras, Ázer salió corriendo del laboratorio en busca de las Sacerdotisas de Zorbrak que habían atendido al brujo desde su llegada al castillo.
 
    
 
   ***
 
    
 
   A la vez que esto sucedía, una extraña silueta se adentraba en el angosto pasadizo por el que Eithelsil y Melnar se habían perdido de su vista momentos antes. Sin portar luz alguna para no levantar las sospechas de los dos jóvenes, aquel ser caminaba sin hacer ningún ruido, a pesar de la incómoda posición en la que se veía obligado a avanzar. Fue entonces, estando a punto de llegar a una zona más espaciosa del túnel, en la que el techo se elevaba abruptamente, cuando Melnar y Eithelsil saltaron al centro de la galería, tras haber estado escondidos en un recodo del pasadizo. La princesa llevaba en una mano su antorcha, mientras que con la otra blandía su espada corta. Por su parte, el cazador empuñaba su arco largo, con una flecha lista para ser disparada.
 
   Sabiéndose perseguidos por un extraño, los dos compañeros habían elegido aquel lugar para tenderle una emboscada. En la zona donde se encontraban podían estar completamente de pie, ya que la parte superior de la galería estaba a algo más de una nuira de sus cabezas. Además, si lo sorprendían en el momento adecuado, su perseguidor quedaría a su merced, tal y como había ocurrido, ya que éste, sorprendido, se encontraba acuclillado, con el techo pegado a su cabeza, completamente indefenso ante un posible ataque del arco de Melnar.
 
   —¿Quién eres? —preguntó Eithelsil, adelantando la antorcha para poder distinguir los rasgos de la agazapada silueta.
 
   —¡No dispares! ¡No pretendía haceros daño! —exclamó una voz con firmeza—. Sólo os he seguido porque, al igual que vosotros, quiero entrar en el castillo.
 
   Melnar, con el arco tenso y listo para disparar, pudo ver el rostro de aquel hombre que les hablaba. Era de edad madura; sin duda había superado sus líznars de juventud, y vestía unos extraños ropajes, a modo de armadura. 
 
   —¡Explícate mejor! —le ordenó Eithelsil.
 
   —Mi nombre es Zärlok, y vengo de Vaudrón, un pequeño reino aislado y casi desconocido, con muy pocos habitantes, que se encuentra al sur de Bälkaar, a muchas jornadas de camino. He llegado hasta aquí siguiendo el rastro de mi hija, que fue secuestrada por los hombres de ese miserable brujo, a quien llaman Krénator.
 
   —¿Y por qué nos seguías? —inquirió el arquero.
 
   —Porque sé que sois sus enemigos y que queréis entrar en el castillo para tratar de encontrar a esos dos elfos...
 
   —¿Has dicho elfos? ¿Qué sabes de ellos? —intervino la princesa, visiblemente nerviosa.
 
   —Si me permitís que salga de este agujero, os juro por mi honor que os contaré todo lo que sé. ¡A Nerphos pongo por testigo!
 
   —¡Está bien! ¡Puedes salir, pero mi compañero seguirá apuntándote!
 
   —¡Por la Fragua de Vahháll que me parece un trato justo! —respondió Zärlok antes de avanzar unos pasos para poder erguirse. Una vez en pie, aquel extraño hombre movió la cabeza hacia ambos lados, acto que fue acompañado por un terrible crujido de las vértebras de su cuello. Fue entonces, iluminado por completo por la luz de la antorcha, cuando los dos compañeros pudieron verle bien. Parecía un hombre de unos cuarenta líznars, de ojos claros, cabellos castaños sumamente cortos, y con una incipiente barba que le cubría el rostro. En cuanto a su indumentaria, en ella destacaba una especie de armadura, hecha de algún tipo de madera que había sido decorada con grabados. Dicha protección, que le cubría desde el pecho hasta las rodillas, estaba compuesta por un sinfín de pequeñas piezas que se entrelazaban y unían entre sí por medio de unas menudas y livianas argollas. Sin duda, la aparente ligereza de aquella cota y su innegable flexibilidad permitían a quien la llevase puesta una gran libertad de movimientos. Melnar se fijó también en los bellos brazales de cuero que completaban su atuendo, así como en las grebas, del mismo estilo, que cubrían la parte inferior de sus piernas. Zärlok portaba además en su espalda una especie de petate, del que sobresalían, por encima de sus hombros, un par de extraños maderos, del grosor de una caña de azúcar, cubiertos en parte por tiras de cuero bien entrelazadas. Ésas parecían ser sus únicas armas, ya que a la vista no llevaba espada, hacha o daga alguna.
 
   —Si como dices, tu historia es cierta —Eithelsil rompió el tenso silencio que se había creado—, nada tienes que temer de nosotros. Por eso me gustaría oírla al completo. ¿Qué sabes de los dos elfos?
 
   —Como os he contado, vengo de Vaudrón, donde mi hija fue secuestrada. Desde entonces he seguido su rastro durante éstrios, y tras haber llegado hasta estas islas, haber indagado entre los soldados, y haber gastado algo de oro, creo que se encuentra en las mazmorras del castillo, a la espera de convertirse en una de esas Sacerdotisas que el mago utiliza como esclavas —expuso Zärlok con calma, conteniendo la rabia que sentía al recordar los hechos que lo habían llevado a aquella situación—. El caso es que la otra noche me encontraba oculto en el tejado de un edificio cercano al fortín, tratando de hallar una forma de colarme en su interior, cuando un carruaje, escoltado por un gran número de jinetes, se detuvo frente a las puertas del castillo. Fue entonces, mientras esperaban a que izaran el rastrillo, cuando dos elfos aparecieron de la nada. Sumamente sorprendido vi cómo aquellos dos valientes se enfrentaban en solitario a aquel numeroso grupo de soldados. Recuerdo que en esos momentos la sangre hervía en mis venas, y fue por eso por lo que abandoné mi escondite con la intención de bajar hasta la calle para unirme a los elfos. Por desgracia me encontraba en un lugar de difícil acceso y tardé bastante en descender. Cuando llegué, la lucha había terminado y el carruaje avanzaba ya hacia el patio de armas del castillo.
 
   —¿Y los elfos? ¿Estaban vivos? —inquirió Eithelsil con nerviosismo.
 
   —La verdad es que no podría asegurarlo... Lo único que vi desde mi nueva posición fue cómo se llevaban sus cuerpos entre varios soldados, pero si vivos o muertos, sólo el destino lo dirá.
 
   —¿Qué pasó después? ¿Cómo sabías que estábamos buscando a los elfos? —preguntó el cazador, que había relajado la tensión de su arco.
 
   —Porque me quedé allí escondido, y entonces os vi llegar. A partir de ese momento os he estado siguiendo, y he escuchado algunas de vuestras conversaciones. Por eso sé que sois enemigos de Krénator y que estabais tratando de entrar en la fortaleza. Los tres queremos llegar a las mazmorras para tratar de encontrar a nuestros seres queridos.
 
   —Todo lo que ha contado parece coherente. Además, si hubiese querido, podría habernos atacado antes de que lo descubriéramos, y no le encuentro sentido alguno a que un siervo de Krénator quiera colarse en Dágorlax a través de estas apestosas galerías... —argumentó la joven—. Melnar, me parece que tenemos un nuevo compañero, al menos de momento. No nos conviene dejarlo solo, y no tenemos tiempo que perder. Debemos seguir adelante, ya que cada dyüre que pasa puede ser fatal para nuestros amigos. Además, la noche sigue avanzando y no se detendrá. El tiempo juega en nuestra contra... Zärlok, creo que lo mejor será que vengas con nosotros. Al parecer tenemos un enemigo común, Krénator, y nuestros pasos nos guían hacia los calabozos del castillo. Para bien o para mal, me temo que este encuentro no ha sido fortuito. ¡Que Sàgrast nos ayude a los tres!
 
   —¡Y que los Fuegos de Vahháll nos iluminen el camino! No os arrepentiréis de la decisión que habéis tomado —concluyó Zärlok.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Ázer no tardó en volver al laboratorio, acompañado por dos Sacerdotisas de Zorbrak, que comenzaron de inmediato a atender a Krénator. Sin poder quedarse quieto debido a la ansiedad que sentía en aquellos momentos, el escuálido humano también se sumó a los cuidados, ya que recordó el odre que aún debía de contener algo del eficaz Elixir de Greszar. Sin demora, lo buscó y lo halló en un estante del laboratorio, e inmediatamente se lo entregó a las doncellas para que le diesen de beber al brujo. Las Sacerdotisas vertieron el líquido entre sus labios, pero Krénator estaba totalmente inconsciente y el brebaje le resbalaba por la barba. A pesar de ello, le abrieron la boca e hicieron todo lo posible para que el curativo líquido cayese dentro de su garganta, con la esperanza de que el elixir tuviera algún efecto en el desfallecido mago. Y así fue...
 
   Al poco, el hechicero respiró profundamente y pareció que decía algo en un lenguaje ininteligible.
 
   —¡Mi amo! ¿Qué os sucede? ¿Qué tratáis de decirme? —preguntó un nervioso Ázer, arrimando su oído a la boca del brujo para tratar de descifrar lo que éste quería decir.
 
   —Ázer... tu magia —pudo entender el famélico esclavo.
 
   —¿Qué debo hacer?
 
   —Pon... tus manos... en mi fren... te...
 
   —Sí, mi señor.
 
   —Y... concén... tra... te...
 
   Sin dilación alguna y ante la mirada de las Sacerdotisas, Ázer hizo lo que su señor le ordenaba. Inmediatamente, una desagradable sensación de mareo y un insoportable dolor en el abdomen se apoderaron de un Ázer que ya no era dueño de sus actos. Poseído por el miedo, intentaba separar las manos de la frente del brujo, pero una fuerza superior a él se lo impedía. Y de repente, todo fue aún peor.
 
   El aire empezó a faltarle en los pulmones mientras sentía cómo las fuerzas se le escapaban a través de las palmas de sus manos. Entonces el mareo se acentuó, a la vez que el vómito subía desde su estómago y le caía sobre el pecho. Incapaz de huir de aquel tormento, Ázer fue perdiendo sus energías con suma rapidez a medida que Krénator las iba absorbiendo de una forma brutal y desmedida. Tal fue la agresión sufrida por Ázer, que no tardó en caer inconsciente, sumido en una profunda negrura que al menos le libró del dolor. Pero incluso en ese estado, su cuerpo seguía allí en pie, con los brazos extendidos y las manos pegadas a la frente del hechicero, mientras su cabeza caía sin fuerzas hacia un lado, con los ojos en blanco y la boca abierta.
 
   Por suerte, aquel terrible conjuro, invocado a medias por Ázer, a medias por Krénator, no se extendió mucho más, ya que de repente todo terminó. Antes de que se desplomase, las Sacerdotisas sujetaron el maltrecho cuerpo de Ázer y lo tumbaron en el suelo, a los pies del hechicero, que estaba tirado sobre su silla. Maestro y aprendiz habían superado una dura prueba. Ambos habían quedado inconscientes, pero sus respiraciones eran profundas y tranquilas, mientras sus rostros se mostraban relajados y reflejaban serenidad. Sólo el tiempo diría qué efectos había tenido aquel despliegue de poder en el que habían participado siervo y señor.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Zärlok avanzaba en silencio, pensativo, empuñando una antorcha que le habían dado. Por detrás, Melnar y Eithelsil caminaban con los ojos bien abiertos, muy atentos a todo lo que les rodeaba. El oscuro pasillo en el que se encontraban era muy estrecho, con un agua pútrida y pestilente que les llegaba por los tobillos.
 
   —¿Estás segura de que es por aquí? —inquirió Melnar.
 
   —No hay otro camino. Alguno de estos túneles tiene que comunicarse con los subterráneos del castillo.
 
   —¡Silencio! ¡He oído algo! —los interrumpió Zärlok.
 
   —¿De qué se trata? —preguntó la princesa, bajando la voz mientras se acercaba a su nuevo compañero.
 
   —Me ha parecido un grito... —señaló Zärlok, casi en un susurro—. Puede que haya sido un reo de las mazmorras de Krénator.
 
   —Esperemos que tengas razón, pero en ese caso corremos peligro. Será mejor estar preparados —argumentó el cazador, a la vez que desenfundaba su espada.
 
   —Melnar tiene razón. No sabemos lo que podemos encontrar ahí delante. ¡Empuñemos nuestras armas! —exclamó Eithelsil, siguiendo el ejemplo del arquero—. ¿No vas a coger esos... esos extraños palos...? —preguntó la joven al ver cómo Zärlok hacía caso omiso a sus palabras y se preparaba para continuar sin empuñar arma alguna.
 
   —No hay razón para ello —respondió el curtido guerrero—. Por el momento me basto con mis manos desnudas. Mis... palos... son para un enemigo digno de ellos —concluyó Zärlok, refiriéndose a las insólitas armas que portaba en su petate.
 
   —No pretendía ofenderte —respondió la princesa, que había notado el tono con el que aquel extraño había pronunciado la palabra ‘palos’.
 
   —Y no lo habéis hecho. No os preocupéis, mi señora —volvió a intervenir Zärlok, inclinando levemente la cabeza ante Eithelsil.
 
   —¡Vamos, Xanïra! —llamó Melnar a la princesa, empleando otra vez su falsa identidad ante la presencia de su nuevo acompañante—. ¡Debemos continuar!
 
   —Sigamos adelante —concluyó la joven.
 
   Un silencio absoluto volvió a apoderarse de aquel nauseabundo subterráneo. Arrastrando los pies bajo el repulsivo líquido para no hacer ruido alguno, fueron avanzando bajo la luz de las dos antorchas, que ahora empuñaban Melnar y Zärlok. A medida que iban ganando terreno, el hedor se hacía cada vez más insoportable, de forma que pronto descubrieron el origen de aquel repugnante olor. Ante sus ojos, flotando en las estancadas aguas, descansaba lo que parecía ser un torso humano en avanzado estado de descomposición. Tratando de contener las arcadas que se habían apoderado de su estómago y de su garganta, al ver cómo un sinfín de gusanos se abrían paso a través de la putrefacta carne, Eithelsil pasó por encima de aquellos restos, que sin duda habían pertenecido a alguno de los desdichados siervos de Krénator.
 
   —Veo luz al fondo —volvió a intervenir Zärlok—. Vayamos despacio, aunque no parece que haya nadie.
 
   De esa forma siguieron avanzando con suma cautela, hasta que llegaron al lugar del que procedía la luz.
 
   —Parece una especie de trampilla en el techo —susurró Melnar.
 
   Tal y como había dicho el cazador, en la parte superior de aquella galería, a algo más de una nuira de distancia de sus cabezas, había lo que parecía ser una especie de tosca puerta de madera, entre cuyas tablas se escapaba algo de luz. Además, junto a ellos, apoyada en la pared descansaba una escalera, que sin duda era empleada para acceder al nivel superior.
 
   —Melnar, ve tu primero. A ver lo que puedes descubrir.
 
   Siguiendo las instrucciones de la princesa, el cazador le entregó su antorcha, enfundó su espada, y comenzó a ascender lentamente. Cuando llegó arriba, el arquero pegó su ojo izquierdo a una de las rendijas que quedaba entre los tablones y observó en silencio. Al poco volvió a descender.
 
   —Por lo que he podido ver, se trata de un nuevo pasillo, iluminado por antorchas —informó Melnar a sus compañeros—. Además, he visto la parte superior de una reja o unos barrotes... No podría asegurar lo que era. Supongo que una especie de puerta. ¿Qué hacemos?
 
   —¿Has escuchado algo? —inquirió Zärlok.
 
   —No, todo estaba en silencio.
 
   —Pues entonces tenemos dos opciones —señaló la joven—. O seguimos por esta galería, o subimos... ¿Qué opináis?
 
   —Creo que es mejor subir. Tarde o temprano tendremos que arriesgarnos si lo que queremos es encontrar las mazmorras, y mi instinto me dice que ya ha llegado el momento —argumentó Zärlok.
 
   —Estoy de acuerdo —señaló Melnar.
 
   —Entonces subamos, y hagamos lo que hemos venido a hacer. ¡Que Sàgrast nos ayude! —concluyó Eithelsil.
 
   —Iré el primero. —El cazador se mostró decidido—. Las antorchas no nos harán falta ahí arriba. Creo que es mejor que las apaguemos y que las dejemos aquí de pie, junto a la escalera, por si tenemos que salir por este túnel.
 
   A todos les pareció una buena idea, y así lo hicieron. Acto seguido, Melnar comenzó el ascenso, seguido de cerca por Zärlok. La princesa iría en tercer lugar. Los últimos susurros con los que habían hablado se perdieron en la nada, y un silencio absoluto dominó de nuevo aquel subterráneo. El corazón de Melnar comenzó a latir con fuerza a medida que subía, pero el arquero no se dejó vencer por el nerviosismo, de manera que cuando llegó arriba, con mano firme empujó la trampilla, y ésta se deslizó con facilidad hacia un lado. Sin perder ni un instante asomó la cabeza, y tras comprobar que por el momento no había peligro, terminó de salir por aquella abertura, se puso en pie, y empuñó su espada. Zärlok y Eithelsil no tardaron en seguirle, por lo que pronto estuvieron los tres alerta, preparados para enfrentarse a cualquier enemigo. Por suerte, aún no tuvieron que emplear sus armas. No habían hecho ruido alguno en llegar hasta allí, y nadie había detectado su presencia. Además, el nuevo pasillo en el que se encontraban estaba totalmente desierto.
 
   Viendo los surcos que cubrían las paredes, pudieron comprobar que aún se encontraban bajo tierra, ya que la galería había sido excavada en la roca. Varias antorchas daban luz al corredor, que se extendía hacia ambos lados. La reja que Melnar había visto desde la escalera era la puerta de una celda, que se encontraba vacía. Hasta donde podían ver, a lo largo del pasillo había algunos calabozos más, pero tendrían que acercarse para saber si había alguien encerrado en ellos.
 
   Con el fin de no hacer ruido, Eithelsil llamó la atención de sus compañeros con la mano, y les señaló hacia su izquierda para que avanzasen en esa dirección. Decididos, Melnar y Zärlok encabezaron la marcha. Habían caminado sólo una decena de nuiras cuando se detuvieron frente a una de las celdas. Eithelsil se acercó hasta ella y vio cómo un hombre de unos treinta líznars, demacrado y en los huesos, dormía tirado en el suelo. Los tres compañeros se miraron y decidieron seguir adelante. No hicieron falta palabras, y aunque sintieron un gran pesar por abandonar a aquel desdichado, su misión allí era otra. Habían ido en busca de los dos elfos y de la hija de Zärlok, no a salvar a todos los prisioneros de Krénator. Eran sólo tres frente a un ejército, por lo que intentar algo tan descabellado sin duda podría tener graves consecuencias.
 
   Paso tras paso, llegaron al final de aquel pasillo, donde encontraron una estrecha escalera de caracol que ascendía. En esta ocasión, Zärlok pidió ir en primer lugar. Fue en el mismo momento en el que comenzaron a subir cuando un ruido llamó la atención de los tres compañeros.
 
   —¡Psss! ¡Eh, vosotros! ¡Ayudadme!
 
   Alertados por aquella voz que hablaba en susurros, volvieron la cabeza y vieron cómo alguien sacaba los dos brazos a través de los barrotes de su celda, a unas cuantas nuiras de donde se encontraban.
 
   —¿Qué hacemos? —preguntó Melnar.
 
   La princesa pareció dudar.
 
   —¡Ayudadme! —volvió a repetir aquella voz—. ¡Sacadme de aquí o gritaré!
 
   —Será mejor que vaya a ver. Quedaos aquí vigilando —respondió Eithelsil antes de dirigirse hacia el calabozo en el que estaba el reo.
 
   Cuando llegó ante la celda, vio a un hombre joven, de algo más de veinte líznars, que presentaba un aspecto deplorable. Vestía una sencilla saya que debía de haber sido blanca, ya que ahora su color era indescriptible. Además, en ella podían apreciarse un gran número de agujeros y desgarrones, todo ello sin mencionar el insoportable olor a heces y orines que desprendía aquel desgraciado. Por último, lucía una crecida barba, así como unos cabellos rubios, largos y enredados, que le caían por delante de los ojos, de un azul muy intenso.
 
   —¡Ayudadme, por favor! ¡Si no lo hacéis, me matarán! —exclamó el reo al ver a Eithelsil ante la puerta de su mazmorra.
 
   —¿Por qué te han encerrado? —inquirió la joven.
 
   —Por una pelea estúpida... Cometí un gran error al enfrentarme a uno de los oficiales del ejército del mago... Y ahora aquí me tienen, a la espera de mi muerte, si es que no me tienen reservado algo peor... ¡Sacadme, por favor! ¡Si lo hacéis, os ayudaré en aquello que hayáis venido a hacer aquí...! Porque no sois siervos del brujo... ¿ver... verdad?
 
   —¡Xanïra, haz que baje la voz! —solicitó Melnar desde el fondo del pasillo—. ¡He oído voces arriba!
 
   —Son centinelas —intervino el prisionero, hablando más bajo—. En la planta superior tienen una especie de puesto de guardia, donde suelen reunirse. Si me sacáis de aquí, podría guiaros por estos túneles... ¿Qué es lo que estáis buscando?
 
   —¿Sabes algo de dos elfos? —inquirió la princesa, dejándose llevar por su intuición.
 
   —Sí, sí, mi señora... No suele haber elfos en Dágorlax, por eso la noticia se ha extendido con rapidez. He escuchado al carcelero hablar de ellos, pero me temo que los tienen en otra parte de los subterráneos. No están lejos de aquí, pero sólo si se sabe el camino. De lo contrario os perderéis en estos túneles. ¡Ayudadme y os llevaré hasta allí!
 
   La princesa le dio la espalda al recluso y se dirigió hacia Melnar, que esperaba junto a Zärlok al pie de la escalera.
 
   —¿Qué opináis? —les preguntó la joven.
 
   —No sabemos dónde pueden estar nuestros amigos, así que no tenemos nada que perder —argumentó el cazador.
 
   —Y si está ahí encerrado, es porque se trata de un enemigo de Krénator. Al menos no le caerán bien sus mercenarios —añadió Zärlok.
 
   —Está bien... Melnar, vayamos a hablar con él.
 
   De esta forma, el arquero y la princesa se acercaron hasta el calabozo, donde aguardaba el prisionero. Por su parte, Zärlok se quedó donde estaba, vigilando las escaleras, atento a cualquier señal de peligro.
 
   —Aceptamos tu propuesta —informó Eithelsil al cautivo cuando llegaron junto a él—, pero si nos engañas o nos traicionas, no tendremos piedad alguna.
 
   —No, mi señora, podéis confiar en mí. ¡Os doy mi palabra!
 
   —Está bien... ¿Cómo te llamas?
 
   —Mi nombre completo es Llélgaudan, pero todos suelen llamarme Llél.
 
   —Está bien, Llél, por el momento confiaremos en ti... ¿Qué hacemos para sacarlo de ahí? —inquirió la joven, dirigiéndose a su compañero.
 
   —Mi señora, disculpadme, creo tener la respuesta.
 
   —¡Habla!
 
   —Arriba, en el piso superior, tal y como os dije, hay una estancia donde se reúnen los guardias. Con un poco de suerte, allí encontraréis una gran argolla con un enorme manojo de llaves. Con ellas podréis liberarme, y además os servirán para abrir el resto de las celdas, si lo que queréis es rescatar a los elfos.
 
   —¿Y tú cómo sabes todo eso? —se interesó Melnar, molesto por los supuestos conocimientos de aquel reo.
 
   —Porque... Porque antes... antes servía aquí —respondió un dubitativo Llél.
 
   —¿Qué quieres decir con eso? —Eithelsil se acercó a los barrotes con el ceño fruncido y el rostro serio.
 
   —Pues que antes formaba parte del ejército del mago, y he patrullado estas mazmorras durante algo más de un líznar. Por eso las conozco como la palma de mi mano y sé las costumbres de los guardias. Pero os juro por mi honor que todo eso se acabó. Ahora reniego de mi pasado y sólo deseo salir de aquí. ¡Confiad en mí! ¡Os lo suplico!
 
   —¡Xanïra, alguien viene! —los interrumpió Zärlok—. ¡Escondeos donde podáis! ¡Yo me encargo!
 
   No hubo tiempo para más, ya que por las escaleras bajaba un corpulento centinela, armado con una espada bastarda. Dejándose llevar por su instinto, Zärlok pegó su espalda a la pared, a la espera del momento oportuno se abalanzarse sobre su víctima. A pocos pasos de allí, Melnar y Eithelsil, sorprendidos por las palabras de su compañero, no pudieron hacer más que tratar de ocultarse tras uno de los pilares que sobresalían de la pared. Acto seguido, ambos empuñaron sus armas, listos para salir en ayuda de Zärlok. 
 
   El tiempo parecía no pasar, y la espera se les hizo eterna. Mientras tanto, el veterano guerrero se concentraba a los pies de la escalera, con los músculos en tensión y la mente alerta. Por armas, tal y como él mismo había dicho, se bastaba con sus manos desnudas. Fue en ese instante cuando los pesados pasos del centinela sonaron en el último tramo de la estrecha escalera de caracol. El soldado estaba a punto de salir al pasillo, y Zärlok lo sabía. Por eso flexionó un poco sus piernas, y en el momento en que su enemigo apareció, dio un potente salto contra él, y le descargó un terrible puñetazo en la garganta, que alcanzó de lleno la nuez del mercenario. Lo que sucedió a continuación fue difícil de creer para Melnar y Eithelsil, que jamás habían visto a nadie combatir de esa forma. Con unos rapidísimos movimientos que costaba seguir con la vista, Zärlok golpeó repetidamente con sus puños el cuerpo de aquel desgraciado. Sus brazos subían y bajaban frente a su enemigo, alcanzando en un instante rostro, abdomen y genitales. El peto de cuero que llevaba de poco le sirvió al centinela frente a tales impactos, que parecían atravesar su cota. Aunque trató de hacerle frente, nada pudo hacer ante Zärlok, que se había desplazado hacia su izquierda para lanzar su siguiente ataque; una potente patada circular que dio con extrema violencia en la cabeza del soldado. Fue en ese instante cuando se escuchó un fuerte crujido. Las cervicales del mercenario no habían resistido el impacto. Finalmente, con una brutal patada frontal en el pecho, Zärlok lanzó a su enemigo contra la pared. El golpe fue definitivo, ya que el centinela quedó tirado en el suelo, inconsciente, más próximo a la muerte que a la vida.
 
   —¡Vía libre! —dijo el diestro guerrero, tras volverse hacia sus compañeros.
 
   —¿Qué era eso? ¡Jamás vi nada igual! —exclamó un sorprendido Melnar.
 
   —Eso, como has dicho, era Zen-Sen-Jhi, una antigua y tradicional disciplina de lucha de la que soy maestro. 
 
   —Está bien, no perdamos ni un instante y vayamos a esa sala de los guardias en busca de las llaves de las celdas —intervino Eithelsil—. ¡Llél, te sacaremos de ahí! ¡Vamos!
 
   Así fue cómo los tres compañeros comenzaron a subir las escaleras de caracol que llevaban al piso superior. Zärlok iba en primer lugar, seguido por Melnar y la princesa. Antes de llegar al nuevo nivel, se detuvieron para comprobar si se escuchaba algo en aquel pasillo.
 
   —Oigo voces... ¡Esperad! —les informó el maestro de Zen-Sen-Jhi, asomando un poco la cabeza—. Vienen de la derecha. Al menos son dos personas. No... Tres, son tres.
 
   —¿Qué ves? —preguntó el arquero.
 
   —Es una galería similar a la de abajo, salvo porque se extiende en dos direcciones, hacia el frente y a la derecha. Estamos en una especie de esquina... Además hay celdas, todas con rejas... Pero allí al fondo, de donde vienen las voces, hay una puerta abierta de la que sale luz. Ésa debe de ser la sala de los guardias.
 
   —¿Hay algo más? —inquirió Eithelsil, que desde la posición en la que se encontraba en aquellas estrechas y oscuras escaleras de caracol, sólo podía vislumbrar la espalda de Melnar. 
 
   —Es todo lo que puedo ver.
 
   —Bien... Entonces vayamos a por esas malditas llaves —dijo la princesa en un tono serio y decidido—. Que sea rápido y silencioso.
 
   Uno tras otro, los tres compañeros se lanzaron a la carrera hacia su objetivo. No cruzaron ni una frase más, ya que sobraban las palabras. Sus vidas y las de sus amigos estaban en juego... No, no era tiempo de hablar. Era el tiempo de las espadas, de cumplir su misión sin importar las consecuencias ni las bajas que hubiese por el camino. Y eso, para aquellos tres mercenarios comprados con el oro de Krénator, significó el final de sus éstrios. Nacidos en tierras muy diferentes de Úrowen, y con un destino que los había llevado a estar a las órdenes del hechicero, los tres soldados hallaron la muerte en aquel frío e inhumano subterráneo. No les dio tiempo a reaccionar. Agarrados como estaban a tres jarras de vino especiado, sentados ante una gruesa mesa de madera, vieron entrar en tropel a Zärlok, seguido por Melnar y Eithelsil. Con una fiereza indescriptible, aquellos tres extraños se abalanzaron sobre sus enemigos, descargando estocadas y golpes por doquier. La lid no duró demasiado, ya que pronto uno de los guardias se encontró con veinte kuiras de acero en el pecho, mientras otro terminaba de desangrarse en el suelo, con los intestinos esparcidos por el piso. El tercero tampoco tardó en caer abatido, con el cuello partido y el rostro mirando hacia su propia espalda.
 
   En cuanto al ruido, aquellos tres miserables habían gritado su último aliento, pero en aquellos túneles sus voces se confundieron con los berridos que comenzó a dar uno de los reos de una celda cercana. Aquél era el sonido propio de las mazmorras de Krénator. Los gritos de dolor y miedo se sucedían sin cesar en aquel inframundo dominado por la muerte y el terror, por lo que las voces de los tres mercenarios pasaron desapercibidas para aquellos compañeros que pudieron llegar a oírlas.
 
   —¡Rápido! ¡Debemos darnos prisa! —exclamó Eithelsil.
 
   Conscientes de que a partir de aquel instante podrían ser descubiertos en cualquier momento, se apresuraron en registrar la sala. Y no tardaron en encontrar lo que andaban buscando. Allí, en un pequeño y polvoriento estante que había en la pared, hallaron la gran argolla con llaves de la que les había hablado Llélgaudan. Entonces, con suma presteza salieron de nuevo al pasillo, donde ocurrió algo con lo que no habían contado...
 
   Los frenéticos gritos de los prisioneros se habían extendido con rapidez, de forma que los túneles no tardaron en convertirse en unas enloquecedoras galerías donde los reos pedían su libertad mientras sacaban brazos y piernas a través de los barrotes de las puertas de sus celdas. 
 
   «Maldita sea —pensaba la princesa mientras corría hacia las escaleras—, los guardias no tardarán en bajar para acallar esta revuelta». Fue en esos momentos, estando a punto de comenzar el descenso, cuando Eithelsil, que avanzaba en último lugar, se vio frenada violentamente por unas fuertes manos que le apretaban el cuello. En su carrera, la joven no se percató de lo cerca que estaba pasando de aquella celda de la que surgieron unos gruesos brazos manchados de negro.
 
   —Mel... nar —fue lo único que Eithelsil pudo balbucear. Por suerte, el arquero, que caminaba por delante de ella, inmediatamente se dio la vuelta y empuñó su espada. No dudó ni un instante al ver que la princesa estaba en peligro. Sin apenas pensarlo, el cazador levantó su arma y la descargó contra uno de aquellos brazos, a la altura del codo. La sangre tiñó de rojo el rostro y los cabellos de la joven, que cayó al suelo, libre de la mortal presa.
 
   —¡Rápido, vámonos de aquí! —exclamó Melnar a la vez que ayudaba a Eithelsil a levantarse, mientras desde el interior del calabozo, un sinfín de maldiciones caían directamente sobre el arquero y su árbol genealógico al completo, deseándoles a todos la peor de las muertes y la condena eterna en el Averno—. ¿Cómo estás? —le preguntó el cazador a la joven una vez que comenzaron a bajar por las angostas escaleras de caracol.
 
   —Estoy bien. No te preocupes.
 
   —¡En menudo lío nos hemos metido! ¡Esperemos que la suerte esté de nuestro lado y salgamos de ésta!
 
   —Pinta mal, ¿verdad?
 
   —Mejor no lo pienses y corre...
 
   Pronto estuvieron de nuevo frente a la celda de Llélgaudan. Entonces fue Zärlok, que se mantenía con la mente serena y el pulso firme como si nada sucediese a su alrededor, quien cogió la argolla con las llaves y comenzó a probarlas una a una. No tardó en encontrar la correcta, y tras un leve chasquido, la puerta se abrió y Llél quedó en libertad.
 
   —¡Deprisa, seguidme! —exclamó el antiguo mercenario, dirigiéndose de nuevo hacia las escaleras—. ¡Es por aquí! ¡Debemos subir al piso de arriba!
 
   —¡Espero que sepas lo que haces! —señaló la princesa, visiblemente nerviosa.
 
   —Confiad en mí si lo que queréis es encontrar a los elfos. Tengo un plan y conozco estos malditos túneles.
 
   —¿Qué tienes en mente?
 
   —Ahora veréis... Dadme esas llaves —dijo Llél, señalando la argolla que aún sujetaba Zärlok, y que éste le lanzó al instante—. Ésta no es... Ésta tampoco... ¡Ésta!
 
   —¿Qué es lo que pasa? Vamos, debemos irnos —intervino Melnar, impaciente.
 
   —Ésta de aquí, amigo mío, es una llave maestra que abre todas las celdas de esta zona. Si la vamos usando a nuestro paso...
 
   —Los prisioneros comenzarán a salir y se formará una revuelta que nos cubrirá la retirada —lo interrumpió Eithelsil.
 
   —Así es... Por supuesto, los guardias no tardarán en llegar, pero conociendo las galerías, podremos escapar.
 
   —Siempre tendremos la opción de salir por donde hemos entrado —apuntó Zärlok.
 
   —Está bien. No se hable más. En marcha... Nosotros iremos abriendo camino mientras Llél nos guía desde atrás y va liberando a los presos —concluyó la princesa.
 
   No hubo tiempo para más, ya que todos se lanzaron a la carrera con el fin de subir a la planta superior.
 
   —Seguid de frente —señaló Llélgaudan una vez que alcanzaron dicho nivel.
 
   De esa forma fueron avanzando a la vez que el ex mercenario empleaba la llave maestra para liberar a los prisioneros. En un abrir y cerrar de ojos, aquellos túneles se convirtieron en un hervidero de actividad, donde los gritos de los reos zumbaban en los oídos pidiendo libertad y venganza. Tal y como habían previsto, los centinelas no tardaron en bajar, alarmados por el terrible escándalo que se había formado. La lucha se hizo inevitable. Algunos de los reclusos empuñaron las espadas que encontraron junto a los cadáveres de los guardias que Eithelsil y sus compañeros habían dejado a su paso, por lo que la carnicería comenzó incluso antes de lo esperado.
 
   —Id por el pasillo de la izquierda; es por ahí —gritó Llélgaudan, mientras trataba de girar la llave en una de las oxidadas cerraduras.
 
   —¡Guardias! ¡He visto a cuatro! —exclamó Zärlok tras asomar la cabeza.
 
   —¿Estás lista? —le preguntó Melnar a la princesa.
 
   —No hay más remedio —respondió la joven.
 
   —Creo que ha llegado el dyüre de bañar mis tong-gäos en sangre —y tras decir aquellas palabras, Zärlok elevó los brazos, empuñó las armas que portaba a la espalda, tiró de ellas con fuerza y las hizo girar en el aire con suma maestría. Fue entonces cuando Melnar y Eithelsil pudieron ver cómo eran realmente aquellas extrañas armas. Se trataba de dos palos de alrededor de media nuira de largo y cuatro kuiras de grosor, cubiertos en su mayoría por unas bien entrelazadas tiras de cuero negro. Pero lo que realmente impresionó a los dos compañeros fue ver los cuatro afiladísimos ganchos que estaban sujetos en los extremos de cada uno de los tong-gäos, como el propio Zärlok los había llamado. A partir de ese instante, todo sucedió muy deprisa.
 
   Sin más preámbulos, Zärlok salió al nuevo pasillo, y se lanzó a la carrera contra los guardias que venían de frente. Melnar y Eithelsil lo siguieron de cerca, mientras Llél continuaba abriendo puertas a sus espaldas.
 
   Empleando una depurada técnica adquirida durante líznars de entrenamiento, Zärlok, que iba en cabeza, desvió las hojas de dos espadas con sus tong-gäos, que no tardaron en probar la sangre enemiga. Los palos se movían en el aire con suma rapidez, cortando y desgarrando a su paso la carne de los guardias. Cazador y princesa se unieron a la lucha, por lo que Zärlok se centró en un único rival. Sin darle tregua, haciendo girar sus armas, volvió a desviar su ataque. Fue en ese momento cuando aprovechó para lanzar una premeditada ofensiva. Como un rayo, el tong-gäo izquierdo cruzó el aire y descendió verticalmente sobre su víctima, de forma que uno de sus ganchos atravesó el peto de cuero con el que se protegía el centinela, antes de quedar firmemente anclado tras su clavícula derecha. El poderoso impacto le hizo soltar su espada, que cayó al suelo, mientras la sangre manaba de la herida abierta. Sin perder ni un instante, Zärlok empujó hacia abajo. Indefenso, el guardia cedió ante el insoportable dolor y clavó sus rodillas en el suelo. Zärlok no se lo pensó dos veces, y al momento descargó su otro tong-gäo sobre el rostro de su enemigo. Los afilados ganchos hicieron bien su trabajo. A su paso arrancaron la nariz y el labio superior de aquel desgraciado, que quedó tirado en el suelo, retorciéndose de dolor. Era el momento de encarar a otro enemigo.
 
   Mientras esto sucedía, Melnar y Eithelsil trabaron combate con los otros tres mercenarios. El cazador hizo frente a dos de ellos, a la vez que la princesa luchaba contra un soldado armado con una cimitarra. Una tras otra, las estocadas se sucedían con ese inconfundible sonido metálico característico de una batalla. En ese instante, Melnar paraba uno de los golpes de su primer rival, momento que aprovechó el otro para lanzar un ataque que alcanzó al arquero en el antebrazo. Herido y sorprendido por su enemigo, el cazador abrió la mano y dejó caer su arma. Estaba a merced de sus rivales. Fue justo en ese momento cuando Zärlok entró de nuevo en escena, embistiendo a los mercenarios con sus tong-gäos por delante. Con un grito de furia ciega, el veterano guerrero hizo girar sus armas, que surcaban el aire a gran velocidad, rasgando cuero y carne. Por su parte, Melnar reaccionó con rapidez y recogió su espada del suelo para unirse al ataque de su compañero. Sin demora, descargó un terrible mandoble que alcanzó a uno de los guardias en la base del cuello. El soldado, centrado en defenderse de los tong-gäos, no lo vio venir. Tan sólo sintió un frío cortante, que acabó con su vida en el acto. Libre de aquel rival, Zärlok no tardó en deshacerse del otro centinela, que terminó tirado en el suelo, después de que los afilados ganchos se clavaran de lleno en su pecho. De esta forma, sólo quedó uno de los mercenarios en pie, que seguía peleando contra Eithelsil. 
 
   Fue en ese instante, viendo a sus compañeros caídos y sabiéndose superado en número por sus rivales, cuando el soldado se dio la vuelta y echó a correr por el pasillo, tratando de salvar su vida. Pero no llegó muy lejos. Sólo había dado un par de pasos cuando Zärlok le arrojó uno de los tong-gäos, cuyos ganchos se le clavaron en la espalda. Frenado en su avance por el inesperado ataque, el centinela acabó allí sus éstrios de vida, ya que al girarse vio cómo la segunda de aquellas extrañas armas se le venía encima, justo contra su rostro. Para desgracia del mercenario, uno de los garfios se hundió con facilidad en su desprotegido ojo izquierdo. 
 
   —¡Corred! ¡Hay que seguir por esa galería! —exclamó Llél, que había vuelto a unirse al grupo—. ¡Tenemos que irnos de aquí! ¡Ahí detrás hay un montón de soldados!
 
   —¿Cómo estás? —le preguntó la princesa al arquero, que se sujetaba el antebrazo herido.
 
   —No te preocupes. ¡Vamos, corre! 
 
   Para entonces, el pasaje por el que avanzaban estaba lleno de presos que corrían libres junto a ellos, sin saber hacia dónde dirigirse. De esa forma llegaron a un pasillo más amplio, del que partían varias galerías, y en el que había unas escaleras que ascendían.
 
   —¡Es por ahí! ¡Esas escaleras llevan a la salida! —fue Llélgaudan quien pronunció esas palabras a la vez que sujetaba a Eithelsil por un brazo y la obligaba a apartarse a un lado—. ¡Así nos los quitaremos de encima! ¡Seguidme, es por aquí! —añadió en voz baja.
 
   —¿Estás seguro?
 
   —No del todo, pero si lo que he oído es cierto, es por ese túnel.
 
   Y tras decir aquellas palabras, Llél cogió una de las antorchas que iluminaban el subterráneo, y se adentró en una estrecha galería que había a la izquierda. Eithelsil, Melnar y Zärlok no tardaron en seguirle, mientras a sus espaldas quedaban los gritos de los prisioneros en su avance hacia la libertad. Siguiendo los pasos del ex mercenario, los tres compañeros caminaban uno tras otro, debido a que el pasadizo en el que se encontraban era muy angosto, de forma que se podían tocar ambas paredes con las dos manos a la vez. Al contrario de lo que sucedía en los pasillos anteriores, en éste no había ninguna celda. Así, rodeados tan sólo por la piedra desnuda, fueron avanzando hasta que de repente llegaron a una peligrosa y resbaladiza escalera, que descendía abruptamente.
 
   —¡Tened mucho cuidado ahora y fijaos bien antes de apoyar el pie! —les avisó Llélgaudan—. ¡Preparaos para lo peor, porque vais a bajar al mismísimo Averno!
 
   Los gritos de los reos y el sonido de la batalla que se había desatado en las mazmorras de Dágorlax pronto quedaron atrás, amortiguados por las paredes de piedra que parecían engullir a los compañeros en su descenso. Poco a poco, fueron avanzando escalón tras escalón, sujetándose unos a otros por el riesgo a resbalar. El suelo estaba cubierto de un fango viscoso, lo que hacía muy difícil la bajada.
 
   —¡Por todos los dioses...! ¿Qué es esa peste? —preguntó Melnar, sin poder soportar el hedor que llenaba aquel conducto.
 
   —Ése, amigo mío, es el mismísimo olor de la muerte —respondió Llél—. Aquí abajo sólo acaban aquellos por los que el mago siente verdadero odio. Krénator los lanza a este agujero inmundo para olvidarse de ellos y que sufran el peor de los finales... ¡Silencio ahora! ¡Estamos llegando...!
 
   —¿Quién anda ahí? —la pregunta, formulada casi en un susurro, vino del fondo del túnel—. ¿Quién se acerca? —volvió a escucharse.
 
   —¡Maldita sea! ¿Qué diablos ha sido eso? —saltó Melnar.
 
   —Preparad las armas por lo que pueda pasar —ordenó Eithelsil en voz baja.
 
   Y tras aquellas palabras se hizo el silencio, un silencio sepulcral, solamente roto por las débiles pisadas de los compañeros.
 
   —¿Quién anda ahí? —preguntó de nuevo la sibilante voz.
 
   Fue Llél, que avanzaba en primer lugar portando la única antorcha del grupo, quien le hizo frente una vez que llegaron al final de la escalera.
 
   —¡No te atrevas a acercarte! —Llél adelantó la tea ardiente, amenazante, con el fin de intimidar al ser que se arrastraba a la izquierda del nuevo pasillo en el que se encontraban.
 
   —¡Por Sàgrast! ¿Qué es eso? —inquirió Eithelsil, sorprendida ante lo que veían sus ojos.
 
   Todos dirigieron la mirada hacia el suelo, donde había una criatura sumamente extraña. Tenía un grueso grillete alrededor del cuello, sujeto a la pared por una recia cadena. Sin ropa alguna que cubriera su deforme cuerpo, aquel ser parecía tener la piel mojada. Con los ojos desorbitados y los orificios de la nariz dilatados en exceso, aquel humano, si se le podía llamar así, tenía los brazos pegados al tronco, como si la piel se hubiese fusionado, al igual que sucedía con sus piernas, unidas la una a la otra.
 
   —¿Quiénes sois? —El grotesco ser abrió la boca lentamente, dejando salir una lengua bífida y azulada.
 
   —Debe de tratarse de una de las aberraciones de Krénator —intervino Llél—. Ese brujo usa su magia contra la Naturaleza, creando criaturas como... como...
 
   —Somos amigos, enemigos de Krénator en todo caso —lo interrumpió Eithelsil, dirigiéndose a aquella infeliz criatura.
 
   —Entonces... matadme. ¡Os lo suplico!
 
   Al instante se hizo el silencio. Ninguno de los presentes se esperaba una respuesta así por parte de aquel desgraciado humano, que sin duda quería acabar cuanto antes sus éstrios de sufrimiento.
 
   —¿Hay algo que podamos hacer para ayudarle? —preguntó Melnar a la princesa.
 
   —Me temo que no... Percibo una gran magia en él. Sin duda se trata de uno de los experimentos de Krénator, de los que mi padre ya tenía algunas noticias. Haría falta un gran poder para intentar devolverlo a su estado original, y probablemente el proceso sólo le haga sufrir más, sin conseguir resultado alguno. Quizás lo mejor sea acabar con su vida, como él mismo pide, pero quién puede saber si eso es lo más correcto.
 
   —¿Sabes algo de dos elfos? —Llél dirigió la pregunta a la criatura.
 
   —¿Elfos? Están al final del pasillo, en la última puerta, pero por favor, ayudadme... Acabad conmigo.
 
   —¡Deprisa! ¡Vamos a por ellos! —estalló Eithelsil, que rápidamente fue seguida por Melnar y Llél.
 
   —¿Has visto a una muchacha; una joven morena de pelo largo? —Zärlok se arrodilló junto a la criatura a la vez que formulaba su pregunta.
 
   —Aquí abajo no hay ninguna muchacha... Lo siento. Ellas están arriba... En la torre.
 
   Más adelante, al fondo de la galería, Llélgaudan probaba la llave maestra en la mohosa cerradura de la última puerta, que tras un leve chasquido, comenzó a abrirse. Inmediatamente, los tres compañeros se precipitaron al interior del calabozo. Lo que vieron a continuación les sobrecogió el corazón. Käledar estaba tirado en el suelo, cubriéndose los ojos, cegados a causa de la luz de la antorcha. El elfo estaba semidesnudo, vestido sólo con unos harapientos pantalones, que no eran los suyos. Del resto de su equipo no había ni rastro. Fue en esos momentos cuando se dieron cuenta de la terrible tortura que había sufrido el silvano, pues múltiples contusiones y heridas, que parecían haber sido hechas con un látigo, cubrían su blanca piel. Pero lo que realmente encendió el odio en Melnar y en Eithelsil fue ver el estado en el que se encontraba la cabeza de su amigo, afeitada completamente, y con una extraña herida en forma de ‘s’, cosida con un grueso hilo negro.
 
   —¡Käledar! ¿Cómo te encuentras? —inquirió Eithelsil con lágrimas en los ojos, abrazada al cuerpo del elfo.
 
   —Me... duele... 
 
   Dos palabras. El silvano sólo pudo articular aquellas dos palabras, que daban a entender el lamentable estado en el que se encontraba.
 
   —¿Y Zaistras? ¿Sabes dónde está?
 
   —Muerto...
 
   —¡Por lo que más quieras, Käledar! ¿Estás seguro?
 
   El elfo asintió levemente con la cabeza.
 
   —¡Nos marchamos! ¡Tenemos que sacarlo de aquí cuanto antes! —dijo finalmente la princesa, sobreponiéndose al miedo y a la ira que crecían en su interior.
 
   Al instante, Melnar se quitó su capa, y cubrió con ella el cuerpo de su buen amigo, aquel que le había salvado la vida del ataque de los lobos, allá en los Bosques Salvajes. Acto seguido, con la ayuda de Llél, levantaron al maltrecho elfo, que apenas podía mantenerse en pie.
 
   —Mel... Melnar... Has venido —balbuceó Käledar, que sólo en ese momento pareció darse cuenta de la presencia de su compañero.
 
   —¡Sshhhh! ¡Tranquilo, amigo mío! No hagas esfuerzos y concéntrate en caminar —lo animó el cazador—. Tenemos que irnos.
 
   Así fue cómo salieron de nuevo al pasillo en el que los esperaba Zärlok, con el rostro sumamente serio.
 
   —Me alegro de que hayáis encontrado a vuestro amigo —declaró el veterano guerrero—. Yo, al contrario, no he tenido tanta suerte. Me temo que nuestros caminos se separan aquí. Hasta el momento no he encontrado a mi hija, y no puedo marcharme sin ella. Esa pobre criatura me ha dicho que las doncellas se encuentran arriba, en la torre. Así que ése será mi próximo destino.
 
   —¡Pero es muy peligroso! ¡No puedes quedarte solo! —exclamó la princesa—. Si Käledar estuviese en mejores condiciones...
 
   —Agradezco vuestra ayuda, pero vosotros debéis huir de aquí. Tenéis que sacar al elfo de estas mazmorras, y nada de lo que digáis me hará cambiar de opinión. Yo os cubriré la retirada y trataré de encontrar a mi hija. Esperemos que nuestros pasos vuelvan a cruzarse en el futuro. Sinceramente, os deseo la mejor de las suertes.
 
   —En ese caso, ha sido un placer combatir a vuestro lado —concluyó Eithelsil, inclinando la cabeza ante Zärlok—. ¡Que Sàgrast os proteja en vuestro camino!
 
   Y tras decir aquellas palabras, la joven se precipitó escaleras arriba, siguiendo los pasos de Llél, que corría en primer lugar, portando la antorcha.
 
   —¿Qué será de él? —inquirió el cazador, que vio cómo Zärlok centraba su mirada en la desgraciada criatura. 
 
   —Voy a cumplir sus deseos... —respondió el veterano guerrero—. No os demoréis. Sacad de aquí al elfo y dejadme a solas con él. 
 
   Cuando Melnar ya avanzaba escaleras arriba, ayudando en todo momento al débil Käledar, Zärlok se arrodilló junto a aquel miserable ser y le dedicó una dulce mirada.
 
   —¿Estás seguro de que eso es lo que quieres?
 
   —Acabad con mi vida... por piedad.
 
   —Sea así. ¡Que el gran Vahháll os acoja en sus aposentos y os colme de vino y miel! 
 
   —Os estaré... eternamente... agradecido...
 
   Sin mayor dilación, Zärlok se puso en pie, cogió de nuevo sus tong-gäos, apretó sus puños con fuerza, y los descargó con suma violencia contra la cabeza de aquella criatura, que de esa forma, con un esbozo de sonrisa en sus labios, acabó sus éstrios de vida. Fue un instante. El rostro en tensión de Zärlok fue lo último que vio antes de que el vacío lo engullera por completo, llenando su corazón de paz. Tras sus muchos sufrimientos, por fin podía descansar.
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¡Rápido, Llél! ¡Guíanos a la salida más cercana! —instó Eithelsil al ex mercenario mientras la pena invadía su alma. «¿Por qué tuviste que hacerlo, Zaistras? ¿Quién te mandó salir corriendo tras el carro del mago? —pensaba la princesa, a la vez que las lágrimas bañaban su rostro—. ¡Siempre has arriesgado demasiado... hasta que al final te llegó tu dyüre! ¡Maldita sea! ¡No sabes cómo voy a echarte de menos...!».
 
   —¡Venid por aquí! ¡Seguidme! —anunció Llél cuando llegaron al pasillo de arriba, devolviendo a Eithelsil a la realidad—. Por allí se escuchan sonidos de lucha. Será mejor que vayamos en la dirección contraria. Con un poco de suerte, saldremos de estos túneles sin problemas.
 
   —¡Vamos, amigo, déjame que también te ayude! ¡Iremos más rápido! —La princesa se volvió hacia Käledar, que caminaba penosamente, apoyado siempre en Melnar. Así, con los brazos sobre los hombros del cazador y la princesa, que prácticamente arrastraban al elfo, el silvano fue avanzando, haciendo un terrible esfuerzo por mantenerse en pie. Por delante, Llélgaudan, seguro de sí mismo, iba abriendo camino, guiándolos por solitarias galerías, aparentemente apartadas del combate y el peligro. De esta forma, pronto se vieron descendiendo por unas nuevas escaleras, más amplias que las anteriores. Fue en esos momentos cuando Melnar se detuvo un instante para observar en silencio el lamentable estado que presentaba el elfo. Su imagen distaba mucho de aquella imponente estampa en la que lo vio por primera vez. Ahora, con el rostro demacrado, el cráneo totalmente afeitado y aquella horrible cicatriz en su cabeza, el elfo parecía más cerca de la muerte que de la vida.
 
   —¡Tengo buenas noticias! —exclamó Llél—. Si no me equivoco, y apostaría mi cabeza en ello, más adelante encontraremos un pozo por el que podremos escapar.
 
   —¿Adónde conduce? —inquirió el cazador.
 
   —Se trata de un antiguo aljibe. Tendremos que nadar, aunque no es muy profundo y podremos hacer pie. Si lo seguimos nos conducirá a unas galerías por las que llegaremos al exterior.
 
   —¿Lo aguantará Käledar? —preguntó la princesa.
 
   —¡Yo lo llevaré! —aseguró Melnar con decisión.
 
   —Adelante entonces —sentenció la joven—. ¡Salgamos de aquí de una maldita vez!
 
   El pasadizo en el que se encontraban no se parecía en nada a los que habían dejado atrás. La paredes estaban excavadas en roca viva, y al contrario que sucedía en los anteriores, no había ni una sola celda a lo largo de todo el túnel. Además, había otra cosa que lo diferenciaba; el suelo estaba cada vez más inclinado, formando una especie de rampa que bajaba hacia las tinieblas. Por fortuna, nada de esto inquietaba al pequeño grupo, que sólo pensaba en salir de las mazmorras. De una forma u otra, ya habían alcanzado su primer objetivo, puesto que el sonido de la revuelta había quedado muy atrás, y no se escuchaba rastro alguno. Todo era silencio en unos túneles que parecían estar totalmente desiertos. Así las cosas, aparentemente no corrían peligro en aquellos momentos en los que continuaban avanzando hacia la libertad, siguiendo el paso firme de Llél, que no vacilaba al dyüre de guiarlos.
 
   —¡Hemos llegado! —Se escuchó la voz del ex mercenario, que avanzaba en cabeza.
 
   Tras oír aquellas palabras, los compañeros no tardaron en llegar a una amplia sala, también excavada en la roca.
 
   —¡Es por ahí! —exclamó Llélgaudan, señalando una especie de trampilla circular que había en el suelo, justo en el centro de la estancia—. Sólo tenemos que abrirla y saltar al aljibe. Después será fácil.
 
   No lo dudaron ni un instante. Todo se hizo con suma rapidez, de manera que los cuatro compañeros pronto se sumieron en un frío pozo de oscuridad y se perdieron en el silencio de aquellos túneles, mientras nadaban por salvar sus vidas.
 
   


 
   
  
 



XIII. La decisión de Eithelsil
 
    
 
   Éstrio 75 del xer de kíerber del líznar 347 de la Segunda Era
 
    
 
   Totalmente sereno y en calma, Íssaz caminaba por uno de los pisos superiores de Dágorlax, seguido en todo momento por los Cinco Sabios. Mas su tranquilidad sólo era aparente, ya que en su interior se revolvía de odio, motivado por los recientes acontecimientos. La fallida invocación de Zorbrak y el ataque de los elfos habían agriado aún más su carácter. Por otra parte, en cuanto a las heridas del líder de los Espíritus de Zedún, sus fieles seguidores habían empleado bien su magia para sanarle. Íssaz parecía totalmente recuperado, aunque las terribles ojeras que mostraba y su caminar encorvado, lento y pausado, daban muestras del desmesurado desgaste físico que había sufrido. No en vano, el mentalista parecía muchísimo más viejo que en los éstrios anteriores.
 
   De repente, Íssaz se detuvo, y golpeó con su bastón la puerta que le cerraba el paso. No tardaron en escucharse unas pisadas tras ella. Fue Ázer quien asomó la cabeza por una estrecha rendija.
 
   —Vengo a ver a Krénator —señaló Íssaz.
 
   —¡Déjale pasar! —Se escuchó la voz del mago en el fondo de la estancia—. Pero que entre solo.
 
   —Esperadme aquí —ordenó el líder de los Espíritus de Zedún a sus siervos antes de adentrarse en los aposentos del mago. Una vez que hubo pasado, Ázer cerró de nuevo la puerta, y corrió junto al cabecero de la cama en la que se encontraba su amo.
 
   —¿Qué diablos vamos a hacer ahora? —inquirió el mentalista con el ceño fruncido.
 
   —¿Tú qué crees que vamos a hacer? —respondió Krénator sin dejarse intimidar.
 
   —Viéndote en ese lamentable estado, diría que no mucho. ¡Mira tus manos! ¡Quemadas! ¡Mutiladas! ¡Por no hablar de tu magia! ¿Y Zao-Kan? ¡Está al borde de la muerte! Poco o nada podremos hacer ahora para invocar a Zorbrak. ¿Y qué me dices de esos elfos? ¿De dónde demonios han salido esos condenados elfos? ¡Pudieron habernos matado! ¿Ésa era la seguridad que nos daban tus hombres?
 
   —¡Silencio! —exclamó el hechicero, elevando su voz por encima de la de Íssaz—. ¡No te atrevas a gritarme en mi propia casa!
 
   —¿Y qué vas a hacer?
 
   —¿Me estás amenazando? ¡Creo, amigo, que estás subestimando mi poder!
 
   —Si tan grande es tu magia, dime cómo diablos vamos a invocar ahora a Zorbrak —respondió Íssaz, con el rostro contraído por la furia.
 
   —¡Ázer nos ayudará! —respondió Krénator, señalando con el mentón a su siervo.
 
   —¡No me lo puedo creer! No sabía que la explosión había afectado a tu cerebro. ¿Te has vuelto loco? ¿Cómo va a ayudarnos este desgraciado?
 
   —¿Acaso no te has dado cuenta de que estoy mejor? —señaló el mago, incorporándose hasta quedar sentado en su cama—. Mis energías están prácticamente recuperadas y todo ha sido gracias a Ázer. Tú más que nadie deberías saber mirar más allá de las apariencias, pues el poder que se esconde dentro de Ázer es muy superior de lo que crees... Y en cuanto a mis manos... Tú mismo lo has dicho. Están quemadas, mutiladas... Es cierto que jamás volverán a ser como eran, pero no las necesito para invocar mi poder. Así que no me subestimes, Íssaz, o lo lamentarás. —Krénator miró entonces fijamente al mentalista, clavando en él sus ojos, como si lo traspasara. 
 
   —Puede ser. Quizás tengas razón —respondió el cabecilla de los Espíritus de Zedún—, pero... —Íssaz pareció dudar—. ¿Cómo lo haremos?
 
   —Mañana volveremos a intentarlo. Cuando Estrión se oculte, realizaremos de nuevo el ritual de invocación, y esta vez no fallará nada. Para entonces yo habré recuperado totalmente mis energías y estaré en condiciones de afrontar mi parte... En cuanto a Zao-Kan, tanto si para entonces ha despertado, como si no, Ázer se encargará de él.
 
   El pequeño humano, visiblemente nervioso ante la presencia de tan poderosos hechiceros, se sintió enormemente orgulloso al escuchar a su amo hablar así de él.
 
   —Zao-Kan vendrá con nosotros —continuó Krénator—, y llegado el momento, mi siervo obtendrá de él las energías necesarias para invocar a Zorbrak.
 
   —¿Estás seguro de que será capaz de hacerlo? —inquirió Íssaz antes de volver su mirada hacia Ázer, que se estremeció de miedo.
 
   —¡Yo me encargaré de que así sea! —sentenció Krénator.
 
   —En ese caso, puedes contar de nuevo conmigo, pero no toleraré errores una segunda vez —concluyó el mentalista, mostrando un extraño brillo en sus ojos.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Mientras Íssaz decía aquellas palabras, Llél avanzaba en cabeza por un angosto túnel en el que el agua le llegaba por las rodillas. Por detrás, Melnar y Eithelsil trataban de ayudar a un exhausto Käledar. Calados hasta los huesos y con las ropas empapadas, habían caminado durante toda la noche por aquellos inhóspitos conductos, sin encontrar una salida que los llevase al exterior. No fue hasta bien entrada la mañana cuando Llélgaudan detectó un pequeño rayo de luz que se colaba por una estrecha grieta que había en la parte superior de una de las galerías.
 
   —¡Estamos muy cerca y en el buen camino! —exclamó el ex mercenario con una sonrisa en su rostro—. Si seguimos por aquí, seguro que encontraremos una salida.
 
   Por fortuna, no tuvieron que avanzar mucho más en aquellas lamentables circunstancias antes de ver cómo los rayos de Estrión entraban por una gran abertura que había en la pared del túnel en el que se encontraban. De esta forma, cansados, abatidos y cegados por el cambio de luz, llegaron a una escabrosa playa de arenas negras. No tardaron en comprobar que se encontraban al pie de un alto acantilado de afiladas rocas. El ascenso parecía casi imposible, por lo que decidieron continuar su marcha hacia el norte, siguiendo la estrecha playa que por suerte continuaba en aquella dirección. Temerosos de estar siendo perseguidos por los esbirros de Krénator, caminaban pegados a las rocas, para evitar así ser vistos desde arriba.
 
   Poco a poco fueron avanzando hasta que el terreno cambió y encontraron una senda por la que pudieron ascender. Así fue cómo se alejaron de la playa y tomaron rumbo a la ciudad de Wruldor, que ya era visible desde su nueva posición.
 
   —¿Qué vamos a hacer? —preguntó Melnar a la princesa—. Käledar está agotado. Deberíamos descansar.
 
   —Supongo que tienes razón, aunque no podemos demorarnos demasiado. Si nos están buscando, aquí somos un blanco fácil —respondió la joven, que se quedó pensativa durante un breve instante—. Creo que lo mejor será regresar a la posada para ocultarnos allí, pero corremos el riesgo de que estén buscando a Käledar... Me temo que en el estado en que se encuentra será reconocido con facilidad.
 
   —Podemos ajustarle bien mi capa y ponerle la capucha. Así no se le verá la cabeza afeitada —propuso el cazador—. Además le colgaré mi arco a su espalda. Es liviano y no supondrá una gran carga para él. De esa forma pasará desapercibido.
 
   —¿Y qué hacemos con Llél? ¿También pasará inadvertido? —intervino Eithelsil de nuevo, mirando de arriba abajo al ex mercenario, que presentaba un aspecto lamentable—. Por cierto, Llél, ya eres libre. ¿Qué tienes pensado hacer?
 
   —Pues la verdad, mi señora... es que había pensado acompañaros si no es molestia. Lo más probable sea que me estén buscando, y tengo un buen número de enemigos en la ciudad. Mi intención es partir cuanto antes de esta maldita isla, pero por el momento no tengo ni medios, ni ropa... ni zaifas... Estando solo seré vulnerable; por eso, mi señora, si me lo permitís —y tras decir aquellas palabras se arrodilló ante Eithelsil y agachó la cabeza—, solicito vuestra protección.
 
   —¡Y yo os la concedo de buen grado! —exclamó la princesa—. Es lo menos que puedo hacer después de que nos hayas ayudado a escapar de las mazmorras. Pero debes saber una cosa, Llél, eres libre de irte cuando quieras, ya que nada te une a nosotros más allá de tu voluntad. Me temo que los próximos éstrios serán muy duros para nosotros, pues la misión que nos ha traído hasta aquí es sumamente arriesgada. No en vano ya has visto que hemos perdido a un compañero por el camino, pues según nos confirmó Käledar, jamás volveremos a ver a Zaistras. Por eso debes darme tu palabra de que te marcharás cuando lo creas oportuno.
 
   —¡Os lo juro por mi honor! —sentenció Llélgaudan.
 
   —En ese caso, bienvenido al grupo —respondió la joven. 
 
   —Sólo una cosa más, mi señora. Aún no sé vuestro nombre.
 
   —Tienes razón. No nos hemos presentado como es debido... Puedes llamarme Xanïra —dijo Eithelsil tras mirar al arquero a los ojos—. En cuanto a él, su nombre es Melnar, y el elfo se llama Käledar. Por el momento, creo que es todo lo que debes saber de nosotros... Y ahora, volviendo al tema anterior, como bien ha dicho Melnar, creo que ha llegado el dyüre de descansar y de que Käledar nos cuente todo lo sucedido desde que nos separamos. Si es que tienes fuerzas para ello, claro está —añadió, posando suavemente su mano sobre el hombro del abatido elfo—. ¡Estoy ansiosa por saber lo que le ha sucedido a Zaistras!
 
   Así fue cómo buscaron un lugar apartado, oculto en una angosta garganta de piedra, donde se instalaron para descansar de su larga marcha. No llevaban provisiones ni comida alguna, ya que el yärma que habían comprado en la ciudad se había mojado con las pútridas aguas de los subterráneos del castillo, pero al menos, después de los muchos dyüres caminando, pudieron sentarse para darle un respiro a sus hinchados pies. 
 
   —Os contaré todo lo que pasó —dijo finalmente Käledar, que empezó a narrarles la ofensiva de Zaistras, la lucha con los hombres de Krénator, y el ataque fallido contra el carruaje del mago—. Entonces alguien me golpeó y caí inconsciente. Cuando recuperé el conocimiento estaba tirado en el suelo de una celda, completamente desnudo, y con grilletes en pies y manos. El cuerpo de Zaistras estaba a mi lado... sin vida, cosido a puñaladas y ensangrentado. Una decena de hombres nos rodeaban. Estaban fuertemente armados, salvo uno de ellos, que lucía una extraña túnica. Ese miserable fue quien dio la orden...
 
   —¿Qué orden? ¿Qué ocurrió entonces? —inquirió la princesa, instando al elfo a continuar.
 
   —Fue horrible... Uno de aquellos soldados se acercó al cuerpo de Zaistras portando una gran hacha. Sin pensárselo dos veces, descargó el arma sobre nuestro amigo y le cortó la cabeza, allí... ante mis ojos. Entonces aquel que parecía el jefe metió la cabeza en un saco y le ordenó a otro de sus hombres que la llevase arriba. Eso fue todo lo que pude oír al respecto... Me estaba volviendo loco... ¡Loco!
 
   —¡Tranquilízate, Käledar! —trató de calmarlo la princesa, que se acercó más a él y lo abrazó.
 
   —Tú no tuviste la culpa —intervino Melnar—. No pudiste hacer nada. No te atormentes ahora con esos pensamientos.
 
   —No puedo evitarlo... —continuó el silvano—. Después de aquello recuerdo que comencé a gritar y a forcejear, pero estaba fuertemente encadenado y todo era inútil. Fue entonces cuando aquel desgraciado ordenó que se llevasen los restos de Zaistras y los echaran a los perros... Después me llegó el turno a mí. Me levantaron entre varios y me pusieron en una especie de mesa... Eso es lo último que recuerdo de aquel éstrio, ya que cuando desperté de nuevo, estaba en la mazmorra en la que me encontrasteis, con la cabeza afeitada y esta cicatriz que no deja de dolerme... ¿Qué me han hecho? Necesito que me ayudéis... —Y tras quedarse en silencio, rompió a llorar amargamente. 
 
   —¡No te preocupes por nada y descansa! —exclamó Eithelsil—. Sabes que te ayudaremos en todo y descubriremos qué es lo que te han hecho. Por el momento lo mejor es que te tranquilices. Nosotros estamos a tu lado. Cuando lleguemos a la posada, te revisaré la cicatriz y veremos si podemos hacer algo.
 
   —Hablando de la posada —intervino Melnar—, ¿qué vamos a hacer para llegar hasta ella sin llamar demasiado la atención? Se me ocurre que yo podría acercarme solo a la ciudad para conseguir algunas ropas para Llél y Käledar.
 
   —Me parece una buena idea —respondió la joven—. Wruldor no debe de estar a más de un dyüre de camino. Nosotros te esperaremos aquí y así Käledar tendrá más tiempo para reponerse. Además, si puedes traer algo de comida también nos vendrá bien.
 
   —En ese caso, no se hable más. —Melnar se puso en pie, listo para partir—. Cuanto antes me vaya, antes regresaré; no debemos perder tiempo.
 
   —Tienes razón. Vamos, te acompañaré un trecho. —Eithelsil también se puso en pie, lista para seguir al cazador—. Llél, cuida de Käledar. No tardaré en regresar.
 
   De esta forma, Melnar y la princesa se separaron de sus compañeros y abandonaron la garganta en la que se ocultaban.
 
   —Quería hablar contigo —dijo la princesa una vez que perdieron de vista a sus amigos—. Melnar, no tenemos mucho tiempo. He sentido una gran energía en el castillo. Krénator está recuperando sus fuerzas y en cuanto esté en condiciones, volverá a invocar a Zorbrak. No creo que tarde más de un éstrio en estar listo... Tenemos que prepararnos, y mira cómo estamos... Zaistras, muerto... y Käledar... ¿Qué diablos le han hecho? Melnar... —Eithelsil, con lágrimas en los ojos, se abalanzó sobre él y lo abrazó fuertemente—. Melnar, te voy a necesitar... Tengo... miedo.
 
   —Sabes que siempre estaré a tu lado. Jamás te abandonaré. —El arquero abrazó con fuerza a la princesa, deslizando su mano entre los cabellos de la joven—. Desde que te vi en la corte de Flìtzgar... Eithelsil, te quiero.
 
   La princesa elevó la vista y sus miradas se cruzaron.
 
   —¡Y yo también te quiero! ¡Sàgrast sabe que te quiero!
 
   Entonces, llorando de alegría y miedo, ambos se besaron apasionadamente, allí, de pie en la inmensidad de una tierra hostil, rodeados de enemigos, y con la mente puesta en el inevitable enfrentamiento contra Krénator, que cada vez estaba más cerca.
 
   —Melnar... no sé cómo va a acabar todo esto —dijo al fin la princesa.
 
   —¿A qué te refieres?
 
   —Al Ojo del Dragón... No me queda otro remedio que tratar de recuperarlo, pero nos enfrentamos a enemigos muy poderosos, y ahora, después de todo lo sucedido, lo tendrán muy vigilado. Tenemos que trazar un plan y no tenemos mucho tiempo. Ve y regresa lo antes posible. Yo te estaré esperando.
 
   Así, sin dejar de mirarse en ningún momento, Melnar y Eithelsil se separaron de nuevo, pensando ya en el instante en que volvieran a encontrarse.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Era media tarde cuando finalmente llegaron a la posada. Lo hicieron sin problema alguno, gracias en parte a las ropas que Melnar había robado en la ciudad; grandes capas con las que cubrieron a sus compañeros. De esta forma, los cuatro se instalaron en una amplia habitación, donde tumbaron a Käledar en un jergón, ya que el elfo estaba realmente agotado. En cuanto al resto, cansados y abatidos, no hicieron más que bajar a por comida para todos. Así fue cómo, después de una copiosa cena, el sueño se apoderó de ellos, de manera que al fin pudieron descansar después de todas las calamidades sufridas.
 
   Pero el sueño de la princesa fue ligero y lleno de pesadillas. No en vano, la joven ya estaba de nuevo despierta mucho antes de la salida de Estrión. Fue en esos momentos cuando se acercó al cuerpo de Melnar, que dormía a su lado, envuelto en una manta. Eithelsil se deleitaba escuchando la serena respiración del arquero, consciente del mal que irremediablemente se les venía encima. Sin poder contenerse, la princesa aproximó su mano y acarició la frente del cazador, que se despertó al sentir el contacto. Las miradas de ambos se cruzaron, y sobraron todas las palabras, mas Eithelsil finalmente rompió el silencio. Su voz sonó en susurros, para que sólo fuese escuchada por Melnar.
 
   —Sabes lo que va a pasar, ¿verdad? —inquirió la joven.
 
   —Ahora será prácticamente imposible robar la gema del castillo —dijo el arquero, con el miedo reflejado en el rostro.
 
   —Me temo que tienes razón... Además, Krénator está listo y somos los únicos que podemos detenerle. Durante esta noche ha recuperado todo su poder. Desde aquí puedo sentirlo. Cuando Estrión se oculte, tratará de invocar de nuevo a Zorbrak, y si llega a conseguirlo...
 
   —¿Estás segura de que será esta noche?
 
   —Krénator no esperará más. Tiene los medios para lograrlo, y querrá invocar al Dios Dragón lo antes posible. Él sabe que tiene enemigos y que estamos cerca. El ataque de Zaistras y la rebelión en sus propias mazmorras le han alertado. No... Krénator no esperará. Será esta noche... Tendremos que enfrentarnos a él abiertamente.
 
   —¿Y qué vamos a hacer? Somos muy pocos. Con Käledar no podemos contar en el estado en que se encuentra...
 
   —Para empezar le pediremos ayuda a Llél —lo interrumpió la princesa.
 
   —¡Tres...! Seríamos tres contra Krénator y su ejército.
 
   —¿Y qué quieres que hagamos? ¿Quieres que nos rindamos y nos marchemos? Mientras haya posibilidades de evitar la invocación de Zorbrak, haré todo lo que esté en mi mano.
 
   —Eithelsil, lo que no quiero es perderte ahora. ¡Ahora no...!
 
   El silencio se apoderó de ambos, cuyas manos se unieron fuertemente.
 
   —¡Está bien! —dijo Melnar al fin—. Si esto es lo que el destino nos tiene preparado, hagámosle frente juntos. Confié en ti en el ataque que ideaste contra Sabine Vashanka... Volveré a confiar ahora. ¿Qué es lo que propones?
 
    
 
   ***
 
    
 
   —Si sucede algún otro contratiempo, lo pagarás con tu vida. ¿Ha quedado claro?
 
   La amenaza de Krénator sonó con fuerza. Iba dirigida a Gódred, que asintió con la cabeza.
 
   —¡No te he oído! —exclamó el hechicero.
 
   —¡Sí, señor! ¡Os doy mi palabra de que no habrá ningún percance! Vigilaré el templo con mis mejores hombres. Ni una rata podrá entrar sin que yo lo sepa. 
 
   —Más te vale, Gódred. Más te vale... Puedes retirarte, y dile a Ázer que venga.
 
   Diligente, el pequeño humano corrió hacia los aposentos de su amo en cuanto Gódred le transmitió sus órdenes. Cuando Ázer entró, Krénator permanecía recostado en su cama, con la espalda apoyada en un gran almohadón de plumas. El brujo parecía totalmente recuperado. Al menos su rostro así lo reflejaba, pero a pesar de que el hechicero había recobrado sus energías, nada se había podido hacer por sus manos. La magia y el Elixir de Greszar le habían salvado la vida, pero fueron insuficientes para recomponer sus graves lesiones. De esta forma, aunque sus heridas habían sanado totalmente, gracias en parte a las energías que el propio Ázer le había traspasado, las manos de Krénator habían quedado seriamente dañadas. Así, en el lugar en el que debía estar su mano izquierda, ahora sólo había un muñón de carne informe, sin rastro de dedo alguno. Por su parte, la diestra estaba en mejores condiciones, aunque sólo se habían salvado tres de sus dedos. El pulgar y el meñique habían desaparecido para siempre. Inmediatamente, Ázer se dio cuenta de que su amo estaba de muy mal humor. La expresión de su rostro lo decía todo.
 
   —¡Acércate! —exclamó el mago.
 
   —¿Qué deseáis, mi señor?
 
   —¡Ha llegado el momento! ¡Esta noche invocaremos a Zorbrak y tú tendrás que estar preparado!
 
    
 
   ***
 
    
 
   —Hay algo de lo que tenemos que hablar —dijo Eithelsil una vez que todos estuvieron despiertos.
 
   —Sé que necesitáis mi ayuda —la interrumpió Llél, ante el desconcierto de la princesa—. Os pido disculpas, ya que no era mi intención, pero antes os escuché hablar en susurros. Tenéis que enfrentaros a Krénator y a sus hombres, y debéis saber que podéis contar conmigo. Tengo un asunto pendiente con ese maldito brujo y con el presuntuoso de Gódred. Por ellos casi me pudro en las mazmorras de Dágorlax y vosotros me habéis salvado. Nadie podrá decir que Llélgaudan de Bombaurt no es agradecido con sus amigos.
 
   —Me alegra escuchar tus palabras —intervino de nuevo la princesa—, pero tienes que saber que no nos enfrentamos a una simple escaramuza de taberna. Nuestras vidas estarán en juego...
 
   —¡Lo sé y acepto de buena gana el desafío! ¡Contad conmigo!
 
   —¡Y conmigo! —Fue el maltrecho elfo quien pronunció aquellas palabras.
 
   —¡Käledar, querido amigo...! —exclamó Eithelsil, mostrando una dulce sonrisa—. Me temo que eso no será posible. El enfrentamiento es inminente, y lamentándolo mucho, no estarás en condiciones. Pondrías en peligro tu vida...
 
   —¿Acaso vosotros no vais también a ponerla en peligro? —replicó el silvano.
 
   —Käledar... —volvió a intervenir la joven—. Eres valiente, y lo has demostrado con creces, pero no podrás ayudarnos en el estado en que te encuentras. Como te dije, hoy revisaré la cicatriz de tu cabeza, pero sin usar mis poderes, dudo que pueda hacer algo. Krénator me detectaría si los emplease, y entonces lanzaría a todos sus hombres contra nosotros. Además, no sé si eso serviría de algo... Haremos una cosa. La lucha será esta noche; entonces veremos cómo te encuentras, y si quieres participar, no te lo impediré.
 
   —¡Gracias! —fue la respuesta del elfo.
 
   —Después de todo lo sucedido —continuó Eithelsil—, Dágorlax es ahora inexpugnable, y además no contamos con el tiempo suficiente para intentar entrar una segunda vez. Lo único que sabemos con certeza es que tendrán que ir al templo para realizar la invocación. Será allí donde ataquemos. Sólo nos queda trazar el plan definitivo... Pero antes, Llél, ¿podrías decirme con qué armas te desenvuelves mejor?
 
   —Soy un buen arquero, y diestro con la espada.
 
   —Bien... —señaló la joven—. Sé que hay muchas dudas en tu cabeza, y a lo largo del éstrio responderemos a todas tus preguntas. Por el momento, esto es lo que haremos...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Era media tarde y ya todo estaba decidido. Faltaba poco para el decisivo enfrentamiento contra Krénator. Durante el tiempo transcurrido, Melnar había salido para comprar el equipo que necesitaban. Para ello, Eithelsil le había dado algunas zaifas de oro, que el cazador había empleado con sabiduría. Entre lo que había adquirido destacaban una espada bien templada con su funda, así como un arco y un carcaj lleno de flechas. Dichas armas serían para Llél, que tras haberse bañado y afeitado en la posada, parecía una persona completamente distinta, hecho que se acentuaba por las ropas que ahora vestía, y que también le había llevado Melnar. Se trataba de la indumentaria propia de un soldado, sin duda la mejor para el plan que tenían en mente. Botas, pantalones y camisa, a lo que había que sumar un peto de cuero tachonado, similar al del cazador, que era la protección más adecuada para usar el arco debido a su poco peso y a la libertad de movimientos que permitía.
 
   En cuanto a Käledar, la princesa había revisado su herida a lo largo de la tarde. La cicatriz de su cabeza estaba bien cosida, y sanaba sin problema alguno, pero todo era muy extraño. En lo que a su salud se refería, daba la impresión de que el elfo no corría peligro alguno, pero aquella espantosa herida en su cabeza tenía que tener algún significado, y por supuesto, un cometido. Por desgracia, para Eithelsil era un misterio absoluto aquello que le habían hecho a su amigo. Por lo demás, después de haber comido en abundancia, Käledar había recuperado parte de sus fuerzas, y aunque aún se encontraba débil, no pudieron convencerlo para que no participase en la lucha que se avecinaba. En cuanto a su indumentaria, Melnar había comprado para él una túnica de lino azul, así como unas resistentes botas de cuero, atuendo que se completaba con un cíngulo blanco y una vara de madera de una nuira y media de longitud, muy simple y sin adorno alguno, que podría usar a modo de bastón.
 
   Por su parte, Melnar y Eithelsil también se estaban preparando para enfrentarse con su destino. En esos momentos los dos jóvenes se encontraban a solas en su habitación, revisando sus armas y equipos, y ultimando los detalles de su plan, mientras Käledar y Llél los esperaban ya en el gran salón de la posada, listos para partir en cuanto la princesa diese la orden.
 
   —Eithelsil... —dijo el cazador con voz temblorosa—. Yo...
 
   —¡Shhh! No hace falta que digas nada.
 
   —¿Estás segura de lo que vas a hacer?
 
   —Melnar, esto ya lo hemos hablado y no hay más remedio. Somos los únicos que podemos evitar la invocación del Dios Dragón.
 
   —¡Pero tu vida estará en peligro! —exclamó Melnar, sujetando a la joven por los hombros.
 
   —Ése es un riesgo que acepté hace mucho tiempo, y si con ello puedo impedir la venida de Zorbrak, lo haré sin dudar ni un instante. Lo único que puedes hacer es ayudarme o dejarme ir sola.
 
   —Sabes de sobra que iré contigo hasta el final...
 
   —Entonces céntrate en nuestro plan.
 
   —Así lo haré. Puedes contar conmigo —sentenció el arquero.
 
   —¡Oh, Melnar! ¡Ojalá todo fuese distinto! —y tras decir aquellas palabras, la princesa pareció derrumbarse. Mientras las lágrimas bañaban su rostro, se arrojó a los brazos del cazador, que la envolvió con fuerza y se unió a su dolor.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Cuando Eithelsil y Melnar bajaron las escaleras de la posada, el miedo y la duda habían desaparecido por completo de unos rostros que ahora sólo reflejaban determinación. El temor había quedado atrás, de forma que el deber era quien guiaba a los dos jóvenes. Valor, coraje, osadía... Eso era lo que se desprendía de la mirada del cazador y de la princesa. Sobraban las palabras, ya que todo había sido dicho. Ahora sólo tenían un único objetivo en mente, y dándoles fuerzas para lograrlo estaba el gran amor que se profesaban; un sincero y sentido amor, fruto del respeto y de la admiración que Melnar y Eithelsil sentían el uno por el otro. Ninguno de los dos podía imaginar la dura prueba a la que tendrían que enfrentarse...
 
   


 
   
  
 



XIV. Lágrimas...
 
    
 
   Noche del éstrio 76 del xer de kíerber del líznar 347 de la Segunda Era
 
    
 
   Estrión acababa de ocultarse cuando Eithelsil, Melnar, Käledar y Llélgaudan abandonaron la posada y dirigieron sus pasos hacia el templo del Dios Dragón. No lejos de allí, en el patio de armas de Dágorlax, Krénator y los suyos se preparaban para partir hacia el mismo destino. Tal y como sucediera en la ocasión anterior, el carruaje del mago ya estaba listo. No obstante, esta vez irían con un segundo carro, que también aguardaba en el patio.
 
   —¡Tened cuidado con él, idiotas! ¡Aún no puede morir! —gritó Krénator a los cuatro hombres que llevaban el aún inconsciente cuerpo de Zao-Kan, tras ver cómo uno de ellos resbalaba y estaba a punto de caer al suelo—. ¡Ponedlo en el carro y que no sufra daño alguno! ¡Vamos, Íssaz!
 
   El hechicero le dio paso al mentalista, que estaba a su lado, invitándolo a subir al primero de los carruajes, en el que viajarían Íssaz, Krénator y Ázer. Así lo había ordenado el brujo, que no quería sufrir ningún percance, con el objetivo de proteger las vidas de aquellos que tenían que participar en la invocación. Para garantizar su seguridad, cien hombres, armados hasta los dientes y encabezados por Gódred, custodiarían el templo durante el ritual.
 
   Por su parte, Cindarä, que aún seguía debatiéndose entre la vida y la muerte después de haber sido alcanzada por la envenenada daga de Zaistras, no acudiría al templo como en la primera ocasión. En esos momentos, la bruja se encontraba postrada en una celda de los pisos superiores de Dágorlax, luchando por salvar una vida que aún no se había extinguido gracias a los grandes poderes que habitaban en el interior de Cindarä. Quienes sí acompañarían a la comitiva serían los Cinco Sabios, ya que Íssaz le había exigido a Krénator su presencia para garantizar la seguridad de todos, hecho que el brujo tuvo finalmente que consentir, a pesar de estar en contra de ello. De esta forma, los cinco Espíritus de Zedún aguardaban ya la marcha a lomos de sendos caballos, blancos como las túnicas que vestían sus jinetes.
 
   En cuanto a Ázer, éste se encontraba junto a Krénator, ansioso por subir al carruaje de su señor. En sus manos portaba el cofre que encerraba el preciado Ojo del Dragón. Así fue cómo, tras ocupar cada cual el lugar que le correspondía, la comitiva se puso en marcha con un único objetivo en mente: invocar a Zorbrak y llevarlo de regreso a Úrowen tras su destierro al Inframundo.
 
   Gódred marchaba en cabeza, montando un enorme caballo negro. Tras él iban una veintena de jinetes abriendo paso a los dos carros. A continuación avanzaban los Cinco Sabios, tras los cuales caminaban a buen ritmo y en formación de a seis los soldados designados para aquella misión de escolta, una treintena en total. Además, otros cincuenta hombres, elegidos personalmente por Gódred entre los más curtidos y experimentados de sus guerreros, estaban ya apostados en los alrededores del templo, vigilando los accesos y las calles próximas al recinto para impedir el paso de cualquier extraño. Todo ello sin contar con el centenar más de soldados que en aquellos momentos estaban repartidos por los muelles y las puertas de la ciudad con el fin de controlar a todo aquel que pareciera sospechoso. De esta forma, sentado en el interior de su carruaje, el mutilado Krénator se dirigía hacia el templo del Dios Dragón, nervioso y sumamente impaciente, con el ceño fruncido y el rostro serio. «¡Esta vez nada puede salir mal!», pensó el hechicero ante la atenta mirada de sus dos acompañantes.
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¡Deprisa! ¡Al callejón! —exclamó Melnar—. ¡Vienen soldados!
 
   Confundiéndose con las sombras de la noche, los cuatro compañeros se ocultaron de las miradas de los guardias que patrullaban la zona. Seis en total, equipados y fuertemente armados, pasaron al poco tiempo por la calle de la que ellos habían huido. Desde su posición los vieron marchar y pasar de largo en su ronda nocturna.
 
   —Me temo que no será fácil llegar al templo —dijo Eithelsil en voz baja—. Krénator ha debido intensificar las medidas de seguridad.
 
   —En ese caso... ¿Ha llegado el dyüre? —inquirió el cazador.
 
   —Será lo mejor —respondió la joven—. El templo no está lejos, y éste es un buen lugar para que pongamos nuestro plan en marcha... Debemos separarnos. ¿Estáis preparados?
 
   Todos asintieron en el más completo de los silencios. Las miradas de Eithelsil y de Melnar se cruzaron, y una vez más sobraron las palabras.
 
   —¡Valor, Melnar! —dijo al fin la princesa.
 
   —¡Valor, Eithelsil! —añadió el cazador, pronunciando en voz baja el verdadero nombre de su amada.
 
   Finalmente, tras aquellos intensos momentos en los que sin darse cuenta habían unido sus manos, ambos se giraron y corrieron hacia su destino. Una última vez, mientras ya se dirigían en direcciones opuestas, el arquero y la princesa volvieron la mirada, como si ambos supieran que se encontrarían con el rostro del otro. Melnar se fijó entonces en que la joven movía los labios, y en ellos pudo leer dos únicas palabras, que el cazador pronunció a su vez: «¡Te quiero!».
 
   No hubo tiempo para más. El plan había sido trazado y ahora a cada cual le correspondía cumplir con su cometido. Por ello, Melnar y Llélgaudan buscaban ya una forma de subir a los tejados de las casas, mientras Eithelsil y Käledar trataban de llegar hasta el templo de Zorbrak, intentando pasar desapercibidos. En aquellos momentos, el sigilo sería su mejor arma.
 
   —¡Vamos por ahí! —señaló Llél, dirigiéndose hacia una ventana enrejada por la que podrían trepar sin muchos problemas.
 
   Así, ayudándose de pies y manos, los dos compañeros alcanzaron el tejado de aquel edificio de una altura. Ahora sólo les restaba ir avanzando poco a poco y con cuidado por aquel peligroso mundo aéreo. De esa forma, al amparo de la oscuridad y agazapados todo cuanto podían, saltaron al tejado de dos aguas de la casa contigua, en dirección al templo. Fue en ese momento, al caer sobre su superficie, cuando el cazador pisó una teja que estaba suelta y que se deslizó sin que Melnar pudiera hacer nada por evitarlo. El estruendo sonó con fuerza en las solitarias calles custodiadas por los soldados que impedían el paso a todos los transeúntes. Rápidamente los dos compañeros se agacharon, pero por fortuna nadie pareció percatarse de su presencia. Una vez que el peligro hubo pasado, el arquero y el ex mercenario retomaron la marcha. En completo silencio y caminando con cautela, se ayudaron de las rejas de un amplio balcón para acceder al tejado de un edificio de dos plantas. Una vez allí, con una mejor vista a su alcance, observaron la zona.
 
   —¡Mira allí! —señaló Melnar—. ¡Esperemos que nuestros amigos puedan pasar!
 
   Llél dirigió la mirada hacia donde le indicaba el arquero y pudo ver a varios centinelas apostados en la calle.
 
   —Tenemos que seguir avanzando... Desde aquí no se ve la plaza del templo —respondió el ex mercenario.
 
   —Fíjate bien. La plaza está detrás de esos edificios.
 
   —¿Ves algún sitio para situarnos?
 
   —Creo que uno de nosotros podría colocarse en aquel tejado —respondió Melnar, señalando hacia la parte superior de una gran edificación de piedra—. Y en cuanto al otro... ¿Qué te parece allí?
 
   —Es inmejorable. Además está almenado. Desde allí habrá un buen ángulo de tiro, y ofrece posibilidades de protección.
 
   —Sitúate tú allí. Yo me encargaré del tejado —sentenció Melnar.
 
   —Muy bien... Ten mucho cuidado.
 
   —Lo mismo digo. Sàgrast quiera que volvamos a encontrarnos.
 
   Así fue cómo, después de estrecharse la mano, los dos compañeros se separaron para cumplir la parte de la misión que le correspondía a cada uno.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Eithelsil iba en cabeza, seguida muy de cerca por Käledar. Se encontraban en un oscuro callejón, a poca distancia del templo.
 
   —Creo que ha sido una buena idea dar este rodeo —dijo el elfo, con la espalda apoyada en la pared.
 
   Así lo habían decidido después de ver desde lejos a los centinelas que les impedirían el paso. Por ello optaron por alejarse del lugar con el fin de rodear el templo, ya que era posible que por su parte trasera, carente de puertas que permitieran el acceso al interior, la vigilancia no fuese tan férrea. De esta forma, después de haber recorrido un largo trecho esquivando a los hombres de Krénator que patrullaban las calles, habían conseguido situarse en la parte posterior del Santuario consagrado a Zorbrak. Sólo les separaban una treintena de nuiras del templo, pero allí, al alcance de su vista, había un grupo formado por cinco soldados que tenían cortada la calle con una enorme y rugiente hoguera. Desde su posición, Eithelsil asomó un poco la cabeza por la esquina tras la que se ocultaban para comprobar cómo estaba la situación.
 
   —¿Qué hacemos? —preguntó Käledar.
 
   —Esperaremos aquí un poco más para asegurarnos de que Melnar y Llél estén en sus puestos. Éste es un buen lugar. Además podrás usar su fuego para lanzar la señal, así no tendrás que gastar mucha energía...
 
   De repente la princesa se estremeció, cerró los ojos y soltó un profundo suspiro.
 
   —¿Qué te sucede? ¿Estás bien? —inquirió el elfo, preocupado.
 
   —Krénator se acerca. ¡Prepárate!
 
    
 
   ***
 
    
 
   Justo en ese momento, el hechicero se bajaba del carruaje, a las puertas del templo del Dios Dragón. Sin demora, fue seguido por Íssaz, Ázer y los Cinco Sabios con el fin de dirigirse cuanto antes a la sala de la invocación, donde todo estaba ya listo para comenzar con el ritual. Siguiendo las indicaciones del brujo, se había buscado un nuevo buey que sacrificar durante el hechizo. Como en la ocasión anterior, el desdichado animal ya aguardaba en los establos a que le llegase su dyüre.
 
   Junto a Krénator, varios hombres se afanaban en sacar el cuerpo de Zao-Kan del otro carro, para llevarlo a la sala situada en el piso superior. Todo estaba listo. El momento había llegado.
 
   —¡Quédate aquí y procura que no ocurra nada! ¡Sabes que respondes con tu vida! —dijo Krénator, señalando con el dedo a Gódred. 
 
   De inmediato, el lugarteniente del brujo, que ya había desmontado de su caballo, comenzó a gritar a sus hombres para que reforzaran la seguridad del Santuario.
 
   —¡Atrancad las puertas para que nadie pueda entrar! —ordenó el hechicero a dos guardias que custodiaban el acceso al templo desde su interior una vez que hubieron pasado.
 
   Cumpliendo la voluntad de su señor, los centinelas cerraron con presteza los grandes portones y colocaron en su lugar la enorme y gruesa viga de madera empleada para sellarlos desde dentro.
 
   —¡No abráis por nada! —sentenció Krénator, que se giró rápidamente para dirigirse hacia el piso superior.
 
   Así fue cómo la comitiva del mago se adentró en el Santuario y subió a la primera planta, donde todos fueron recibidos por un gran número de Sacerdotisas de Zorbrak, que durante el tiempo transcurrido desde el primer intento de invocación, se habían esmerado para devolver la normalidad a la sala del ritual. Los efectos de la explosión y del posterior incendio aún eran visibles, pero eso no iba a detener al brujo, ansioso por encontrarse con el Dios Dragón.
 
   Todo estaba dispuesto, de manera que Íssaz y Krénator ocuparon con presteza su lugar, mientras los soldados depositaban el cuerpo de Zao-Kan en el suelo, a los pies de un inquieto Ázer, que ya había colocado el Ojo del Dragón sobre el pedestal de piedra.
 
   —¡Regresad a las puertas del templo y custodiadlas con vuestras vidas! —ordenó el hechicero a sus mercenarios—. ¡No dejéis entrar a nadie o lo pagaréis muy caro! ¡Y ni se os ocurra abandonar vuestro puesto! —Krénator hizo una pausa mientras los soldados abandonaban la sala—. ¿Estás preparado? —preguntó el brujo al líder de los Espíritus de Zedún, que hasta el momento se había mostrado muy callado, sumido en sus propios pensamientos.
 
   Íssaz asintió con la cabeza.
 
   —¿Y tú? —añadió Krénator, dirigiéndose esta vez a su siervo.
 
   —¡Sí, mi señor! —respondió Ázer, sobreponiéndose al miedo que sentía.
 
   —¡Más te vale! ¡No vayas a fallarme ahora!
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¡Ahora, Käledar! ¡El ritual está a punto de empezar! —exclamó Eithelsil con la mirada fija en el elfo, que estaba con los ojos cerrados, concentrando sus energías.
 
   —¡Jindrös kírkide! —dijo el silvano, levantando ambos brazos a la vez. Con aquellas palabras, la mente del elfo quedó unida al poder del fuego que ardía en la hoguera de los guardias. Inmediatamente, ante el asombro de los centinelas, las llamas cobraron vida, formando una gran columna ígnea que salió disparada hacia el cielo. Fue entonces cuando desde sus diferentes escondites, Melnar y Llél vieron la señal convenida. Ya no había marcha atrás. El ataque debía dar comienzo. Sin demora, el cazador y el ex mercenario tensaron sus arcos y dispararon sus flechas. Melnar, oculto tras una enorme chimenea y amparado por la oscuridad de la noche, apuntó hacia uno de los guardias que había junto a la puerta del templo. El proyectil, lanzado con gran pericia, voló rápido y certero en dirección a su destino. La flecha atravesó de parte a parte el cuello de su víctima, que cayó al suelo entre horribles espasmos.
 
   No lejos de allí, Llélgaudan de Bombaurt tenía muy claro cuál sería su objetivo. Gódred estaba al fin a su alcance. Aquel que lo había humillado en repetidas ocasiones y que había hecho que lo encarcelaran injustamente, condenándole a una muerte segura en las mazmorras de Dágorlax, pagaría caro su error; el error de haberlo dejado vivo. Llél fijó su vista, y tras muchos éstrios en prisión, volvió a escuchar el dulce canto de un arco. Su flecha salió con fuerza, impulsada por todo el odio que le infundía el arquero. Sorprendido, Gódred no pudo hacer nada para evitar el impacto. La saeta se clavó con facilidad en su desprotegida pierna, atravesando piel y carne, hasta chocar de lleno contra el hueso. El dolor fue insoportable, y su grito de espanto alertó a sus hombres, que ya veían cómo otro de sus compañeros terminaba de desangrarse en el suelo, con una flecha en el cuello. El no saber de dónde les venía aquel implacable ataque ocasionó una gran confusión entre los soldados, que se gritaban unos a otros tratando de encontrar sin éxito a su enemigo. Para entonces, los dos compañeros ya estaban listos, dispuestos a disparar de nuevo sobre aquellos hombres, que sin cobertura posible en la gran plaza del templo, eran un blanco fácil para un hábil arquero.
 
   Mientras esto sucedía, en la parte posterior del Santuario se libraba otra batalla. Gran dominador del fuego, una vez que hubo lanzado la señal, Käledar concentró su mente y dirigió la columna ígnea contra los mercenarios de Krénator, que hasta el momento habían observado sorprendidos la escena. Poco o nada pudieron hacer para evitar ser alcanzados. Cual mortal y veloz serpiente, el enfurecido fuego cayó sobre sus víctimas, calcinando su carne y consumiendo sus restos. Los gritos de horror llenaron las calles, de manera que los soldados que se acercaban, atraídos por las voces de alarma de sus compañeros, huían de la zona cuando veían lo que estaba ocurriendo. Käledar, que seguía dominando aquella columna ardiente, la hizo girar sobre sí misma, hasta formar una espiral de fuego que se movía a gran velocidad, elevando la temperatura ambiente.
 
   —¡Ahora! —le indicó el elfo a la princesa, que sin demora se lanzó a la carrera contra el templo, seguida de cerca por Käledar, que en ningún momento perdió la concentración que mantenía activo su hechizo.
 
   Tal y como esperaban, la calle y los alrededores estaban desiertos, de forma que sólo quedaban los despojos aún ardientes de los centinelas que habían osado hacerle frente a aquella extraña amenaza ígnea. El resto de los soldados habían huido, atraídos en parte por los gritos de Gódred, que desde la otra cara del templo llamaba a sus hombres a pleno pulmón, instándoles a encontrar a aquellos que los estaban atacando.
 
   —¡Käledar, sígueme y agárrate fuerte a mí cuando estemos llegando al muro! —gritó la princesa para hacerse oír por encima del rugir de las llamas.
 
   Los dos compañeros se estaban acercando a la enorme espiral de llamas y el calor se hacía insoportable. Algunas puertas y ventanas de los edificios cercanos habían comenzado a arder; tal era el poder desatado por el elfo en aquel huracán de fuego que poco a poco había ido aumentando de tamaño.
 
   —¡Ahora, Käledar, ahora!
 
   Tal y como habían acordado, cuando se encontraron a escasas nuiras de la columna de fuego, el aprendiz de mago concentró su mente, dividió las llamas en dos y lanzó las nuevas espirales en direcciones opuestas de la calle. Eithelsil y Käledar continuaron su frenética carrera, pasaron por el centro, por el nuevo espacio que el elfo había abierto, y se lanzaron de cabeza contra el muro posterior del Santuario de Zorbrak. Le había llegado el turno a la princesa, que con un simple movimiento de manos concentró sus poderes a la vez que saltaba con Käledar sujeto a su cintura.
 
   —¡Ad-kírzon! —fueron las únicas palabras que pronunció la joven. Entonces, doblegado por el mismísimo poder de Sàgrast, el infranqueable y sólido muro de piedra pareció abrirse ante los dos compañeros, que lo atravesaron como si fuese de algodón.
 
   —¡Estamos dentro! —exclamó Käledar tras rodar por el suelo de una estancia envuelta en tinieblas y volver la cabeza para comprobar el estado de la pared. El grueso muro seguía igual que antes, como si nada hubiese sucedido. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Por desgracia, algo que era inevitable sucedió. Krénator detectó el poder de Eithelsil y un sudor frío recorrió su espalda a la vez que un miedo infinito invadía su corazón. En lo más profundo de su alma sintió que su más terrible enemiga se encontraba allí, muy cerca, dentro de los muros del templo, pero nada podía hacer, inmerso como estaba en pleno ritual de invocación. No había marcha atrás y el brujo lo sabía. Estaban indefensos y a merced de Eithelsil, pero no todo estaba perdido. Por su parte, Íssaz también había detectado aquella odiosa presencia. Sin demora, su mente se unió a la de Krénator para hacerle frente a tal amenaza. Pronto la decisión estuvo tomada. Ellos no podían detener el ritual, que en esos momentos se encontraba en pleno sacrificio, con el primero de los bueyes desangrándose frente al Ojo del Dragón. Por ello optaron por enviar a los Cinco Sabios. Ellos darían buena cuenta de Eithelsil. Sin perder ni un instante, ni la concentración requerida para la invocación, Íssaz le comunicó mentalmente sus órdenes a Aztán, el líder de aquel grupo de fanáticos mentalistas. Éste asintió levemente con la cabeza, y tras hacer una reverencia frente a Íssaz, se retiró de la sala, seguido por sus cuatro compañeros.
 
    
 
   ***
 
    
 
   —Käledar, ¿estás bien? —inquirió la princesa tras ponerse en pie.
 
   —Sí, sí... No te preocupes.
 
   —Pues prepárate. Han detectado mi presencia y vienen hacia nosotros.
 
   —¿Se trata de Krénator?
 
   —No... Él y sus amigos están demasiado ocupados invocando a Zorbrak. Me temo que Íssaz ha enviado a sus perros. Nos espera una dura prueba. Los Cinco Sabios se acercan.
 
   —¿Quiénes son? —preguntó el elfo, nervioso ante las palabras de la joven.
 
   —Me temo que vas a descubrirlo muy pronto. Escúchame bien, Käledar. No los subestimes y no dejes que invadan tu mente. Sólo tendremos una oportunidad de vencer, y para ello debemos centrarnos en su líder. Si acabamos con él, lograremos seguir adelante. ¡Vamos! Ha llegado el momento de luchar. No me cogerán aquí, escondida como una rata sin plantar cara. Si vienen a por mí, ya me han encontrado.
 
   De esta forma, la princesa se dirigió hacia la puerta de la sala y la abrió de un empujón. El pasillo al que salieron estaba totalmente desierto y envuelto en sombras. Sólo la luz de un pequeño candil de aceite iluminaba la galería. Sin dudar, sin sentir miedo y con un único objetivo en mente, Eithelsil y Käledar comenzaron a andar, codo con codo, por aquel ancho pasillo. No tardaron en recorrerlo por completo, de manera que tras doblar una esquina llegaron a un nuevo corredor también desierto. Sin demora siguieron avanzando, guiados en todo momento por Eithelsil, que sentía la presencia de todos sus enemigos.
 
    —Están cerca —dijo la joven—. Sigamos.
 
   Así fue cómo recorrieron el nuevo pasillo y llegaron a una amplia sala en cuyo centro había un estanque circular de grandes proporciones. El elfo fijó la vista en sus aguas y descubrió con horror aquel líquido negro que impedía ver más allá de su superficie. Dos lámparas de aceite iluminaban un recinto en el que aparte de aquella laguna artificial sólo había varios bancos de madera pegados a las paredes.
 
   —¡Prepárate, Käledar, porque aquí se decidirá nuestro destino! —sentenció la princesa.
 
   Al instante, la cortina de terciopelo rojo que cubría una de las entradas se movió hacia un lado, y Aztán en persona entró en la sala.
 
   —¡Vaya, vaya...! ¡Si es la pequeña Eithelsil! —exclamó el líder de los Cinco Sabios con una sonrisa, mientras el resto de sus compañeros se colaban tras él en la estancia—. ¡Volvemos a encontrarnos, Majestad, y para vuestra desgracia no estáis en Flìtzgar! ¡No, esta vez no está vuestro padre, ni todo su ejército para protegeros!
 
    
 
   ***
 
    
 
   Melnar fijó su mirada y lanzó una nueva flecha. Experto cazador bajo la espesura de un bosque, aquel disparo sin obstáculo alguno por delante no le supuso problema. La flecha voló con certeza y alcanzó a su víctima en pleno rostro. La afilada punta dio de lleno en la parte izquierda de la nariz de aquel soldado, destrozándola por completo. En su imparable trayectoria, el proyectil siguió deslizándose hacia su ojo, que quedaría cegado para siempre.
 
   No lejos de allí, Llél se preparaba para disparar. Su objetivo estaba claro. Gódred se encontraba tirado en el suelo, sangrando por las heridas recibidas mientras pedía la protección de sus hombres. El rostro del lugarteniente de Krénator reflejaba el miedo que sentía en aquellos momentos al saberse a merced de su verdugo, que ya había lanzado tres flechas contra él, dos de las cuales le habían alcanzado, la última de ellas en el hombro.
 
   —¡Sacadme de aquí, estúpidos! —gritó a viva voz, pero la confusión era tal que cada cual trataba de salvar su vida sin reparar en las órdenes de su superior.
 
   Haciendo un esfuerzo terrible para sobreponerse al dolor que sentía en su pierna herida, logró incorporarse y comenzó a arrastrarse lentamente con el fin de ponerse a cubierto de aquella enloquecedora lluvia de flechas. Pero Llél no iba a permitir que escapara. Nuevamente tensó su arco y lanzó su ataque. La saeta se clavó con fuerza en el muslo de su otra pierna, y allí quedó alojada, atravesando la extremidad de parte a parte. Incapaz de mantener la posición, Gódred cayó al suelo, con aquellos tres aguijones ardientes quemando su carne. Nadie reparó en él... Nadie fue a socorrerle... Sus crueles éstrios al frente de las tropas de Krénator llegaban a su fin, pues Llélgaudan de Bombaurt ya tenía lista una nueva flecha, que no tardó en seguir a la anterior. Sonó el chasquido del arco y la saeta cortó el viento. Desde el suelo de la plaza del Santuario, allí tirado como un perro, Gódred, jefe de la guardia de Krénator y segundo al mando en el castillo de Dágorlax, vio venir la flecha que acabaría con su vida. En un último y desesperado impulso, trató de cubrirse con las manos para evitar que la muerte fuese a su encuentro. Implacable, el proyectil atravesó con facilidad la palma de su diestra, siguió avanzando y se hundió en su cuello, con la mano clavada a él. Todo el cuerpo de Gódred se retorció, y tras un último espasmo, quedó inerte sobre el cada vez mayor charco de sangre que se iba formando a su alrededor.
 
   —Quisiste matarme... Ahora mi venganza está cumplida —sentenció Llél.
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¡Sin rodeos, Aztán! —exclamó Eithelsil, sin dejarse intimidar por los Cinco Sabios—. ¡Aquí me tienes! ¡Ven a por mí si eres hombre!
 
   La provocación tuvo un efecto inmediato, ya que Aztán extendió sus brazos al frente, proyectando toda su energía. La princesa sintió sus fuerzas al instante, pues notó cómo los otros cuatro clérigos concentraban sus mentes para unirlas a la de su líder. Iban a tratar de poseerla, pero Eithelsil no estaba dispuesta a ceder.
 
   —¡Malditos seáis los cinco! —gritó la joven, llena de furia—. ¡Tendréis que matarme antes de que os permita controlar mi mente!
 
   —¡Sea así! —respondió Aztán, impulsando bruscamente sus brazos.
 
   Al instante, una fuerte ventisca recorrió la sala y obligó a los dos compañeros a retroceder un par de pasos. Eithelsil comenzó a sudar, víctima del terrible esfuerzo que estaba realizando. Pero por fortuna no estaba sola, y al parecer los Cinco Sabios, teniendo ante ellos a aquella joven tocada con la gracia de Sàgrast, habían subestimado el poder de Käledar, olvidándose de él por completo. El elfo aprovechó el momento, y sin demora alzó la vara que portaba en sus manos. Una bola de fuego se formó en su extremo, y tras una orden del silvano, salió disparada hacia Aztán, que concentrado en la mente de Eithelsil, no pudo hacer nada para evitar el impacto. La esfera ígnea, similar a aquellas con las que había salvado a Melnar de los lobos en su primer encuentro con el cazador, se estrelló de lleno contra el pecho del Espíritu de Zedún, impulsándolo violentamente hacia atrás, hasta que su cuerpo chocó contra la pared. El dolor que sintió Aztán fue insoportable, mientras veía con horror cómo su túnica comenzaba a arder. Por suerte para él, sus compañeros, olvidándose de Eithelsil, acudieron en su ayuda, de forma que concentraron sus mentes y en un instante hicieron desaparecer el mágico fuego creado por Käledar.
 
   —¡Elfo malnacido...! ¡Yo mismo acabaré contigo! —gritó Aztán con la mirada torcida y el rostro contraído por la ira—. ¡Encargaos vosotros de la princesa!
 
   La orden se cumplió al instante, de forma que el terrible ataque mental proyectado por los cuatro sacerdotes volvió a caer sobre Eithelsil.
 
   —¡Tú serás mío! —exclamó Aztán, centrándose en el aprendiz de mago.
 
   Käledar sintió al momento la poderosa fuerza que nacía de la mente del clérigo. Incapaz de evitar dicho ataque, notó una horrible punzada de dolor en el centro de su frente, que lo hizo caer al suelo. Gritando por el tormento sufrido, Käledar soltó la vara y trató de sujetarse la afeitada cabeza, que parecía a punto de estallarle. Las venas del cuello se le hincharon, y su enorme cicatriz cedió, de forma que la sangre pronto le cubrió el cráneo. El elfo estaba a merced de su enemigo y Eithelsil no podía hacer nada para ayudarle, tratando como estaba de hacerle frente a sus cuatro rivales. Tal era la fuerza mental de Aztán, líder indiscutible de los Cinco Sabios, que Käledar pronto perdió toda esperanza de resistir. El dolor era terrible, la cabeza le daba vueltas, y había comenzado a sangrar por la nariz. El silvano estaba al borde de perder la consciencia, pero entonces las energías despertadas por el maestro Fïndorlas se concentraron en su corazón y Käledar sintió algo en lo que hasta el momento no había reparado. Gran amante de la Naturaleza y conocedor de un gran número de especies de la flora y la fauna de las Tierras de Úrowen, el aprendiz de mago sintió la energía que manaba de los cuerpos de aquellas desagradables criaturas. Sin duda eran decenas, y servirían a sus propósitos. Para el elfo no hubo dudas y pronto un plan se trazó en su castigada mente. Haciendo acopio de todas sus energías, Käledar se concentró. A partir de ahí, el sorprendido Aztán no pudo dar crédito del horror que vieron sus ojos.
 
   Sobreponiéndose al dolor que sentía, el silvano levantó la cabeza y alzó un brazo en dirección a su enemigo mientras gritaba una única palabra:
 
    —¡Ghärondarz!
 
   Los hechos se precipitaron a partir de aquel momento, pues todo el poder de Käledar iba dirigido hacia el estanque que había en el centro de la sala. Impulsadas por un terrible vendaval que surgió de la nada, las negras aguas se elevaron violentamente, formando una enorme ola que llegó a tocar el techo de la estancia. El objetivo del elfo estaba claro, pues aquella marea inmunda se dirigió enfurecida hacia Aztán, que no pudo hacer nada para apartarse. De esa forma, en un instante aquel oleaje azabache cayó sobre el cabecilla de los Cinco Sabios y sus dos compañeros más cercanos, que al igual que su líder, tampoco pudieron hacer nada para evitar la acometida. Todo se transformó en un torbellino de pútridas aguas en las que quedaron atrapados los tres Espíritus de Zedún, pues mientras los otros dos clérigos se apartaban, ellos caían al suelo, cubiertos por completo por las temidas garrapatas azules, que como la propia Cindarä le había advertido a Ázer, eran las más grandes, voraces, venenosas y agresivas de su especie.
 
   Lo que Eithelsil y Käledar vieron a continuación fue sobrecogedor, pues aquellos repugnantes seres acuáticos del tamaño de una nuez, llenos de patas que se agitaban frenéticamente en el aire, se habían pegado por todas partes a los cuerpos de sus enemigos, atravesando sus túnicas con los poderosos aguijones que empleaban para sorber la sangre de sus víctimas. Eran decenas. Ansiosas, hambrientas y letales, contaban con un grisáceo y verrugoso abdomen que por momentos se iba hinchando de sangre a una velocidad sorprendente. Aztán, con cuatro de aquellas criaturas cubriéndole el rostro y un sinfín de ellas por el resto del cuerpo, pronto dejó de agitarse, pues el veneno de las garrapatas azules había hecho su efecto. Dicha ponzoña no era letal, y sólo servía para inmovilizar a sus víctimas, que no obstante morían sin remedio debido a la enorme cantidad de sangre que las garrapatas eran capaces de extraer. Dado el elevado número de ellas que en esta ocasión se estaban cebando con sus víctimas, los cuerpos de los tres Espíritus de Zedún pronto estarían totalmente desangrados sin haber conseguido saciar el apetito voraz de aquellas criaturas, muchas de las cuales eran ya del tamaño de una rata, gordas e hinchadas por el rojo elemento hasta el límite de sus posibilidades. En aquel estado, llenas por completo con la sangre de sus víctimas, aquellas repugnantes criaturas adoptaron el color azul que daba nombre a su especie.
 
   Libre de las ataduras mentales que la retenían, Eithelsil no perdió ni un instante, y aprovechando la confusión del momento, empuñó su espada y se lanzó contra el primero de los clérigos que había evitado el impacto de las aguas del estanque. Sorprendido y sintiéndose indefenso tras haber perdido a su líder y a dos de sus compañeros, poco pudo hacer frente a la furia desatada por la princesa. Eithelsil estaba fuera de sí. Su cuerpo brillaba, y la hoja de su espada desprendía un fulgor azulado portador de muerte. Todo el poder de aquel Espíritu de Zedún se basaba en la conexión mental con sus compañeros, por lo que rota aquella unión, nada pudo hacer para defenderse. Gritando de rabia y sumamente concentrada, la joven descargó su espada. El acero se clavó con facilidad en el blando vientre de su víctima, que quedó seccionado de parte a parte. Mientras el clérigo caía al suelo con las tripas saliendo por aquella terrible herida, algunas garrapatas se dirigían ya hacia él, atraídas por el olor de la nueva sangre que ahora cubría el suelo de la sala.
 
   Sin demora, Eithelsil encaró al último de los clérigos, pero sabiéndose a merced de la princesa, aquel desgraciado huyó, tratando de salvar su vida.
 
   —¡Vamos, Käledar! ¡Tenemos que detener a Krénator; el ritual está muy avanzado!
 
   Pero Eithelsil no obtuvo respuesta. Cuando volvió el rostro para ver a su compañero, el elfo estaba tirado en el suelo, inerte. La princesa corrió hacia él y se arrodilló a su lado.
 
   —¡Käledar, Käledar! —lo llamó, poniendo la cabeza del maltrecho silvano en su regazo.
 
   El elfo abrió los ojos, y le habló en apenas un susurro.
 
   —Sigue tú... A mí... no me quedan fuerzas...
 
   —¡Maldita sea! Aguanta, Käledar. Krénator está a punto de invocar a Zorbrak. Tengo que detenerle, pero antes te sacaré de esta sala. Aquí corres peligro con esas asquerosas criaturas.
 
   Con suma rapidez, Eithelsil se incorporó y empezó a arrastrar el cuerpo del elfo, que para sorpresa de la joven, era muy liviano; tal había sido el tormento sufrido por Käledar en los últimos éstrios. De esa forma consiguió sacarlo de la estancia y llevarlo hasta un rincón apartado, alejado del peligro.
 
   —¡No te rindas, Käledar! ¡Volveré a por ti!
 
   —No pierdas... más tiempo... Ve a por Krénator...
 
   El elfo tenía razón y Eithelsil lo sabía. La dura prueba para la que se había preparado a lo largo de toda su vida estaba a punto de llegar. La princesa podía sentir cómo en la planta superior se realizaba la invocación de Zorbrak. Las puertas del Averno se estaban abriendo para dejar salir al Dios Dragón, por lo que no había ni un instante que perder si quería evitar tal desgracia. Decidida, la joven se ajustó el cinto, y tras despedirse de Käledar, dirigió durante un momento su pensamiento hacia su querida hermana Arian. Entonces, sola, en completo silencio y llena de odio, Eithelsil de Flìtzgar se lanzó a la carrera para encontrarse con su destino. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   «¡Es el momento de huir!», pensó Melnar tras ver cómo los hombres de Krénator lo habían localizado y ahora trataban de echar abajo la puerta del edificio en el que se encontraba para subir a por él. Lo mismo le sucedía a Llél, que también había sido descubierto por los guardias que se habían refugiado en las callejuelas aledañas a la plaza. Con todos los soldados a cubierto y corriendo serio peligro, había llegado el momento de escapar de allí. No obstante, Melnar no pudo resistirse, por lo que antes de emprender su huida, cargó una nueva flecha en su arco, se asomó por el borde del tejado y disparó hacia abajo, en una vertical perfecta, hacia aquellos que trataban de entrar en la hacienda. El proyectil alcanzó a uno de los soldados justo detrás de su clavícula izquierda, de manera que se hundió con facilidad en el cuerpo de una víctima que cayó a plomo sobre el suelo, muerta prácticamente en el acto. No hubo tiempo para más, pues los guardias consiguieron abrir la puerta en ese momento. Era el dyüre de salvar la vida.
 
   Sin perder ni un instante, Melnar emprendió la huida, deslizándose hacia el tejado del edificio contiguo. El cazador volvió la mirada hacia donde debía de estar su compañero, pero no encontró ni rastro de Llél, que también había emprendido la retirada. Las sombras de la noche les cubrían, y en aquellas alturas no había ni un triste candil que iluminase su ruta de escape. Con un poco de suerte, no sería difícil que los dos arqueros lograsen huir de sus perseguidores, a los que sacaban bastante ventaja.
 
   El cazador se encontraba en un tejado a dos aguas, a un par de edificios de distancia de la posición desde la que había atacado, cuando volvió la cabeza y vio el resplandor de varias antorchas en aquel mismo lugar. Los soldados habían llegado al tejado a través de una de las ventanas. Para evitar ser detectado, Melnar se tiró al suelo, agazapado y cubierto con su capa. Estaba lo suficientemente alejado, por lo que no corría peligro inmediato. Lo mejor era esperar y ver lo que hacían sus enemigos, que parecían bastante desorientados, sin saber qué hacer o hacia dónde dirigirse. La ausencia de Gódred empezaba a notarse en la desorganizada tropa. Entonces sucedió algo con lo que no contaba el arquero. Una flecha surcó la noche y dio de lleno en el pecho de uno de los mercenarios con antorcha. Para Melnar no hubo dudas. Desde algún lugar cercano, amparado en las sombras, Llél estaba apostado en una buena posición, disparando su arco contra sus enemigos. Una segunda flecha no tardó en seguir a la primera, haciendo blanco en aquella diana marcada por la anaranjada luz de las teas ardientes. Aquello fue la gota que colmó el caldero, pues los soldados, indefensos, no sabían qué hacer frente a un enemigo invisible que les atacaba sin piedad. Entonces, la ausencia de Gódred, la falta de un líder férreo que controlase a aquella chusma de mercenarios sin escrúpulos, fue crucial en el desarrollo de los acontecimientos. Luchar espada en mano contra un enemigo frente a frente era una cosa, pero perder la vida de forma estúpida en aquel asqueroso tejado sin poder plantar cara al rival era algo muy diferente, algo a lo que aquellos hombres no estaban dispuestos por un puñado de oro. Quizás si Gódred hubiese estado al frente todo hubiese sido distinto, pero en esos momentos el lugarteniente de Krénator yacía tirado en el suelo de la plaza, desangrado como un cerdo por sus múltiples heridas. Indecisos, los soldados se miraron unos a otros sin saber bien cómo actuar, hasta que uno de ellos decidió huir. Los demás lo siguieron sin demora en una precipitada carrera para ponerse a salvo.
 
   Desde la posición en la que se encontraba, Melnar observó satisfecho la retirada de sus enemigos. Sólo cuando el resplandor de la última antorcha hubo desaparecido de su vista, y la oscuridad se adueñó de nuevo de las alturas, el cazador se puso en pie para escapar de allí. Estaba ansioso por llegar a la posada para reencontrarse con Llélgaudan. Fue entonces, mientras avanzaba con sigilo por aquellos peligrosos tejados, cuando su pensamiento se dirigió hacia la princesa, deseando con todo su corazón que saliese airosa de su dura prueba. «¡Vuelve, Eithelsil, vuelve! —pensó el arquero—. ¡Vuelve a mi lado!».
 
    
 
   ***
 
    
 
   Ázer estaba exhausto. Tenía el cuerpo cubierto de un sudor frío, y una desagradable sensación de mareo se estaba apoderando de él. Siguiendo las enseñanzas de Krénator, se encontraba sentado en el suelo de piedra, con una mano puesta sobre la frente de Zao-Kan, que estaba tumbado frente a él. El esfuerzo que estaba realizando era sobrehumano, todo ello para extraer del inconsciente cuerpo del chamán las energías necesarias para poder culminar la invocación de Zorbrak. A Ázer le faltaba el aire, y había empezado a jadear, al límite de sus fuerzas. Y es que había que tener en cuenta el duro entrenamiento al que Krénator lo había sometido para aprender a controlar el poder que habitaba en su interior; un poder nuevo para Ázer, que estaba empezando a descubrir los secretos de la magia. Todo ello había supuesto un alto precio para el pequeño humano, debido al excesivo esfuerzo realizado en tan corto espacio de tiempo.
 
   Krénator, también agotado, fijó la vista en su siervo, implorando a su maldito dios para que Ázer resistiese durante los últimos compases de la invocación. No en vano, el ritual estaba en su apogeo. Íssaz, Krénator y Ázer, los tres con los brazos extendidos hacia la gema sagrada, recitaban sin cesar los versículos arcanos que sacarían al Dios Dragón del Averno.
 
   —¡Néasmo Zorbrak, kristäivekar Zorbrak...!
 
   A sus pies yacía el cuerpo sin vida del primero de los bueyes preparados por los hombres de Krénator, cuya sangre, que bañaba tanto el suelo como el pedestal en el que descansaba el Ojo del Dragón, había empezado a burbujear intensamente, mientras el líquido que los rodeaba estallaba en llamas color verde mar. Fue entonces cuando un denso humo negro comenzó a llenar la estancia, en la que sólo se encontraban los tres brujos, el desvanecido Zao-Kan y cuatro Sacerdotisas de Zorbrak. La incesante plegaria aumentó de intensidad, a la vez que la niebla, negra como la noche, se concentraba alrededor de la piedra sagrada. Mientras esto sucedía, la temperatura iba descendiendo con suma rapidez, de forma que el frío comenzó a afectar a los presentes.
 
   —¡Kristäivekar Zorbrak, friéndurmar Zorbrak...!
 
   Al tétrico cántico se sumaron las Sacerdotisas, que vieron cómo la negrura se adueñaba de la gema del Dios Dragón, hasta que ésta perdió por completo su brillo. Había llegado el momento crucial; aquel que hacía honor a la antigua profecía que presagiaba que cuando el Ojo del Dragón se tornase en tinieblas, todo el Mundo Conocido sucumbiría bajo las sombras. Había llegado el esperado momento, aguardado con ansias por Íssaz y Krénator. Las puertas del Averno se abrían para dejar salir al desterrado, para permitir el paso del Dios Dragón, para liberar de su condena al temido Zorbrak, dueño y señor de los dragones. 
 
   Entonces, con los tres magos al límite de sus fuerzas, donde antes estaba la gema ahora se había formado una enorme boca de negrura; un pozo sin fondo donde comenzaba a aparecer una inquietante silueta que brillaba con un resplandor plateado. Zorbrak empezaba a manifestarse, pero fue en ese instante cuando ocurrió algo que Krénator había temido desde el momento en el que sintió la presencia de Eithelsil dentro del templo consagrado a su dios. Fue al atravesar el muro del Santuario junto a Käledar, cuando Íssaz y Krénator sintieron el poder de Sàgrast encarnado en el cuerpo de la princesa. Entonces el miedo y la incertidumbre se adueñaron de ellos, pero con el ritual iniciado, no había marcha atrás, por lo que nada podían hacer salvo concluir lo antes posible la invocación. Ni en sus peores pensamientos Krénator habría podido imaginar que estando a punto de lograr su objetivo, las puertas de la sala se iban a abrir de golpe, impulsadas por una fuerza invisible, para dejar paso a Eithelsil de Flìtzgar, quien sumamente seria y empuñando su espada, centró toda su atención en el desconcertado hechicero.
 
   —¡Por fin nos encontramos, mago! —El desprecio con el que la joven pronunció aquella palabra fue percibido por todos los presentes—. ¡Prepárate para morir!
 
   Inmediatamente, sin perder ni un instante, Eithelsil liberó todo su poder y se lanzó a la carrera contra Krénator. Un resplandor azulado envolvía su cuerpo, a la vez que su espada brillaba intensamente. Viéndose indefenso ante el arrebato de ira de la princesa, que estaba totalmente dispuesta a acabar con su vida, el hechicero sintió miedo, de forma que un indescriptible terror se adueñó de él. Sólo tenía una opción si quería salvarse, y ésta era dejar el ritual en manos de Íssaz y de Ázer con el fin de hacerle frente a aquella engreída muchacha que había osado interrumpir la invocación de Zorbrak. Por ello alzó la voz sobre la plegaria de sus compañeros para que éstos pudieran escucharle.
 
   —¡Mantened la concentración! —gritó el hechicero—. ¡Yo me encargaré de ella!
 
   Tras decir aquellas palabras, Krénator bajó sus brazos y se giró hacia la princesa, que avanzaba con la espada en alto, con una única idea en mente: traspasar al brujo con su arma de parte a parte. En cuanto aquello sucedió, todo el peso del ritual cayó sobre Íssaz y Ázer, que vieron cómo sus ya mermadas fuerzas eran absorbidas por completo por la presencia de Zorbrak, que reclamaba todo su poder para salir del Averno. El terrible esfuerzo hizo flaquear las débiles rodillas del mentalista, que cayó desplomado. Sin poder evitarlo, su cabeza golpeó violentamente contra el suelo, con tan mala fortuna que se abrió una ceja. La roja y brillante sangre comenzó a manar por la herida abierta, cubriéndole el rostro e impidiéndole ver con claridad. Aturdido, exhausto y desorientado, Íssaz cerró los ojos y continuó con su plegaria, más allá de lo que le permitían sus fuerzas. Por su parte, Ázer hacía lo imposible para no desfallecer. Mientras esto sucedía, Krénator se preparaba mentalmente para la inminente lucha. Eithelsil estaba a unos pocos pasos del hechicero, que con las manos horriblemente mutiladas, y agotado como estaba por el ritual, parecía un rival débil y acabado. Nada más lejos de la realidad, pues cuando la princesa lanzó su ataque para atravesar el abdomen del brujo, éste lo esquivó con una agilidad felina, impropia de un ser en su estado. Inmediatamente, Krénator desató su poder.
 
   —¡Skärdaz!
 
   Fue aquélla la única palabra que salió de entre los labios del hechicero, pero cuando Eithelsil la escuchó, supo que se había precipitado al subestimar y al atacar de aquella imprudente forma a un mago de la talla de Krénator. La princesa recordó entonces a Sabine Vashanka, pero comparada con el enemigo al que ahora se enfrentaba, la hechicera dreknar no llegaba ni a la suela de las botas que calzaba el brujo.
 
   A partir de ese momento, todo ocurrió muy deprisa, pues tras oír la invocación del mago, la princesa notó al instante los devastadores efectos del hechizo lanzado contra ella. Eithelsil se sintió desfallecer; la cabeza le daba vueltas y las náuseas se habían apoderado de su estómago. Sin poder mantenerse erguida por el terrible mareo, la joven se tambaleó y cayó al suelo, donde comenzó a retorcerse de dolor.
 
   —¡Skärdaz, mnèmontar! —volvió a invocar el brujo con una sonrisa asomando a sus labios.
 
   Acto seguido, el cuerpo de la desdichada joven se convulsionó, mientras un grito de horror salía de su garganta junto a la espuma blanca que había comenzado a manar de sus entrañas. Krénator se acercó a ella, y sin dudar le lanzó una patada que dio de lleno en el rostro de la princesa. Su labio partido comenzó a sangrar, pero el dolor que podía sentir era insignificante comparado con el tormento infligido por la magia de Krénator. Eithelsil estaba totalmente a su merced, indefensa como una cría de jabalí ante un león de montaña. Satisfecho, el hechicero dirigió la mirada hacia sus compañeros, que a duras penas conseguían mantener abiertas las puertas del Averno. Faltaba muy poco para que Zorbrak retornase a Úrowen, y Krénator lo sabía. La silueta del Dios Dragón se dibujaba ya con nitidez bajo aquel incesante resplandor plateado que cada vez era más intenso. Pero entonces, desde el suelo, sumida en su martirio, Eithelsil contempló con gran sorpresa cómo un arma que le era conocida volaba directamente hacia el hechicero y se le clavaba en el pecho. Aquel tong-gäo había sido lanzado con gran maestría, y no había errado el blanco. La joven volvió la cabeza hacia la puerta de la sala, y allí pudo ver a Zärlok, majestuoso, osado, valiente y decidido, empuñando su otro tong-gäo mientras clavaba una mirada llena de odio en Krénator. Pero por desgracia la suerte parecía no estar del lado de la princesa, pues la invocación había llegado a su cenit. Una terrible explosión llamó la atención de todos los presentes. Zorbrak salía del Averno. Las Sacerdotisas que había en la sala se lanzaron de rodillas contra el suelo, gritando enloquecidas el nombre de su dios. Pero la voz de Eithelsil se escuchó sobre las demás. Aún afectada por el hechizo del mago, la princesa gritó con todas sus fuerzas mientras trataba de incorporarse:
 
   —¡Mátalos, Zärlok! ¡Acaba con ellos! ¡No permitas que culminen el ritual!
 
   Olvidándose de Krénator, que había caído hacia un lado gravemente herido, con los garfios del tong-gäo clavados en la parte derecha del pecho, Zärlok reaccionó ante las palabras de la joven y se lanzó a la carrera contra Íssaz, que era quien tenía más cerca. El mentalista estaba tirado en el suelo, con los brazos extendidos mientras recitaba sin cesar su plegaria. El líder de los Espíritus de Zedún se encontraba fuera de sí, en trance, poseído por el poder que él mismo había liberado. Estaba totalmente ausente, sumido en el ritual, sin percatarse de nada de lo que sucedía a su alrededor. Ázer se hallaba en igual estado, pues era el mismísimo Zorbrak quien ahora controlaba sus mentes, sirviéndose de ellas para escapar del Inframundo, burlando así el destierro eterno al que había sido condenado.
 
   En un instante, Zärlok se detuvo junto a Íssaz y no se lo pensó dos veces antes de lanzar su ataque. Sin mayor demora, alzó el tong-gäo que aún le quedaba, lo empuñó con ambas manos, y lo dejó caer con fuerza sobre la cabeza del mentalista, impulsándolo con todo el rencor que sentía en aquellos momentos. Una, dos, hasta tres veces se repitió aquel brutal ataque que convirtió el cráneo de Íssaz en un amasijo informe de carne, hueso y sangre.
 
   Fue en ese preciso instante cuando los hechos se precipitaron, pues ocurrieron varios sucesos a la vez. Justo en el momento en el que Íssaz perdía la vida, las cuatro Sacerdotisas que había en la sala, enloquecidas, se abalanzaron contra Zärlok, poseídas por una fuerza antinatural. Fue así cómo, con uñas y dientes, atacaron al veterano guerrero, que quedó paralizado al reconocer en una de aquellas fieras a su querida hija. La muchacha, al igual que sus compañeras, tenía los ojos inyectados en sangre, y gritaba a más no poder mientras encogía el rostro y enseñaba unos colmillos que parecían crecer de tamaño por momentos. Sobreponiéndose a aquella infernal imagen, Zärlok consiguió reaccionar, y de un terrible empujón se zafó de una de aquellas Sacerdotisas, que había conseguido morderle en el brazo. Con otra de las doncellas subida a su espalda tratando con todas sus ansias de clavar sus colmillos en su desprotegido cuello, Zärlok no tuvo otro remedio que atacar con dureza.
 
   Pero mientras esto sucedía la atención de todos los presentes estaba puesta en el centro de la sala, pues el ritual se había consumado y un poderoso resplandor invadía ahora el recinto. Cumplida su misión, Ázer, tirado en el suelo al borde de caer inconsciente, se sentía tremendamente dichoso por haber podido estar a la altura de la misión impuesta por su amo. Por su parte, Krénator, aunque gravemente herido y sangrando en abundancia, sonreía de satisfacción por ver su sueño cumplido. Muy al contrario, era Eithelsil, exhausta y abatida, la que se sentía profundamente desgraciada, pues no había podido impedir la invocación de Zorbrak. La suerte estaba echada. La princesa había jugado sus naipes hasta el final y había perdido... pero aún le quedaba una última carta guardada en la manga, aunque aquello significase la apuesta más alta por la que nunca habría jugado. Decidida hasta las últimas consecuencias, logró sobreponerse al dolor que aún sentía, consiguió incorporarse, y sin demora gritó con todas sus fuerzas para hacerse oír sobre el estruendo provocado por la tormenta de rayos que se había desatado.
 
   —¡Huye, Zärlok! ¡Huye! ¡Ya nada puedes hacer aquí! ¡Escapa y cuenta todo lo que has visto! ¡Wëndormard këimòskar! —Entonces empezó a concentrar sus energías.
 
   Intuyendo lo que trataba de hacer la joven, Krénator intentó impedírselo, pero el hechicero poco podía hacer, postrado como estaba en el suelo con el tong-gäo aún clavado en su carne, viendo cómo la sangre se le iba por momentos, y con ella sus últimas fuerzas. En cuanto a Zärlok, al oír las palabras de la princesa, el guerrero comprendió la gravedad de la situación, y ya con la única idea en mente de sacar a su hija de allí, agarró con fiereza la cabeza de la Sacerdotisa que estaba sobre su espalda y la hizo girar con todas su fuerzas. Los huesos crujieron, se partieron, y la doncella dejó de resistirse. Inmediatamente se lanzó contra otra de sus enemigas, a la que atacó con pies y manos. Una lluvia de golpes alcanzó a aquella desdichada, que pronto quedó tirada en el suelo, con una pierna rota y todo el cuerpo dolorido. Después de aquello, la tercera de las doncellas no tardó en correr la misma suerte que su compañera, incapaz de defenderse de los certeros golpes del veterano guerrero. Pero su propia hija aún le hacía frente. Guiado por la presión de todo cuanto acontecía a su alrededor, Zärlok descargó un brutal puñetazo en el rostro de su hija; golpe que fue seguido por dos más de igual fuerza, que alcanzaron a la joven en el estómago. Aturdida y privada de aire en sus pulmones, la Sacerdotisa se desvaneció, mas su padre la recogió con cariño antes de que se golpeara contra el suelo.
 
   —¡Huye, Zärlok! —volvió a gritar la princesa—. ¡Huye!
 
   Eithelsil estaba completamente rodeada por un aura azul. Su cuerpo brillaba intensamente, y se había convertido en el centro de un poderoso remolino de energía. Frente a ella, también envuelto en su propio haz de poder, el mismísimo Zorbrak, recién salido del Averno, saciaba sus ansias de sangre. A falta del buey previsto para tal fin, que en esos momentos se encontraba en su redil debido a que Zärlok, tras colarse en el templo por los establos, había acabado con las vidas de los dos matarifes que debían llevarlo hasta la sala del ritual, Zorbrak se había ensañado con el cuerpo del inconsciente Zao-Kan, a quien estaba devorando brutalmente. Eithelsil reparó entonces en el aspecto que presentaba el Dios Dragón, muy diferente a todo cuanto había imaginado jamás. Era aterrador; no había otra palabra para describirlo. Mezcla de hombre y dragón, aquel cuerpo deforme y escamoso, en el que se abrían unas sangrantes fauces plagadas de dientes, era la encarnación del mal. No en vano, Zorbrak aún era débil, pues su metamorfosis, aquella que debía culminar para pasar del Averno a Úrowen, no estaba acabada. Ésa era la carta con la que Eithelsil jugaba, pues las puertas del Inframundo todavía estaban abiertas, y en el estado en que se encontraba el Dios Dragón, aún había posibilidades de lanzarlo de nuevo a su destierro.
 
   Sabiendo cuál sería su destino, Eithelsil recordó a sus padres. Se permitió un único momento de añoranza y duda en el que su mente se reunió también con Arian, su querida hermana, para dar paso a la imagen de Melnar... Jamás volvería a verlos. Una lágrima rodó por la mejilla de Eithelsil. Lágrimas... Sangre, sudor y lágrimas... «¡Valor y coraje! —pensó, sumamente decidida—. ¡Por Úrowen!». Y sin vacilar ni un instante más, se lanzó a la carrera contra el peor de sus enemigos; Zorbrak, el temible Dios Dragón, al que trataría de arrastrar junto a ella a lo más profundo del Averno.
 
   Fue en esos momentos cuando el cuerpo de la princesa estalló en llamas, en una vorágine de fuego y de un viento huracanado que hacía temblar hasta a las mismísimas piedras que formaban el Santuario. Todos los presentes corrían peligro de morir en aquel caos en el que los rayos que salían del cuerpo de la princesa recorrían la estancia mientras la joven avanzaba hacia aquel pozo de negrura que había detrás del Dios Dragón. Zärlok no podía hacer nada para ayudarla, y el veterano guerrero lo sabía. Por eso, siguiendo las palabras que Eithelsil le había gritado momentos antes, cargó sobre sus hombros el cuerpo de su hija, y sin perder ni un instante salió a toda velocidad del recinto para salvar la vida. Atrás quedó Ázer, desfallecido al fin, abatido por el abrumador esfuerzo que había realizado. Más allá se encontraba Krénator, que nada podía hacer, salvo gritar de horror y de impotencia ante las intenciones de Eithelsil. Por su parte, Zorbrak detuvo su macabra carnicería al comprobar cómo aquella joven se dirigía directamente hacia él, impulsada por todo el poder que le infundía Sàgrast. Entonces el Dios Dragón, que hasta ese momento se había sentido a salvo, liberado al fin de su prisión, sintió miedo, un pánico que caló hasta lo más profundo de su ser y que se reflejó en sus amarillentos ojos. El alarido que emitió la garganta de Zorbrak fue aterrador, mas nada había sobre la faz de Úrowen capaz de detener el avance de la princesa, que ayudándose de toda la fuerza de sus piernas, saltó contra el amorfo cuerpo del Dios Dragón, dispuesta a abrazarse a él para arrastrarlo al Averno.
 
   Pero entonces ocurrió algo con lo que ni Eithelsil, ni Zorbrak, ni el mismísimo Krénator habían contado. Una vez más y contra todo pronóstico, Ázer iba a ser decisivo en el futuro de Úrowen. Desde la posición en la que se encontraba, el pequeño humano, recuperado por momentos y haciendo acopio de todas las fuerzas que le quedaban, empuñó una de las dagas que habían pertenecido a Zaistras y que hasta ese momento había llevado oculta entre sus ropas. Sin pensarlo, Ázer estiró el brazo y lanzó el afilado cuchillo contra la princesa. Concentrada en su objetivo, Eithelsil no vio venir aquel ataque.
 
   Si lo hubiese ensayado mil veces, a Ázer no le habría salido tan bien el lanzamiento, pues la daga voló certera y alcanzó a la joven en pleno estómago, de forma que se clavó con facilidad en su carne. Así fue cómo la princesa perdió el equilibrio, herida de gravedad, víctima de un intenso dolor. Zorbrak no desperdició aquella oportunidad de salvación que le ofrecía el destino. Sin perder ni un instante, el Dios Dragón arrastró su informe y pesado cuerpo para apartarse de la trayectoria de la joven, antes de levantar una terrible y poderosa garra con la que golpeó a la princesa. El impacto fue brutal, en plena espalda. Perdiendo sus fuerzas por momentos, Eithelsil se vio empujada con suma violencia hacia aquel pozo oscuro y sin fondo que se cerraba lentamente, en una espiral de negrura de la que nacía un gran vendaval. La princesa se resistió, se ayudó de todas sus fuerzas, pero un nuevo golpe de aquella horrible zarpa la lanzó de cabeza al Abismo, que la absorbió por completo con una explosión que hizo temblar los cimientos del Santuario. El propio Zorbrak saltó por los aires, arrastrado por aquella vorágine de fuego azul que se había adueñado del recinto. A partir de ahí, todo fue silencio...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Estaba ya amaneciendo cuando alguien golpeó la puerta de la habitación en la que se encontraban Melnar y Llélgaudan. Alertados tras haber pasado la noche escondidos en la posada, los dos compañeros empuñaron sus armas, listos para defenderse de un posible ataque. Por fortuna, la voz que se escuchó tras la puerta les era conocida.
 
   —¡Melnar, soy Zärlok! ¡Abre!
 
   Cuando el cazador abrió, pudieron ver al veterano guerrero, portando a una joven en sus brazos. Por detrás, apoyado en la pared, se encontraba un tambaleante Käledar que apenas se sostenía en pie.
 
   —¡Pasad, rápido! —exclamó el arquero mientras salía de la habitación para ayudar al extenuado elfo. Una vez que todos estuvieron en el interior de la estancia, la pregunta que había rondado su cabeza durante toda la noche no tardó en acudir a sus labios—. ¿Dónde está Eithelsil? —inquirió Melnar, utilizando el verdadero nombre de la joven.
 
   Zärlok y Käledar cruzaron una amarga mirada que no pasó desapercibida para el cazador.
 
   —¿Dónde está, maldita sea? ¡Decídmelo! —insistió el arquero, elevando el tono de voz.
 
   —Me temo que hemos fracasado... y Eithelsil, amigo mío, lo ha pagado con su vida —respondió Käledar con voz grave y el rostro sumamente serio.
 
   Al oír aquellas palabras, Melnar se derrumbó sobre uno de los camastros, abatido por el dolor, sin poder contener las lágrimas.
 
   —Contadme... Contadme lo que pasó... Necesito saberlo —añadió el cazador con la voz entrecortada.
 
   Así fue cómo entre Käledar y Zärlok narraron todo lo que había sucedido desde que Melnar y Eithelsil se separaron. El elfo estaba muy débil, pero se sobrepuso al cansancio que sentía por satisfacer a su compañero. Por su parte, el veterano guerrero había sido testigo de todo cuanto había sucedido hasta el final, ya que cuando abandonó la sala, se quedó oculto tras sus puertas, observando todo lo que ocurría hasta que la princesa se desvaneció y el Santuario estalló en llamas.
 
   —Zorbrak ha regresado —continuó Käledar—. Todos nuestros esfuerzos han sido inútiles. Nuestros enemigos han logrado su objetivo, y para colmo de males hemos perdido a Eithelsil... ¿Qué haremos ahora...? 
 
   —¡Lo que Eithelsil hubiese hecho! —exclamó Melnar, poniéndose en pie con el odio reflejado en la mirada—. ¡Debemos prepararnos para afrontar la más terrible de las batallas! ¡Que todo Úrowen se prepare para la guerra! ¡Ésa es la suerte, la maldita suerte que nos ha tocado vivir! ¡Valor y coraje...! ¡Sangre, sudor y lágrimas...!
 
   


 
   
  
 



XV. A las puertas de Falstod
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   —¡Seguid avanzando! —gritó Tárkarod a sus hombres desde lo alto del enorme semental negro que montaba—. ¿Cuánto nos falta para llegar? ¡Mis guerreros se impacientan!
 
   —Según nuestros rastreadores, mañana a la caída de Estrión veremos los muros de Falstod —respondió Sarquo, que cabalgaba junto al rey de los dreknars en un imponente caballo de batalla tordo. Ambos animales, majestuosos, eran de los pocos que formaban parte de aquella hueste en la que el grueso del ejército avanzaba a pie. Otros, más afortunados, viajaban sentados, guiando de las riendas a los bueyes y mulas que tiraban de un gran número de máquinas de asedio y de los enormes carros en los que transportaban las provisiones para abastecer a tan ingente mesnada. A pesar de ello, fueron muchas las pequeñas aldeas que arrasaron a su paso, saqueando todo lo que se cruzaba en su camino. No en vano, aquélla era una tropa despiadada, ávida de conquista y con ansias de botín. Por fortuna, dichas poblaciones se encontraban desiertas en su mayoría, pues sus asustados habitantes, alertados por los hombres de Läuerog, habían huido de sus hogares, uniéndose en su éxodo al pueblo de Fënz.
 
   —¿Qué hay de esas condenadas bestias? ¡Supongo que estarán bajo control! —inquirió el rey de los dreknars con el ceño fruncido.
 
   —Van detrás del ejército; aisladas, rodeadas de carruajes y vigiladas a distancia por arqueros.
 
   —¿Y eso es todo? ¡Así no podrás controlarlas! —estalló Tárkarod—. ¡Hacen lo que quieren cuando y donde se les antoja! ¡Mataron a dos de mis mejores guerreros en Fënz! ¿Acaso lo has olvidado...? Y en cuanto a tus arqueros... Pídele a los dioses que no tengan que usar sus flechas, porque seguramente acabarían todos muertos.
 
   —¿Y qué demonios quieres que haga? ¿Tienes una idea mejor?
 
   —Sólo espero que no nos den más problemas antes de que lleguemos a Falstod. Krénator hizo bien en enviarnos a esos monstruos, pero debió pensar en el estado en que llegarían después de pasarse tres éstrios encerrados en las galeras que los trajeron desde Wruldor. ¡Malditos sean esos bastardos! ¡El mago debió enviar también a alguien capaz de controlarlos! 
 
   —¡Es lo que hay, y no vale la pena lamentarse! ¡Piensa que al menos nos vendrán bien en el combate!
 
   —¡Eso sin duda! ¡No me gustaría verme cara a cara con una de esas bestias!
 
    
 
   ***
 
    
 
   No lejos de allí, dentro de los muros de la ciudad de Falstod, todos se preparaban para hacer frente a las huestes enemigas.
 
   —¡Acaban de llegar los informes de los últimos exploradores! —anunció Yérkodd, irrumpiendo en la sala donde se encontraba Dáltar.
 
   —¿Y bien? —preguntó el antiguo monje, levantando la mirada del mapa que había sobre la amplia mesa, alrededor de la cual se sentaban los capitanes.
 
   —Mañana al anochecer estarán aquí.
 
   —Tal y como esperábamos... ¿Cuántos son?
 
   —Es difícil de precisar, pero cuentan al menos con quince mil efectivos, infantes la mayoría de ellos. Además avanzan con un gran número de máquinas de asedio; catapultas sobre todo...
 
   —¡Nos superan con creces! —exclamó Xángra, capitán de las fuerzas de Falstod—. Hará falta algo más que valor para poder hacerles frente...
 
   Xángra, curtido guerrero del ejército de Flìtzgar, era un hombre entrado ya en líznars, enjuto y envejecido por el paso del tiempo, experto en el arte de la guerra, decidido y tenaz. Llevaba los largos cabellos canos peinados con pulcritud, y lucía un rostro cuidadosamente rasurado, fruto de la elegancia y de la disciplina marcial de las que hacía gala. Tras combatir en mil batallas, el capitán Xángra se había ganado el respeto de sus hombres, que prácticamente lo mitificaban. Con el semblante serio y el ceño fruncido, dejaba ver unas pupilas muy azules en lo más profundo de sus entrecerrados ojos, en un gesto muy característico del alto oficial en momentos de tensión.
 
   —¡No podemos permitir que nos asedien! ¡Sería nuestro fin! —sentenció el capitán de Falstod tras el silencio que se había creado.
 
   —¿Qué proponéis? —inquirió un preocupado Läuerog.
 
   —Me temo que es en la caballería donde se encuentra la única ventaja con la que contamos —señaló Xángra—. Tenemos que tenderles una trampa; hacer que piquen el anzuelo, y asestar el golpe en el momento preciso.
 
   —Creo que tengo una idea —intervino Dáltar—. ¡A ver qué os parece!
 
    
 
   ***
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   Estrión apenas asomaba por el horizonte, pero ya estaba todo listo para la evacuación de la ciudad. La inminente llegada de los dreknars y de los mercenarios de Krénator había acelerado la huida. De esa forma, mujeres, niños y ancianos en su mayoría estaban ya listos para partir, portando tan sólo lo necesario, ropas y alimentos, así como algunas herramientas y útiles de caza, para que la marcha fuese lo más rápida y organizada posible. Por destino tenían los densos Bosques Salvajes, donde podrían ocultarse mientras esperaban el desarrollo de los acontecimientos. 
 
   —¿Cuándo volveremos a vernos? —preguntó un apenado Wïg al tener que separarse de los enanos.
 
   —¡Antes de lo que crees! —exclamó Jur-Síon, mostrando una amplia sonrisa con el fin de animar al pequeño.
 
   —¡Claro que sí! ¡Y entonces volveremos a ir de caza! —añadió Lad.
 
   —¿Me lo prometéis?
 
   —Tienes la palabra de un Jur, y ten por seguro que aguantaríamos el peor de los tormentos antes de romperla.
 
   —¿Habéis oído? —inquirió el niño acercándose a las águilas, que estaban posadas en el suelo junto a los gemelos—. Cuando volvamos a encontrarnos, iremos de nuevo de caza. ¡Qué bien! ¡Espero que sea muyyyyyyyyy pronto!
 
   —No os preocupéis por él. Le cuidaré bien. —Fue Lórrmar, el viejo alquimista amigo de Zaistras, quien pronunció aquellas palabras. Satisfecho con aquel nuevo reto, el anciano parecía haber recobrado parte de las fuerzas que había perdido a raíz de la caída de Fënz—. El pobre chico ha sufrido mucho, como todos... Haré lo que esté en mi mano por ayudarle... ¡Y de paso le enseñaré los secretos de algunas de las plantas que sin duda encontraremos por el camino! ¿Verdad, Wïg? ¿Quieres aprender lo que esconden las plantas?
 
   —¿Eso es alchimia? —inquirió el niño, olvidándose por un momento de las águilas.
 
   —¡Alquimia, Wïg! ¡Se dice alquimia! Y sí; conocer las propiedades de las plantas es una parte muy importante de lo que todo alquimista que se precie debe saber.
 
   —Entonces sí... ¡Quiero ser alchimista; el mejor alchimista de Úrowen!
 
   —Eso te llevará algo de tiempo, pero siempre hay un comienzo...
 
   El prolongado sonido de un cuerno interrumpió las palabras de Lórrmar.
 
   —Me temo que os llaman —señaló Jur-Lad—. Debéis prepararos para partir.
 
   Así fue cómo los dos gemelos acompañaron al pequeño Wïgdam y a Lórrmar hasta las puertas de la ciudad, donde ya estaban los tres capitanes, supervisando la marcha de los habitantes de Fënz y de Falstod. Fueron duros los momentos que se vivieron en aquella triste mañana, mas era lo único que aquellos desdichados podían hacer: abandonar sus hogares en espera de éstrios mejores. Los dreknars se acercaban cada vez más y su terrible amenaza estaba muy presente en la mente de todos. La batalla estaba próxima...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Fue al caer la tarde cuando los cuernos de guerra volvieron a sonar sobre los muros de Falstod. Era la señal convenida. Los vigías debían haber divisado en lontananza a las huestes enemigas. A partir de ese momento, el tiempo pasó muy lentamente, con los hombres de Falstod en tensión, observando por encima de las almenas de las murallas cómo sus rivales avanzaban. Pero contra todo pronóstico, los dreknars no se acercaron a la ciudad, sino que acamparon a una buena distancia, preparándose sin duda para lanzar su ataque al alba del nuevo éstrio. La noche que se avecinaba iba a ser intensa.
 
   Cuando Estrión finalmente se ocultó, las luces de las hogueras se adueñaron de la llanura que se abría a los pies de Falstod. Para el desánimo de todos los que se guarecían tras los muros de la ciudad, las llamas de los pequeños fuegos se extendían hasta donde alcanzaba la vista. La incertidumbre se apoderó de la silenciosa urbe, en una tensa espera donde nadie se atrevía a levantar la voz por miedo a que los dreknars pudiesen escucharles. Allí, sobre la gran puerta que cerraba las murallas, Läuerog y Xángra contemplaban la escena que se desarrollaba ante ellos, seguros de lo que el nuevo éstrio les tendría preparado. El enfrentamiento contra aquel ejército enemigo era inminente. No venían a negociar, no venían a parlamentar; ni siquiera el botín era su principal objetivo. Por el contrario, al igual que ya sucediese en Fënz, aquella horda liderada con mano de hierro por Tárkarod y Sarquo venía a acabar con todo signo de vida que se interpusiese en su camino. Querían la ciudad, con todo lo que en ella hubiese, y si para ello debían ocasionar un gran número de bajas enemigas, tanto mejor; así serían menos los cautivos de los que tendrían que preocuparse. No en vano, las órdenes del rey de los dreknars habían sido muy claras: «¡Nada de prisioneros! ¡Sólo muerte! ¡Sangre y almas para Neucen!».
 
   No había tiempo para más. Nadie llegaría en su ayuda. De las aldeas y puestos de avanzada cercanos habían llegado ya todos los soldados de Flìtzgar disponibles para participar en la contienda; unos mil hombres de armas, que se habían unido a las exiguas fuerzas que habían venido desde Fënz y a las tropas con las que contaba la propia ciudad de Falstod. A ello había que sumar unos dos mil campesinos, capaces de empuñar un arma, pero faltos de experiencia militar y de pericia en el combate. En total, ocho mil almas; ocho mil infantes dispuestos a darlo todo por defender su libertad, por proteger aquello que les pertenecía por derecho. Ocho mil hombres valientes, pero sabedores de que sus fuerzas eran insuficientes para hacer frente a un enemigo que les doblaba en número. Ocho mil soldados que sabían que las murallas de Falstod, en otro tiempo recias y majestuosas, ahora no aguantarían la potencia de ataque de aquel ingente número de armas de asedio con las que contaban sus adversarios. Ocho mil guerreros que tenían sus esperanzas puestas en un único hombre, un antiguo miembro de la orden de los Monjes Caballeros de Sàgrast, que había sido designado por el mismísimo Xon Lorker para ocupar el puesto de mayor rango y honor dentro de los Caballeros de Flìtzgar. Así, Dáltar y los tres mil jinetes que le seguirían a la batalla eran la única esperanza de todo un pueblo que en aquellos momentos contenía la respiración a la espera de que con el nuevo éstrio comenzase la lucha. La suerte estaba echada; poco quedaba ya para ver a quién favorecían las cartas.
 
    
 
   ***
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   Como de una escalofriante pesadilla, el éstrio despertó con el sonido de los tambores atronando en las llanuras de Falstod. Y con ellos, siguiendo el ritmo marcado por los incesantes golpes, los dreknars y los mercenarios de Sarquo pusieron en marcha toda su maquinaria bélica. Los látigos restallaron para azuzar a los bueyes que tiraban de los carros con el fin de aproximar las catapultas a los muros de la urbe. Los gritos de los guerreros, dándose ánimos, se oían por doquier, mientras los miembros de aquella despiadada mesnada se preparaban para la lucha. Decenas de escalas estaban listas para apoyarse contra los muros de la ciudad y aguantar el peso de los cientos de guerreros que rugían de rabia. Todo iba según lo planeado, con un único objetivo fijado: sitiar, tomar y destruir aquella urbe que tenían frente a ellos. Ésas habían sido las órdenes que habían llegado desde Dágorlax y así las cumplirían, para gloria de Krénator, que gracias a las promesas de tierras y oro, se había hecho con aquella implacable milicia de forajidos, asesinos y salvajes dreknars.
 
   Pero entonces, cuando comenzaba el despliegue de tropas orquestado por sus dos líderes, ocurrió algo que desconcertó por completo a las huestes invasoras. Convencidos como estaban de que iban a sitiar la ciudad, Tárkarod y Sarquo contemplaron con gran sorpresa desde la distancia cómo las enormes puertas de Falstod se abrían para dejar salir a las tropas de Flìtzgar. Läuerog marchaba en cabeza, a pie, con Krándoval a su derecha y seguido de cerca a paso rápido por los soldados que le habían acompañado desde Fënz, así como por los artesanos y campesinos que se habían quedado para defender su tierra. En su mayoría portaban hachas, azadones, guadañas y otras herramientas propias de su oficio, pero una llama, roja y viva como el propio Estrión, ardía en lo más profundo de sus corazones, impulsándolos a luchar para proteger su hogar.
 
   Tras ellos apareció en la planicie el capitán Xángra de Falstod, orgulloso y decidido, luciendo al completo el uniforme del Reino de Flìtzgar. Tres mil hombres de armas, curtidos en el combate y bien equipados, seguían firmemente a su líder, apretados y en perfecta formación, a paso vivo. De esta forma, ciñéndose a un plan perfectamente ideado, los campesinos se situaron a la vanguardia del ejército, en primera línea de ataque. Tras ellos se colocaron la mitad de los hombres de Xángra, con su capitán a la cabeza. Por último, cubriendo los flancos, la otra mitad de los soldados de Falstod se situaron a la diestra de su adalid, mientras que la siniestra quedó protegida por Läuerog y las fuerzas de Fënz. Gracias a una excelente planificación, en la que cada hombre sabía el puesto que le correspondía dentro del ejército, así como dónde debía situarse, aquella formación de ataque quedó establecida en muy poco tiempo, ante la sorprendida mirada de unos enemigos que no acababan de creerse tal osadía. Y allí, en medio de aquella locura, de aquel despliegue de fuerzas, del rugir de cientos de gargantas y del chocar del acero, dos guerreros de diferente raza, ajenos en principio a aquella terrible lucha que se avecinaba, empuñaban sus armas con todas sus fuerzas, con la sangre hirviendo en las venas, el odio reflejado en la mirada y la ira creciendo en lo más profundo de su ser; una cólera desmedida, alimentada por los compañeros caídos, por el hermano perdido y por todos los inocentes de Úrowen que nada sabían de aquel terrible mal que se cernía sobre ellos. Allí, a las puertas de Falstod, a los pies de sus envejecidas murallas, Jur-Síon y Jur-Lad se preparaban para entrar en combate. Se encontraban en la facción que protegía el flanco izquierdo del ejército, a las órdenes de Läuerog, que estaba a un par de nuiras de los enanos, preparado para arengar a sus hombres.
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¡Jamás vi a una panda de locos como ésa! —exclamó el rey de los dreknars con una sonrisa.
 
   —Al menos hay que reconocer que valor no les falta —señaló Sarquo.
 
   —En ese caso, veamos de qué pasta están hechos... ¡Réstorkad...! ¡Réstorkad, dreknars! —gritó Tárkarod en la lengua de su pueblo.
 
   Inmediatamente, uno de los guerreros que acompañaba al Rey hizo sonar con fuerza el cuerno que portaba. Guiados por aquella inequívoca señal de batalla, las tropas de Krénator se prepararon para la inevitable contienda.
 
   —¡Sarquo, demos paso al plan de ataque! ¡Borremos de la faz de Úrowen a esos desgraciados!
 
   —¡Sea así! —sentenció el líder de los mercenarios, antes de estrechar la mano del Rey—. Nos veremos después de la lucha...
 
   Y tras decir aquellas palabras, espoleó a su montura y se alejó para ocupar su puesto en la formación de ataque que había empezado a desplegarse sobre la llanura. Sin demora, Sarquo se dirigió hacia la primera línea, donde sus mercenarios estaban formando según los planes trazados en los éstrios previos. Ellos serían la vanguardia de las fuerzas invasoras; perros de pelea, entrenados en mil trifulcas y pagados sobradamente con oro para que lo diesen todo en el campo de batalla. A ambos lados, guardando sus flancos, se situarían los dreknars, bien armados y deseosos de entrar en combate. Las ansias de botín y conquista les daban fuerzas y los impulsaban a matar sin sentir piedad o remordimiento alguno.
 
   Pero aquella desalmada falange, formada por miles de hombres sin escrúpulos, no era nada en comparación con las huestes de dreknars que se habían situado en el centro del ejército, justo detrás de los mercenarios de Sarquo. Allí se encontraba la élite de los guerreros dreknars con el mismísimo Tárkarod a la cabeza; hombres enormes, robustos, musculosos y curtidos en cientos de batallas, armados con hachas de doble hoja, cubiertos de tatuajes y ciegos de ira. Pues era allí, en aquella facción del ejército atacante, donde se encontraban los Siervos de Neucen, un regimiento completo de ellos, formado por cientos de fanáticos guerreros que en esos momentos comenzaban a sacar los odres que contenían su preciado elixir. Y eso sólo podía significar una cosa: la batalla era inminente.
 
   Pero el terrible potencial de aquel implacable ejército no se acababa ahí, pues por detrás, formando la última línea, los hombres encargados de las grandes armas de asedio guiaban a sus bueyes para situar las catapultas en posición de ataque. Una al lado de la otra, separadas entre sí por unas cinco nuiras, aquellas poderosas armas se preparaban para lanzar su mortal lluvia.
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¡Atacarán con todo! —rugió Läuerog—. ¡Se saben superiores, y de un momento a otro se lanzarán contra nosotros con el fin de aniquilarnos! ¡Nada más lejos de la realidad! ¡Aquí les estaremos esperando, acero en mano; acero con ganas de sangre! ¡Empuñad con fuerza vuestras espadas, pues ha llegado el dyüre de que corten el viento! ¡No hay rival lo suficientemente temerario para un soldado de Flìtzgar! ¡Recordad la ciudad de Fënz! ¡Recordad a Costópulos y a todos los caídos! ¡Recordad a vuestras mujeres, a vuestros hijos...! ¡No, aquí a las puertas de Falstod no se repetirá la misma historia! ¡Hombres de Fënz, soldados de Flìtzgar, corred a la batalla porque hoy será un gran éstrio! ¡No deis ni un solo paso atrás, pues nuestro futuro está en el frente! ¡Demostrad de lo que sois capaces! ¡Haced que vuestros vástagos recuerden este éstrio! ¡Por Flìtzgar! ¡Por Flìtzgar!
 
   —¡Por Flìtzgar! ¡Por Flìtzgar! ¡Por Flìtzgar...! —corearon cientos de gargantas, formando una sola voz.
 
   No lejos de allí, el capitán Xángra gritaba también palabras de aliento a sus tropas; soldados y campesinos por igual, hombres valientes unidos en la lucha.
 
    
 
   ***
 
    
 
   En respuesta a los gritos que se escucharon en el bando contrario, con un simple movimiento de cabeza, Tárkarod dio la orden para que comenzase la batalla. Así, un dreknar situado junto a su Rey elevó el cuerno que portaba y lo hizo sonar con todas las fuerzas de sus hinchados pulmones. El sonido de los tambores fue lo siguiente en escucharse, y tras ellos, dreknars y mercenarios comenzaron a gritar con odio, golpeando sus armas contra sus protecciones y escudos. Había llegado el turno de Sarquo y sus hombres. Era el momento de que los esbirros de Krénator se ganasen su oro. Así fue cómo el líder de aquellos desalmados les ordenó que cargasen contra sus rivales en una desenfrenada carrera que tuvo su réplica en el bando contrario. Viéndose atacados, los campesinos, más adelantados que el resto del ejército, se lanzaron también a la carrera para encontrarse con sus enemigos. Varias decenas de nuiras separaban un bando de otro, distancia que se veía reducida a cada instante que pasaba. Los gritos y el entrechocar de las armas sonaban con fuerza en toda la planicie, al son de las pisadas de las miles de botas que corrían hacia la lucha. Los mercenarios, mejor equipados y mucho más numerosos, se sentían seguros, conscientes de su superioridad sobre aquella turba de comerciantes y artesanos sin experiencia alguna en la lucha cuerpo a cuerpo. Mas no todo era lo que parecía a simple vista, pues un plan rondaba por las mentes de todos los integrantes del ejército de Flìtzgar. Más allá de las apariencias, más allá de las guadañas, de las azadas y de los picos que se veían en el bando defensor, se encontraban curtidos guerreros, hombres de honor, soldados de la confianza de Läuerog y Xángra, que vestidos con ropas de labriego se habían confundido entre aquella masa aparentemente desorganizada, con el fin de dirigir el ataque y llevar a buen fin el plan ideado escrupulosamente por sus capitanes. Así, hombres de gran valía gritaban instrucciones a la vanguardia de aquel ejército que sabía que debía cumplir una misión muy concreta. Sin duda las bajas serían innumerables entre las huestes de aquella avanzadilla del ejército de Flìtzgar, pero todo hombre allí presente era muy consciente de cuál podría ser su suerte, lo que daba aún más ánimos y aliento, más valor y coraje, más arrojo y entrega, determinación y osadía a aquellos guerreros, ya fueran campesinos, artesanos o soldados que se jugaban la vida por defender a sus familias, sus hogares y a la mismísima tierra que los había visto nacer. Y es que en momentos como aquéllos, el creer en unos ideales y el defender lo que más se ama pueden infundir más coraje que todas las riquezas de Úrowen.
 
   Con escasas nuiras de distancia separando una vanguardia de otra, los rostros de los enemigos cada vez se perfilaban mejor, mostrando el odio y las ansias de matar que reflejaban sus ojos. El rugir de las gargantas de los hombres que formaban aquella horda de guerra que corría hacia la lucha se hacía ensordecedor. Una tras otra, las nuiras fueron recorridas con presteza, y ante la atenta mirada de aquellos que aún se mantenían al margen de la contienda, expectantes, los dos frentes chocaron finalmente en una vorágine de sudor y sangre. No en vano, las espadas no tardaron en probar el rojo elemento, no tardaron en cortar carne y hueso, en atravesar los cuerpos de sus víctimas, en quebrarse bajo el empuje enemigo, en brillar bajo los rayos de Estrión, que comenzaba a alzarse en el cielo, testigo mudo de aquel cruel enfrentamiento. 
 
   Así fue cómo el plan trazado fue tomando forma, cobrándose un gran número de vidas entre ambos ejércitos. No obstante, la superioridad numérica y la mayor experiencia en el combate se dejaron notar con rapidez, de manera que la ventaja no tardó en decantarse por el bando de los mercenarios de Krénator, que paso a paso, mandoble a mandoble, fueron ganando terreno. Era el momento que habían esperado los soldados de élite infiltrados entre los campesinos, pues en cuanto se percataron de la situación, ordenaron a viva voz la retirada de sus tropas, que en un abrir y cerrar de ojos emprendieron la huida, a la carrera y desorganizados. La sangría estaba asegurada, o al menos así lo parecía a ojos de los mercenarios y de su líder, que sonreía complacido.
 
   —¡No dejéis a nadie con vida! ¡Matadlos a todos! —gritó Sarquo desde la primera línea de ataque, alentando a sus hombres a perseguir a sus enemigos.
 
   Fueron muchos los inocentes que cayeron en aquella aparatosa retirada, mas estaban consiguiendo su objetivo, pues el cazador pronto sería cazado. No en vano, tras las almenas de las murallas de Falstod se agazapaban, ocultos, cerca de mil arqueros que esperaban el momento oportuno para lanzar su ataque. Así, cuando el líder de aquella hueste de hombres expertos en el manejo del arco vio que sus rivales se encontraban a tiro, dio la orden acordada para que comenzase el baile.
 
   Los artesanos y labriegos se retiraban en desbandada, siendo perseguidos por los despiadados mercenarios que no dejaban a nadie vivo a su paso, pero su suerte estaba a punto de cambiar, pues de pronto vieron con sorprendidos ojos cómo sobre las murallas de Falstod se alzaban cientos de soldados, empuñando arcos largos dispuestos a vomitar una lluvia de flechas. Sin darse cuenta, dejándose llevar por sus ansias de matar, se habían adelantado hasta quedar al alcance de aquellas poderosas e inesperadas armas. El ataque no se hizo esperar. Al unísono, los arcos dejaron oír su canto, y una oleada de flechas surcó el cielo de Úrowen, como perros rabiosos que persiguieran a su presa. Aquella acometida fue brutal, pues pocos eran los que portaban escudos. Y tras aquella primera embestida, los arqueros no tardaron en cargar de nuevo sus armas para lanzar un nuevo ataque. A todo ello, además, se sumó el cambio de actitud de los campesinos y comerciantes, que esperaban con ansias la aparición de los arqueros para darse la vuelta y encarar de nuevo a sus rivales, con fuerzas renovadas y deseos de venganza; hecho al que hubo que añadir la magistralmente ideada carga de los hombres de Xángra, que al igual que los labriegos, habían esperado la señal dada por los arqueros para entrar en acción.
 
   De esa forma, los cerca de dos mil hombres con los que contaba el capitán de Falstod en la retaguardia se lanzaron a la carrera para unirse a la lucha, mientras los flancos del ejército comenzaban a avanzar para tratar de cercar a los mercenarios de Sarquo, que habían quedado atrapados y alejados del grueso de las huestes de Tárkarod. Por desgracia, el rey de los dreknars, viendo cómo habían cambiado las cosas en el desarrollo del combate, supo reaccionar con rapidez, y sus órdenes no se hicieron esperar. Sin demora dio instrucciones precisas para que los dos flancos de su ejército se adelantasen con el fin de hacer frente a sus enemigos en la lucha cuerpo a cuerpo. Fueron seis mil dreknars los que empezaron a avanzar para gloria de Tárkarod, y con ellos, las esperanzas de los defensores volvieron a desvanecerse en el aire, pues una horda tan numerosa sería imposible de contener por mucho tiempo. Además, el rey de los dreknars puso en marcha un nuevo plan con el objetivo de acabar con la amenaza que suponían los arqueros y de minar la moral de unos hombres que verían cómo sus hogares se convertían en ruinas. Con una nueva llamada de cuerno, los mercenarios de Sarquo que se encontraban en la última línea de ataque se prepararon para la entrada en escena de las catapultas que habían llevado consigo desde Fënz. La ciudad de Falstod sería su objetivo.
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¡Cuidado, Síon! ¡Ya vienen! —exclamó Jur-Lad, elevando la vista hacia el horizonte.
 
   —¡Pues que vengan! ¡Aquí me tienen! ¡Mi espada está sedienta!
 
   La confusión era total. Los enanos, que se encontraban en la primera línea de ataque de la facción liderada por Läuerog, siguieron las instrucciones de su capitán, y se volvieron para encarar a los dreknars que corrían hacia ellos y que claramente les superaban en número.
 
   —Odio estas luchas alejadas del mar... ¡Ojalá estuviéramos a bordo de mi saeta! —se lamentó Krándoval, que se encontraba junto a los gemelos, empuñando un estoque.
 
   No hubo tiempo para réplica alguna, pues por encima del griterío se escuchó la voz de Läuerog, instando a sus tropas a cargar contra los dreknars que se les echaban encima. El choque entre ambos bandos era inminente. Treinta nuiras... Veinte... Diez... Cinco... Acero contra acero, carne contra carne. En un instante los enanos se vieron rodeados por una vorágine de destrucción como pocas veces habían presenciado en sus vidas. Decenas, cientos de guerreros les rodeaban, hombres de Fënz y curtidos dreknars venidos desde el Valle del Éntelgar. Pero a pesar de aquella multitud enfervorecida, la soledad del guerrero en aquellos momentos era total, pues sólo se podía confiar en la valía de uno mismo. Por fortuna, los dos gemelos se tenían el uno al otro, de manera que no tardaron en encontrarse espalda contra espalda con el fin de protegerse mutuamente. Hacha y espada cortaban el viento, sembrando una estela de muerte a su paso. Junto a ellos, el capitán Krándoval esgrimía con elegancia su estoque, valiéndose de su largo alcance para mantener a raya a los dreknars que osaban hacerle frente. La suerte les favorecía por el momento, pero la lucha no había hecho más que empezar...
 
    
 
   ***
 
    
 
   No lejos de allí, las armas de asedio comenzaron a desempeñar la cruel actividad para la que habían sido creadas y llevadas hasta aquella llanura. Pero no todas entraron en acción, pues debido a la gran distancia a la que se encontraban de los muros de Falstod, fueron los mangoneles los que lanzaron su ataque. Evolución de la catapulta más tradicional, esta nueva arma se caracterizaba por enviar sus proyectiles a distancias superiores a las trescientas nuiras.
 
   De esta forma comenzaron a lanzar sobre las murallas de la urbe unos extraños toneles, que chocaban contra las paredes y tejados de los edificios, haciéndose astillas. Así fue cómo poco a poco fueron derramando su contenido por doquier, creando lo que llegaría a convertirse en una trampa mortal para muchos, pues entre los productos que contenían tales barricas destacaban diferentes tipos de grasas, resinas y aceites, elementos muy inflamables en solitario, además de ser especialmente peligrosos y combustibles mezclados entre sí.
 
   Uno tras otro, los mangoneles fueron vertiendo aquella oleosa pátina por todo Falstod, creando así el escenario perfecto para dar paso al siguiente punto del plan trazado; pues un importante elemento iba a entrar en escena, y con él, muchas de las esperanzas de los defensores desaparecerían por completo de unas mentes y de unos corazones que se iban a sentir abatidos por la destrucción que estaban a punto de presenciar. No en vano, Válfekar, el enorme dragón negro, el terror alado que había sembrado el pánico durante la toma de Fënz, apareció en el horizonte. Su silueta, vista a lo lejos en el cielo, fue suficiente para crear el mayor de los desconciertos entre las tropas de Falstod, que rápidamente se vieron superadas por sus rivales en la lucha cuerpo a cuerpo; tal era el miedo que imponía la sola presencia de aquel monstruoso dragón. Pero fueron los arqueros, aquellos que estaban situados sobre las murallas de Falstod, quienes sufrieron el primer embate de la bestia. Dejándose caer sobre la ciudad con las alas extendidas y las fauces abiertas, Válfekar derramó su mortal aliento sobre aquella condenada urbe. Las enormes llamaradas que expelía el dragón no tardaron en entrar en contacto con los aceites vertidos por los mangoneles, que por otra parte, no habían cesado su actividad. Fue el final para muchos, que se vieron sorprendidos por el fuego y por las explosiones que se adueñaron de la ciudad de Falstod. Las casas, en su mayoría de madera, ardían sin control. Los techos de derrumbaban, pasto de las llamas... La piedra, cubierta de grasas y resinas, servía de conductor al fuego, que se extendía con suma rapidez, creando un mar ardiente que todo lo invadía, pues Válfekar no dejaba de sobrevolar las calles de Falstod, escupiendo su fuego mortal contra todo cuanto se movía, mientras los mercenarios de Krénator se dejaban la piel de las manos en las catapultas, tensando sus brazos con el fin de lanzar nuevas barricas llenas de aceite que ocasionaran el caos y ayudasen a extender aún más el fuego.
 
   Muchos de los arqueros se vieron sorprendidos por aquel inesperado y cruel ataque, aislados y sin posibilidades de escapar, rodeados de llamas, siendo además un blanco fácil para el dragón. Fueron muchos los que perdieron la vida en aquellos momentos, carbonizados por el aliento de Válfekar, que los alcanzó de lleno. Otros murieron tratando de huir, asfixiados por el irrespirable y viciado aire, o sorprendidos por las llamaradas que acabarían consumiendo sus cuerpos. También fueron muchos los que se dejaron llevar por el pánico, ya que viéndose cercados por el fuego, se arrojaron al vacío desde lo alto de las murallas, tratando de evitar el hálito de muerte que repartía Válfekar.
 
   Mas el desastre no se quedaba ahí, pues más abajo, en el campo de batalla, los atacantes se iban haciendo con el control de la situación.
 
   —¡Krándoval, detrás de ti! —gritó Jur-Lad para avisar al curtido marino, que tras girarse con suma rapidez para encarar al adversario que le atacaba por la espalda, realizó una elegante finta con la que logró clavarle dos palmos de acero en el vientre. Inmediatamente, Lad, que se encontraba junto a Krándoval, descargó su hacha contra aquel enemigo herido de muerte, que ya nada podía hacer por salvar su vida.
 
   A poca distancia, Jur-Síon, que se había alejado varias nuiras de su hermano, empujado por las circunstancias del combate, lanzaba su arma contra un dreknés equipado con una espada corta y un escudo. Haciendo alarde de una gran agilidad, el dreknar pudo interponer su broquel en la trayectoria del espadón del enano, de forma que paró el golpe. Pero el impacto había sido bestial. Tal fue la fuerza con la que Síon lanzó su ataque, que el escudo se deshizo como un castillo de naipes barrido por el soplo del viento. Sorprendido y aturdido por el terrible golpe recibido, el dreknar no vio venir el siguiente ataque que le lanzaba el enano, directo a su abdomen. La espada se clavó con facilidad en aquel abultado vientre, hasta que llegó a asomar por la espalda de su víctima. La sangre del dreknés tiñó de rojo la ya mojada tierra sobre la que se batían, sellando así la sentencia de muerte de aquel desdichado venido del Valle del Éntelgar. Fue en ese momento cuando Jur-Síon sintió un fortísimo golpe en la espalda que lo derribó al suelo. Un dreknar de una nuira y media de altura, y más de sesenta tanablos de peso, le había dado una patada brutal en el centro de la espalda, justo por debajo de la nuca. El enano cayó de bruces, sin resuello. La monstruosa patada le había dejado aturdido, pues el cuello de Síon había crujido peligrosamente al recibir el impacto, hecho que se vio acentuado por el duro golpe que dio su cabeza contra el suelo. Por fortuna el enano llevaba puesto su querido casco de cabeza de oso, que había quedado deformado, abollado en el hocico de la bestia. Pero a pesar de ello las consecuencias podrían ser fatales, pues el hacha de su enemigo ya descendía en el aire, a gran velocidad... 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Parecía increíble, pues lo que Läuerog estaba viendo en el cielo de Úrowen iba contra todo lo que le habían enseñado a lo largo de los líznars. Un segundo dragón apareció en lontananza, volando majestuoso hacia el campo de batalla. Era muy diferente al anterior, de tamaño más pequeño, más joven, con el cuerpo cubierto de escamas de un vivo color rojo que brillaba bajo los rayos de Estrión.
 
   Válfekar no tardó en detectar la presencia de aquel desconocido miembro de los de su especie, por lo que sin dudarlo batió las alas para dirigirse, ansioso, hacia su encuentro con el nuevo reptil. Pocas nuiras separaban a un dragón de otro cuando los dos comenzaron a volar en círculos, elevándose en el cielo, observándose mutuamente, atentos a cualquier reacción de su oponente, estudiando su olor, valorando las fuerzas de un posible enemigo... Finalmente, Válfekar rompió aquel tenso silencio que se había creado en las alturas. 
 
   —¿Quién eres? —rugió el enorme dragón negro.
 
   —¡Eso no es asunto tuyo!
 
   —¿Te envía Sherkan?
 
   Al oír aquel nombre, la ira se reflejó en el rostro del dragón rojo, que no pudo evitar estallar de cólera.
 
   —¡Maldito sea él y toda su estirpe! ¿Qué sabes de ese bastardo?
 
   —¿Cómo osas maldecir el nombre de Sherkan?
 
   —Él acabó con lo que yo más amaba...
 
   La ronca risa de Válfekar resonó con fuerza en la inmensidad de los cielos de Úrowen. 
 
   —¿De qué te ríes? —rugió Háskaror, ciego de furia.
 
   —Te dejas llevar por los sentimientos... y eso no es digno de uno de los nuestros. Olvida tu pasado, únete a nosotros y saborea los placeres de Úrowen.
 
   —¡Jamás me uniré a ti si estás del lado de ese maldito dragón!
 
   —¡Yo sirvo a Sherkan y a Zorbrak! —bramó Válfekar, cambiando radicalmente el tono de voz y la expresión de su rostro, que se tornó sumamente amenazadora—. ¿Acaso reniegas también de tu dios?
 
   Se hizo el silencio. La tensión era máxima allá en lo más alto del cielo, donde las próximas palabras de Háskaror marcarían irremediablemente su destino. Como no podía ser de otro modo, la mente del dragón rojo recordó el cuerpo sin vida de Kaisha, su pareja, su amada... asesinada cruelmente por Sherkan... Y aún más allá, de manera fugaz, su mente se centró en los tres huevos que aquel desgraciado les había robado: su progenie, su descendencia... Las palabras brotaron de la garganta de Háskaror con todo el desprecio con el que pudo pronunciarlas.
 
   —¡Reniego de mi dios y de Sherkan! ¡Yo los maldigo, y no descansaré hasta consumar mi venganza! ¡Moriré antes que unirme a ellos!
 
   —¡Sea así! ¡Tus éstrios han tocado a su fin! —rugió el poderoso dragón negro antes de lanzarse contra su nuevo adversario. 
 
   Olvidándose por completo de la lucha que se disputaba en el campo de batalla, Válfekar se centró en aquella afrenta. Aquel miserable había manchado el nombre de Sherkan y el del mismísimo Zorbrak, renegando así de los de su especie, y eso para un dragón tan viejo como él, que había conocido el esplendor de su raza sobre la faz de Úrowen, sólo podía tener un único castigo: la muerte. Así, sin pensárselo dos veces se abalanzó sobre su víctima, dispuesto a limpiar el nombre del Dios Dragón.
 
   Válfekar batió sus alas con fuerza, de manera que su cuerpo salió disparado hacia el frente, todo dientes y garras por delante. La respuesta de Háskaror no se hizo esperar. El joven dragón rojo abrió sus fauces al completo, dejando escapar su abrasador aliento, una nube de humo y fuego que envolvió los cuerpos de los dos rivales. Las escamas negras y rojas pronto se confundieron en un torbellino de zarpazos y dentelladas con tenían un único objetivo: acabar con la vida de su oponente. Así, enzarzados en la lucha cuerpo a cuerpo, sin posibilidades de mantener el vuelo o el equilibrio, los dragones comenzaron a caer vertiginosamente, a gran velocidad, con las enormes cabezas hacia abajo, exhalando un fuego rojo que al igual que un cometa en el firmamento, a su paso iba dejando una larga estela de llamas. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   El fin de Jur-Síon estaba próximo, pues la afilada hoja del arma de su enemigo volaba rápidamente hacia su cuello, mientras el enano seguía tirado en el suelo, desorientado por el brutal impacto que había recibido. Pero por fortuna Síon no estaba solo, ya que desde la distancia, su gemelo había visto todo lo sucedido. Consciente de que no tenía tiempo de llegar hasta su rival antes de que éste asestase el golpe de gracia sobre su hermano, Jur-Lad levantó su enorme hacha por encima de su cabeza, la empuñó con ambas manos, y empleando toda la fuerza de sus poderosos brazos la lanzó contra su adversario. El arma giró varias veces en el aire, recorrió con presteza la distancia que había hasta su víctima y dio de lleno en su objetivo. Fue un golpe demoledor, brutal y mortal de necesidad, pues el hacha había impactado en pleno rostro del dreknés con una potencia bárbara, quebrando el hueso a su paso. Completamente inerte, el cuerpo de aquel enorme guerrero cayó de espaldas para no levantarse más.
 
   Pero el peligro no había pasado, pues Síon continuaba aturdido, con las palmas de las manos apoyadas en la ensangrentada tierra, tratando de controlar el mareo que se había adueñado de su cabeza. Una vez más era su gemelo quien se disponía a acudir para socorrerlo, pero ahora Lad estaba desarmado, a varias nuiras de su hacha, y eso en aquellas circunstancias, rodeados de enemigos por doquier, podría ser fatal...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Háskaror levantó con rapidez la cabeza para evitar el ataque de Válfekar, cuyos colmillos rozaron el cuello del dragón rojo. Ira y fuego. El aliento de ambos enemigos se mezcló en el aire, envolviendo sus cuerpos en aquella vertiginosa caída. La mayor fuerza bruta de Válfekar y su desmesurada corpulencia parecían decantar hacia él la ventaja en la lucha, pero para sorpresa del enorme dragón negro, fue Háskaror quien le tomó la delantera, pues con un cuerpo más ligero, estilizado, y con mucha más agilidad que el de su oponente, las garras de Háskaror se movían con suma velocidad. Así fue cómo consiguió alcanzar el ala derecha de su rival, desgarrando su membranosa piel y ocasionándole un profundo corte. En ese momento, con el suelo cada vez más cerca de sus cabezas, ambos dragones se separaron con la intención de frenar su caída. Los dos giraron formando una espiral, en direcciones opuestas, antes de desplegar las alas para volver a ganar altura. Háskaror realizó dicho movimiento sin problemas, pero Válfekar, con el ala seriamente dañada, se tambaleaba en el aire. Era una ocasión que el joven dragón no podía desperdiciar. Por ello se impulsó con todas sus fuerzas y se elevó en el cielo, por encima de su enemigo, antes de dejarse caer en picado sobre su presa. Con la movilidad reducida, el esbirro de Sherkan no pudo hacer nada para evitar el choque. Háskaror impactó brutalmente contra su espalda, y no tardó en lanzar una certera dentellada que alcanzó a su enemigo en el cuello, debajo de la base del cráneo. Los afilados colmillos rechinaban al tratar de clavarse en las gruesas placas óseas que protegían a su enemigo; escamas que se habían formado y endurecido a lo largo de muchos líznars, creando una armadura sumamente difícil de penetrar. Pero el odio de Háskaror era tal que llegó a emplear toda la potencia de sus mandíbulas para tratar de herir a su rival. Fue un error por su parte, pues ocurrió lo inevitable. Uno de sus colmillos se astilló. Al sentir el dolor en sus fauces, el dragón rojo apretó con más fuerza aún, en lugar de soltar a su presa. Irremediablemente, el gran colmillo se partió, lo que obligó a Háskaror a retirar la cabeza, movido por el intenso dolor que sintió en aquellos momentos. Válfekar no desaprovechó aquella oportunidad que le brindaba el destino. Ferozmente, sobreponiéndose a las limitaciones marcadas por su ala herida, el enorme dragón negro giró en el aire, y con extrema rapidez descargó un terrible zarpazo sobre su rival. Las garras de Válfekar alcanzaron a su enemigo en pleno rostro, ocasionándole tres profundos cortes por los que comenzó a manar una sangre roja y brillante. Herida por herida; la partida estaba de nuevo en empate.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Los arqueros que habían conseguido huir de la ciudad en llamas salían por la gran puerta de Falstod, empuñando con fiereza sus espadas para unirse a la lucha. Atrás todo estaba perdido, pues las decenas de hogares de la urbe ardían sin control, convirtiendo la ciudad en una enorme pira funeraria en la que se consumían los cuerpos de los hombres caídos. Y mientras esto sucedía, en el campo de batalla la contienda se decantaba por el bando de los atacantes, muy superiores en número y en fuerzas.
 
   Desde su alejada y segura posición, viendo cómo el desarrollo de la lucha corría a su favor, Tárkarod quiso asestar el golpe de gracia. Había llegado el momento de que sus Siervos de Neucen entrasen en acción. Por ello dio las órdenes oportunas para que todos se preparasen para la carga. Las gargantas de aquellos bestiales guerreros no tardaron en engullir los últimos restos de sus odres, en los que portaban su querido elixir, aquel que les ayudaba a entrar en trance, haciéndoles insensibles al dolor, y otorgándoles una fiereza sin medida. Los gritos de los Siervos de Neucen comenzaron a oírse con más fuerza, mostrando así sus ansias por entrar en combate. Eran auténticas bestias con ganas de matar, que se aferraban a sus armas para tratar de contener su ira. Una nueva señal de Tárkarod, un toque de cuerno, y en un instante se desató el frenesí entre aquella élite de guerreros dreknar consagrados en cuerpo y alma al dios Neucen.
 
   Pero entonces, súbitamente, todo cambió, de manera que aquella desigual batalla, que parecía estar decidida, dio un tremendo vuelco para alegría de unos y desgracia de otros. Pues fue justo en esos momentos en los que las esperanzas de sobrevivir parecían desaparecer por completo para las huestes de Flìtzgar, cuando ocurrió lo que todos estaban esperando ansiosamente. Pues allá en el horizonte, en el norte, aparecieron las siluetas de los cerca de tres mil Caballeros que sin duda serían dirigidos por Dáltar hacia su encuentro con la gloria. Fuego, valor, odio, venganza... La respuesta de las huestes de Flìtzgar no se hizo esperar más, por lo que a una orden de Dáltar sonaron las trompetas que marcaban la carga de la caballería comandada por el antiguo monje. Así se cumplía el plan meticulosamente trazado por los tres capitanes, Läuerog, Xángra y Dáltar; que eran muy conscientes de cómo y cuándo debía entrar en acción la caballería para provocar el mayor número de bajas entre sus enemigos. Ése era el objetivo, pues los Caballeros necesitaban que el ejército rival estuviese desplegado sobre el campo de batalla para lograr dicho fin; una meta que sólo podrían alcanzar si contaban además con el factor sorpresa y con el terreno suficiente para poder dirigir la carga. Fue por ello por lo que se optó por sacar a los Caballeros de la ciudad, ocultos de la vista de sus enemigos, para que entrasen en combate en el momento oportuno. De esa forma salieron de la urbe, amparados por la oscuridad de la noche, y se dirigieron hacia el norte, donde aguardaron impacientes en una estrecha garganta que les sirvió de refugio. Dicha estrategia se completó con un gran número de rastreadores y arqueros, que mantuvieron a raya a los exploradores enemigos que trataron de acercarse a la ciudad en los éstrios previos a la batalla. Todo ello unido a las ansias de conquista de Tárkarod y de Sarquo, que se creían superiores y que tenían en mente el sitio de Falstod, hizo que el plan se desarrollase según lo previsto para regocijo y consuelo de las tropas de Flìtzgar.
 
   A partir de aquel momento la lucha cambió por completo, pues tras el sonido de las trompetas y el grito de carga dado por Dáltar, miles de gargantas corearon las palabras de su líder. ‘Resk réskuanvor’, bramaban a viva voz, empleando la antigua lengua usada por los primitivos pueblos de las Tierras de Úrowen. ‘Morid matando’ venía a significar aquella terrible expresión cargada de historia, que ahora sonaba con fuerza en las llanuras de Falstod.
 
   —¡Resk réskuanvor! ¡No dejéis a nadie con vida! —gritaba Dáltar desde lo alto de su montura, imponente, luciendo un impecable uniforme del ejército de Flìtzgar, mientras se aferraba con fuerza a su querida espada—. ¡Resk réskuanvor! ¡Resk réskuanvor! ¡Honor y gloria!
 
   Fue entonces cuando el sonido de la batalla se hizo ensordecedor, dominado por el estruendo de los cascos de los cerca de tres mil caballos que corrían hacia sus rivales, haciendo temblar la tierra a su paso. Su objetivo estaba claro, pues Dáltar en cabeza enfiló directamente hacia los Siervos de Neucen, que colmados de frenesí, no dudaron en aceptar el desafío, encarando a los Caballeros de Flìtzgar, la élite de las tropas del reino. El choque era inminente, pero Dáltar, Yérkodd y el resto de jinetes se sentían seguros, sabedores de la destructora potencia de su carga de caballería. Empuñando en su mayoría lanzas y espadas, los Caballeros espoleaban a sus monturas, ansiosos por entrar en combate. Mientras, los Siervos de Neucen, el grueso del ejército liderado por Tárkarod, dirigía sus pasos hacia el norte, preparándose para recibir la terrible oleada que se les venía encima; una ola de enormes equinos sin miedo a la sangre o a las armas, curtidos en mil batallas, y leales hasta la muerte a sus queridos jinetes. Las nuiras se acababan y el primer impacto iba a ser brutal. Sólo el ciego odio provocado por el elixir de los Siervos de Neucen les hacía mantener la posición ante aquella desmedida carga de caballería, estruendosa, aterradora y brutal...
 
   Inexorablemente, se produjo el infernal choque. Sumidos en la densa polvareda que levantaban los cascos de los caballos a su paso quedaron los primeros dreknars que osaron hacer frente a sus rivales. Allí, tirados en el suelo, sangrando, aplastados, ensartados en lanzas, con los huesos quebrados por el impacto contra las bestias, pisoteados, muertos, moribundos, con los cráneos hendidos y el honor mancillado quedaron los dreknars que estaban en la primera línea, Siervos de Neucen todos ellos de los más bravos y aguerridos de entre su pueblo, que a pesar de su fiereza en el combate, a pesar de sus enormes hachas de batalla, nada pudieron hacer ante aquella sanguinaria carga de caballería liderada por Dáltar. Fueron muchos los gritos de júbilo que se escucharon entre las huestes de infantería de Flìtzgar, que no lejos de allí seguían combatiendo ante las puertas de Falstod contra el resto del ejército dreknar y los mercenarios de Sarquo. Con ánimos renovados, la lucha a pie se hizo más encarnizada si cabe, mientras los jinetes seguían avanzando sin piedad entre aquella turba de enemigos que se abrían a su paso.
 
   Fue en aquellos momentos de duda en los que Tárkarod sintió miedo por primera vez en lo que llevaban de batalla, pues ya no estaba tan seguro de salir victorioso de aquel lance. Aquella incertidumbre hizo que una idea tomara forma en su mente, de manera que espoleó a su caballo y se dirigió hacia la última línea de su ejército, por detrás de las catapultas, hacia una zona donde con varias carretas habían formado una especie de redil en el que se encontraban las aberraciones que Krénator les había enviado. Aquellas horribles bestias, tres en total, eran enormes, y su sola presencia era capaz de intimidar al más fiero de los guerreros. Desde una distancia segura, Tárkarod tragó saliva antes de dirigirse al líder de aquellos engendros, siguiendo siempre las indicaciones que el mago le había enviado a través de un emisario. 
 
   —Brántor, ¿me oyes? —gritó el rey de los dreknars—. ¡Brántor! ¡Sé que antes tu nombre era otro...! ¡Braucos creo que te llamaban, pero esa vida se acabó!
 
   Al reconocer aquel nombre, la descomunal bestia giró la cabeza y emitió un potente rugido.
 
   —Al igual que tú, soy siervo de Krénator, y hablo en su nombre, pues todos tenemos un fin común —continuó Tárkarod, y aquellas palabras parecieron calmar a aquel poderoso engendro—. Sabes que nuestro señor te envió aquí con el fin de entrar en combate, engrosando así nuestras filas... Pues bien, éste es el momento. Ha llegado el dyüre de que los tres demostréis vuestra valía en el campo de batalla.
 
   La reacción no se hizo esperar, pues las tres bestias, mezcla de hombre y uro, comenzaron a berrear con ansia, echando espuma por la boca mientras pateaban el suelo con sus poderosas pezuñas.
 
   —Y no lo haréis con las manos vacías, pues os haré entrega de unos valiosos regalos enviados por Krénator. —Tárkarod hizo entonces una señal a dos de sus hombres, que recelosos se adentraron en el redil y dejaron un enorme arcón en el suelo, el cual abrieron antes de retirarse—. ¡Ahí tenéis vuestras armas! ¡Un gran mayal de guerra para el valeroso Brántor, y dos hachas de batalla para sus fieles compañeros!
 
   Sin perder ni un instante, aquellos tres monstruosos seres se acercaron al cofre y empuñaron con fuerza sus respectivas armas; unas armas descomunales, acorde con sus dueños. Las hachas eran gigantescas, de una sola hoja, curvada en su filo y totalmente recta en su parte superior. Todo ello se completaba con un enorme astil, mucho más grueso que el de las hachas empleadas por los dreknars.
 
   Junto a aquellas dos bestias, Brántor empuñaba su mayal, el arma que siempre había preferido Braucos para entrar en combate. El mango era similar en tamaño al de las hachas de sus compañeros, pero de él nacían cinco recias cadenas terminadas en grandes bolas de acero, plagadas de ganchos similares a anzuelos de pesca. Sin duda, recibir el impacto de una de aquellas peligrosas esferas sería fatal.
 
   —Además, Krénator ha enviado otro regalo para el poderoso Brántor...
 
   El cruel sonido de la batalla interrumpió al Rey, pues parecía que la lucha se recrudecía debido a que los Caballeros de Flìtzgar se habían vuelto a reagrupar y se preparaban para una nueva carga. Ésta no sería tan devastadora como la primera, pero el peligro era inminente para los dreknars...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Mientras esto sucedía, Lad había conseguido llegar hasta su hermano, que seguía tirado en el ensangrentado barro, totalmente conmocionado y sin dar síntomas de recuperación. Una vez allí, su hacha estaba a su alcance, pero cuando se disponía a cogerla recibió un brutal empujón. Era el capitán Krándoval quien había caído sobre él, de manera que el enano se vio arrastrado por el cuerpo de su compañero. Sin demora, Jur-Lad se recompuso y se incorporó de un salto. Fue entonces cuando se dio cuenta de que Krándoval estaba herido. El curtido marino había sido alcanzado en un costado, por el que sangraba abundantemente. Además, tenía un profundo corte en el antebrazo, que sin duda había provocado que perdiese su estoque. Desarmado, Krándoval estaba a merced del dreknar que ya cargaba contra él, dispuesto a partirlo por la mitad con su hacha. Pero la fortuna quiso que en su caída el marino se topase con Jur-Lad, que ya estaba preparado para darlo todo por defender a su amigo. Ciego de ira, el enano se abalanzó contra el gigante que prácticamente lo doblaba en tamaño. Entonces un recuerdo se hizo claramente visible en su cabeza; una imagen en la que se veía a sí mismo, rodando por el suelo del bosque, empuñando la pequeña hacha de Jur-Yail para descargarla sobre el tobillo del rey Tárkarod, el mismo que ahora comandaba el ejército enemigo. Guiado por dicha visión, el enano empuñó el hacha que hasta ese momento había llevado sujeta al cinto, y rememorando los movimientos realizados allá en el peligroso Valle del Éntelgar, se dejó caer al suelo para rodar sobre sí, a la vez que extendía el brazo, trazando un semicírculo con el hacha de su desaparecido hermano. La afilada hoja impactó de lleno contra la rótula del sorprendido dreknés, haciéndole perder el equilibrio. Gravemente herido y poseído por un inmenso dolor, aquel bárbaro cayó al suelo, tratando de contener la caudalosa hemorragia por la que se le escapaba la vida. No tuvo tiempo de mucho más, pues rápidamente Jur-Lad descargó el hacha de Yail contra la cabeza de su enemigo, acabando así con su sufrimiento. Una vez más, los enanos conseguían salir airosos del combate, pero por desgracia, aquella cruel batalla aún estaba lejos de acabar...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Mucho más arriba, en las alturas, se libraba una lucha muy diferente, pues ésta no se basaba en el poder del acero, sino en la fuerza bruta y en la resistencia propia de los dragones. Heridos ambos contendientes, la pugna había tomado un cariz muy peligroso, pues de emplear colmillos y garras para atacarse, se había pasado a usar la devastación del fuego. Ahora los dos dragones medían su mortal aliento, en una lucha inclemente, donde la tenacidad sería la que inclinaría la balanza hacia un lado u otro. Rodeados de llamas, en una nube infernal que parecía estar sacada del mismísimo Averno, Háskaror y Válfekar trataban de aguantar el ataque lanzado por su rival, lo que era sumamente arriesgado, pues ya llevaban bastante tiempo con aquella lucha sin cuartel que estaba empezando a consumir sus fuerzas. No en vano, las escamas de los dragones se habían calentado ya hasta el límite de sus posibilidades, haciendo que la piel que protegían comenzara a sufrir los dolorosos efectos del fuego. Del mismo modo, los ojos de tan majestuosos seres, capaces de resistir las altas temperaturas propias del aliento de los dragones, comenzaban a secarse de forma alarmante, lo que podría tener graves consecuencias. Los dos rivales estaban envueltos en una enorme pira de humo y fuego, sin perder nunca de vista a su enemigo desde la corta distancia, tratando de mantenerse en el aire, todo ello sin dejar de arrojar fuego por sus fauces. Así, el poder destructor de las llamas era letal, en un combate abierto y sin tregua alguna, del que sólo saldría airoso aquel que aguantase durante más tiempo el fuego enemigo. Sin duda, aquélla era una batalla a vida o muerte en la que las fuerzas ya empezaban a faltar. En tales condiciones, el primero que se rindiese ante el mortífero hálito del rival, o que dejase de arrojar su propio soplo de muerte, estaría condenado, y eso era algo que ambos dragones sabían...
 
    
 
   ***
 
    
 
   A una orden de Dáltar, los Caballeros que se habían reagrupado volvieron a cargar contra los dreknars, en un feroz asalto lleno de ira. Gritando en todo momento, el antiguo monje empuñaba con fuerza su espada, centrada su atención en el cuello de un corpulento Siervo de Neucen con la cabeza afeitada y el torso cubierto completamente de tatuajes en honor a su maldito dios. No tardaría en encontrarse con él, pues el filo de la espada de Dáltar pasó sin encontrar resistencia alguna, como a través de queso fresco, por debajo de la barbilla del dreknés, seccionando en su singular travesía la cabeza de su víctima, que cayó rodando al suelo para ser aplastada por los cascos de los caballos que seguían al del monje, siempre en primera línea de ataque. Pero entonces, cuando la suerte parecía estar de cara a las huestes de Flìtzgar, al menos en aquella zona de la batalla dominada por los Caballeros, ocurrió algo con lo que muchos hombres tendrían pesadillas el resto de sus vidas. Para su desgracia, vieron cómo los Siervos de Neucen se apartaban para dejar paso a unos seres de otro mundo, sin duda de una tierra infernal, pues eran portadores de muerte. Una extraña especie de animal, deforme y grotesco, avanzaba en el centro, flanqueado por otras dos bestias de aspecto similar. Y tras ellas, movidos por los nuevos ánimos que les habían infundido aquellas terribles criaturas, los feroces Siervos de Neucen que seguían en pie se reagrupaban para hacer frente a aquellos miserables jinetes que habían conseguido romper sus líneas. La sorpresa fue mayor conforme aquellas bestias se fueron acercando, pues sus rasgos se hacían cada vez más visibles. 
 
   —¿Qué diablos es eso? —inquirió Yérkodd tras conseguir acercarse a su capitán, que estaba igual de sorprendido.
 
   —¡Jamás vi nada igual...! —respondió Dáltar, con el rostro sumamente serio—. ¡Pero será mejor que te prepares para la lucha! ¡Vienen directos hacia nosotros!
 
   Dáltar no se equivocaba, pues mientras pronunciaba aquellas palabras, las tres bestias se lanzaron a la carrera contra sus rivales, en una brutal carga que prometía ser devastadora. Empuñando en alto las formidables armas que les había entregado el rey Tárkarod, los tres engendros de Krénator corrían hacia la lucha, impulsados por la potencia de sus fuertes patas. La tierra parecía abrirse a su paso, pues aquellos cuerpos de uro eran enormes, mucho más grandes que cualquier toro visto nunca sobre la faz de Úrowen. No en vano, la magia había jugado su papel, haciendo de aquellas astadas criaturas unos seres monstruosos, enormes, poderosos y sin ningún rastro de piedad en sus corazones, pues estaban dominadas por una maldad tan pura, que sólo ansiaban la muerte de sus enemigos. Mitad uro, mitad humano, pero ni lo uno ni lo otro, sino un engendro totalmente distinto, con brazos deformes, cubiertos de un espeso pelaje, más altos que un hombre a caballo, más fuertes y musculosos, con horribles rostros de mirada torcida; así eran aquellos seres contra los que el antiguo monje y sus hombres iban a enfrentarse. Por ello, viéndose embestidos por aquellos monstruos y por las huestes de Siervos de Neucen que los seguían a la lucha, Dáltar ordenó el ataque. Nadie podría decir que lo habían visto retroceder en el campo de batalla.
 
   —¡Resk réskuanvor! ¡Morid matando! —gritó su capitán a los Caballeros de Flìtzgar, la élite de los ejércitos del reino, y al oír aquellas palabras, ni uno solo sintió miedo o duda, pues morir matando por aquello en lo que creían sería todo un honor, el más alto honor que podrían alcanzar en este mundo o en la otra vida.
 
   Y así, colmados de excitación y de rabia, ambos frentes volvieron a chocar en lo que llegaría a convertirse en el lance más sangriento de aquella cruel batalla.
 
   Como no podía ser de otra forma, Dáltar espoleó a su caballo y lo dirigió contra la más feroz de las bestias, aquella que con una sola mano empuñaba un enorme mayal de guerra, pues en el otro brazo, que parecía estar cortado, llevaba una especie de armadura que hizo que el monje se acordara de aquel guantelete llamado vrástar que el desaparecido Braucos había comprado en el mercado de Fënz. Se trataba de una pieza de metal y cuero que estaba sujeta al codo y al hombro de aquel engendro gracias a una serie de gruesas correas que cubrían lo que parecía ser un horrible y deforme muñón. Todo ello para sujetar en su extremo una larga y puntiaguda aguja de acero, totalmente circular, más gruesa en su base que en su afilada y penetrante punta. Contemplar aquella arma resultaba aterrador, pues era similar a un clavo, pero mayor, muchísimo mayor, del largo de una espada... Pero lo que realmente resultaba espeluznante era observar todo aquel grotesco conjunto correr hacia ti: bestia, mayal y punzón... Aquello era la mismísima encarnación del mal.
 
   Dáltar respiró hondo mientras su caballo corría hacia el encuentro con aquella criatura. El choque era inminente y la vida del capitán de los Caballeros estaba en juego. Tres nuiras, dos, una... Dáltar se inclinó hacia delante y lanzó su ataque con una poderosa estocada dirigida contra el pecho de la bestia, pero ésta, con suma agilidad, saltó hacia un lado mientras hacía girar el mayal y lo descargaba contra su rival. El antiguo monje no pudo evitar aquella inclemente embestida, pues una de las bolas le alcanzó en el rostro. Por fortuna no llegó a darle de lleno, lo que sin duda hubiese sido mortal. En realidad faltó poco para que sólo le rozara, pero el destino quiso que aquellos temibles anzuelos que rodeaban la esfera del mayal se le engancharan en la piel de la mejilla. A partir de ahí, debido a la tremenda fuerza con la que Brántor lanzó su ataque y a la inercia de las bolas de acero, las consecuencias fueron terribles para el desdichado Dáltar, pues aquellos curvados aguijones aprisionaron la blanda carne, se hundieron en ella, y siguieron su circular recorrido, desgarrando piel y músculos a su paso. Arrastrado por el inesperado y brusco tirón que sintió en el rostro, Dáltar se vio empujado por el choque y cayó del caballo. Cuando de nuevo fue consciente de lo que le había sucedido, la sangre le cubría la vista y un intenso dolor se había adueñado de él por completo. Tal había sido el impacto y el alcance de sus heridas, que Dáltar, curtido guerrero en mil batallas, capitán de los Caballeros de Flìtzgar, no pudo hacer nada para mantener los ojos abiertos, pues las fuerzas le abandonaban mientras la inconsciencia se apoderaba de él, dejándolo allí tirado, a merced de sus implacables enemigos...
 
    
 
   ***
 
    
 
   En aquellos momentos en los que los uros se dirigían hacia la lucha, las catapultas seguían con su incesante lluvia de proyectiles sobre la ciudad de Falstod, que a esas alturas de la ofensiva se había convertido en una boca del mismísimo Averno, que parecía abrirse sobre la faz de Úrowen para dejar escapar su abrasador fuego. Y allí, sobre aquel campo de batalla teñido de rojo, Háskaror y Válfekar seguían con su particular pugna a vida o muerte. Ambos rivales estaban agotados, pero para desgracia del joven dragón rojo, una vez más, tal y como le sucediese en su enfrentamiento contra Sherkan, la experiencia y la mayor corpulencia iban a ser decisivas en la lucha, pues Háskaror, exhausto y sin apenas fuerzas para mantenerse en el aire, se rindió finalmente ante su enemigo, y dejó de lanzar su aliento por sus abiertas fauces. Había llegado su final y el dragón lo sabía. Pero entonces, cuando Válfekar estaba a punto de lanzarse sobre su rival para darle el golpe de gracia, contra todo pronóstico ocurrió algo con lo que ninguno de los contendientes había contado, pues lo que realmente iba a ser decisivo en aquella lucha a vida o muerte era el hecho de que al titánico dragón negro le faltase un ojo. Fue aquella vieja herida, aquella que en el pasado le había privado para siempre de su ojo derecho, la que le iba a jugar una mala pasada, pues inmersos como estaban en aquella incesante lluvia de proyectiles, Válfekar no vio venir el enorme tonel lleno de aceite que volaba a gran velocidad, directo a su cabeza. Así fue cómo aquella barrica chocó de lleno contra la testa del dragón, haciéndose añicos al instante. De esta forma, el esbirro de Sherkan no pudo hacer nada para impedir que el aceite cubriese su cabeza por completo, prendiendo al momento al entrar en contacto con el ardiente hálito que Válfekar no había dejado de escupir en ningún momento. Para el dragón negro, la pesadilla no había hecho más que comenzar, pues al instante sintió cómo el oleoso líquido resbalaba entre sus escamas, llevando hasta el último resquicio el fuego portador de muerte. Su ojo sano fue el primero en sentir tan intensa abrasión, pues el aceite lo alcanzó de lleno, haciéndolo arder en el acto. Cegado y desorientado, Válfekar rabió de dolor al sentir cómo el líquido se deslizaba por los pequeños orificios de sus oídos. Sintiendo un dolor extremo, el dragón se retorcía en el aire, perdiendo altura por momentos. Pero su agonía no había hecho más que empezar, pues cuando sus tímpanos comenzaron a arder, el sufrimiento se hizo realmente insoportable. Rugiendo de puro dolor y totalmente a merced de su rival, el terrible Válfekar sólo pudo sentir con total desesperación cómo Háskaror chocaba contra su espalda, clavando fuertemente sus garras en ella antes de lanzar su último ataque. Con una poderosísima dentellada, el dragón rojo clavó sus colmillos en una de las alas para acto seguido girar con violencia su propio cuello. El hueso que había aprisionado entre sus fauces se quebró con facilidad, cediendo ante tan terrible acometida. Háskaror no lo dudó ni un instante, por lo que no tardó en repetir dicho ataque sobre el ala contraria, dejando de esa forma a Válfekar sin posibilidad alguna de mantenerse en el aire. A partir de ese momento, aquel formidable dragón, aquella majestuosa criatura que había vivido cientos de líznars, tuvo sus éstrios contados, pues de inmediato se precipitó en una terrible caída al vacío que irremediablemente le llevaría a dar con sus huesos en tierra. Así fue cómo Válfekar cayó de las alturas para estrellarse contra el suelo en medio del campo de batalla, aplastando en el aparatoso choque a varios guerreros de ambos bandos.
 
   Sorprendidos por aquel inesperado suceso, los defensores de Falstod pronto se lanzaron contra los restos del dragón con el fin de acabar con cualquier señal de vida que pudiese quedar en aquel maltrecho cuerpo. Espadas y lanzas no tardaron en probar la sangre de la bestia, hundiéndose en sus zonas más débiles y desprotegidas, tales como el abdomen, las cuencas de los ojos, o la parte inferior del estilizado cuello. Ni en sus peores pesadillas Válfekar hubiese imaginado una muerte tan humillante, pues así, abatido por un dragón más débil y acuchillado por decenas de insignificantes enemigos, fue el final del orgulloso y altivo Válfekar, terror de los habitantes de Fënz y uno de los últimos descendientes de su pueblo. Ni Sherkan, ni Zorbrak perdonarían jamás tal afrenta...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Con el odio reflejado en su cetrina mirada, Brántor sólo tenía una idea en mente: rematar al líder de los Caballeros, que yacía inconsciente tirado en el suelo. Por eso no se lo pensó dos veces, y sin demora cargó contra él con el fin de aplastarlo con sus poderosas pezuñas. La cabeza de Dáltar era su objetivo; nada se interponía entre el antiguo monje y aquella bestia sedienta de sangre. Así fue cómo Brántor se elevó sobre sus cuartos traseros, por encima del cuerpo de su enemigo, para que el impacto fuese más brutal aún. La vida de Dáltar pendía de un hilo, pero entonces una lanza surgida de la nada cortó el viento con suma precisión para alcanzar a aquel engendro. La afilada hoja traspasó la gruesa piel y quedó alojada en pleno costado del cuerpo del uro. Dicha osadía tuvo su respuesta inmediata, pues Brántor rugió con fiereza, y olvidándose por momentos del cuerpo de Dáltar, encaró a su nuevo adversario. Era Yérkodd, primer mariscal de los Caballeros, quien se había atrevido a hacerle frente. Rodeado de jinetes, gritaba órdenes a sus hombres para que recogiesen el cuerpo de su capitán con el fin de ponerlo a salvo, e instaba a los Caballeros a luchar contra las otras dos bestias, que no lejos de su líder, repartían hachazos a diestro y siniestro, sembrando el caos y el terror a su paso. Pero sin duda Brántor era el más temible de aquellos monstruosos seres. Yérkodd se armó de valor, y aceptando el desafío de su enemigo espoleó a su montura y cargó con su espada por delante. Al igual que sucedió con el choque entre Dáltar y Brántor, el primer impacto iba a ser crucial. Por eso Yérkodd se centró en su espada y la dirigió con brazo de hierro contra su rival. Caballo y uro galopaban con fiereza, el uno contra el otro, con la tierra temblando bajo sus patas. Nuevamente, espada contra mayal en una lucha a muerte. Tal y como se esperaba, el encuentro fue brutal, y aunque Yérkodd fue alcanzado en un brazo por una de aquellas terribles bolas de acero, la espada del subalterno de Dáltar también probó la sangre de su adversario, pues no en vano le había hecho un terrible corte en la zona donde se unían los cuerpos de uro y humano.
 
   Brántor volvió a rugir, mostrando todo el desprecio que sentía por aquel insignificante rival que había conseguido herirlo. Así, tras cocear el suelo, volvió a cargar contra Yérkodd. Esta vez no tendría piedad, y como no quería fallar de nuevo, se centró en un blanco fácil, mucho más fácil. Justo en el momento del choque, la bestia, dejando de lado su mayal de guerra, estiró el brazo con el que portaba aquel enorme punzón sujeto fuertemente por correas. El impacto no pudo ser más terrible, pues aquella enorme aguja de acero portadora de muerte se clavó con facilidad en el desprotegido cuello del caballo de Yérkodd. La monstruosa fuerza de carga de Brántor se vio acrecentada por la potencia con la que la montura corría hacia la lucha, haciendo que la estocada fuese devastadora. Como si cortase mantequilla, el punzante aguijón atravesó de parte a parte el grueso cuello del caballo, hecho que dio origen a una caudalosa cascada roja, señal inequívoca de la inminente muerte del desdichado animal, que relinchaba de puro dolor.
 
   Pero el ataque de Brántor no se quedó ahí, pues con el caballo a punto de expirar y con Yérkodd desestabilizado, debido a la sorpresa generada por aquella embestida y a los estertores que daba su corcel, la bestia hizo girar su mayal de guerra y lo descargó contra su enemigo. En el último instante, valiéndose de toda su agilidad, Yérkodd saltó del caballo tras ver que no podía hacer nada para impedir el ataque que se le venía encima, pues las cinco bolas del mayal ya volaban en busca de su objetivo. Por fortuna para el primer mariscal de los Caballeros y para desgracia de su montura, las cinco esferas golpearon con rudeza sobre el lomo del equino, acentuando aún más el sufrimiento que sentía en sus últimos momentos de vida. Dejándose llevar por la ira que sentía tras haber fallado su ataque, Brántor tiró de su arma con suma violencia, desgarrando así la carne del caballo, a la que se habían abrazado los afilados anzuelos que poblaban las esferas del mayal. Acto seguido, rugiendo de odio, retiró el enorme punzón del cuello de la montura, dejando que ésta cayera ya sin vida sobre un charco de sangre.
 
   Entonces, en esos precisos momentos en los que Brántor buscaba de nuevo a Yérkodd, el combate prácticamente se detuvo, pues todos contemplaban con gran horror y sorpresa, cómo a escasas nuiras de allí el titánico cuerpo de Válfekar se precipitaba sobre el campo de batalla. A partir de ese instante, el desconcierto fue total, pues Háskaror, el desconocido dragón rojo que había aparecido misteriosamente para hacerle frente a Válfekar, se dejaba caer en picado contra las huestes invasoras. No lo dudó ni un instante; si aquel ejército estaba del lado del dragón caído, eso los convertía en sus rivales. Por ello, a pesar de estar exhausto y al borde del colapso, ciego de ira plegó sus alas y se lanzó al vacío con el fin de arrojar su aliento contra aquella tropa enemiga. Su vuelo fue rápido y letal, pues nadie esperaba aquella brutal acometida. Así, Háskaror descendió en picado para abrir sus alas justo antes de estrellarse contra el suelo, en un arriesgado giro que lo hizo volar a gran velocidad al ras del campo de batalla y a escasas nuiras de los guerreros que huían despavoridos. No en vano estaban aterrados, pues dicho horror quedó justificado con creces cuando el dragón rojo abrió las fauces y dejó escapar su mortal aliento. Los dreknars ardían por doquier, y ya se retiraban en desbandada, hostigados por los Caballeros de Flìtzgar y por las tropas de infantería de Falstod, que con ánimos renovados corrían tras sus enemigos, acabando con todo aquel que encontraban a su paso. Ahora el poder del fuego estaba del lado de los defensores, y ésa era una carta que no podían desperdiciar en aquella partida a vida o muerte. Las llamas también hicieron huir a las tres bestias de Krénator, pues al quedarse solas, aisladas del resto de los dreknars y con la terrible amenaza del dragón, emprendieron la huida ante una muerte segura. 
 
   De esta forma, la balanza se inclinó del lado de las tropas de Flìtzgar, todo ello sin tener en cuenta que a pesar del caos que había ocasionado, Háskaror aún no había dicho su última palabra en aquella lucha. Y es que el dragón, desde que había aparecido en lontananza, había observado con su aguda visión cómo se estaba desarrollando la contienda. Por eso sabía a la perfección quiénes eran los invasores y la forma en la que estaban dispuestos sobre la llanura de Falstod. Háskaror había visto con claridad cómo Válfekar escupía su fuego contra la ciudad, siendo así una ayuda crucial a los toneles que lanzaban las catapultas, los mismos que finalmente se habían vuelto en su contra, ocasionando su muerte. Así, la mente del dragón rojo funcionaba a pleno rendimiento, trazando su plan de ataque con el fin de lograr el máximo efecto con el mínimo esfuerzo. Por eso su siguiente objetivo estuvo claro, y Háskaror batió las alas para dirigirse directamente hacia las catapultas enemigas. Su fuego se centró entonces en los grandes carruajes que portaban las barricas de aceite. Ahí se decidió la batalla, pues el desconcierto que se originó entonces entre las huestes atacantes fue crucial en el desarrollo de la lucha. Uno tras otro, los toneles explotaban violentamente tras recibir el aliento de la bestia alada, sembrando el caos y el miedo entre los dreknars y los mercenarios de Sarquo. Las catapultas ardían sin control, al igual que el resto de máquinas de asedio que habían sido llevadas hasta allí con el objetivo de atacar la ciudad. Lejos del fin último para el que habían sido construidas, ahora se consumían hechas cenizas, víctimas del inclemente fuego que lanzaba Háskaror, unas llamas que se reavivaban y propagaban gracias a los mismos aceites y resinas que habían servido para quemar Falstod.
 
   Así fue cómo en aquel dyüre de esperanza, empujados por el implacable soplo del dragón y perseguidos por los Caballeros de Flìtzgar, las líneas enemigas se descompusieron como el agua entre las rocas, huyendo en una desorganizada desbandada que les costó innumerables vidas. Así terminó la batalla de Falstod en la que no hubo vencedores ni vencidos, pues aunque las tropas de Tárkarod y de Sarquo se retiraron de la lucha, la ciudad había sido reducida a cenizas y en ambos bandos se contaban decenas de bajas. En verdad fue mucho lo que se perdió en aquel éstrio, pero como líznars más tarde contarían las viejas crónicas, aquella terrible batalla no sería nada en comparación con lo que estaba por venir... Nadie podía imaginar entonces que la pesadilla no había hecho más que comenzar...
 
    
 
    
 
   Extracto de los Manuscritos de Neithel,
 
   Cronista del Reino de Flìtzgar
 
   (Pliego vigésimo cuarto)
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   Nota del autor 
 
    
 
   Para aquellos que hayan leído la trilogía ‘Los Manuscritos de Neithel’ (cosa que no es necesaria para leer este librojuego, pues es totalmente independiente), y quieran situarse cronológicamente en la trama en relación a los otros libros, esta historia se desarrolla justo entre los volúmenes II y III. Éste es el motivo por el que ‘Héroes del Acero’ se ha incluido en este espacio, justo detrás del segundo volumen. Si el lector no desea jugarlo ahora, puede pasar directamente a leer el tercer volumen de la trilogía, y retomarlo más adelante, ya que no hay problema alguno y está pensado para ello, pero debe saber que, cronológicamente en la trama, el lugar exacto que le corresponde es éste. 
 
   


 
   
  
 




 
    
 
   Son tiempos muy duros los que nos está tocando vivir; tiempos de cambio, de incertidumbre, de gran pesar... Sin duda, son muchos los que lo están pasando realmente mal, pero en chino, la palabra ‘crisis’ también significa ‘oportunidad’.
 
    
 
   Este librojuego es fruto de un gran sueño, el punto y seguido a dos años de intenso trabajo creando sus bases y su argumento, pues se trata de una obra que pretende encontrar esa ‘oportunidad’, haciendo disfrutar a aquellos que deseen adentrarse en sus páginas.
 
    
 
   Por todo ello, quiero dedicar este libro a María, por saber siempre estar, por mantener la mente fría en los peores momentos de crisis, por tener respuestas y soluciones para todo, incluso cuando parece no haberlas, por sus palabras de ánimo cuando ya no queda consuelo, por mostrar siempre una sonrisa y saber encontrar la cara amable de todas las cosas, por apoyarme hasta en lo que parece imposible, y por ayudarme, contra viento y marea, a seguir buscando mi ‘oportunidad’.
 
    
 
   Una frase nos unió, y a pesar del paso del tiempo, aún la sigo recordando como si fuera aquel momento. La copiaré a continuación como muestra de nuestra unión, y que tal frase sirva, además, como mi homenaje al gran maestro:
 
    
 
   «Elen síla lúmenn’ omentielvo».
 
   «Una estrella brilla en la hora de nuestro encuentro».
 
   


 
   
  
 




 
    
 
    
 
    
 
   Ficha de personaje
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Reglas
 
    
 
   Prepara tu ficha, toma decisiones en la trama, lanza los dados, pelea, usa tus poderes mágicos, equípate con un sinfín de armas... porque ahora, tú eres el protagonista.
 
    
 
   Esta obra está especialmente pensada para hacerte disfrutar con la lectura, haciéndote partícipe en la historia de muy diferentes formas. Así, este primer libro está basado en la trilogía ‘Los Manuscritos de Neithel’, obra de David Velasco, aunque es totalmente independiente de la mencionada saga, de modo que se lee y juega al completo de forma autónoma, y con más de veinte finales a tu disposición. Gracias a ello, sus páginas te transportarán a las míticas Tierras de Úrowen, un maravilloso mundo de fantasía lleno de magia y de seres extraordinarios que pueblan todo un continente por explorar.
 
   Realiza poderosos hechizos, combate contra peligrosas criaturas, emplea todo tu ingenio, compra en los mercados, consigue objetos mágicos, armas, pociones... reúnete con nuevos personajes, y usa con pericia el acero para llegar con vida al final de los múltiples retos que encontrarás en tu camino. Para ello no debes leer el libro de la forma habitual, sino que tendrás que seguir las indicaciones que encontrarás en sus páginas. Puedes comenzarlo tantas veces como quieras, cada vez con un personaje diferente, para ir descubriendo las múltiples pruebas a las que deberás enfrentarte, pues el texto contiene un gran número de elecciones que tendrás que tomar basándote en tu intuición o incluso en el poder de tu magia... Pero ten mucho cuidado, pues no todos los caminos conducen al final deseado, y el peligro acecha al dar la vuelta a cada página.
 
   Al acabar de leer una hoja en la que no haya ninguna indicación, deberás seguir leyendo en la siguiente página, como harías en un libro normal, hasta que tengas que enfrentarte a un nuevo desafío. No olvides que tú eres el protagonista de esta historia, y que de tu ingenio y tu destreza, así como de la suerte al lanzar los dados, depende el desarrollo de la misma.
 
   A continuación se expondrá el material que vas a necesitar para vivir la aventura, y se explicarán las sencillas reglas que deberás seguir para crear tu personaje y poder avanzar en la historia.
 
    
 
    
 
   Material
 
    
 
   Lo primero de todo es la ficha de personaje, que habrás encontrado en las páginas previas de este mismo libro. Debido a que tendrás que realizar múltiples anotaciones y correcciones, lo más recomendable es fotocopiarla, para que además puedas usar las copias tantas veces como quieras en diferentes partidas. 
 
   La ficha de personaje está además disponible en la página web del autor (http://david-velasco.blogspot.com.es/) para que puedas descargarla directamente e imprimirla de forma rápida y sencilla.
 
   Aparte de esto, sólo necesitarás una hoja de papel en blanco para realizar anotaciones en sucio, y un lápiz y una goma de borrar, así como dos dados de seis caras, los más habituales en la mayoría de juegos de mesa (si son de diferente tamaño o color, mucho mejor). Una vez que tengas este sencillo material, ya estás listo para comenzar.
 
    
 
    
 
   Ficha de personaje
 
    
 
   Antes de empezar con la aventura, debes tener preparada tu ficha de personaje y estar familiarizado con ella. Como en cualquier juego de rol, esta hoja es muy importante, pues en ella vienen descritos todos los rasgos y características de tu héroe, los cuales tendrás que ir modificando a lo largo de la partida y tenerlos muy presentes, ya que los necesitarás en todo momento. Consigue puntos de experiencia, objetos mágicos, armaduras y un sinfín de artilugios para mejorar tu ficha de personaje. Recuerda que puedes descargar la plantilla en la página web del autor.
 
    
 
    
 
   Información del personaje
 
    
 
   Para empezar, comenzaremos con la información básica de tu personaje. En primer lugar ponle un nombre y anótalo en la parte superior de la ficha. Después tendrás que elegir la raza. Hay tres básicas que luego se dividen en nacionalidades o reinos. Esta decisión influirá en tus características, que se explican a continuación:
 
    
 
    
 
   Características
 
    
 
   Hay cuatro características principales que marcarán el destino de tu héroe: Fuerza (FUE), Destreza (DES), Magia (MAG), y Percepción (PER).
 
    
 
   1. Fuerza (FUE): es la corpulencia del héroe, marcada por el poder de sus músculos. Algunas armas sólo pueden ser empleadas usando esta característica.
 
    
 
   2. Destreza (DES): engloba tanto la agilidad física como la habilidad del héroe para realizar ciertas actividades. Algunas armas sólo pueden ser empleadas usando esta característica.
 
    
 
   3. Magia (MAG): es el poder arcano y de concentración con el que cuenta el héroe. Gracias a esta característica, el personaje es capaz de dominar las energías mágicas de Úrowen.
 
    
 
   4. Percepción (PER): representa la capacidad sensorial del héroe, lo aguzados que tiene los cinco sentidos. En ciertas ocasiones puede ser muy útil para detectar detalles que para otros pasarían desapercibidos. 
 
    
 
   Las cuatro características comienzan a 0. Sólo se verán modificadas al comenzar la partida en función de la raza y la profesión que hayas elegido para tu héroe. A lo largo de todo el juego, el número máximo que podrán alcanzar las características gracias a los puntos de experiencia (PX) es 6, y al comienzo de la partida ninguna característica podrá estar por encima de 1.
 
    
 
    
 
   Razas: elfo, enano y humano
 
    
 
   Elfos
 
   Si eliges ser un elfo, puedes escoger entre dos nacionalidades: silvanos y de la nieve. Los elfos silvanos suelen ser rubios, muy altos y estilizados, ágiles, y están en contacto constante con la naturaleza. Son buenos magos, aunque también hay grandes guerreros entre los de su raza. La mayoría de ellos vive en los Bosques Sagrados de los Elfos Silvanos, situados al sureste de las Tierras de Úrowen.
 
   Por su parte, todos los elfos de la nieve tienen los cabellos blancos, con una piel muy pálida y delicada. En muchos de ellos su aspecto contrasta con su resistencia. Son sumamente ágiles, y grandes combatientes en el campo de batalla. Los elfos de la nieve viven en la Ciudad de Hielo de Kríndaslon, que está situada en el Drist, el pico más alto de la Cordillera de las Kandrist, al norte de Úrowen.
 
   Si eliges ser un elfo silvano, anota un 1 en tu ficha de personaje en el apartado Magia (MAG). Si eliges ser un elfo de la nieve, anota un 1 en tu ficha de personaje en el apartado Destreza (DES).
 
    
 
   Enanos
 
   Los dos pueblos principales de Úrowen son similares entre sí en cuanto a características físicas y rasgos de personalidad. Son muy corpulentos, robustos y aguerridos; grandes amigos y compañeros, leales hasta la muerte, muy tercos y terriblemente disciplinados. Debido a su fuerza, son poderosos guerreros, especializados en el manejo del hacha. Sus dos ciudades principales, ambas excavadas en las profundidades de las montañas, son Gyrcaukas, situada en la Cordillera de las Kandrist, al noreste de Úrowen; y Térnostan, que se encuentra en los Montes Srimost, en el este.
 
   Si eliges ser un enano de cualquiera de los dos reinos, anota un 1 en tu ficha de personaje en el apartado Fuerza (FUE).
 
    
 
   Humanos
 
   Es el pueblo más numeroso que vive en las Tierras de Úrowen. Aunque existen muchas más nacionalidades, en este apartado se ha realizado una selección de las más importantes e interesantes que podrás elegir para crear tu personaje.
 
    
 
   1. Reino de Flìtzgar: es uno de los pueblos más antiguos y respetados de Úrowen. La mayoría de sus hombres son soldados, aunque también abundan los campesinos y ganaderos, gracias a las vastas llanuras que hay en sus amplios dominios. Se trata de un pueblo de honor, cuya palabra es igual a un juramento. El Reino de Flìtzgar se extiende por todo el norte de Úrowen y cuenta con varias ciudades principales, cuya capital es Flìtzgar.
 
   Si eliges ser un humano del Reino de Flìtzgar, anota un 1 en tu ficha de personaje en el apartado Destreza (DES).
 
    
 
   2. Reino de Verinfes: sus gentes son sumamente leales y apasionadas. Llevan mucho tiempo haciéndole frente a los seguidores de Zorbrak, el Dios Dragón, que desde el Mar Abisal tratan de llegar al continente. Este reino cuenta con un poderoso ejército de soldados bien formados y equipados, aunque han sufrido numerosas bajas, debido a los continuos enfrentamientos contra sus enemigos. Su ciudad principal y capital es Verinfes, situada al oeste de Úrowen.
 
   Si eliges ser un humano del Reino de Verinfes, anota un 1 en tu ficha de personaje en el apartado Fuerza (FUE).
 
    
 
   3. Bèrwald: la característica principal de este pueblo es que está dividido en clanes familiares. Son en su mayoría gente humilde que se dedica a la cría de animales y al cultivo de los fértiles campos donde habitan. Ocupan grandes praderas situadas al norte de los Pantanos Zend, en las proximidades del río Izquión, al este de Úrowen.
 
   Si eliges ser un humano de las Tierras de Bèrwald, anota un 1 en tu ficha de personaje en el apartado Destreza (DES).
 
    
 
    
 
   Profesiones
 
    
 
   La profesión que elijas para tu personaje va a marcar tus futuras habilidades, así como la facilidad de aprender a manejar cierto tipo de armas, hechizos, etc. Hay siete profesiones principales, cuya descripción puedes ver a continuación. Antes de elegir una profesión y apuntar en las características de tu ficha los puntos que dicha profesión te concede, ten en cuenta que al comienzo del juego el máximo con el que puedes comenzar en cada una de las características (Fuerza, Destreza, Magia y Percepción) es 1. Es decir, no puedes comenzar el juego con 2 en ninguna característica. Por ello, si la profesión te otorga un punto que ya tienes, dicho punto pasará automáticamente a Percepción. Por ejemplo, si eres un elfo silvano y eliges como profesión hechicero, en lugar de comenzar el juego con 2 puntos de Magia (MAG), lo harás con un punto en Magia y otro en Percepción (PER). De este modo, lo más habitual y recomendable es que comiences tu partida con un punto en PER (que te será muy útil en ciertos momentos) y otro punto en una de las otras características. No obstante, esto cambiará muy pronto a medida que consigas puntos de experiencia, como comprobarás más adelante. En relación a estas indicaciones, al hacer tu ficha conviene que tengas en cuenta que de cara a los combates, lo mejor es que te especialices en FUE, DES o MAG (sólo una de estas tres características), por lo que tener puntos repartidos entre estas características puede ser un gran desperdicio, aunque cada cual es libre de jugar y experimentar como más le guste. Una vez que elijas una profesión, anota los puntos en tu ficha siguiendo estas reglas que se han explicado, así como la habilidad especial que te otorga cada personaje.
 
    
 
   1. Hechicero: su objetivo se centra en lograr controlar al máximo las energías arcanas que hay en Úrowen. Su magia se basa en el poder mental, aunque para realizar correctamente los hechizos es necesario que el ejecutante sepa a la perfección tanto las palabras adecuadas como los movimientos de manos que desatan las energías mágicas. 
 
   Si eliges ser un hechicero, suma 1 en tu ficha de personaje en el apartado Magia. 
 
   Habilidad especial: cuando realice una tirada para establecer el daño (tirada de daño) que le inflige a un enemigo, el hechicero nunca puede sacar un 1 en sus tiradas de dados. Cada vez que saque un 1, ‘mágicamente’ se convertirá en un 3.
 
    
 
   2. Cazador: diestro tanto en el manejo del arco como de la espada. Es alguien acostumbrado a los bosques, a desenvolverse en plena naturaleza, sobreviviendo con lo que le ofrece el entorno.
 
   Si eliges ser un cazador, suma 1 en tu ficha de personaje en el apartado Percepción.
 
   Habilidad especial: si posee un arco, cada vez que un cazador vaya a enfrentarse cuerpo a cuerpo contra un enemigo, su habilidad de arquero le permite realizar un único disparo antes de entrar en combate con una espada o arma similar. Para ello tienes que ver el mínimo necesario para acertar en el blanco (te lo indicará cada arco cuando lo consigas). Por ejemplo, un arco que tenga un mínimo o una dificultad de 7, significa que tienes que alcanzar un 7 para impactar sobre tu rival. Para ello tirarás un dado, y al resultado le sumarás lo que tengas en tu ficha en el apartado Destreza (DES). Si lo logras, habrás acertado en tu enemigo, y pasarás a realizar una tirada de localización del daño y de daño propiamente dicha, que serán explicadas más adelante en el apartado Combate. Después de ese único disparo al que tienes derecho por ser un cazador, se pasará a la primera ronda del combate, y a la primera tirada enfrentada de ataque, que encontrarás explicada más adelante.
 
   Ejemplo: Melnar se va a enfrentar cuerpo a cuerpo con un temible Siervo de Neucen, un enemigo despiadado, venido del peligroso Valle del Éntelgar. Su rival corre hacia él portando un hacha de dos manos, pero Melnar empuña con frialdad su arco para disparar contra su enemigo antes de que se le eche encima y se vea obligado a sacar la espada para realizar una tirada enfrentada de ataque. Melnar tiene un arco largo con un mínimo para acertar de 8. Tira un dado y saca un 6, a lo que le suma un 2 que tiene en DES y consigue el 8 que necesitaba. Con algo de suerte, la flecha impacta sobre su rival y tiene derecho a una tirada de daño. Si hubiese sacado un 5, más su 2 de DES, sólo hubiese logrado un 7, por lo que su disparo habría fallado. 
 
    
 
   3. Guerrero: es el combatiente por excelencia. Se ha entrenado desde pequeño en el manejo de las armas, de manera que si continúa con su formación, podrá llegar a convertirse en alguien realmente temible en el campo de batalla.
 
   Si eliges ser un guerrero, suma 1 en tu ficha de personaje en el apartado Fuerza.
 
   Habilidad especial: dada su gran pericia con las armas, cuando realice una tirada para establecer el daño que le inflige a un enemigo (daño del arma), el guerrero sumará dos puntos adicionales por cada dado con el que saque un 6, haciendo un total de 8 puntos de daño.
 
    
 
   4. Ladrón: se trata de un ‘buscavidas’ que intenta sobrevivir en un mundo hostil con todos los medios a su alcance. De manos ágiles y diestro en el manejo de las armas, no dudará a la hora de llenarse sus bolsillos con los bienes ajenos.
 
   Si eliges ser un ladrón, suma 1 en tu ficha de personaje en el apartado Destreza.
 
   Habilidad especial: a lo largo de todas tus aventuras, tus ágiles dedos harán que consigas objetos y tesoros allí donde los demás tienen que pagar o donde simplemente no encuentran nada. Además, tu bolsa de piel es más grande, por lo que podrás llevar 7 objetos mientras que el resto de personajes sólo podrán transportar un máximo de 6.
 
    
 
   5. Juglar: persona de mundo versada en múltiples artes, conocedora de los caminos, de las diferentes costumbres de Úrowen, de las historias del pasado. Debido a sus numerosos viajes, se desenvuelve bien tanto en las ciudades como en plena naturaleza.
 
   Si eliges ser un juglar, suma 1 en tu ficha de personaje en el apartado Destreza.
 
   Habilidad especial: cuando pierda una tirada enfrentada de ataque contra un enemigo y vaya a recibir una tirada de daño por parte de su rival, el juglar puede tratar de esquivar el ataque. Para ello lanzará un dado, y si saca un 6, logrará esquivar totalmente la acometida de su enemigo.
 
    
 
   6. Monje Caballero de Sàgrast: normalmente son humanos, aunque la entrada en esta orden está abierta a todas las razas y sexos. Son personas cultas que saben leer y escribir. Estos monjes cuentan con múltiples haciendas por todo Úrowen, y le rinden pleitesía al dios Sàgrast, el principal enemigo de Zorbrak, el Dios Dragón. Su característica más notable es que son buenos sanadores; muchos de ellos tienen conocimientos médicos, y algunos dominan la magia.
 
   Si eliges ser un Monje Caballero de Sàgrast, suma 1 en tu ficha de personaje en el apartado Magia.
 
   Habilidad especial: esta habilidad sólo puede emplearse una vez por combate. Cuando gane una tirada enfrentada de ataque contra un enemigo y vaya a realizar una tirada de daño, el Monje Caballero de Sàgrast puede optar en lugar de herir a su oponente (tirada de daño), por hacer una tirada de sanación para recuperar un número de puntos de vida igual al resultado de tirar un dado. Si saca un 6, se considera un éxito total, por lo que recuperará 2 puntos extra, un total de 8.
 
    
 
   7. Alquimista: al contrario que los hechiceros, su dominio de la magia se centra en los compuestos químicos y en el uso de pociones. Es alguien bastante culto, lo que podría llamarse un erudito de la época. Su gran pasión es ampliar sus conocimientos y hacerse más poderoso en todo lo relacionado con la magia.
 
   Si eliges ser un alquimista, suma 1 en tu ficha de personaje en el apartado Magia.
 
   Habilidad especial: todas las pociones que sirvan para recuperar puntos de vida tendrán un efecto mayor sobre los alquimistas, que recuperarán los puntos que indique cada brebaje, más el resultado de un dado de 6 extra por poción ingerida.
 
    
 
    
 
   Puntos de vida (PV)
 
    
 
   Como su nombre indica, los puntos de vida señalan la salud del personaje (tanto su resistencia a enfermedades y venenos, como a heridas físicas). Al comienzo del juego, los puntos de vida base de tu personaje son 20 (anótalos ya en tu ficha). Si los puntos de vida llegan a 0, tu héroe muere. A efectos de juego, esta ‘muerte’ supone que tu héroe cae inconsciente tras un enfrentamiento, por lo que podrás seguir jugando tras recuperarte, retrocediendo hasta una ciudad de las marcadas en el mapa que ya hayas visitado, regresando a un campamento base de los que tengas anotados en tu ficha, o simplemente siguiendo las indicaciones del libro, que será lo más habitual. En ese caso recuperarás tus 20 puntos de vida base (o más, en el caso de que los hayas aumentado de alguna de las maneras posibles), pero sufrirás una penalización que será indicada en cada caso concreto.
 
   Los puntos de vida base se recuperan al completo después de cada combate. Esto quiere decir que si sales victorioso de un enfrentamiento, vuelves a tener los 20 puntos de vida base (o más, en el caso de que los hayas aumentado). Si durante un combate recuperas PV, por ejemplo ingiriendo una poción, no puedes recuperar más PV que los que tengas como puntos de vida base.
 
   Al igual que tú, tus enemigos también recuperan sus PV después de cada combate. Por ello, si eres derrotado y el libro te dice que vuelvas a enfrentarte a un rival, éste tendrá sus puntos de vida originales, independientemente de los que hubiera perdido en el anterior combate contra ti.
 
   Nota especial: Debido a los sucesos que ocurrirán en los diferentes combates, puede darse el caso de que tanto tu personaje como su oponente alcancen los 0 puntos de vida a la vez. Este hecho será bastante remoto, pero puede ocurrir. Si esto pasa, es decir, si los dos llegan a 0 en el mismo momento, sigue adelante con el combate de la manera habitual contando los puntos en negativo. El que antes se quede con la puntuación más baja será el perdedor. Por ejemplo, 0 le gana a -1. Si existe empate aunque estéis en negativo (por ejemplo si los dos quedáis en -1 a la vez), sigue adelante con la pelea de la forma habitual hasta que uno quede por debajo del otro.
 
    
 
    
 
   Puntos de poder (PP)
 
    
 
   Señalan la capacidad de concentración y de control de las energías mágicas de tu héroe. Sólo tienen puntos de poder los personajes con las siguientes profesiones: hechicero, Monje Caballero de Sàgrast y alquimista.
 
    
 
   Anota en tu ficha los puntos de poder según se indica a continuación:
 
    
 
   - Hechicero: 3
 
   - Monje Caballero de Sàgrast: 1
 
   - Alquimista: 2
 
    
 
   Estos puntos son aquellos con los que se comienza el libro, pero a lo largo del juego podrás conseguir más y superar estas cifras. Los puntos de poder no se gastan en los ataques sencillos de magia que explicaremos más adelante en el apartado combate. Sólo se gastan si se realizan determinados conjuros o hechizos muy poderosos que requieren de toda la concentración del personaje. Al comienzo del juego no conoces ninguno de estos hechizos. Deberás aprenderlos a lo largo de tus aventuras, y cuando lo hagas conocerás sus efectos, así como los puntos de poder necesarios para poder realizar dichos conjuros. 
 
   Si gastas todos tus puntos de poder o necesitas conseguir más para lanzar un hechizo, puedes ganarlos gracias a los puntos de experiencia que explicaremos a continuación y que irás obteniendo conforme avances en tus aventuras. 
 
    
 
    
 
   Puntos de experiencia (PX)
 
    
 
   Reflejan la práctica, la pericia, la veteranía que tu héroe va adquiriendo en sus andanzas, conforme se va enfrentando a enemigos cada vez más poderosos, a retos cada vez más difíciles. Cuando completes una misión, se te indicarán los puntos de experiencia que has ganado, puntos que deberás apuntar en tu ficha, sumándolos a los que tengas hasta el momento. Al inicio del juego, todos los héroes comienzan con 0 puntos de experiencia. Cuando reúnas los suficientes, podrás gastarlos en cualquier momento para mejorar la ficha de tu personaje y hacerlo más poderoso. Los puntos de experiencia se gastan o emplean de la siguiente forma:
 
    
 
   - Subir 1 punto alguna de estas características (FUE, DES o MAG) cuesta 8 puntos de experiencia que tendrás que gastar y borrar de tu ficha. Recuerda que el máximo que pueden alcanzar las características es 6.
 
   - Subir 1 punto la percepción (PER) cuesta 2 puntos de experiencia que tendrás que gastar y borrar de tu ficha. Recuerda que el máximo que puedes alcanzar es 6.
 
   - La subida de los puntos de poder es automática. Esto quiere decir que al contrario de lo que ocurre en los casos anteriores, no tienes que gastar puntos de experiencia para ello. A efectos de juego, obtienes un punto de poder automáticamente cada vez que logres reunir 4 puntos de experiencia, que no tendrás que gastar y podrás seguir acumulando para aumentar tus características (FUE, DES, MAG, PER). Para ello, cada vez que consigas un punto de experiencia, anótalo en tu ficha, y además marca una de las 4 casillas que aparecen en el apartado puntos de poder. Una vez que llenes estas 4 casillas, obtendrás un punto de poder sin necesidad de gastar puntos de experiencia. Entonces borra y deja de nuevo en blanco esas 4 casillas para volver a llenarlas conforme consigas nuevos puntos de experiencia.
 
   - La subida de los puntos de vida base también es automática. Al igual que sucede con los puntos de poder, esto quiere decir que al contrario de lo que ocurre con las características (FUE, DES, MAG, PER), no tienes que gastar puntos de experiencia para ganarlos. A efectos de juego, obtienes un punto de vida base automáticamente cada vez que logres reunir 10 puntos de experiencia, que no tendrás que gastar y podrás seguir acumulando para aumentar tus características. Para ello, cada vez que consigas un punto de experiencia, anótalo en tu ficha, y además marca una de las 10 casillas que aparecen en el apartado puntos de vida base. Una vez que llenes estas 10 casillas, obtendrás un punto de vida base sin necesidad de gastar puntos de experiencia. Entonces borra y deja de nuevo en blanco esas 10 casillas para volver a llenarlas conforme consigas nuevos puntos de experiencia.
 
   - Cuando por razones del juego pierdas algún punto de experiencia, sólo pierdes dicho punto, ya que no tendrás que borrar ninguna de las casillas que hayas marcado para ganar automáticamente puntos de poder o puntos de vida base.
 
    
 
    
 
   Habilidades
 
    
 
   Se trata de capacidades y técnicas especiales que irás aprendiendo a lo largo de tu camino. Encontrarás muchas y muy diferentes, que harán que tu héroe sea cada vez más poderoso. Cuando aprendas una nueva habilidad, conocerás la forma de ponerla en práctica, así como sus efectos. No olvides apuntarla en tu ficha de personaje para tenerla siempre presente a la hora de enfrentarte a nuevos desafíos.
 
    
 
    
 
   Combate
 
    
 
   Llegados a este punto, ya debes tener prácticamente definido a tu héroe, por lo que antes de seguir con cuestiones relacionadas con las armas y las armaduras, es mejor que conozcas cómo van a desarrollarse los combates cuerpo a cuerpo.
 
   Para comenzar, debes saber que en toda ronda de combate habrá dos fases:
 
    
 
   Fase 1. Tirada enfrentada de ataque: como su nombre indica, se trata de una tirada en la que habrá que comparar el resultado de tu dado con el de tu enemigo. El que obtenga el resultado más elevado gana esta fase y tiene la posibilidad de herir a su rival. En un combate real, significaría que tras cruzar nuestra espada con la de un enemigo, hemos conseguido superar sus defensas y vamos a tratar de herirlo. Para realizar esta tirada, lo haremos basándonos en alguna de las siguientes características: FUE, DES o MAG. Para ello debemos ver qué tipo de arma estamos usando (cuando consigas un arma, sabrás cuál es la característica que le corresponde, y tendrás que anotarlo en tu ficha). Entonces tiraremos un único dado. Al resultado de ese dado le sumaremos lo que tengamos en la característica correspondiente al arma que estemos empleando, y la suma será el resultado de nuestra tirada enfrentada de ataque.
 
   Ejemplo: Melnar se enfrenta a un bandido con una espada, arma cuya característica es DES. Entonces tira un dado y saca un 4. Como Melnar tiene en su ficha un 2 en DES, su tirada de ataque da un total de 6. Ese resultado tenemos que compararlo con la tirada de su rival.
 
   El bandido al que se enfrenta está luchando con un hacha de mano, cuya característica es FUE. El bandido, que también tira un solo dado, saca un 2, y le suma un 1 que es lo que tiene en FUE. Su resultado es 3. Dado que Melnar tiene un 6, es el ganador de esta fase y será quien realice una tirada de daño.
 
   En caso de empate, la tirada de dados de un contrincante anulará a la de su rival, por lo que habrá que hacer una nueva tirada. En un combate real significaría que ambas armas han chocado en el aire, bloqueándose mutuamente, por lo que habría que lanzar un nuevo ataque. En caso de que alguno de los contendientes esté perdiendo puntos de vida en cada turno, por ejemplo a causa de un veneno o por haber recibido una herida grave, un empate en la tirada enfrentada de ataque cuenta como una ronda completa o turno, por lo que antes de realizar un nueva tirada enfrentada de ataque perderá dichos puntos de vida.
 
   Aquellos personajes que tengan conocimientos mágicos pueden combatir empleando la magia. Para ello tendrán que tener un arma cuya característica sea MAG, o conocer un conjuro de ataque con dicha característica. Estos ataques simples de los magos no consumirán puntos de poder. La forma de emplear MAG es la misma que la descrita anteriormente. El personaje tira un dado y le suma lo que tenga en MAG.
 
    
 
   Fase 2. Tirada de localización del daño + tirada de daño: el ganador de la tirada enfrentada de ataque es el único que realiza estas tiradas, ya que es el único que tiene posibilidades en esta ronda de herir a su rival. Para ello, lo primero es determinar la localización del daño. En tu ficha de personaje tienes una pequeña tabla, para que puedas recurrir a ella en todo momento. Sería la siguiente:
 
                 
 
                 Localización del daño:
 
                 1. Piernas: -1
 
                 2/3/4. Tronco: 0
 
                 5. Brazos: +1
 
                 6. Cabeza: +3
 
    
 
   Para determinar la localización del daño, tira un dado y compara el resultado con esta tabla. Si sacas un 1, significa que hieres a tu enemigo en las piernas, por lo que deberás restarle un 1 al total del daño del arma, que explicaremos a continuación. Si lo hieres en el tronco, dicho resultado se quedará igual. Si has impactado en los brazos, ganarás 1 punto de daño, y si lo has hecho en la cabeza, ganas 3.
 
   Cuando sepas la localización, llega el momento de determinar el daño del arma (tirada de daño). Para ello debes ver con qué arma has luchado y mirar en tu ficha de personaje cuál es su daño, o el daño de tu enemigo, en caso de que éste haya ganado la tirada enfrentada de ataque y vaya a herirte a ti. Este dato lo sabrás en el momento en que consigas una nueva arma, y deberás apuntarlo en tu ficha de personaje, en el apartado Armas.
 
   Ejemplo: tras ganar una tirada enfrentada de ataque, Melnar tira un dado para ver la localización del daño y saca un 5, lo que significa que alcanza a su enemigo en uno de los brazos y gana 1 punto extra. Entonces tira el daño del arma, una espada cuyo daño es un dado de 6 (1d6). En esta tirada saca un 1, a lo que le suma el punto extra por la localización del daño. Así, el total de su tirada de daño es un 2. 
 
   Ahora es el momento de ver el tipo de armadura de tu rival, aquella que lleva en el lugar de la localización del daño. Entonces nos fijaremos en cuántos puntos protege dicha armadura y los descontaremos de la tirada de daño.
 
   Ejemplo: debido a que Melnar ha herido a su enemigo en los brazos, debemos ver qué tipo de protección lleva en ellos. En el caso de que no lleve nada, como la tirada de daño era un 2, ésos son los puntos de vida que pierde nuestro enemigo. Por el contrario, si el bandido llevase unos brazales que lo protegen 1 punto, deberíamos descontarlo de la tirada de daño (2-1=1), con lo que nuestro enemigo sólo perdería un punto de vida, ya que el otro punto ha sido amortiguado por los brazales.
 
   Calculado este resultado, debemos anotar los puntos de vida que hemos perdido o que le hemos quitado a nuestro rival. En el último ejemplo, como le hemos quitado 1 punto de vida al bandido, y nuestro enemigo tenía un total de 20, debemos anotar que le quedan 19. Puedes apuntarlo en una hoja de papel en blanco para realizar anotaciones en sucio, tal y como se indicaba al comienzo en el apartado Material.
 
   A continuación, ya que los dos contrincantes siguen con vida, pasaríamos a una segunda ronda de combate, comenzando con una nueva tirada enfrentada de ataque, hasta que los puntos de vida de uno de los adversarios se reduzcan a 0. Nota: El cazador sólo puede realizar un único disparo con su arco en la primera ronda.
 
    
 
    
 
   Armaduras
 
    
 
   Al comienzo del juego empiezas sin ningún tipo de protección. A medida que avances en tus aventuras, irás consiguiendo nuevas armaduras que harán a tu héroe mucho más poderoso.
 
   La armadura está dividida en diferentes partes: Casco (C), Peto (P), Brazales (B) y Grebas (G). Las armaduras que lleves puestas no ocuparán espacio en tu bolsa de piel. 
 
    
 
   - Casco (C): protege únicamente la cabeza, es decir, su protección sólo es aplicable cuando tu enemigo ha sacado un 6 en una tirada de localización del daño. Cuando consigas un casco, apunta en el apartado Armadura sus características y los puntos de protección que te ofrece.
 
    
 
   - Peto (P): si no indica lo contrario, protege únicamente el tronco, es decir, su protección sólo es aplicable cuando tu enemigo ha sacado un 2/3/4 en una tirada de localización del daño. Cuando consigas un peto, apunta en el apartado Armadura sus características y los puntos de protección que te ofrece.
 
    
 
   - Brazales (B): protegen únicamente los brazos, es decir, su protección sólo es aplicable cuando tu enemigo ha sacado un 5 en una tirada de localización del daño.
 
    
 
   - Grebas (G): protegen únicamente las piernas, es decir, su protección sólo es aplicable cuando tu enemigo ha sacado un 1 en una tirada de localización del daño. Al igual que todo lo anterior, anótalas en tu ficha cuando consigas unas grebas.
 
    
 
    
 
   Armas
 
    
 
   Al comienzo del juego, empiezas la partida con un pequeño cuchillo que apenas corta. Anótalo en tu ficha de personaje en el apartado Armas de la siguiente forma:
 
    
 
   - Cuchillo (DES). Daño: 1d6-3. 
 
    
 
   Nota: para abreviar, los dados los indicaremos de la siguiente forma: 1 dado de 6 = 1d6.
 
                 
 
   De este modo, 1d6-3 significa que el cuchillo hace un daño de un dado de 6 menos 3 puntos. Es decir, al tirar un dado, si sacamos un 4, haremos un solo punto de daño, pues a ese resultado hay que restarle 3. Si sacamos un 2 en nuestra tirada, el resultado será -1, pero aún podrás hacerle daño a tu rival. No olvides que con la localización del daño puedes ganar puntos extra, por lo que si sacas un 6 (y ganas 3 puntos por herirle en la cabeza) le harás 2 puntos de daño. Esto representa que aunque el ataque haya sido con poca fuerza y mal dirigido, has alcanzado un punto vital con algo de suerte, en este caso su cabeza. Si un narrador estuviese describiendo tu ataque, podría decir que en el último instante lograste abrirle un buen corte en la frente, haciendo que la sangre le dificultase la visión.
 
   Conforme vayas avanzando, irás consiguiendo nuevas armas cada vez más poderosas y letales. Ve apuntándolas en tu ficha y ve deshaciéndote de las armas que ya no uses, ya que todas las armas, menos la que lleves al cinto (la que uses normalmente en combate), ocupan sitio en tu bolsa de piel, que sólo tiene espacio para seis objetos.
 
    
 
    
 
   Equipo diverso
 
    
 
   Aquí tiene cabida todo aquello que vayas logrando en tus aventuras (salvo los objetos mágicos y especiales que se explican en el siguiente apartado). Piensa bien qué objetos son los que debes gastar en cada momento (por ejemplo pociones), y con cuáles te quedas y cuáles son los que dejas atrás, porque en tu bolsa de piel sólo hay espacio para seis objetos (salvo la del ladrón, que tiene espacio para siete). Ve apuntando los nuevos y borrando los que ya hayas gastado o desechado.
 
   En este apartado también se incluyen las zaifas (nombre de la moneda más empleada en Úrowen), que no obstante NO ocupan uno de los seis espacios de tu bolsa de piel.
 
   Al comienzo de la partida tu bolsa está completamente vacía (los seis espacios), porque sólo llevas un cuchillo, que al ser tu arma principal no ocupa espacio. Para el cazador, el arco y las flechas (cuando consigas todo ello) tampoco ocupan espacio, pues también se consideran un arma principal, complementaria por ejemplo de una espada.
 
   En cuanto a tu dinero, que tampoco ocupa espacio, empiezas la partida con un total de 15 zaifas. Anótalas en tu ficha de personaje.
 
   Nota: Para darle realismo a la partida y mayor trasfondo, se recomienda ir abastecido y emplear algunas monedas en comprar alimentos. A efectos de juego, las provisiones nunca ocuparán lugar (uno de los seis espacios) en tu bolsa de piel. Apunta este hecho en tu ficha para no olvidarlo a lo largo del juego.
 
    
 
    
 
   Objetos mágicos y especiales
 
    
 
   La primera característica de estos objetos es que no ocupan espacio en tu bolsa de piel. No obstante, algunos están limitados y sólo podrás llevar un número determinado de ellos, dato que irás descubriendo a lo largo de tus aventuras. Estos objetos cuentan con poderes mágicos o con propiedades especiales que podrás usar para superar los retos a los que tendrás que enfrentarte. Hay muchos de ellos ocultos por todo Úrowen, de muy diferente tipo, y te ayudarán a salir airoso de los muchos peligros que encontrarás en tu camino. Conforme los vayas hallando, irás descubriendo sus propiedades, efectos, etc. Explora hasta el último rincón de Úrowen para encontrar los objetos más poderosos.
 
    
 
    
 
   Mapa
 
    
 
   En las primeras páginas de este libro habrás encontrado el mapa de las Tierras de Úrowen (también está disponible para su descarga). Ése es el mundo donde se van a desarrollar tus aventuras. Familiarízate con él, para que puedas tener presente el continente en el que te encuentras inmerso, con sus diferentes ciudades, ríos, etc.
 
                  
 
    
 
   Campamento base
 
    
 
   Éste es un apartado muy importante en lo que a efectos de juego se refiere. En tu ficha de personaje verás que hay un espacio reservado para anotar los campamentos base que vayas encontrando en tu camino. Cuando comiences tu aventura, comprobarás que unos apartados del libro te van llevando a otros, indicándote un número al que debes dirigirte. Tendrás que estar siempre muy atento a esta numeración, porque algunos de estos números tendrán justo al lado las palabras ‘Campamento base’.
 
   Cuando encuentres alguno de ellos, anótalo en tu ficha de personaje, ya que es muy importante, pues estos puntos marcados con un número son el lugar exacto al que debes regresar para poder continuar con tus aventuras en el caso de que te veas incapaz de superar a un enemigo. Si pierdes un combate y no tienes otra alternativa más que retroceder, entonces deberás dirigirte al último número que tengas apuntado en tu lista, que será el más avanzado, y cumplir la penalización que te será indicada en cada caso por haber perdido un enfrentamiento.
 
   Para que lo comprendas mejor, si se tratara de un videojuego, estos campamentos base serían aquellos lugares en los que el sistema te permite guardar una partida, un punto seguro en el que vuelves a aparecer en el caso de que pierdas una vida. Recuerda que siempre que regreses a un campamento base, recuperarás todos tus puntos de vida. Estos apartados también son importantes por si en algún momento de la lectura te pierdes y no sabes por dónde seguir. Gracias a los campamentos base tendrás un número de referencia al que dirigirte con el fin de encontrar de un modo más fácil el apartado que estabas jugando antes de perderte en la lectura.
 
    
 
    
 
   Penalizaciones
 
    
 
   En caso de perder un combate, fallar una tirada específica, etcétera, puedes sufrir algún tipo de penalización que tendrás que cumplir como se indica en el libro. En el supuesto de que el texto te obligue a perder un punto de experiencia, si en ese momento no tienes ninguno porque recientemente los has gastado todos para subir por ejemplo tu FUE, DES o MAG, no perderás nada. Por otro lado, cuando se te penalice con perder un punto de experiencia, se refiere sólo a eso, a los puntos de experiencia (PX) que tengas acumulados para ir gastando. No se refiere a las casillas que has ido rellenando para subir automáticamente tus puntos de vida base y tus puntos de poder, de modo que no tendrás que dejar en blanco ninguna de estas casillas que has marcado al ir ganando puntos de experiencia.
 
    
 
    
 
   Mecánica
 
    
 
   La forma en la que debes leer este libro es muy sencilla. Como se ha indicado anteriormente, no debes hacerlo todo seguido. A lo largo de sus páginas encontrarás un sinfín de indicaciones que te guiarán en la lectura. Estas indicaciones te dirán exactamente el número al que debes dirigirte, o te darán opciones para elegir de la siguiente forma.
 
    
 
   Ejemplo:
 
   - Si decides entrar en la cueva: 51
 
   - Si prefieres continuar tu camino: 63
 
    
 
   Esto te indica el número al que debes dirigirte para continuar tu aventura según la opción que prefieras. Dicho número no señala las páginas del libro, sino que muestra el número concreto de los muchos apartados en los que está dividido el texto, en el cual tendrás que continuar la lectura. 
 
    
 
   Nota: Para aquellos que hayan leído la trilogía ‘Los Manuscritos de Neithel’ (cosa que no es necesaria para leer este librojuego, pues es totalmente independiente), y quieran situarse cronológicamente en la trama en relación a los otros libros, esta historia se desarrolla justo entre los volúmenes II y III.
 
    
 
    
 
   Grados de dificultad
 
    
 
   En ciertos apartados, sobre todo en las grandes ciudades donde tengas muchas opciones para elegir, se indicará el nivel de dificultad de algunas aventuras, de modo que puedas hacerte una idea de qué retos te conviene afrontar en primer lugar, con el fin de que estés preparado para los desafíos más difíciles de superar.
 
    
 
   Niveles de juego
 
    
 
   Pensando en los gustos de cada jugador, en esta sección, como si de un videojuego se tratase, se van a explicar unas sencillas reglas que te ayudarán a cambiarle el nivel de dificultad a todo el libro. De este modo, podrás jugarlo en varios tipos de niveles.
 
   Si lees el libro y sigues sus indicaciones tal cual viene escrito, lo estarás jugando en el nivel normal, lo más recomendable para comenzar, pues de lo contrario jugarlo puede ser demasiado fácil o increíblemente difícil. Pero quizás de cara a una segunda partida o si te gustan los retos difíciles de superar, quieras cambiarle el nivel de dificultad. Para ello sólo deberás seguir estas sencillas indicaciones, que sin duda afectarán por completo a tu ficha de personaje.
 
    
 
   1. Nivel destroyer: Si eres de los que no tiene suerte con los dados, o simplemente prefieres avanzar en el juego siendo un auténtico rompecráneos, ahora puedes disfrutar de ‘Héroes del Acero’ con un nivel de dificultad, que sin duda te ayudará a avanzar en la trama arrasando con todo lo que se cruce en tu camino. Siempre que consigas zaifas (monedas), salvo en los temas de apuestas, obtendrás 20 más de las que te indique el libro cuando sea una cantidad inferior a 100, y 40 más cuando dicha cantidad sea 100 o más. Por otro lado, subir 1 punto alguna de estas características (FUE, DES o MAG) te costará sólo 6 puntos de experiencia en lugar de 8. Lo mismo ocurre con las casillas para obtener automáticamente puntos de poder y de vida base, que ahora serán dos menos.
 
    
 
   2. Nivel fácil: subir 1 punto alguna de estas características (FUE, DES o MAG) te costará sólo 6 puntos de experiencia en lugar de 8.
 
    
 
   3. Nivel normal: para jugar este nivel no tendrás que hacer ningún cambio, pues es el modo en el que está escrito el libro.
 
    
 
   4. Nivel difícil: siempre que consigas zaifas (monedas), salvo en los temas de apuestas, obtendrás 20 menos de las que te indique el libro cuando sea una cantidad inferior a 100, y 40 menos cuando dicha cantidad sea 100 o más.
 
    
 
   5. Nivel heroico: siempre que consigas zaifas (monedas), salvo en los temas de apuestas, obtendrás 20 menos de las que te indique el libro cuando sea una cantidad inferior a 100, y 40 menos cuando dicha cantidad sea 100 o más. Por otra parte, todas las mejoras de las características te costarán un punto de experiencia más. Lo mismo ocurre con las casillas para obtener automáticamente puntos de poder y de vida base, que ahora serán una más. 
 
    
 
   Aparte de estos niveles, tu partida puede resultar más o menos difícil en función de la raza y la profesión que elijas para tu personaje, pues sus características y habilidades especiales pueden influir de muy diferentes formas a lo largo de todo el juego, pero eso es algo que ya tendrás que descubrir por tu cuenta.
 
    
 
    
 
   Página web y redes sociales
 
    
 
   Recuerda que encontrarás mucha información adicional, descargables, etcétera, en la página web del autor, así como en sus redes sociales, donde podrás estar informado de todos los libros y novedades en relación a las obras de David Velasco. ¡No puedes dejar de visitarlas! 
 
    
 
    
 
   Contacto con el autor:
 
    
 
   Para cualquier duda sobre estas reglas o cualquier consulta que queráis realizar, aparte de encontrar más información en su página web, podéis contactar directamente con el autor en la siguiente dirección de correo electrónico:
 
    
 
   nightw@hotmail.com 
 
    
 
    
 
   Ahora ya estás preparado para enfrentarte a los múltiples peligros que te esperan en las desconocidas Tierras de Úrowen... ¿Te atreves a continuar...?
 
    
 
   Si estás dispuesto, sólo tienes que seguir leyendo en la página siguiente.
 
   ¡Buena suerte y bienvenido a Úrowen...!
 
   


 
   
  
 



Comienza la aventura…
 
    
 
   «La vida de todo héroe puede convertirse en leyenda y hacerlo inmortal».
 
    
 
   Famoso proverbio escrito por Neithel de Flìtzgar en el
 
   ‘Sinqua çalendor’ o ‘Códex de la desolación’. 
 
    
 
    
 
   El poderoso canto de un gallo hace que te despiertes sobresaltado cuando apenas ha comenzado a amanecer. Entonces levantas un poco la cabeza del jergón en el que te encuentras, y bajo la mortecina luz que se cuela por las rendijas de una desvencijada ventana, observas una pequeña estancia que te resulta extraña. Es en ese momento cuando todos los recuerdos de los últimos éstrios (en Úrowen, los días reciben el nombre de éstrios) acuden a tu mente, pues ya no estás en tu hogar.
 
    
 
   - Si eres un hechicero, un Monje Caballero de Sàgrast o un alquimista, ve al 15.
 
   - Si eres un cazador, un guerrero, un juglar o un ladrón, ve al 20.
 
    
 
    
 
   1
 
    
 
   —¡No quiero hacerte daño! —gritas para hacerte oír—. Además, no llevo nada de valor.
 
   —¡Mentira! —responde, enfurecido—. ¡Te vi en la posada! ¡Seguro que llevas zaifas encima! ¡Dámelas de una vez!
 
   El extraño bandido está cada vez más nervioso, y parece fuera de control.
 
   —¡Te repito que no quiero problemas! ¡Déjame seguir mi camino! —vuelves a insistirle.
 
   —¡Te irás cuando yo lo diga! ¡Antes dame lo que lleves!
 
   Tratas de retroceder para evitar el enfrentamiento, pero al ver que intentas escapar, el extraño se abalanza sobre ti con los puños por delante y el rostro contraído de rabia. Pasa al 9.
 
    
 
    
 
   2
 
    
 
   Sabes que no vas a poder conciliar de nuevo el sueño, por lo que decides levantarte. Te diriges a la ventana y la abres. La luz de Estrión, el astro luminoso que ilumina Úrowen, apenas se vislumbra en el horizonte. No obstante, escuchas voces en la sala principal de la posada en la que te encuentras, situada en el piso de abajo. No tienes nada más que hacer ahí, por lo que recoges tus escasas pertenencias y bajas con el estómago rugiendo de hambre. Cuando llegas a la sala principal, ves al posadero en la barra, hablando con otro hombre al que no habías visto antes.
 
    
 
   - Si decides acercarte: 22
 
   - Si crees que no tienes nada que hacer ahí y te marchas de la posada: 28
 
    
 
    
 
   3
 
    
 
   Sales corriendo tras el bandido y casi sin darte cuenta te ves inmerso en un mar de vegetación. Los árboles se multiplican a tu alrededor, ocultando con sus hojas la luz de Estrión. Sigues avanzando lentamente, tratando de seguir el rastro de tu rival. Te fijas en el suelo, pero no hay pisadas, ni ramas de arbustos quebradas... Nada. Parece haberse esfumado sin dejar rastro alguno. Es en ese momento cuando escuchas un crujido en la distancia.
 
                 
 
   * Realiza una tirada de Percepción (PER) con una dificultad 6. Para realizar esta tirada debes lanzar un dado. Al resultado, súmale lo que tengas en PER. Si el total es 6 o más, habrás superado la tirada con éxito.
 
   - Si tienes éxito, ve al 29.
 
   - Si fracasas, 10.
 
                 
 
    
 
   4
 
    
 
   —¡Muchas gracias por tu ayuda! Has elegido sabiamente, pues esta guerra en la que estamos inmersos cada éstrio se complica más, y está a punto de llegar a otras zonas de Úrowen. Los seguidores de Zorbrak se extienden como la peste y somos pocos para hacerles frente... Pero me estoy extendiendo demasiado y la oscuridad se aproxima. ¡Vamos, preparemos este lugar para pasar la noche!
 
   Inmediatamente, Láurmod continúa cavando en la tierra, ayudándose de una gruesa rama, pues su intención es encender una pequeña hoguera que quede oculta de la vista de posibles enemigos. Decides ayudarle, por lo que entre los dos no tardáis en dejar listo el fuego, en el fondo de un amplio agujero que además habéis rodeado con un bajo muro de rocas. Para entonces la noche ya ha caído sobre las Tierras de Úrowen, y decidís compartir la comida que lleváis, mientras seguís hablando animadamente de los hechos que os han llevado hasta ahí. 
 
   El bosque parece estar sumido en una calma total, por lo que ya cansados decidís que ha llegado el momento de dormir un poco, no sin antes establecer un turno de guardias, pues según te asegura Láurmod, es muy posible que los bandidos anden cerca. Tras ver el rostro agotado de tu compañero, te ofreces voluntario para vigilar el primero, por lo que no tardas en quedar rodeado de un terrible silencio, roto solamente por el débil crepitar de la pequeña hoguera, indispensable para calentaros en la fría noche que os rodea.
 
   El tiempo pasa lentamente mientras el mortecino fuego continúa consumiendo las pocas ramas con las que lo alimentas. Es entonces, avanzada ya la noche, cuando un ruido llama tu atención...
 
    
 
   * Realiza una tirada de Percepción (PER) con una dificultad 6. Recuerda, para realizar esta tirada debes lanzar un dado. Al resultado, súmale lo que tengas en PER. Si el total es 6 o más, habrás superado la tirada con éxito.
 
   - Si tienes éxito, ve al 17.
 
   - Si fracasas, 21.
 
    
 
    
 
   5
 
    
 
   —¿Quién eres? —te pregunta una voz de repente, haciendo que se te corte la respiración.
 
   Cuando consigues centrar la mirada, ves a una mujer muy anciana, con un rostro surcado por innumerables arrugas. Sus blancos y larguísimos cabellos van recogidos en una gruesa trenza que asoma por el lado izquierdo de su cabeza para caer sobre su pecho. La extraña, cuyo cuerpo está encorvado hacia el frente, va apoyada en una vara de madera un poco más alta que ella, y viste totalmente de negro, con una tela que le cubre la cabeza, en contraste con sus níveos cabellos. 
 
   —¿Quién eres y qué haces en mi bosque? —vuelve a insistir la mujer.
 
   No encuentras motivos para ocultarle la verdad, por lo que tras decirle tu nombre y hablarle rápidamente de los hechos que te han llevado hasta ahí, ves cómo la anciana, abatida, parece desplomarse, apoyando todo su peso sobre su vara. 
 
   —Lamento mucho lo que te ha ocurrido —dice la mujer tras inspirar profundamente—, y te pido disculpas en nombre de mi hijo, pues por lo que me has contado, ha sido él quien te ha atacado. Sólo te pido que lo perdones, pues es víctima de un mal que no tiene cura. Desde pequeño sufre alucinaciones... se siente perseguido, ataca a la gente, les roba, y ve cosas que en realidad no existen. Es por ello que jamás me separo de él, pero ayer, no sé cómo, lo perdí de vista en el camino y tuve que adentrarme en la espesura para buscarlo. ¡Por favor, ayúdame a encontrarlo! Si lo que dices es cierto, debe de estar bastante mal... Me necesita...
 
    
 
   - Si optas por ayudar a la anciana: 25
 
   - Si piensas que es mejor olvidarte de ese asunto y volver al camino: 32
 
    
 
    
 
   6
 
    
 
   Empiezas a caminar por un bosque plagado de helechos. Los troncos de los retorcidos árboles son sumamente gruesos, y sus nudosas formas están cubiertas por completo de musgos, líquenes, enredaderas y un sinfín de diferentes plantas trepadoras, muchas de ellas llenas de pinchos. Te parece que va a ser muy complicado encontrar un lugar donde pasar la noche. Esos pensamientos llenan tu mente cuando de pronto ves algo en la distancia. No estás seguro de lo que es, pero te ha parecido apreciar cómo algo o alguien se movía ágilmente entre los árboles. Sumamente alerta y con todo el cuerpo en tensión, te diriges hacia allí tratando de pasar desapercibido.
 
   Gracias a que has descubierto la extraña presencia, ahora puedes acercarte sin ser detectado. Muy despacio, sin hacer ruido, consigues llegar hasta unas rocas desde las que escuchas claramente un sonido: alguien parece estar excavando en el suelo del bosque, quizás para encender ahí una hoguera. Continúas avanzando, intrigado por el extraño personaje, hasta que consigues tenerlo a la vista. Entonces, tras fijarte bien en su indumentaria, decides descubrir tu presencia.
 
    
 
   - Ganas 1 punto de experiencia (PX). 
 
   - Pasa al 19.
 
    
 
    
 
   7
 
    
 
   —Estoy en deuda contigo, pero no tengo zaifas con las que pagarte —dice la mujer, apenada—. No obstante, he presentido un gran poder en ti —añade mientras se te acerca y pone una mano sobre tu pecho—. Sí, sí... Hay magia en ti; de eso no cabe duda. Lo que voy a hacer a continuación no es algo habitual en mí, pero te lo has ganado con creces. Si así lo deseas, te enseñaré un poderoso conjuro con el que podrás dominar el fuego...
 
    
 
   - Bola de fuego. Puntos de poder (PP) necesarios para ejecutarlo: 2. Efectos: tras pronunciar el hechizo adecuado, de la palma de la mano izquierda del ejecutante nace una bola de fuego que sale disparada contra el enemigo. Modo de empleo: para poder realizar correctamente este conjuro, hay que ganar una tirada enfrentada de ataque, realizando esa tirada sobre la MAG del personaje y acto seguido hay que gastar los PP necesarios. Ejemplo: un hechicero de MAG 2 realiza una tirada contra un bandido. Si el hechicero gana su tirada (la habitual de combate), tirando un dado y sumándole su 2 de MAG, puede optar por gastar los PP para realizar este hechizo. Daño: 1d6+5 (este hechizo cuenta también con una tirada para determinar la localización del daño y ver dónde impacta la bola de fuego). Nota: no hace falta tener ningún objeto mágico ni ningún arma mágica para realizar este hechizo. Simplemente, en la tirada de ataque lo haremos sobre la MAG del personaje, sus energías arcanas. Apunta los datos básicos de la bola de fuego en tu ficha, en el apartado Habilidades, por detrás de la hoja, o en un papel aparte (donde más te guste). Junto a su nombre también puedes apuntar el número del apartado en el que ha aparecido este conjuro, para que siempre puedas volver fácilmente a estas instrucciones. En este caso, nos encontramos en el número 7. Como ejemplo para que lo tengas en cuenta durante todo el libro, podrías apuntarlo así:
 
    
 
   - Bola de fuego (7). PP: 2. Ganar primero tirada de ataque (MAG). Daño: 1d6+5. 
 
    
 
   Tras tu encuentro con la anciana, que antes de dejarte marchar se asegura de que aprendes bien el hechizo que te ha enseñado, regresas al camino para retomar la dirección que llevabas tras abandonar la posada. Ve al 32.
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   Con tu último ataque consigues abrirle un terrible corte en el estómago, de forma que sus intestinos salen al exterior mientras el bandido se retuerce en el suelo, en un charco de sangre.
 
    
 
   - Ganas 1 punto de experiencia (PX). Anótalo en tu ficha y recuerda marcar una de las casillas de puntos de vida base y puntos de poder.
 
    
 
   Giras la mirada hacia tu compañero, que también ha logrado vencer a su rival, pero en ese momento una oleada de flechas cae sobre vosotros. Tira un dado, y si sacas un 1 o un 6, recibirás el impacto de una flecha. Vuelves a tener tus 20 puntos de vida, pero réstale 2 puntos si has recibido un impacto de flecha, que te ha herido en un costado. Un nuevo bandido sale de la espesura y se abalanza contra ti... Prepárate para luchar, porque este rival parece mucho más fiero que el anterior...
 
    
 
   - Bandido: Espada normal (DES). Daño: 1d6 / DES 1 / PV: 20 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 2 PV. Recuerda que al infligirle puntos de daño, si tu ataque va dirigido contra los puntos 2, 3 ó 4, deberás restar dos puntos a tu tirada de daño, lo correspondiente a los dos puntos de protección que le ofrece el peto. Sigue leyendo:
 
    
 
   - Si consigues quitarle 12 PV y dejarlo sólo con 8 puntos: 23
 
   - Si eres derrotado: 30
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   Te llevas la mano al cinto para empuñar tu cuchillo y apenas tienes tiempo para hacer nada más, pues el extraño asaltante se te echa encima, gritando sin cesar, y te ataca con los puños:
 
    
 
   - Bandido: Puños (DES). Daño: 1d6-4 / DES 0 / PV: 15 / Armaduras: carece (A partir de este momento, si no se indica lo contrario, es que dicho personaje no lleva ninguna armadura) / Habilidad Especial: Cobarde. Si el bandido pierde 5 PV huirá despavorido del combate.
 
    
 
   - Si logras hacer que el bandido huya: 18
 
   - Si el bandido logra vencerte: 24
 
    
 
    
 
   10
 
    
 
   Tratas de agudizar tus sentidos para intentar localizar el origen del sonido, pero no estás seguro de cuál ha sido su procedencia. Finalmente, decides avanzar hacia lo que crees que es el norte, donde te ha parecido ver un claro entre la espesura. Avanzas lentamente, tratando de hacer el menor ruido posible, pero tus pesados pasos parece que te han delatado, pues con el corazón palpitando con fuerza, sientes cómo alguien te toca en la espalda... Pasa al 5.
 
    
 
    
 
   11
 
    
 
   Atraviesas la gran plaza que hay frente al mercado y te adentras en un concurrido mesón. ‘El Fuego Azul’ es su nombre, según puedes leer en un letrero de madera que hay sobre la puerta. Al entrar en la estancia ves que el establecimiento está atestado de gente de muy diferente clase y condición. Debido a lo avanzado del éstrio y al rugido de tu estómago, optas por acercarte a la barra, donde una joven doncella se acerca a ti para atenderte. Entre lo que te ofrece para tomar, destacan los siguientes productos:
 
    
 
   - Jarra de vino: 1 zaifa.
 
   - Jarra de cerveza: 1 zaifa.
 
   - Estofado de cerdo: 3 zaifas.
 
   - Empanada de carne: 3 zaifas.
 
   - Sopa de cebollas: 1 zaifa.
 
   - Gran pan para el camino; dos éstrios: 4 zaifas.
 
    
 
   En esos momentos, mientras estás disfrutando de un merecido descanso, alguien empieza a tocar un laúd, mientras otro comienza a cantar una animada y jocosa letra que arranca múltiples sonrisas de la concurrencia. Mientras esto sucede, un corpulento hombre, que parece ser el posadero, se acerca a un enorme candelabro de seis velas que ilumina la estancia, y tras verter el contenido de un pequeño saco de piel en la palma de su mano, sopla sobre ella con todas sus fuerzas. Entonces, observas sorprendido cómo una especie de polvo blanco sale disparado contra los gruesos cirios, cuyas llamas aumentan inexplicablemente de tamaño a la vez que adquieren un llamativo color azul entre los aplausos y gritos de la muchedumbre. De ese modo, hipnotizado por el intenso resplandor azulado de las llamas, empiezas a oír que alguien grita la palabra azuzamiento. Sin saber bien qué es lo que ocurre, te acercas a un corro de gente que al parecer está haciendo apuestas alrededor de una de las mesas.
 
   —¿Para qué es eso? —le preguntas a uno de los parroquianos, un hombre de pelo cano y abultado vientre.
 
   —En unos instantes va a dar comienzo una pelea de perros, un azuzamiento, como solemos llamarlo aquí. La gente hace apuestas, y se pueden conseguir grandes beneficios, aunque si la suerte no te acompaña también puedes perderlo todo. 
 
   —¿Dónde será la pelea? —añades, interesado.
 
   —Justo aquí detrás, en un patio trasero... Hoy se enfrentarán dos bestias legendarias. Hurg y Gränkot son sus nombres, dos perros de presa tan fieros y corpulentos como un león de montaña. Además, sus dueños son viejos enemigos, por lo que el espectáculo está garantizado. Si tienes zaifas, te aconsejo que te animes a participar... ¡Hará que te sientas vivo!
 
    
 
   - Si decides participar en las apuestas: 56
 
   - Si prefieres olvidarte de este asunto y volver a la barra: 64
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   El hábil bandido ha sido un rival demasiado poderoso para ti. Como penalización por haber sido derrotado, pierdes todas tus monedas, si llevas alguna. Regresa al 27 y lucha de nuevo contra él.
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   Empiezas a caminar por un bosque plagado de helechos. Los troncos de los retorcidos árboles son sumamente gruesos, y sus nudosas formas están cubiertas por completo de musgos, líquenes, enredaderas y un sinfín de diferentes plantas trepadoras, muchas de ellas llenas de pinchos. Te parece que va a ser muy complicado encontrar un lugar donde pasar la noche. Esos pensamientos llenan tu mente cuando de pronto alguien te habla a tus espaldas.
 
   —¡Alto ahí! ¿Quién eres? No pareces un bandido.
 
   - Pasa al 19.
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   Ese enfrentamiento ha estado muy disputado, pero te ha faltado pericia en el combate.
 
    
 
   - Ganas 1 punto de experiencia (PX). Anótalo en tu ficha. Sólo ganas este punto una vez, independientemente de las veces que regreses aquí.
 
   - Tus heridas han sido muy graves, por lo que puedes retomar la partida en el número 25, pero en lugar de comenzar con 20 puntos de vida, lo harás con 17. Una vez que consigas vencer a tu rival, volverás a recuperar tus 20 PV. Cada vez que regreses a este apartado, retomarás el combate contra el lobo con un punto menos de vida, es decir, 16, 15... y así sucesivamente.
 
    
 
    
 
   15
 
    
 
   Te incorporas en tu camastro, recordando las últimas palabras de tu maestro, que no dejan de dar vueltas en tu cabeza: «Tu tiempo aquí se ha acabado, joven aprendiz. No hay nada más que puedas aprender de mí. Ha llegado el momento de partir. Busca nuevos maestros, busca antiguos grimorios y estudia sus hechizos. Aumenta tus poderes y aprende a controlar la magia. Viaja todo lo que puedas, explora sin cesar, pues ése es el camino de todo gran mago. Sé que el tuyo es un espíritu inquieto, y eso sin duda te ayudará en tu búsqueda. Te deseo la mejor de las suertes, joven aprendiz. Ahora emprende tu marcha y no mires atrás». Ve al número 2.
 
    
 
    
 
   16
 
    
 
   —Estoy en deuda contigo, pero no tengo zaifas con las que pagarte —dice la mujer, apenada—. No obstante, he presentido un gran poder en tu interior —añade mientras se acerca a ti y pone una mano sobre tu pecho—. Sí, sí... Hay mucha fuerza en tu corazón; de eso no cabe duda. Lo que voy a hacer a continuación no es algo habitual en mí, pero te lo has ganado con creces. Sé que es poco su valor en comparación con lo que has hecho por mí, pero acepta este regalo como muestra de mi gratitud...
 
   La anciana te entrega un pequeño odre que contiene un poderoso brebaje:
 
    
 
   - Poción curativa. Modo de empleo: durante un combate, tras ganar una tirada enfrentada de ataque, en lugar de herir a tu rival puedes optar por beberte esta poción. Sólo hay la cantidad suficiente para una toma. Al beberla, recuperas 1d6+4 puntos de vida. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Cuando la uses bórrala de tu ficha. Junto a su nombre también puedes apuntar el número en el que ha aparecido, para que siempre puedas volver fácilmente a estas instrucciones. En este caso, nos encontramos en el número 16. Como ejemplo para que lo tengas en cuenta durante todo el libro, podrías apuntarlo así:
 
    
 
   - Poción curativa (16). Ganar primero tirada de ataque. Recuperas: 1d6+4 PV. 
 
    
 
   Después de tu encuentro con la anciana, que por fin ha recuperado a su hijo, regresas al camino para retomar la dirección que llevabas tras abandonar la posada. Ve al 32.
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   Te levantas sobresaltado y das un par de pasos hacia la fuente del sonido, donde tras centrar la mirada ves en la distancia una sombra que parece estar apuntándote con algo. Entonces se escucha el canto de un arco e inmediatamente saltas hacia un lado, gritándole a tu compañero para que se levante. Una flecha pasa rozándote la cabeza y se clava con fuerza en el grueso tronco de un árbol. Prepárate para el inminente combate, pues los gritos de varios asaltantes se extienden ya por el bosque...
 
    
 
   - Ganas 1 punto de experiencia (PX). Pasa al 27.
 
    
 
    
 
   18
 
    
 
   Tras hacerle un par de cortes, el bandido se siente terriblemente inferior y ve peligrar su vida, por lo que, sin pensárselo, echa a correr de repente hacia un lado del camino y de un salto se adentra en la espesura.
 
    
 
   - Ganas 1 punto de experiencia (PX). Anótalo en tu ficha.
 
   - Si eres un hechicero, un alquimista o un Monje Caballero de Sàgrast, ve al 26.
 
    
 
   De lo contrario, sigue leyendo:
 
   - Si decides seguir a este extraño personaje, adéntrate en la espesura: 3
 
   - Si prefieres continuar tu marcha por el camino y perder su rastro: 32
 
    
 
    
 
   19
 
    
 
   —Disculpe, señor, no era mi intención importunarle. Tan sólo soy un simple viajero en busca de un lugar seguro donde pasar la noche —dices con voz tranquila.
 
   Entonces el extraño, sorprendido, te observa inquisitivamente, como tratando de descubrir si dices la verdad. Aprovechas esos momentos para fijarte en su aspecto, pues te llama poderosamente la atención. Se trata de un hombre entrado en líznars (en Úrowen los años reciben ese nombre) y de semblante digno, que luce una barba mal recortada. A pesar de su aspecto desaliñado, viste un lujoso uniforme de la guardia de Flìtzgar, ya que lo reconoces debido al emblema que luce en su peto de cuero, la Llave Dorada símbolo del reino. Completan su indumentaria una gruesa y resistente capa, unas botas de montar y un casco plateado bien guarnecido. Por armas, lleva una espada en su vaina, y un cuchillo en el lado opuesto de la cintura.
 
    —¿Hacia dónde te diriges, viajero? —te pregunta mientras su mano se desliza hacia la empuñadura de su espada.
 
   —Verinfes es mi destino —respondes rápidamente.
 
   —En ese caso llevamos el mismo camino. Pero decidme... ¿cuál es vuestro nombre y qué hacéis en estas tierras?
 
   Tras relatarle tu procedencia y contarle el motivo de tu viaje, el extraño parece relajarse, de forma que decide contarte su historia:
 
   —Mi nombre es Láurmod, y vengo desde la lejana ciudad de Flìtzgar, portando una importante misiva que debo entregar cuanto antes en Verinfes. La guerra se recrudece en el norte... —Tras hacer una pequeña pausa, pensativo, retoma su relato con la mirada perdida en la espesura—. Llevo dos éstrios deambulando por este bosque. Avanzaba a buen paso sobre mi montura en dirección a la ciudad cuando fui sorprendido por un grupo de bandidos; espías de Zorbrak sin duda alguna, de los muchos que campan a sus anchas por nuestros reinos. Me atacaron por sorpresa, y tres flechas alcanzaron a mi pobre caballo, que se desplomó gravemente herido. Me vi obligado a escapar dejándolo atrás, y para conseguir algo de ventaja me interné en la espesura. Desde entonces voy huyendo de esos desgraciados, que no han dejado de pisarme los talones en ningún momento. Hasta ahora he podido acabar con la vida de dos de ellos... pero siguen tras mis pasos. Al principio pensé que tú eras uno de esos bastardos, pero por tu aspecto juraría que no es así. Ojalá esté en lo cierto y Sàgrast te haya puesto en mi camino para ayudarme a llegar a mi destino, pues estoy muy débil y aún me queda un largo trecho. Dime... ¿Me ayudarás? Como te he dicho, es de suma importancia que entregue el mensaje que llevo conmigo, y si lo haces estoy seguro de que en la corte de Verinfes sabrán recompensarte con creces.
 
                 
 
   - Si optas por ayudar al soldado de Flìtzgar: 4
 
   - Si prefieres alejarte y continuar la marcha en solitario hasta Verinfes: 50
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   Te incorporas en tu camastro, recordando las últimas palabras de tu padre, que no dejan de dar vueltas en tu cabeza: «Tu tiempo aquí se ha acabado, hijo mío. No hay nada más que puedas aprender de mí. Ha llegado el momento de partir en busca de una vida mejor, pues no quiero que sigas mis pasos. Si te quedas sólo te esperarán el arado y un pedazo de tierra estéril que apenas da para sobrevivir. No quiero eso para ti, hijo mío. Sé que el destino te ha elegido para hacer grandes cosas y ya te he enseñado todo lo que sé. Sal ahí fuera y llega lo más lejos que puedas; tienes todo un mundo por descubrir. Quizás la fortuna te sonría... Te deseo la mejor de las suertes. Ahora emprende la marcha y no mires atrás. Puede que algún éstrio volvamos a encontrarnos». Ve al número 2.
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   Te había parecido escuchar un ligero roce, pero tras agudizar el oído y centrar la mirada en la oscuridad durante un buen rato, decides que ha debido ser un ratón o algún otro animalillo nocturno, por lo que diriges de nuevo la vista hacia el fuego, contra el que lanzas una pequeña rama. En ese momento oyes claramente un zumbido, el inconfundible canto de un arco rompiendo el silencio de la noche, pero ya es demasiado tarde para reaccionar, pues tu enemigo ha disparado contra ti desde muy cerca. Sin poder hacer nada para evitarlo, notas un terrible dolor en tu brazo izquierdo, donde te ha alcanzado una flecha a la altura del hombro. Por fortuna la saeta ha pasado rozándote, y aunque te ha hecho un profundo corte, por el que sangras abundantemente, no se ha clavado en tu carne.
 
   Para entonces los gritos se extienden ya por el bosque. Prepárate para el inminente combate...
 
    
 
   - Por haber recibido el impacto de flecha pierdes 2 puntos de vida. Si tenías 20 puntos de vida base, comienzas el combate contra el bandido que se abalanza contra ti con 18 PV. Pasa al 27.
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   —¡Buen éstrio! —te saluda el posadero al ver que te acercas, olvidándose del otro hombre—. ¿Ha pasado una buena noche? Espero que así haya sido. ¿Desea algo para desayunar o provisiones para el camino?
 
                 
 
   Si lo deseas, puedes comprar algunos de los siguientes alimentos:
 
    
 
   - Jarra de leche: 1 zaifa.
 
   - Pedazo de pan: 1 zaifa.
 
   - Pedazo de queso: 1 zaifa.
 
   - Raciones de viaje para dos éstrios (días): 5 zaifas.
 
    
 
   Nota: Para darle realismo a la partida y mayor trasfondo, se recomienda ir abastecido y emplear algunas zaifas en comprar alimentos. A efectos de juego, las provisiones nunca ocuparán lugar (uno de los seis espacios) en tu bolsa de piel. Apunta este hecho en tu ficha para no olvidarlo a lo largo del juego.
 
    
 
   Después de tu breve encuentro con el posadero, te fijas en el extraño que tienes al lado, quien parece no reparar en ti. No encuentras nada interesante que hacer ahí, por lo que decides continuar el camino que llevabas en dirección al oeste, hacia el Mar Abisal y la ciudad de Verinfes, donde has decidido empezar tu búsqueda. Ve al 28.
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   Tras tu último ataque, tu enemigo se tambalea y da un paso atrás, herido de gravedad, pero entonces ocurre algo con lo que no habías contado, pues tu compañero, Láurmod, que ha acabado con la vida de otro bandido, le lanza un poderoso ataque por la espalda que lo alcanza directamente en el cuello. En un instante, la cabeza de tu rival es separada del cuerpo del proscrito, y cae rodando ante ti.
 
   —¡Deprisa! —te dice Láurmod—. ¡No tenemos tiempo que perder! —añade mientras trata de apagar la hoguera con los pies. 
 
   Justo antes de emprender la huida, te agachas sobre el cadáver de tu rival, al que le arrancas una pequeña bolsa de cuero que pende de su cinto.
 
   De ese modo, amparados en las sombras de la noche, emprendéis una desesperada carrera a través del bosque. A vuestras espaldas se escuchan numerosos gritos, y al volver la cabeza distingues con claridad la luz de varias antorchas que se aproximan a vosotros.
 
   En completo silencio, sigues de cerca a Láurmod, que se mueve entre la maleza con suma agilidad, abriéndose paso como un experto explorador. Así, seguís avanzando durante un buen rato, sacándoles ventaja a vuestros perseguidores. Es en esos momentos cuando llegáis a un pronunciado desnivel del terreno que puede resultar peligroso, pero parece ser la única vía de escape. Por ello, no dudas en seguir al soldado de Flìtzgar, que ya ha comenzado el descenso. Por fortuna para ti, el pequeño barranco no era tan traicionero como parecía en la oscuridad, pues contaba con múltiples rocas y árboles a los que agarrarse. Gracias a ello, los dos conseguís llegar abajo a salvo, y al fin os podéis permitir unos momentos de respiro. Entonces aprovechas para ver qué contiene la bolsa que le has quitado al bandido, y te llevas una grata sorpresa al descubrir en ella un total de 30 zaifas (Si eres un ladrón, conseguirás 20 zaifas adicionales, pues también lograste registrarle uno de sus bolsillos). Pero no hay tiempo para mucho más, pues Láurmod está inquieto, sumamente nervioso, y cree que lo mejor es continuar el camino hasta Verinfes, sin esperar al alba.
 
    
 
   - Si decides seguir junto a él: 40
 
   - Si ya has tenido bastante y crees que es mejor apartarse de su lado, y supuestamente del peligro: 50
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   Aunque eras más poderoso que tu enemigo y estabas mejor equipado, el bandido ha sido más hábil que tú y ha conseguido vencerte. Tras quedar inconsciente tirado en el camino, te despiertas terriblemente aturdido y compruebas que el bandido te ha robado todas tus zaifas, así como tus provisiones y el cuchillo. De ahora en adelante tendrás que combatir con los puños: (DES). Daño: 1d6-4.
 
   Tu ojo morado y el horrible chichón que tienes en la frente deberían hacer que aprendieras una buena lección.
 
    
 
   - Ganas 1 punto de experiencia (PX). Anótalo en tu ficha.
 
   - Con las penalizaciones indicadas anteriormente (borra de tu ficha todo lo que has perdido), regresa al número 9 y trata de vencerle.
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   —¡Gracias, muchas gracias por ayudar a esta débil anciana! ¡Ojalá Sàgrast te bendiga con su gracia! —exclama la mujer con lágrimas en los ojos.
 
   —¿Tiene alguna pista sobre su hijo? Yo no he sido capaz de seguir sus pasos —dices señalando hacia el manto de vegetación que cubre el suelo del bosque.
 
   —Por desgracia yo también le perdí la pista, pero llevo un buen rato siguiendo un pequeño reguero de sangre. Además he visto huellas; creo que de lobos... Ojalá me equivoque, porque me temo lo peor. Si no hay nadie más en el bosque, todo indica que mi hijo está herido y que esos lobos lo están acechando. Tenemos que darnos prisa. Rápido; sigamos el rastro. 
 
   Sin decir nada más, la mujer emprende la marcha con la mirada centrada en la vegetación. De repente se detiene, y ves cómo acerca la mano a una gran hoja verde sobre la que distingues un par de gotas de sangre.
 
   —¡Vamos bien! ¡Démonos prisa! —dice mientras retoma el camino.
 
   Avanzáis durante un buen rato y de repente, tras sobrepasar una elevación del terreno, escucháis un grito a lo lejos.
 
   —¡Por Sàgrast, es mi hijo! ¡Y necesita ayuda!
 
   Centras la mirada y en la distancia, entre la vegetación, consigues divisar al extraño bandido que te asaltó en el camino, quien está siendo atacado por tres enormes lobos negros.
 
   —¡Toma esto! ¡Lo vas a necesitar! —grita la anciana.
 
   En ese momento te giras hacia ella y ves cómo con una mano sujeta una espada que te está ofreciendo (Anótala en tu ficha). No sabes de dónde la ha podido sacar, pero no es el mejor momento para pensar. Sin demora empuñas la espada y sigues sus pasos, pues la anciana corre ya hacia los lobos a una velocidad impropia para su edad.
 
    
 
   - Espada sencilla (1 mano, DES o FUE). Daño: 1d6
 
    
 
   Tras una corta pero desenfrenada carrera llegáis a un pequeño claro donde el hijo de la anciana está tirado en el suelo. Ves cómo sus ropas están manchadas de sangre, pues al parecer tiene un brazo herido. No obstante se defiende bien desde el suelo con una larga y gruesa estaca que maneja con soltura. Pero no hay tiempo para más, pues mientras la mujer se lanza a por uno de los lobos, el tercero de ellos, el de mayor tamaño, se gira hacia ti y se lanza a la carrera contra su presa.
 
    
 
   - Lobo negro: Colmillos (DES). Daño: 1d6-1 / DES 1 / PV: 11 / Habilidad Especial: Potencia de mordisco. Si el lobo saca un 6 en una tirada de daño, representa que ha hecho una presa perfecta y que ha apretado sus mandíbulas con todas sus fuerzas. Sumará 2 a su daño. Por tanto, como su daño es 1d6-1, si saca un 6 se le restaría 1 punto, pero se le sumarían 2 por la Potencia de mordisco, lo que daría un total de 7 puntos de daño.
 
    
 
   - Si logras acabar con el lobo: 36
 
   - Si por el contrario el lobo te ha dejado inconsciente: 14
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   Tus poderes mágicos te hacen presentir una extraña energía arcana muy cerca de donde te encuentras. Parece proceder de tus pies, tan sólo a un par de pasos de distancia. Avanzas lentamente, observando el suelo, donde de repente ves brillar un pequeño y sencillo anillo. Todo parece indicar que se le ha debido de caer al bandido durante vuestro enfrentamiento.
 
   Atraído por la mágica vibración que emite el anillo, lo coges intrigado, y al sentir que sus energías no son negativas, decides ponértelo.
 
    
 
   - Anillo de Voldär (objeto mágico que no ocupa lugar en tu bolsa de piel). Se trata de una sortija plateada sin adorno alguno, gracias a la cual podrás pelear con tus puños empleando tu poder mágico. Los ataques que realices de este modo no consumen puntos de poder (PP).
 
   - Anillo de Voldär, ataque con los puños (MAG). Daño: 1d6-1
 
   - Regresa al 18 y continúa leyendo por donde lo habías dejado.
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   Diriges la mirada hacia Láurmod, que está ya en pie, dispuesto para la lucha, pero no te da tiempo a ver nada más, pues un bandido distinto al que te ha disparado con el arco te sorprende saliendo de la espesura y se lanza directamente contra ti, empuñando lo que parece ser una enorme y oxidada hoz...
 
    
 
   - Bandido: Hoz (DES). Daño: 1d6 / DES 0 / PV: 19 / Armaduras: Brazales y grebas de cuero (B) (G), Protección: 1. Recuerda que al infligirle puntos de daño, si tu ataque va dirigido contra sus brazos o sus piernas, deberás restar un punto adicional a tu tirada de daño, lo correspondiente al punto de protección que le ofrecen al bandido los brazales y las grebas. En este caso, por ejemplo para un ataque dirigido contra sus piernas tendrás que restar dos puntos, uno por la localización del daño (piernas, -1), y otro por la protección de las grebas.
 
    
 
   - Si consigues derrotarlo: 8
 
   - Si eres el perdedor: 12
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   Retomas tu camino dejando atrás la posada. Una fresca brisa te acompaña en ese solitario paraje lleno de vegetación. No en vano, te encuentras en las proximidades del río Izquión, lo que hace que múltiples árboles y arbustos crezcan ahí de forma exuberante, de manera que es el color verde de la espesura el que predomina sobre los demás. Avanzas en silencio, sumido en tus propios pensamientos, al son del lejano canto de un pájaro. Pero entonces un fuerte crujido te hace girar la cabeza hacia la izquierda y ves al extraño que habías dejado atrás en la posada salir de entre la vegetación.
 
   —¡Dame todo lo que llevas! ¡Deprisa! ¡No me hagas repetírtelo! —dice de forma apresurada, visiblemente nervioso.
 
   El hombre parece estar desarmado, y tampoco tiene aspecto de ser muy fiero o poderoso. Más bien da la impresión de ser una persona escuálida, y bastante insegura, a juzgar por cómo le tiemblan los labios.
 
    
 
   - Si decides tratar de evitar el robo hablando con él: 1
 
   - Si por el contrario piensas que ese miserable merece un buen castigo, empuñas tu cuchillo para hacerle frente: 9
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   Centras toda tu atención en tu oído, y tras el primer crujido sigues escuchando un sonido muy débil que te parecen pasos. Avanzas un poco a través de la espesura siguiendo ese rastro y ya no te queda duda alguna: alguien está caminando lentamente por el bosque, arrastrando los pies. Decides ocultarte de inmediato, pues todo indica que el extraño se acerca directamente a la posición en la que te encuentras. Sin dudarlo, te agachas entre unos arbustos hasta quedar parcialmente escondido. Desde ahí, en completo silencio y alerta, escuchas cada vez más cerca los pasos, hasta que finalmente distingues al extraño que se acerca... Ve al número 5. 
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   Aunque has luchado con valentía, ese rival era demasiado poderoso para ti. Durante la pelea has perdido un objeto de tu bolsa de piel, si es que llevabas alguno. Ahora respira profundamente y coge fuerzas, porque tendrás que emplearte a fondo para acabar con él. Regresa al 8 y demuéstrale de qué pasta estás hecho. Ve directamente al combate contra el bandido con tus 20 PV.
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   Cuando te acercas, ves a Láurmod tirado en el suelo. Apenas puede respirar y te habla con mucha dificultad.
 
   —No voy a... poder... No podré llegar... a Verinfes...
 
   —¿Qué te ocurre? —preguntas sumamente nervioso.
 
   —Me hirieron en el... costado —dice mientras se aparta la capa para dejar al descubierto una herida que no parece tan grave—. Creí que saldría... de ésta... pero ya no tengo dudas... El arma con la que me... alcanzaron estaba... envenenada.
 
   —¡Vamos, debemos continuar! ¡Te ayudaré a llegar a Verinfes!
 
   —Es... inútil... Escúchame bien... porque no me queda tiempo. —Sin demora, busca entre sus ropajes y saca un pequeño pergamino cuidadosamente doblado—. Debes llegar a Verinfes... y entregar esto... Pregunta por Brádoc en... la fortaleza de la ciudad... Él sabrá qué hacer.
 
   —¿Pero por qué iban a escucharme? ¡No me creerán!
 
   —No te preocupes por eso... El pergamino está lacrado... y tiene el sello intacto del rey Xon Lorker... Cuéntales lo sucedido...
 
   En ese momento, Láurmod se deja caer hacia atrás, desplomado, mientras una espuma negra comienza a salir por su boca. Tratas de reanimarle y parece recobrar un poco el sentido, momento que aprovecha para hablar de nuevo:
 
   —Ahora... corre... corre... No te detengas...
 
   Después de eso, vuelve a desplomarse, inconsciente, hasta que ves cómo su respiración se va apagando poco a poco. Desesperado, te debates entre tratar de ayudarle, lo que parece totalmente imposible, o huir rápidamente de ahí, de modo que al final decides hacerle caso a sus últimas palabras, que te instaban a llegar con presteza a Verinfes. Así, sin perder ni un instante más, retomas tu camino hacia la ciudad.
 
   No tardas en ver de nuevo el cauce del río Izquión, y tal y como esperabas, pronto descubres a lo lejos la imponente imagen de la ciudad de Verinfes. Alentado por la idea de llegar a tu destino, avanzas más deprisa, hasta que finalmente te encuentras ante una de las puertas de la urbe, que está bien custodiada por un nutrido grupo de soldados. Te acercas a ellos sin demora, pues sabes que podrán ayudarte en tu cometido.
 
   —¡Traigo un mensaje para Brádoc! ¡Es muy urgente!
 
   Al principio los soldados te miran con recelo, pero después de que les cuentes rápidamente lo sucedido, y tras enseñarles el pergamino lacrado, deciden escoltarte hasta la fortaleza de la ciudad. Ahí te hacen esperar en una pequeña sala, sentado ante una mesa de madera. Es en esos momentos cuando la puerta se abre y entra un extraño personaje. 
 
   —¡Yo soy Brádoc, Soldado Mayor de Verinfes! ¡Me han dicho que tienes algo importante para mí!
 
   Brádoc es un hombre entrado en líznars que cojea ligeramente de la pierna izquierda. Lleva los largos y entrecanos cabellos recogidos en una cola de caballo, y en su semblante destaca el oscuro parche con el que se cubre la cuenca de su ojo derecho, que perdió tras un duro enfrentamiento contra los dreknars, los sanguinarios habitantes del Valle del Éntelgar. En cuanto a su indumentaria, viste una sencilla túnica negra, en cuyo pecho destaca el emblema del Cráneo de Oso, el símbolo original utilizado por los fundadores de Verinfes, un blasón que cayó en desuso hace decenas de líznars. A un lado de su cintura pende una imponente espada de doble filo, con la larga empuñadura del mismo color que sus ropajes.
 
   Tras quedarte sorprendido durante un instante por tan imponente aspecto, te presentas y le cuentas todo lo relativo a Láurmod, así como tu viaje hasta ahí, y le entregas sin demora el pergamino.
 
   —¡El sello del rey Xon Lorker es auténtico! ¡De eso no hay duda! —dice sumamente interesado antes de romper el lacre y desplegar el manuscrito. Un tenso silencio se adueña entonces de la pequeña habitación, mientras Brádoc lee el contenido del escrito—. ¡Amigo, le has prestado un gran servicio al reino de Verinfes! ¡Espera aquí y haré que te recompensen por ello! ¡Gracias una vez más por tu ayuda!
 
   Tras decir esas palabras, Brádoc abandona rápidamente la estancia, donde tras aguardar durante unos breves instantes, entra un soldado que te hace entrega de un saquillo con 60 zaifas. Anótalas en tu ficha y ve al 45.
 
    
 
    
 
   32 / Campamento base (anótalo en tu ficha)
 
    
 
   Retomas tu camino rumbo a Verinfes, la ciudad a la que esperas llegar en breve, ansioso por descubrir todo lo que tiene que ofrecerte tan maravillosa urbe. Según cuentan, en su gran mercado puede encontrarse prácticamente de todo, pues son cientos los mercaderes que van y vienen por las Rutas Comerciales de Úrowen, que recorren todo el continente.
 
   De ese modo continúas avanzando, ilusionado, pero la noche te sorprende sin que hayas llegado a tu destino. Estrión empieza a ocultarse tras el horizonte. La oscuridad pronto se habrá adueñado de todo. Miras a tu alrededor, pero sólo se ve vegetación. El camino sigue avanzando a través de un frondoso bosque. Al parecer, vas a tener que pasar la noche al raso, por lo que decides adentrarte en la espesura, donde estarás más protegido, para buscar un lugar donde descansar.
 
                 
 
   * Realiza una tirada de PER con una dificultad 4. Recuerda, tira un dado y súmale lo que tengas en PER. Si el total es 4 o más, pasa al 6. De lo contrario, ve al 13.
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   Mientras caminas despreocupadamente por la plaza principal de Verinfes, ves un movimiento bastante extraño cerca de ti, un sujeto encapuchado que se acerca demasiado al que por su aspecto parece ser un rico y próspero comerciante. Entonces distingues un cuchillo que se mueve con suma rapidez en el aire, seccionando la correa que sujeta una abultada bolsa de monedas que el mercader lleva en el cinto.
 
   —¡Al ladrón! —gritas con toda la fuerza de tus pulmones, mientras el comerciante, sorprendido, empieza a gritar a su vez, buscando inútilmente al responsable del robo, pues en verdad parece haberse esfumado en la nada.
 
   Miras hacia todas partes tratando de encontrar al ladrón, pero la multitud se agolpa a tu alrededor, ayudando así en su huida a tan extraño personaje.
 
    
 
   * Realiza una tirada de PER con una dificultad 6.
 
   - Si lo que sacas en el dado más lo que tienes en PER es 6 o más: 49
 
   - De lo contrario: 59
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   Esa insólita criatura ha resultado ser un rival demasiado duro para ti. Por haber sido derrotado, pierdes un punto de experiencia (PX). Esta perdida de puntos sólo se aplica una vez. Es decir, si vuelves a pelear contra la extraña joven y eres derrotado, no perderás más puntos. Ahora tienes dos opciones:
 
    
 
   - Si decides luchar de nuevo contra ese raro engendro, regresa al 70 y hazle morder el polvo.
 
   - Si prefieres olvidarte de este asunto y seguir con la búsqueda de la cueva: 52
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   —¡Así se habla, joven amigo! Veo que eres tan valiente y osado como se dice, pues en verdad no debió ser nada fácil llegar hasta Verinfes portando esa misiva... Bien, como veo que estás decidido a seguir adelante, voy a desvelarte los secretos que esconde esta misión. Lo que necesito que hagas por mí es que vayas a una cueva que hay al norte de la ciudad, muy cerca de la costa, a medio éstrio de camino de aquí, y que me traigas un cofre que hay allí enterrado. Yo te daré todas las indicaciones para que puedas localizar la cueva, y te diré en qué lugar exacto está escondido el arcón.
 
   —¿Eso es todo? —preguntas con el ceño fruncido, pues parece algo demasiado sencillo—. ¿Dónde está la trampa?
 
   —La trampa, como tú mismo has dicho, es el nocthilius que ha hecho de la cueva su hogar.
 
   Un escalofrío te recorre la espalda al oír ese nombre, pues son muchas las leyendas que en Úrowen hablan de tan siniestro ser. Son pocos los que aseguran que han visto uno y han sobrevivido para contarlo, pues se trata de una criatura de la noche, carnívora y sumamente feroz. Según dicen, los nocthilius cuentan con unas poderosas alas a modo de murciélago, además de cuatro patas acabadas en unas poderosas garras retráctiles. En cuanto al resto de su cuerpo, las descripciones son ambiguas y contradictorias, pues es muy poco lo que se sabe a ciencia cierta de este oscuro y peligroso ser. 
 
   —Y ahora dime, ¿estás dispuesto a seguir adelante? —pregunta de repente el anciano, sacándote de tus pensamientos.
 
   —¿Qué obtendré yo si lo hago?
 
   —¡Ésa es una buena pregunta! Verás, por lo que sé, en el cofre del que te he hablado hay una pequeña botella que contiene un líquido negro, además de armas, un buen puñado de zaifas y posiblemente algún objeto de poder. De todo eso, lo único que yo quiero es la botella, de modo que podrás quedarte con todo lo demás que encuentres, y te aseguró que merecerá la pena. En cuanto a la botella, lo que contiene es cosa mía, y no quiero preguntas al respecto. ¿Qué me dices? ¿Estás dispuesto?
 
    
 
   - Si prefieres regresar a la plaza principal de Verinfes para equiparte mejor o buscar nuevos desafíos que te hagan más poderoso, ve al 45. En este caso, apunta en tu ficha el número 35 (en el que te encuentras ahora) junto a la palabra ‘nocthilius’, para que sepas que más adelante mientras estés en Verinfes, si lo deseas y te sientes preparado, podrás volver a este punto, es decir, al mesón para reunirte de nuevo con el viejo y continuar la aventura en este mismo punto en que la estás dejando.
 
   - Si optas por seguir adelante: 58
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   Tras un sangriento combate, con un poderoso golpe consigues atravesar el cuerpo de tu rival, que después de convulsionarse violentamente, queda tendido en el suelo, inerte, sobre un charco de sangre. En ese momento levantas la mirada del lobo al que acabas de vencer, y ves cómo la extraña anciana, tras dejar atrás a su rival completamente destripado, se lanza sobre el lobo que sigue acosando a su hijo, con su vara por delante. Entonces, ante tu atónita mirada, el largo palo que empuña la mujer comienza a brillar con un fuerte resplandor que te obliga a cubrirte los ojos. 
 
   Cuando finalmente la calma parece regresar al claro en el que te encuentras, ves el cuerpo del tercer lobo tendido en el suelo, completamente abrasado, con la carne quemada humeando aún intensamente. Para entonces, la mujer se encuentra ya de rodillas junto a su hijo, abrazada a él con fuerza, recitando en voz baja lo que parece ser una especie de invocación.
 
    
 
   - Si has conseguido matar al lobo en el primer intento, ganas 1 punto de experiencia (PX). Anótalo en tu ficha.
 
    
 
   —¡Muchas gracias por tu ayuda! —dice de nuevo la anciana cuando vuelve a percatarse de tu presencia—. Sin ti... no lo habría conseguido. Mis poderes son cada vez más débiles... Difícilmente hubiese podido hacerle frente al lobo con el que has luchado. Te estaré eternamente agradecida...
 
    
 
   - Si eres un hechicero, un Monje Caballero de Sàgrast o un alquimista: 7
 
   - Si eres un cazador, un guerrero, un juglar o un ladrón: 16
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   - Nocthilius: Garras y colmillos (DES). Daño: 1d6+1 / DES 2 / PV: 20 / Armaduras: carece / Habilidad Especial: Veneno. Cuando el nocthilius logre herirte, si saca un 1 en su tirada de daño (Daño: 1d6+1), significa no sólo que te ha hecho 2 puntos de daño, sino que además ha conseguido inocularte el veneno que tiene en sus colmillos. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás un punto de vida a causa de los letales efectos de la ponzoña. Pierdes este punto de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si eres derrotado por la bestia: 62
 
   - Si te has convertido en todo un héroe, capaz de aplastar a esta criatura: 55
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   —Veo que no son habladurías todo lo que se dice de ti —añade la chica al ver tu interés por saber lo que tiene que proponerte—. Eres valiente, y osado... Eso me gusta. Nos vendría bien alguien como tú en la misión que estamos a punto de emprender. Llevamos mucho tiempo detrás de nuestro objetivo, y al fin lo hemos localizado... Oh, pero antes, creo que no he sido justa contigo.
 
    
 
   - Si consiguió robarte algunas zaifas, te las devuelve con una pícara sonrisa.
 
   - Ganas además 1 punto de experiencia (PX) por tu valentía y por haber llegado hasta aquí.
 
    
 
   —Y ahora dime —interviene de nuevo la muchacha—, ¿entiendes algo de todo esto de lo que te estoy hablando? Ve al 51. 
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   —¡Perdone, señor! ¿Tiene alguna zaifa que poder darme?
 
   —¿Para qué la quieres, pequeña?
 
   —Es para mi madre... Está enferma. Bueno, no exactamente.
 
   —¿Qué quieres decir?
 
   —Mucha gente no me cree; piensan que les engaño, pero mi madre es víctima del hechizo de un poderoso mago. Ahora no puede ni levantarse de la cama... Le duele todo el cuerpo, y ese hombre nos pide muchas zaifas para liberarla del conjuro.
 
   —¿Un mago? ¿De quién se trata?
 
   —No sé mucho sobre él. Vive a las afueras de la ciudad, en una pequeña cabaña que hay junto al río. Un éstrio apareció en mi casa y le dijo a mi madre que o le daba 500 zaifas o le echaba una maldición. Desde que murió mi padre, apenas hemos tenido ni para comer. Se lo dijimos a ese hombre, pero ni siquiera le importó y acabó lanzando su conjuro sobre mi madre. Ahora nos pide esa cantidad para liberarla y ella está cada éstrio peor. He tratado de hablar con los soldados, pero nadie me cree. Piensan que estoy loca y ya no sé qué hacer...              
 
   Ante tu atónita mirada, observas cómo la pequeña se echa a llorar sin consuelo. Conmovido por lo que ven tus ojos, te arrodillas ante ella y tratas de tranquilizarla.
 
   —¿Va a ayudarme, señor? Hasta ahora he conseguido reunir 30 zaifas. Se las daré si ayuda a mi madre...
 
    
 
   - Si quieres saber más sobre este extraño asunto: 61
 
   - Si piensas que es una pérdida de tiempo que no merece tu atención: 45
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   Raudos y en completo silencio, seguís avanzando durante un buen trecho, hasta que al fin comienza a clarear un nuevo éstrio. Estáis agotados, pero seguís caminando sin pausa alguna, pues la ciudad debe estar muy cerca. De ese modo, nada parece interponerse ya en vuestro camino, pues no hay ni rastro de los bandidos que os atacaron. Entonces, cuando tus esperanzas parecen renacer, ves cómo Láurmod, que avanza varios pasos a tu izquierda, se desploma entre las ramas de un gran arbusto.
 
    
 
   - Ganas 1 punto de experiencia (PX) por haberte mantenido firme, fiel a tu palabra, y no haber abandonado a tu compañero. Ve al 31.
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   —¿Qué es el Culto del Áurea de Luz? —preguntas sumamente interesado, pues jamás habías oído antes ese nombre.
 
   —¡Esos malnacidos forman una de las peores sectas que hay sobre la faz de Úrowen! Adoran a Neucen, dios de la Muerte, y para nuestra desdicha han adquirido un gran poder en la ciudad de Verinfes. Son fanáticos que no se contentan con celebrar macabros rituales en las necrópolis de la ciudad, que en ocasiones han profanado. No... sus actos van mucho más allá. Su principal objetivo son los niños, a los que extraen las vísceras para usarlas en sus ceremonias como ofrendas a su dios. ¡Lástima que Braucos tuviera que irse de la ciudad para no regresar jamás! Él hubiese sido capaz de ponerle fin a esta locura... Ahora su padre, Brádoc, el actual Soldado Mayor de Verinfes al que ya conoces, trata de hacer todo lo posible para acabar con ellos, pero la guerra contra los seguidores de Zorbrak le obliga a centrar toda su atención fuera de nuestras murallas. Así nació lo que muchos llaman la ‘Rosa sin espinas’, aunque yo odie ese nombre. Todos los que formamos parte de ella hemos sido víctimas del Culto del Áurea de Luz de una forma u otra, de modo que ahora dedicamos nuestras vidas a darles muerte.
 
   —Pero yo te vi robándole a aquel mercader...
 
   —Ese desgraciado es un miembro del Culto. Ha hecho fortuna gracias al comercio, y por eso nos es más útil vivo que muerto. De lo contrario ya habría hundido mi espada en su asqueroso gaznate. Pero por desgracia necesitamos zaifas para seguir adelante con nuestra lucha... Alimentos, armas... Recibimos pocas ayudas, y tenemos bocas que alimentar. No me gusta lo que hago ni me siento orgullosa de ello, pero ésta es la miserable existencia que me ha tocado vivir. Ellos me arrebataron a mi familia, y con ella mi inocencia, y yo ahora les arrebato las zaifas y la vida. Un cambio más que justo en un mundo terriblemente injusto y cruel.
 
   —¿Cómo llegaste hasta aquí? ¿Qué pasó?
 
   —No me gusta hablar de eso, pero te diré que yo tenía dos hijas, una familia... Puedes imaginarte el resto.
 
   —¿Y qué hay de tu aspecto? ¿Por qué aparentas ser una simple muchacha?
 
   —Por protección. Me he hecho muy popular entre los miembros del Culto del Áurea de Luz. Mi cabeza tiene un alto precio, y todos esos que has visto ahí fuera hacen lo posible por protegerme. Contamos entre nuestras filas con un hechicero que es quien se encarga de hacerme cambiar de apariencia cada cierto tiempo. Ahora tengo este aspecto; mañana, ¿quién sabe?
 
   —Me hablaste de una importante misión para la que necesitabais a alguien capaz de arriesgar su vida por aquello en lo que cree... ¿Sigue en pie tu oferta? —preguntas sumamente interesado después de todo lo que has oído.
 
   —Así es, y como te dije el riesgo será grande, pero podríamos conseguir también grandes beneficios. Creo que podrías ser un gran aliado, pues como has visto no somos demasiados, y el tiempo apremia. Dime... ¿Estás dispuesto a seguir adelante? Si no quieres arriesgar tu vida lo entenderé perfectamente; haré que te dejen marchar de inmediato y será como si nunca nos hubiésemos encontrado. Pero he visto algo en tu interior que ha hecho que confíe en ti, quizás demasiado, aunque no suelo equivocarme en estos casos. Si decides continuar ahora, ya no habrá marcha atrás, pues te revelaré todo lo que sé. Responde, rápido, pues como te he dicho, el tiempo apremia... 
 
    
 
   - Si optas por ayudar a la ‘Rosa sin espinas’: 71
 
   - Si prefieres olvidarte de este asunto y regresar a la plaza de Verinfes: 45
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   Empiezas a descender lentamente por el sinuoso sendero, hasta que al fin llegas a la playa, donde tras caminar durante un corto trecho, distingues claramente una hoguera bastante más grande de lo que habías pensado en un principio. Sigues avanzando, pues parece no haber nadie en los alrededores, lo que te resulta sumamente extraño. Tanto es así, que cuando estás ya bastante cerca te fijas en la arena que hay alrededor de la hoguera y no ves ni una sola huella, lo que es realmente insólito, pues alguien ha tenido que encender el fuego, y si el mar hubiese borrado su rastro también habría apagado las llamas. Es entonces, mientras una extraña sensación empieza a invadir tu cuerpo, cuando una dulce voz te saluda.
 
   —¡Buen éstrio, viajero! —escuchas muy cerca de ti.
 
   Inmediatamente levantas la vista y distingues a una bella muchacha, totalmente vestida de blanco, sentada sobre una roca próxima a la hoguera. Jurarías que momentos antes ahí no había nadie, pero tus sentidos pueden haberte jugado una mala pasada.
 
    
 
   - Si te acercas para hablar con la joven: 70
 
   - Si prefieres alejarte de ahí para continuar buscando la cueva: 52
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   Dentro del arca, en una esquina, descubres unos negros guantes de piel. Inmediatamente, a pesar de que su aspecto es bastante sencillo, presientes que encierran un gran poder, por lo que decides ponértelos sin demora. Anótalos en tu ficha. Mientras los lleves puestos no ocupan lugar en tu bolsa.
 
    
 
   - Guantes de Poder: mientras los lleves puestos recibirás 1 punto de protección en los brazos a modo de escudo. A efectos de juego, te protegerán 1 punto de vida extra en la localización número 5 (aparte de lo que te protejan los brazales). Es decir, sólo tendrán efecto cuando un enemigo al realizar una tirada de localización del daño saque un 5 (Objeto mágico; no ocupa lugar en tu bolsa de piel).
 
    
 
   Además, tras seguir revolviendo el interior del cofre, hallas un viejo pergamino, cuidadosamente doblado, gracias al cual aprendes un nuevo conjuro.
 
    
 
   - Adormidera. Puntos de poder (PP) necesarios para ejecutarlo: 3. Efectos: tras pronunciar el hechizo adecuado, una espesa bruma salida de la nada rodea de repente a tu enemigo, haciendo que se sienta terriblemente cansado. Modo de empleo: para poder realizar correctamente este conjuro hay que ganar una tirada enfrentada de ataque, realizando esa tirada sobre la MAG del personaje y acto seguido hay que gastar los PP necesarios. Ejemplo: un hechicero de MAG 2 realiza una tirada contra un soldado enemigo. Si el hechicero gana su tirada (la habitual de combate), tirando un dado y sumándole su 2 de MAG, puede optar por gastar los PP para realizar este hechizo. Efectos: tu rival, totalmente exhausto, perderá gran parte de su fiereza en el combate. Siempre que trate de herirte durante el resto de la lucha, réstale 3 puntos al total de su tirada de daño. Por ejemplo, si su daño es 1d6+1 y saca un 4 en el dado, su daño sería (4+1-3) 2 puntos. Además, durante el resto del combate también tendrá un -1 en todas sus tiradas enfrentadas de ataque.
 
    
 
   - Adormidera (43). PP: 3. Ganar primero tirada de ataque (MAG). Efectos: -1 en todas las tiradas enfrentadas de ataque de tu rival / -3 en todas sus tiradas de daño.
 
    
 
   - Ve al 80.
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   Te ocultas entre un arbusto, y claramente escuchas el sonido de una rama al partirse. Fijas entonces tu mirada en esa dirección y descubres a un centinela agazapado a los pies de un árbol. De ese modo, con tu objetivo localizado, das un rodeo y consigues atacarlo por la espalda. Gracias al factor sorpresa, tienes un +3 adicional en tu primera tirada enfrentada de ataque. Pasa al 77.
 
    
 
    
 
   45 / Campamento base (anótalo en tu ficha)
 
    
 
   Ciudad de Verinfes: Al fin has llegado a tu destino, la gran urbe donde podrás empezar de verdad tu búsqueda y tu aprendizaje. La ciudad amurallada de Verinfes, que está situada en la desembocadura del río Izquión, en el extremo occidental de la Llanura de los Tres Ríos, fue fundada mucho antes del comienzo de la Primera Era por los primeros pobladores de las Tierras Conocidas, y ha vivido grandes momentos de gloria y esplendor. Decenas de gobernantes de las más prestigiosas familias han regido su destino a lo largo de su historia. Respetados y temidos por sus enemigos, los ejércitos del reino son poderosos y cuentan con un gran número de soldados bien adiestrados y equipados. En la época actual, Verinfes es una de las ciudades más ricas de todo Úrowen gracias al comercio. Su puerto es un hervidero de gente procedente de todos los rincones del continente. Numerosos barcos, cargados con las más diversas mercancías, parten hacia las ciudades costeras del Mar Abisal o tierra adentro a lo largo del río Izquión. De esta forma, Verinfes cuenta con el mayor mercado de todo Úrowen; una inmensa mole construida en el centro de la ciudad, cuya enorme cúpula de mármol azul es visible desde prácticamente cualquier lugar de la urbe.
 
   Es aproximadamente medio éstrio, te encuentras en la gran plaza que hay frente al mercado, y ante ti se presentan numerosas opciones. Recuerda que podrás moverte libremente por los siguientes apartados, por ejemplo para visitar el mercado tantas veces como desees para ir equipándote mejor, retomar misiones que hayas dejado a medias por no sentirte preparado, etc. 
 
    
 
   - Ir de compras al mercado: 54 (Dificultad baja)
 
   - Una niña se acerca a pedirte limosna. Si quieres escuchar lo que tiene que decirte: 39 (Dificultad media)
 
   - Oyes hablar de una ‘taberna’ donde puedes dar rienda suelta a tus instintos (juegos de azar, apuestas, alcohol, sexo...): 60 (Dificultad media)
 
   - Ves un mesón llamado ‘El Fuego Azul’. Si decides entrar: 11 (Dificultad alta)
 
   - Descubres a un tipo encapuchado robándole una abultada bolsa de monedas a un comerciante. Si decides perseguirlo: 33 (Dificultad alta)
 
   - Escuchas a un mercader que ofrece trabajo como escolta hasta otra ciudad. (Es posible que este cometido te aleje bastante de Verinfes, y durante mucho tiempo, por lo que no se recomienda si se quiere seguir en los alrededores de la urbe, lo que, siendo coherentes a efectos de juego, te permitiría regresar a este punto, el número 45, cuando lo desees. Si eliges esta opción ya no podrás regresar a este apartado para jugar todo lo descrito anteriormente): 66 (Dificultad muy alta)
 
    
 
   * Recuerda que como ya has estado por primera vez en la ciudad de Verinfes, podrás volver aquí a lo largo de tus aventuras (al número 45) siempre que lo desees y que sigas en las proximidades de la urbe.
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   Cuando estás a punto de entrar en acción, se escucha un terrible golpe contra la puerta, y de repente, en la habitación irrumpe un hombre, armado con un hacha de dos manos, que te ataca gritando que la persona con la que estás es sólo suya. Dicha acometida te sorprende totalmente, de forma que gran parte de tus ropas están tiradas por el suelo de la alcoba. A duras penas consigues empuñar tu arma, pero si tenías algún tipo de armadura, en este combate no te servirá de nada, ya que ni llevas puesta protección alguna, ni te ha dado tiempo de coger nada. El arquero no podrá disparar con su arco, ni tampoco podrás usar poción alguna, ni ninguno de los objetos que lleves en tu bolsa. Prepárate para la lucha... 
 
    
 
   - Enemigo celoso: Hacha de dos manos (FUE). Daño: 1d6+2 / FUE 1 / PV: 20 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 2 PV.
 
    
 
   - Si logras derrotarlo: 67
 
   - Si por el contrario eres abatido: 98
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   Tu último ataque resulta realmente devastador, de forma que tu enemiga se desploma sobre la arena, mientras su cuerpo comienza a consumirse entre una densa columna de humo negro. Un indescriptible olor a carne quemada y un montón de cenizas es todo lo que queda de esta peligrosa criatura que a punto ha estado de acabar contigo.
 
    
 
   - Ganas 1 punto de experiencia (PX). Anótalo en tu ficha.
 
   - Mientras estás tratando de recobrar el aliento después del duro combate, los rayos de Estrión se reflejan en algo que hay entre las cenizas y que llama poderosamente tu atención. Sin demora te acercas y con sumo cuidado coges lo que parece ser una fina cadena de plata. Anótala en tu ficha:
 
    
 
   - Collar de Vida: mientras lo lleves puesto, tus puntos de vida base (PV) aumentan una unidad. Es decir, si tenías 20, gracias a este collar tienes 21 PV (Objeto mágico; no ocupa lugar en tu bolsa de piel).
 
    
 
   - Ve al 52 para continuar con la búsqueda de la cueva del nocthilius.
 
    
 
    
 
   48
 
    
 
   Al ver a ese violento enemigo ebrio de alcohol, decides que no merece la pena meterse en tan feo asunto. Por ello, retrocedes discretamente alejándote del peligro, ignorando por completo a Dösser, que se retuerce en el suelo de dolor. Puede que te hayas librado de recibir una buena paliza, pero te sientes como un verdadero cobarde. Regresa al 60.
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   Pones todos tus sentidos a trabajar y en la distancia consigues distinguir la capucha del siniestro ladrón. Sin dudarlo ni un instante, sales corriendo en esa dirección para tratar de alcanzarlo, mientras gritas en todo momento para llamar la atención de algún soldado de Verinfes. Pero tu desenfrenada persecución hace que pronto te alejes de la plaza del mercado, de manera que cuando te das cuenta te ves corriendo en solitario por un estrecho y angosto callejón. Justo al final, tras una esquina, acaba de girar el ladrón, que es ágil como el viento. Miras un momento atrás y abatido compruebas que no te ha seguido nadie, pero no tienes tiempo que perder, pues si te detienes es muy probable que le pierdas la pista. Así, guiado por tu orgullo y tu honor continúas avanzando por la sinuosa calle, hasta que finalmente llegas a la esquina en la que lo habías perdido de vista.
 
   Para tu sorpresa, el ladrón está detenido a pocos pasos de ahí, apoyado en la pared tratando de recobrar el aliento. No eres capaz de distinguir su rostro, pero sabes que vuestras miradas se están cruzando en esos momentos. 
 
   Sin que medie palabra alguna entre vosotros, el extraño se da la vuelta y sale corriendo de nuevo, aún más veloz si cabe que la vez anterior. Rápidamente, sigues sus pasos con el corazón acelerado y el sudor chorreándote por la frente, pero ya se ha convertido en algo personal y no tienes intención alguna de dejarlo escapar. Sin embargo, de repente detienes tu carrera, pues ves que tu rival se adentra en una vieja y siniestra casa de varias plantas, cuya desvencijada puerta se queda entreabierta.
 
    
 
   - Si decides seguir al ladrón al interior del edificio: 75
 
   - Si por el contrario crees que es muy arriesgado y que no merece la pena, regresa a la plaza del mercado de Verinfes: 45 (Nota del autor: ¡Cobarde!)
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   Tras despedirte rápidamente de Láurmod, decides dar un rodeo y alejarte por el momento de Verinfes, pues crees que los bandidos van a seguir sus pasos en dirección a la ciudad. Mientras avanzas recuerdas cómo el valiente soldado te ha pedido que no lo abandones, pero estabas decidido a hacerlo y nada de lo que te dijo pudo hacerte cambiar de opinión. Ahora, solo en la oscuridad de la noche, no estás tan seguro de haber tomado la decisión adecuada.
 
   De ese modo sigues avanzando hasta que llegas a una rocosa pared donde puedes encontrar algo de protección. Empiezas a buscar y no tardas en hallar un saliente bajo el que podrás resguardarte. De inmediato te instalas lo mejor que puedes al amparo de las rocas, pues la dura jornada ha hecho que estés realmente exhausto. Así, te sientas finalmente con la espalda apoyada en la pared de piedra, y te cubres con tu capa de viaje para tratar de entrar en calor. No tardas en caer rendido, pues aunque quieres montar guardia el sueño acaba por vencerte.
 
   Cuando despiertas, Estrión ya ha asomado por el horizonte, de manera que un nuevo éstrio ha nacido en las Tierras de Úrowen. Sin demora, decides retomar tu camino hacia Verinfes, que debe estar ya muy cerca. Rápidamente dejas atrás el lugar donde has pasado la noche, y cuando llevas ya recorrido un buen trecho, encuentras un inconfundible rastro de sangre. Alertado por el rojo elemento, decides seguir ese reguero, cuando de repente escuchas una voz muy débil que te llama por tu nombre. Pasa al 31.
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   —No sé de qué asuntos me hablas, y... —No llegas a terminar la frase, pues un tercer individuo entra corriendo en la casa y se detiene junto a los dos tipos que hay al pie de las escaleras.
 
   —¡Jhaddïyä, te han seguido! —exclama visiblemente nervioso el recién llegado, mirando hacia la chica—. ¡No sé si ha sido a ti o a ése —añade señalándote—, pero el caso es que están aquí!
 
   —¡Maldita sea! —responde la muchacha—. ¡Deprisa, subid! ¡Y tú —te grita apuntándote con un dedo—, será mejor que vengas con nosotros si no quieres morir! ¡Vamos!
 
   Al verte superado por la situación, te ves obligado a seguir los pasos de la tal Jhaddïyä, con los tres extraños pisándote los talones. Sin demora, avanzáis por un oscuro pasillo sin que sepas muy bien hacia dónde te diriges, pues de repente atravesáis una pared que ha sido derribada y que al parecer conecta con otro edificio. 
 
   En ese momento, sorprendido, escuchas un fuerte estruendo, y ves cómo alguien sujeto a una cuerda echa abajo una ventana y entra en la sala con los pies por delante, haciendo que los cristales salten en mil pedazos. Sin perder ni un momento, Jhaddïyä empuña una espada que hasta ese instante había estado oculta por su capa y se lanza al ataque contra el recién llegado. Inmediatamente sus compañeros corren a ayudarla, pero cuatro extraños más entran por la destrozada ventana, siguiendo la estela del primero. Nada puedes hacer para evitar la confrontación, pues uno de esos hombres te ataca al instante con un largo estoque.
 
    
 
   - Enemigo encapuchado: Estoque (DES). Daño: 1d6+1 / DES 1 / PV: 20 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 2 PV. Recuerda que al infligirle puntos de daño, si tu ataque va dirigido contra los puntos 2, 3 ó 4, deberás restar dos puntos a tu tirada de daño, lo correspondiente a los dos puntos de protección que le ofrece el peto. 
 
    
 
   - Si consigues vencer a tu rival: 69
 
   - Si eres derrotado: 81
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   Tras hacer memoria y recordar con exactitud las palabras de Gwenzor, dejas atrás el sendero que te había llevado hasta ahí y continúas avanzando hacia el norte, por una estrecha playa plagada de afiladas y peligrosas rocas. A pesar de ello, consigues caminar a buen ritmo, por lo que tras un rato de intensa marcha, llegas a la zona en la que debe estar la cueva. Ahora toda tu atención se centra en encontrar los restos de lo que en otros tiempos fue una torre de vigilancia, que según te ha contado el viejo, ahora está abandonada y semiderruida. Así, en lo alto de un acantilado que se eleva sobre el mar, no tardas en divisar los restos de una antigua atalaya, sin duda la señal que andabas buscando. De ese modo, te aproximas a la base del precipicio, pues es ahí donde debe estar la guarida del nocthilius. Caminas durante un rato por la zona, y finalmente descubres que el viejo tenía razón, pues sus indicaciones han sido muy precisas. Ante ti se abre la entrada de una espaciosa caverna, que por lo que puedes ver desde fuera, se adentra hacia el interior de la tierra por un túnel que se inclina hacia abajo.
 
   Ha llegado el momento de la verdad, pues Estrión está en lo más alto del cielo, el mejor momento para sorprender a tu rival, tal y como te indicó Gwenzor. Así, empleas la yesca y el pedernal que te entregó el anciano para encender un fuego con el que prender una de las antorchas que has traído contigo desde Verinfes.
 
   Cuando todo está listo, miras al cielo, infundiéndote ánimos para afrontar la dura prueba que te espera. Entonces, con el corazón latiéndote con fuerza en el pecho, pero sumamente decidido, comienzas a andar para adentrarte en el interior de esa inhóspita y siniestra galería.
 
   Nada más entrar, se produce una considerable bajada de temperatura, provocada indudablemente por la intensa humedad que se respira en el ambiente. Grandes gotas de agua caen del techo sobre un pestilente barro que te impide avanzar con normalidad. A duras penas logras ganar algo de terreno, hasta que consigues llegar a una bifurcación del camino. El túnel se divide en dos, pero recuerdas claramente cómo el viejo te dijo que debías dirigirte hacia la izquierda. De ese modo, siguiendo sus indicaciones continúas tu marcha en busca de la señal que marcará el lugar exacto donde debes cavar, pues según te indicó Gwenzor, una runa grabada en la pared de piedra señala el lugar exacto donde está el cofre que andas buscando.
 
   Sigues avanzando lentamente, atento a todo lo que te rodea, pues sabes que el nocthilius podría saltar sobre ti en cualquier momento. Pero inesperadamente el ataque no llega a producirse, de manera que alcanzas un recodo del camino donde descubres una bella runa labrada en la piedra. Bajo ella, en el suelo, se oculta tu objetivo, por lo que te preparas para comenzar a cavar de inmediato con la idea de salir de ahí cuanto antes.
 
   Terriblemente ansioso, pones la antorcha entre unas rocas y comienzas la ardua labor, aunque no tienes que cavar demasiado, pues como te había dicho el anciano, el cofre está sólo a un par de palmos de la superficie. Una gran sonrisa llena tu rostro cuando la pala choca contra lo que sin duda es el arcón de madera. Pero tu alegría se disipa al instante, pues un siniestro rugido, procedente del interior de la caverna, llega hasta tus oídos, lo que hace que te estremezcas de terror. Sin demora vuelves a empuñar la antorcha y te preparas para el combate. Apenas tienes tiempo de hacer nada más, pues un ruido hace que dirijas la mirada hacia el techo, por el que una criatura enorme se arrastra sinuosamente. Levantas la antorcha para verla mejor, y entonces ves cómo vuelve la horrible cabeza y te mira fijamente, a la vez que lanza un poderoso rugido por sus fauces abiertas y despliega unas grandes alas, similares a las de un murciélago. En ese momento el nocthilius se deja caer del techo y se sitúa en el suelo frente a ti. Lo tienes muy cerca, y puedes ver claramente su horrible figura. Tal y como había señalado el viejo, la criatura cuenta con cuatro musculosas patas cubiertas de un espeso pelaje negro, y acabadas en unas poderosas garras retráctiles. Una descomunal cabeza, en la que puedes ver cuatro ojos totalmente negros, resalta sobre su cuerpo, con unas horribles fauces plagadas de dientes como cuchillos y un deforme hocico cuyos dos orificios se hunden profundamente en el cráneo. No hay tiempo para más, pues con un fuerte rugido, el nocthilius se lanza sobre ti... Ve al 37.
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   Te acercas a una mesa en la que están preparando una competición de lanzamiento de cuchillos, y animado por lo que ves, decides participar. El juego es bastante simple. Te enfrentarás a un único rival y cada uno lanzará sus cuchillos contra una diana de madera. Aquel que consiga acercarse más al centro con sus lanzamientos será el ganador. Puedes apostar las zaifas que desees hasta un máximo de 15. Tu rival apostará las mismas zaifas que tú, y el ganador se quedará con las monedas del contrario. Es decir, si apuestas 15 zaifas y ganas, recuperas tus 15 monedas más las 15 de tu contrincante. Si pierdes, despídete de las zaifas apostadas. Este juego puede resultar bastante adictivo, pero si quieres repetir sólo encontrarás a dos personas más dispuestas a lanzar sus cuchillos, es decir, puedes competir un máximo de tres veces.
 
    
 
   - El sistema de juego es el siguiente: tirarás 1d6 para representar cada uno de tus lanzamientos de cuchillo, y otro 1d6 para representar los de tu rival. El 1 es el centro de la diana, y el 6 simboliza la parte más alejada. Dichas tiradas son enfrentadas y se comparan al momento de lanzar. Para determinar el resultado, compara los dados y apunta el ganador. Por ejemplo, un 1 (el centro de la diana) le gana a un 2; un 2 a un 3, etc. En caso de empate se repite la tirada. Aquel cuya tirada se aproxime más al centro ganará un punto. El primero que obtenga 5 puntos será el ganador de la apuesta y de las zaifas. 
 
    
 
   - Cuando terminas de apostar, vuelves a centrar tu atención en todo lo que hay en la sala principal de ‘La Diosa Escarlata’: 60
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   Te fijas en el descomunal edificio del mercado y te diriges hacia allí. Una enorme cúpula de mármol azul cubre la edificación a la que se accede a través de innumerables arcos que rodean todo su perímetro. En su interior, cuenta con cuatro plantas, claramente diferenciadas, que bordean las vastas paredes. A estos pisos se llega mediante unas escaleras que comunican unos pasillos con otros. En realidad, dichas plantas son solamente estrechas galerías adosadas a las paredes. Pegadas al muro se encuentran las tiendas, y delante de éstas hay un corredor que acaba en una baranda bellamente forjada, simulando ramas de distintos tipos de árboles. Gracias a este diseño, el centro del edificio queda al descubierto. Así, desde la planta baja en la que te encuentras puedes ver la enorme cúpula azul, con sus bellos frescos pintados hace decenas de líznars. A los lados del recinto, en círculo, puedes observar los cuatro pisos con los innumerables puestos que conforman el mercado. 
 
   La iluminación llega a través de grandes vidrieras de múltiples colores, que están colocadas en los lugares apropiados para que los rayos de Estrión, en su viaje por el cielo de Úrowen, vayan pasando de una cristalera a otra. Además, cientos de candiles de aceite pueblan cada esquina y recoveco del gran mercado, proporcionando una agradable y suave luz. La planta baja, el lugar en el que te has detenido, asombrado por lo que ven tus ojos, sí está totalmente llena de tiendas a todo lo largo y ancho del edificio. Comienzas a avanzar por las diferentes calles en las que se divide el recinto, y aunque hay infinidad de productos a la venta, sólo centras tu atención en aquellos que crees que te pueden ser de utilidad y que están al alcance de tu bolsillo. Recuerda apuntar en tu ficha aquello que compres, y del mismo modo, borrar las zaifas que gastes. 
 
    
 
   Armas:
 
    
 
   - Arco corto (sólo para cazadores): 8 zaifas (DES). Daño: 1d6. Dificultad: 5.
 
   - Flechas: 5 proyectiles cuestan 1 zaifa (Nota para los cazadores: ni el arco ni las flechas ocupan espacio en tu bolsa. Para poder disparar tendrás que tener alguna flecha y deberás llevar su cuenta para saber las que tienes en cada momento. Si eres un cazador, anota esto en tu ficha para no olvidarlo a lo largo del juego).
 
   - Estoque: 45 zaifas (1 mano, DES). Daño: 1d6+1
 
   - Hacha: 43 zaifas (1 mano, FUE). Daños: 1d6+1
 
   - Anillo de las Kandrist: 37 zaifas (ataque con los puños, MAG). Daño: 1d6
 
    
 
   Armaduras:
 
    
 
   - Casco de metal: 45 zaifas. Zona de acción: cabeza. Protección: 2 PV.
 
   - Peto de cuero: 55 zaifas. Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 2 PV.
 
    
 
   Equipo diverso:
 
    
 
   - Productos químicos (sólo para alquimistas): 5 zaifas. Con los componentes comprados con 5 zaifas, el alquimista podrá fabricar una poción curativa capaz de sanar 1d6 PV (más sus puntos extra por la habilidad especial del alquimista, o sea, 2d6). El modo de empleo es el habitual en las pociones: durante un combate, tras ganar una tirada enfrentada de ataque, en lugar de herir a tu rival puedes optar por beberte esta poción. Cada poción de este tipo ocupa un espacio en tu bolsa de piel.
 
   - Poción curativa: 15 zaifas. Modo de empleo: durante un combate, tras ganar una tirada enfrentada de ataque, en lugar de herir a tu rival puedes optar por beberte esta poción. Sólo hay la cantidad suficiente para una toma. Al beberla, recuperas 1d6 puntos de vida. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Cuando la uses bórrala de tu ficha.
 
    
 
   - Cuando termines tus compras, regresa al 45.
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   Con un terrible grito de furia, logras herir mortalmente a la bestia, que se desploma sobre el suelo de la cueva con una enorme herida abriéndole el vientre. La sangre, sumamente espesa y negra como la más oscura de las noches, lo ha salpicado todo: tus ropas, tu rostro, las paredes de la cueva... Un nauseabundo olor que mana de las entrañas del nocthilius se apodera ahora de toda la caverna, haciendo que contengas la respiración; tal es la repugnancia que te produce tan siniestro hedor. De este modo, sales al exterior de la cueva para recobrar el aliento tras el durísimo enfrentamiento, con el fin de respirar también una bocanada de aire fresco. Sólo cuando tu respiración vuelve a ser normal, y tu corazón late con menos intensidad en tu pecho, te sientes preparado para retornar al interior de la gruta, donde te espera tu gran recompensa. Así, empuñas de nuevo la pala y terminas de desenterrar el cofre, que está cerrado con un viejo y oxidado candado. Tal es su estado de deterioro, que no tienes problemas en hacer que se desprenda del arcón, empleando para ello la pala. Entonces, sumamente ansioso, lo arrastras hasta la entrada de la cueva, para poder ver a la luz de Estrión los secretos que guarda en su interior.
 
    
 
   - Contenido del cofre (Anótalo en tu ficha. Ten presente que si superas los seis objetos de capacidad con los que cuenta tu bolsa de piel, tendrás que deshacerte de algo. Recuerda que el arma principal y otros objetos como las armaduras que lleves puestas no ocupan lugar en la bolsa):
 
    
 
   - Pequeña botella de cristal, bellísimamente adornada, que contiene una especie de líquido negro.
 
   - Liadas en un pañuelo encuentras 80 zaifas.
 
   - Si eres un hechicero, un Monje Caballero de Sàgrast o un alquimista: 43
 
   - Si eres un cazador, un guerrero, un juglar o un ladrón: 68
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   Te pones a la cola para esperar tu turno, y mientras tanto te explican cómo están las apuestas:
 
    
 
   - Sólo se puede apostar un número par de zaifas, y el límite es 20, es decir, no están permitidas las apuestas por encima de esa cantidad.              
 
   - Si apuestas por Hurg, por cada zaifa apostada recibirás otra si dicho perro es el vencedor. Es decir, si apuestas 10 zaifas y Hurg gana la pelea, recuperarás tus 10 zaifas y obtendrás otras 10 de beneficio, 20 zaifas en total. Por el contrario, si Hurg es derrotado, perderás las 10 zaifas invertidas. 
 
   - Si apuestas por Gränkot, por cada dos zaifas apostadas recibirás una si dicho perro es el vencedor. Es decir, si apuestas 10 zaifas y Gränkot gana la pelea, recuperarás tus 10 zaifas y obtendrás otras 5 de beneficio, 15 zaifas en total. Por el contrario, si Gränkot es derrotado, perderás las 10 zaifas invertidas. 
 
    
 
   Una vez hecha tu apuesta, tras entregarle tus zaifas a un viejo marino encargado de llevar las cuentas, esperas a que todos terminen, y entonces te diriges hacia el patio donde tendrá lugar la pelea. La gente, portando un sinfín de jarras de vino y cerveza, se agolpa alrededor de un pequeño redil de madera en cuyo interior tendrá lugar el enfrentamiento. De ese modo, no tardan en aparecer los dueños de los animales, que sujetan a sus perros con gruesas cadenas. Así, pronto todo está dispuesto para la lucha, por lo que a una señal del responsable de las apuestas, los dos hombres liberan a sus animales, que se lanzan rápidamente uno contra el otro con las fauces abiertas. La lucha acaba de comenzar...
 
    
 
   - Al contrario que en otras partes de Úrowen, en Verinfes los azuzamientos no son a muerte, por lo que perderá el perro cuya vida se reduzca en primer lugar hasta los 3 PV.
 
   - Para decidir el resultado del enfrentamiento, deberás realizar las tiradas de los dos perros, como en un combate normal, según las características que se indican a continuación. Recuerda que el primer animal cuya vida baje a 3 será el perdedor.
 
    
 
   - Hurg: Colmillos (DES). Daño: 1d6-1 / DES 1 / PV: 18
 
   - Gränkot: Colmillos (DES). Daño: 1d6 / DES 1 / PV: 20
 
    
 
   Cuando finalmente se declara un vencedor, varios hombres saltan rápidamente al redil para separar a los animales, que están exhaustos y ensangrentados tras el durísimo y cruel enfrentamiento. No en vano, son tiempos oscuros y terribles los que se están viviendo en todo Úrowen, con una guerra que se ha cobrado ya innumerables vidas y que amenaza con sumir en la esclavitud a todos los enemigos de Zorbrak, el Dios Dragón, y eso, sin remedio, se traduce en las formas de diversión de un pueblo castigado por las desgracias de la contienda.
 
   Si la suerte te ha dado la espalda en esta ocasión, has perdido las zaifas que apostaste. Por el contrario, si has sido afortunado, vas a cobrar tus ganancias. Si eres un ladrón, hayas perdido o ganado tu apuesta, apunta 5 zaifas más en tu ficha, que consigues robar entre la muchedumbre que trata de cobrar.
 
   Después de esta singular experiencia, decides volver a la barra: 64
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   Te parece oír algo, por lo que te ocultas entre un arbusto para tratar de esconderte, pero tras pasar ahí un rato no percibes nada. Eso se debe a que has pasado de ser un cazador a convertirte en la presa, ya que de repente recibes por la espalda un ataque totalmente inesperado. Gracias al factor sorpresa de tu rival, tienes un -3 en tu primera tirada enfrentada de ataque. Pasa al 77.
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   —¡Excelente! —dice el anciano con una nueva sonrisa—. Veo que eres duro como el mejor acero, y eso está bien, muy bien, pues la criatura con la que vas a enfrentarte es un enemigo fuera de lo común... Como ya se ha hecho tarde —añade tras una pausa—, te ruego que aceptes mi hospitalidad. Correré con los gastos de tu cena, y te pagaré una habitación para que puedas pasar la noche. Mañana nos veremos aquí al amanecer y te daré todos los detalles de tu cometido. ¿Te parece bien?
 
   Sin nada que objetar, aceptas todo lo que te dice el anciano, que tras hablar con el mesonero y entregarle algunas monedas, se despide de ti hasta el éstrio siguiente.
 
   De ese modo, pasas cómodamente la noche alojado en la planta superior de ‘El Fuego Azul’, que cuenta con confortables y cálidas habitaciones para sus huéspedes. Pero la estancia ahí se te hace demasiado corta, pues un nuevo éstrio amanece en las Tierras de Úrowen, de manera que cuando bajas a la sala principal del mesón, el viejo está ya ahí esperándote con una enorme sonrisa.
 
   —¡Buen éstrio, querido amigo! —te dice mientras se acerca, cargado con una pala que no tarda en entregarte (anótala en tu ficha. Ocupa un espacio en tu bolsa de piel)—. Ten esto, porque te hará falta para cavar. Pero ven, te acompañaré hasta las puertas de la ciudad.
 
   Así, los dos abandonáis la posada y os dirigís hacia una de las salidas de la urbe. Por el camino, el viejo compra algo de fruta, que te ofrece como desayuno, y te va explicando los pasos que debes seguir para llegar hasta la cueva. Además, el anciano compra lo que parecen ser tres antorchas, así como yesca y pedernal para encender un fuego, y te hace entrega de todo ello (anótalo en tu ficha. Antorchas, yesca y pedernal ocupan un único espacio en tu bolsa).
 
   —Lo necesitarás —te dice con el rostro sumamente serio—. Hazme caso en lo que te voy a decir, pues son las claves para derrotar a esa bestia. No se te ocurra enfrentarte a ella de noche, ya que no tendrías nada que hacer, pero con Estrión en el cielo te verás obligado a entrar a por ella a la cueva. Trata de sorprenderla cuando esté descansando, y no te separes ni un momento de una antorcha, que deberás llevar siempre encendida, no sólo para ver en esa oscura gruta, sino también para ganar algo de ventaja, pues se dice que los nocthilius le tienen verdadero pánico al fuego. Además no te verá con claridad, ya que quedará cegada con su luz. Éstos son todos los consejos que puedo darte; espero que te sean de ayuda.
 
   Ahora, después de llevar ya bastante rato caminando en solitario por un sendero situado al norte de Verinfes, recuerdas las últimas palabras que le dijiste al viejo antes de despedirte:
 
   —Os traeré la botella que necesitáis, tal y como os he prometido, pero antes me gustaría saber una cosa, pues me he dado cuenta de que no conozco vuestro nombre.
 
   —¡Gwenzor, todos me llaman Gwenzor! Ahora emprende tu camino... ¡Y recuerda, cuando regreses, búscame en ‘El Fuego Azul’! Te deseo la mejor de las suertes.
 
   Así, sumamente motivado, pero a la vez con el corazón afligido, has ido avanzando según te ha indicado el anciano. Primero dejaste atrás un viejo molino, y después llegaste a un gran acantilado desde el que podían verse dos rocas dentadas sobresaliendo del mar. A partir de ahí, debías seguir hacia el norte, en paralelo a la playa, hasta localizar un estrecho y abrupto camino que te llevara hasta la orilla del mar. Es en este punto en el que te encuentras ahora, en lo alto de un nuevo acantilado, con la inmensidad del Mar Abisal frente a tus ojos, y con el sendero que desciende ante tus pies. Por la información que te ha dado Gwenzor, aún te queda un trecho para llegar, por lo que decides no demorarte, pero entonces, al mirar hacia el sur, hacia la playa, ves una fina columna de humo que parece surgir de una hoguera, aunque no hay nadie alrededor.
 
    
 
   - Si optas por acercarte a la hoguera para investigar: 42
 
   - Si crees que es mejor seguir tu camino: 52
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   Desorientado, miras a tu alrededor tratando de hallar al ladrón, pues te parece imposible que se haya desvanecido. Hacía tan sólo un instante lo tenías ante tus ojos, y sin embargo, de repente no hay ni rastro de él. Entonces, sorprendido, sientes cómo alguien mete la mano en tu bolsa. Rápidamente miras hacia atrás y ahí está la extraña figura, con una oscura capucha que te impide verle el rostro. Te giras con presteza para evitar el robo, pero ya no te da tiempo a nada.
 
                 
 
   - Si tienes zaifas, tira 6 dados de 6. La suma del total de las 6 tiradas es el número de zaifas que el ladrón consigue robarte.
 
    
 
   Sin demora, tratas de empuñar tu arma, pero el ladrón ha vuelto ha desaparecer ante tus mismísimos ojos, amparado por la multitud que te rodea. Ve al 49.
 
    
 
    
 
   60 / Campamento base (anótalo en tu ficha)
 
    
 
   Tras oír a unos hombres hablar de unas apuestas, decides preguntarles, y te dicen que si lo que quieres es apostar y vivir emociones fuertes, lo que debes hacer es dirigirte a ‘La Diosa Escarlata’, una especie de ‘posada’ de más que dudosa reputación, que se encuentra en los bajos fondos de Verinfes, en la zona sur, un lugar más que peligroso, según descubres tras preguntar a algunos mercaderes por dicho establecimiento. No obstante, tus ansias por descubrir la ciudad y tu curiosidad por saber más de ‘La Diosa Escarlata’ después de lo que has oído te empujan hacia allí de manera inexorable, de modo que tras caminar durante un buen rato, preguntando a los transeúntes por tan exótico nombre, acabas en una sucia y apestosa calle en la que se encuentra tu destino.
 
   El sonido de lo que parecen ser unos timbales llega entonces hasta tus oídos. La música sin duda procede del interior del edificio que tienes ante ti. Una pared de ladrillo con dos ventanas cerradas, y una única puerta sobre la que hay un cartel con letras doradas en las que puede leerse el nombre de la ‘posada’ es todo lo que te ofrece la planta baja de ese edificio, que según puedes ver cuenta con dos pisos más. Tras detenerte durante un instante, te sientes atraído por la algarabía que se escucha en el interior. Entonces comienzas a avanzar de nuevo con paso firme, pero una extraña voz a tu izquierda te sorprende y hace que te detengas de golpe.
 
   —¡Eh, tú! ¡Sí, tú! Por lo que veo eres nuevo aquí... ¿O me equivoco? ¡Ven aquí, ven...!              
 
   —¿Qué quieres de mí? —preguntas atraído por un extraño cubierto con una capa.
 
   —¿Piensas entrar ahí, en ‘La Diosa Escarlata’? Para eso necesitas zaifas, y por tu aspecto me da la impresión de que no cuentas con muchas de ellas. ¿Quieres ganar un buen puñado? ¡Eh, dime...! ¿Quieres? ¿Quieres...?
 
   —¿Y cómo se supone que debería ganármelas?
 
   —¡Oh, veo que eso te ha gustado! ¡Zaifas! ¡Zaifas! Ven, ven conmigo... Alejémonos un poco de la puerta de ese antro y te lo contaré. No quiero que me vea El Dorado, un tipo que está dentro, del que deseo vengarme. Ven... ¡Vamos!
 
   Interesado por lo que tiene que contarte, le sigues unos pasos por la calle, atento en todo momento a lo que te rodea, pues ese extraño no te inspira demasiada confianza.
 
   —¡Oh, ven! No voy a hacerte nada. Soy inofensivo —te dice al ver tu recelo—. Mi nombre es Rashtán y lo único que quiero es venganza. Como te he dicho, dentro hay un tipo al que llaman El Dorado; lo hacen por los cuatro dientes de oro que tiene en la parte delantera de su boca. Es bastante corpulento, con largos cabellos negros y una espesa barba. Lo que quiero es que le des una buena paliza. Si consigues hacer que huya con el rabo entre las piernas y haces que se quede una temporada en su maldita madriguera recuperándose de sus heridas, me daré por satisfecho. Te pagaré 50 zaifas por este sencillo trabajito. ¿Qué me dices? ¿Eh? ¿Qué me dices?
 
   —¿Qué es lo que te ha hecho?
 
   —Eso es asunto mío, pero si lo que te ocurre es que te remuerde la conciencia, te diré que ese tío es de la peor calaña. Se divierte maltratando mujeres, entre otras cosas... Muchas de las chicas de ahí adentro están marcadas de por vida por su culpa... Y no me refiero sólo a puñetazos o patadas. ¡No, no, no...! Me refiero a quemaduras, cortes de cuchillo, marcas de ligaduras, y otras lindezas de ese estilo. Sólo es un maldito cobarde al que le hace falta toparse con alguien que le haga sentir la misma humillación que tantas veces ha provocado. ¿Qué me dices? ¿Me ayudarás? ¿Te interesan las 50 zaifas?
 
   —¡Me lo pensaré!
 
   Tras decir esas palabras, te alejas del tal Rashtán y finalmente te adentras en ‘La Diosa Escarlata’. Nada más entrar te sorprende el bullicio y la agitación que ahí se vive, con un ambiente enrarecido por el humo, y un olor a sudor y a vómitos que se mezcla con el de la cerveza, el vino y el hidromiel. Numerosas chicas ligeras de ropa se pasean por la sala, mientras jóvenes mozos sirven bandejas repletas de jarras llenas hasta los bordes. El sonido de los timbales coordina a las tres bailarinas que amenizan la velada, mientras las risas y bravuconadas se escuchan por doquier, jaleando a aquellos que, ebrios de alcohol, participan en las diversas competiciones y juegos de azar que hay repartidas por toda la sala...
 
    
 
   - Si quieres participar en una competición de lanzamiento de cuchillos apostando zaifas: 53 
 
   - Si prefieres jugar a los dados, también apostando: 72
 
   - Si lo que te apetece es subir a una de las alcobas con una chica o un chico, pagando por sus servicios (Aunque el libro está escrito en masculino por cuestiones prácticas, en este caso concreto, si juegas con un personaje femenino, o en función de los gustos de cada uno, el personaje con el que interactúas será de sexo masculino o femenino a tu elección): 83
 
   - Si te atrae más participar en una competición de bebida, por supuesto, apostando: 96
 
   - Si simplemente optas por ir a la barra para tomar algo sin meterte en líos: 108
 
   - En una esquina, sentado ante una mesa junto a dos hombres más, ves a un individuo que coincide con la descripción de El Dorado. Si decides acercarte para cumplir el encargo de Rashtán: 119
 
   - Cuando quieras volver a la plaza del mercado de Verinfes: 45
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   Intrigado por todo lo que te ha contado la niña, te dejas arrastrar por ella hacia su casa, que según te dice no está lejos, pues la pequeña quiere que veas a su madre para que termines de creerla. Así, avanzáis por varias calles muy estrechas, hasta que finalmente la niña se detiene ante una puerta que abre sin demora. La luz de una vela en el interior de una pequeña sala es lo primero que llama tu atención, aunque de repente sólo puedes pensar en el nauseabundo olor que sale de la estancia.
 
   —¿Quién es? Hija... ¿eres tú? —dice una voz muy débil.
 
   —¡Sí, madre! ¡Soy yo, Naira! He traído a alguien que va a ayudarnos.
 
   —¿Quién sois? Por favor, pasad, aunque me temo que no tengo nada que ofreceros... ¿Es cierto lo que dice mi hija? ¿Vais a ayudarnos?
 
   —Ésa es mi intención —dices con convencimiento, tras comprobar con horror el lamentable estado en que se encuentra esa pobre mujer—. ¿Lo que me ha contado vuestra hija es cierto? ¿Sois víctima de un hechizo?
 
   —Naira, querida, ve a por agua a la fuente. Tengo que hablar a solas con este señor.
 
   —Muy bien; volveré pronto —responde la pequeña mientras coge una vasija, justo antes de salir de la pequeña habitación.              
 
   De ese modo, te quedas a solas con la mujer, que te pide que cierres la puerta y que tomes asiento en un pequeño taburete.
 
   —Ahora puedo hablaros con tranquilidad —te dice al fin la madre de Naira—. Lo que mi hija os ha contado es cierto, pero ella no sabe toda la verdad. Ese maldito desgraciado era amigo de mi fallecido esposo, al que le prometió que cuidaría de mí. Pero cuando él murió, víctima de unas fiebres, todo lo que hizo fue abusar de mí, una vez tras otra. Me amenazaba con hacerle lo mismo a Naira si yo me resistía, y sólo por ella traté de seguir adelante hasta que ya no pude más. Una noche, mientras él dormía, cogí un cuchillo y traté de matarlo. No sé cómo se despertó, pero el caso es que lo hizo y yo... yo fallé mi ataque. Por desgracia sólo logré alcanzarle en un ojo, y aunque la herida no era mortal, él tuvo que marcharse en busca de auxilio. Salió por esa misma puerta gritando como un cerdo, sangrando abundantemente por el corte que yo le había hecho... Pasó mucho tiempo antes de que lo volviera a ver. Yo le rezaba a Sàgrast pidiendo su muerte, pero mis plegarias no fueron escuchadas, pues Korïndor regresó cuando yo menos lo esperaba. Sí, sí... ése era su nombre... Korïndor, quien ahora lucía un siniestro parche, pues había perdido el ojo herido. Recuerdo que en aquellos momentos temí por la vida de Naira, pero su venganza fue bien distinta, ya que me lanzó un hechizo que poco a poco está acabando conmigo. ¡Mirad lo que me ha hecho! —Tras decir esas palabras, la mujer aparta la manta que la cubre y deja sus piernas al descubierto.
 
   Horrorizado, compruebas con el estómago revuelto que es de esas extremidades de donde procede el pestilente olor que llena toda la estancia. Sobreponiéndote a las arcadas de vómito que luchan por subir hasta tu boca, te acercas para ver mejor ese horror, pues las piernas de la madre de Naira parecen estar descomponiéndose en vida. Así, ves cómo en ciertas zonas la carne está desprendiéndose del hueso, cubierta por una especie de pus grisácea en la que con auténtica repulsión observas cómo un pequeño gusano se abre paso. 
 
   —¡Esto es lo que me ha hecho ese miserable! Si nadie lo impide moriré en muy poco tiempo. Tenéis que ayudarme, por piedad. No os lo pido por mí, sino por mi hija. El éstrio que yo falte, seguro que Korïndor vendrá en busca de Naira. Es muy consciente de que yo lo sé, por eso me ha causado esta agonía, pues no podré hacer nada ni por mí ni por ella, y moriré sabiendo lo que le espera a mi hija. Todo lo que tengo son 30 zaifas. Os las daré si acabáis con su vida. Si él muere, el hechizo desaparecerá junto a ese miserable, y yo recobraré la salud. Ésa es la única forma en la que podré librarme de este mal, matándolo, pues ese desgraciado no cederá de otro modo. Por piedad, ayudadme; ayudad a mi hija...
 
   —¡Madre, aquí está el agua! —dice Naira en esos momentos, que acaba de abrir la puerta y trae la vasija llena.
 
   —Déjala ahí, hija. ¿Qué me decís? ¿Nos ayudaréis? —te pregunta de nuevo la madre de la pequeña, mirándote fijamente a los ojos...
 
    
 
   - Si estás dispuesto a ayudar a Naira y a su madre: 78
 
   - Si prefieres regresar a la plaza del mercado y olvidarte de ellas: 45
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   A pesar de tus esfuerzos, el terrible nocthilius ha sido un adversario imposible de vencer. No sólo no has logrado hacerte con los secretos que esconde el cofre oculto en la cueva, sino que además el arma con la que has peleado ha resultado dañada en el combate, por lo que ahora su daño se reduce un punto. Si por ejemplo has luchado con una espada normal, cuyo daño era 1d6, ahora es 1d6-1. Si has luchado con un arma cuyo daño era 1d6+1, ahora simplemente es 1d6; y si su daño era 1d6-1, ahora es 1d6-2, así sucesivamente. Esto viene a representar que por ejemplo el filo del arma se ha mellado durante la lucha, o si era un objeto mágico, que ha perdido parte de su poder.
 
   Ahora tienes ante ti dos posibles opciones. En primer lugar puedes regresar a Verinfes para tratar de equiparte mejor y hacerte más poderoso antes de volver a intentar hacerle frente a esta aventura. En ese caso regresa al 45, tu último campamento base. Puedes anotar además en tu ficha el número 37 junto a la palabra nocthilius. De ese modo, como ya sabes el camino a la cueva, si regresas a Verinfes podrás volver en cualquier momento al número 37, cuando te sientas preparado para hacerle frente a tu rival para poder seguir con la búsqueda del cofre justo donde la dejaste, luchando contra la bestia.
 
   Si por el contrario te sientes lo suficientemente audaz, y quieres retar en este mismo instante al nocthilius, ve al 37. Recuerda que si vuelves a ser derrotado, tu arma seguirá perdiendo puntos de daño. Si llega a 0, es decir, 1d6-6, será totalmente inservible.
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   A pesar de tus intentos, ese fiero animal ha sido un rival mucho más poderoso de lo que parecía a simple vista, de modo que ha hecho que muerdas el polvo. Pierdes un tercio de tus monedas (redondeando hacia arriba) por la derrota sufrida, aunque cuando recuperas la consciencia puedes tratar de seguirle el rastro para enfrentarte de nuevo a él.
 
                 
 
   - Si quieres pelear de nuevo contra el perro salvaje: 135
 
   - Si optas por olvidarte del animal y continuar con la búsqueda de Korïndor: 141
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   Tras recobrarte del impacto que ha causado en ti el azuzamiento, estás sumido en tus propios pensamientos, observando la pintoresca decoración de la sala, en la que destacan dos enormes cabezas de jabalí disecadas, que cuelgan de la pared sobre una enorme chimenea. Es en esos momentos cuando un extraño anciano se acerca a ti y empieza a hablarte en voz baja.
 
   —¿Eres tú el emisario que ha traído un mensaje para Brádoc? —te pregunta sin rodeos.
 
   Al no encontrar motivos para ocultarle la verdad, decides responderle con sinceridad, por lo que el anciano sonríe al encontrarte, dejando ver las numerosas mellas que hay entre sus negros dientes.
 
   —En ese caso, permíteme invitarte a un trago —añade mientras levanta una mano para llamar a la doncella que hay tras la barra.
 
   De ese modo, tras comprar una gran jarra de vino para los dos, el anciano se dirige hacia una apartada mesa que hay en una esquina, donde tomáis asiento a la luz de una vela.
 
   —¡Mmmm, es el néctar de los dioses! —exclama tras darle un largo buche a su vaso—. Pero vamos al asunto que nos ha reunido aquí. Como podrás adivinar, tengo contactos en la corte gracias a los cuales he sabido de tu existencia y de la misión que te ha traído hasta aquí. Le has hecho un gran favor al Reino de Verinfes al traer ese mensaje y se hablan maravillas de ti. Es por eso que decidí buscarte, pues necesito a alguien como tú para emprender un arriesgado encargo que tengo que solucionar cuanto antes. Debo advertirte que es grande el peligro que correrás, pero mayores son los tesoros que puedes conseguir si decides seguir adelante con lo que voy a proponerte. ¿Qué me dices...?
 
    
 
   - Si decides seguir escuchando al anciano: 35
 
   - Si por el contrario crees que es mejor apurar tu copa y olvidarte de ese extraño hombre, regresa a la plaza principal de Verinfes en busca de nuevos desafíos: 45 
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   Con un terrible hachazo, logras destrozar al fin a ese durísimo rival que ha sabido plantarte cara con total arrojo. Ganas un punto de experiencia por haber llegado hasta aquí. Anótalo en tu ficha habitual de personaje...
 
   En esos momentos en los que tratas de recobrar el aliento tras los múltiples combates en los que has salido victorioso, miras a tu alrededor y sólo ves enemigos. Parecen salir de todas partes, de modo que de repente te encuentras solo, totalmente rodeado. Al parecer han sido muchos los soldados de Verinfes que han acudido a vengar la muerte de su capitán, y todos tienen un claro objetivo contra el que luchar: tú. Poseído por una furia extrema, comienzas a rugir de ira, golpeándote con fuerza el pecho con una mano, retando a tus rivales, deseando que el primero de ellos tenga la valentía de lanzarse contra ti. No tardas en obtener una respuesta, pues son muchos los que empuñan sus armas, listos para combatir... Ve al 105.
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   —¿Quién eres? —te pregunta el rollizo mercader nada más acercarte a él—. ¡Necesito a alguien como tú a mi lado en el peligroso viaje que voy a emprender! Si lo que buscas son zaifas, no te preocupes porque las tendrás, pero a cambio estarás a mi servicio, y eso supone que tu vida estará en juego en todo momento.
 
   —¿Cuál es la ciudad de destino? —preguntas bastante interesado en lo que puede ofrecerte ese hombre.
 
   —¡Veo que te gusta ir al grano! ¡Eso está bien... muy bien! Para tu información, mi destino no es otro que la grandiosa ciudad de Bälkaar, hogar de las temidas amazonas, a las que debo llevar un valioso cargamento. ¿Qué me dices? ¿Estás dispuesto a unirte a mi caravana?
 
   —¿Qué hay de la paga?
 
   —¡Estoy dispuesto a ofrecerte 300 zaifas si me acompañas todo el camino hasta Bälkaar! ¡Eso más la comida y el hospedaje en aquellos lugares donde encontremos alguna posada! Te pagaré 50 zaifas por adelantado, y el resto cuando lleguemos a nuestro destino... Creo que es una oferta bastante generosa. ¿Te parece bien?
 
   —Las condiciones me parecen justas —dices convencido, pues ya no has encontrado nada mejor que hacer con tu tiempo en la ciudad de Verinfes. El mítico reino de Bälkaar, hogar de las valerosas amazonas de la reina Zarkända, es un lugar sumamente exótico, según cuentan todos los viajeros, al que siempre has tenido grandes deseos de ir, atraído por lo que puede ofrecerte en tu aprendizaje—. Sin embargo —continúas dirigiéndote al mercader—, hay algo que me gustaría saber. ¿Cuál va a ser la ruta que vamos a seguir?
 
   —¡Iremos por tierra, siguiendo la costa! Hay varias aldeas en las que tengo que detenerme a hacer negocios, y además en estos tiempos es la ruta más segura. Por mar sería mucho más rápido, si es eso lo que tienes en mente, como creo suponer, pero las aguas que rodean Verinfes están infestadas de piratas que no dudarían en rebanarnos el pescuezo. Es prácticamente una locura emprender en barco el viaje hasta Bälkaar, y no quiero perder mi valiosa mercancía, ni por supuesto mi vida de una forma absurda a manos de esos miserables bucaneros. ¿Y ahora qué me dices? ¿Estás dispuesto a unirte a mí? 
 
   Satisfecho con el trato, aceptas las condiciones del mercader, quien sonríe por el nuevo miembro de su caravana.
 
   —¡Nos veremos mañana a la salida de Estrión! Reúnete conmigo en la puerta este de la ciudad. Será mejor que aproveches bien el éstrio, porque a partir de mañana todo va a ser muy duro. —En ese momento, el mercader te tiende una mano para estrechar la tuya, pero entonces parece acordarse de algo, y toma de nuevo la palabra—: ¡Por cierto, aún no sé tu nombre! ¡El mío es Hormäz!
 
   De ese modo, tras despedirte del comerciante después de haber acordado reunirte con él al éstrio siguiente, paseas de nuevo tu mirada por la plaza del mercado, en busca de algo en lo que emplear el tiempo que te queda por delante. Puedes apuntar en tu ficha las 50 zaifas que Hormäz te ha pagado por adelantado antes de marcharse, confiando así en tu palabra y demostrando la suya. Pasa al 85.
 
    
 
    
 
   67
 
    
 
   A pesar de la sorpresa inicial y de la comprometedora situación en la que te encontró tu enemigo, consigues imponerte en la lucha y dejas fuera de combate a tu rival. Ganas un punto de experiencia y recuperas las zaifas invertidas para subir a la habitación, aunque te ves forzado a regresar a la sala común algo frustrado, pues no has podido culminar aquello que tanto anhelabas. Ve al 60.
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   Dentro del arca, en una esquina, descubres una especie de cinturón de piel marrón. Inmediatamente, a pesar de que su aspecto es bastante sencillo, presientes que encierra un gran poder, por lo que decides ponértelo sin demora. Anótalo en tu ficha. Mientras lo lleves puesto no ocupa lugar en tu bolsa.
 
    
 
   - Cinto de Resistencia: mientras lo lleves puesto recibirás 1 punto de protección en el abdomen a modo de escudo. A efectos de juego, te protegerá 1 punto de vida extra en la localización número 3 (y se sumará al peto que lleves puesto sólo en la localización 3). Es decir, sólo tendrá efecto cuando un enemigo al realizar una tirada de localización del daño saque un 3 (Objeto mágico; no ocupa lugar en tu bolsa de piel).
 
    
 
   Además, tras seguir revolviendo el interior del cofre, hallas una vieja piel que envuelve lo que resulta ser una cimitarra bellísimamente adornada, con toda la hoja llena de caracteres élficos.
 
    
 
   - Cimitarra élfica: (1 mano, DES o FUE). Daño: 1d6+3
 
    
 
   - Si eres un ladrón, ve al 90; de lo contrario, pasa al 80.
 
    
 
    
 
   69
 
    
 
   Ante la atenta mirada de Jhaddïyä, que ha conseguido vencer a su rival sin problemas, despachas a tu enemigo con gran maestría, de forma que lo dejas ahí tirado, revolcándose en un charco de sangre mientras se le escapa la vida. Al igual que la chica, sus compañeros también se han deshecho fácilmente de sus rivales, de modo que de nuevo emprendéis una desenfrenada huida por el interior del viejo caserón en el que te encuentras.
 
    
 
   - Ganas 1 punto de experiencia (PX). 
 
   - Ve al 92.
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   —¿Quién eres? ¿Qué haces aquí sola? —preguntas nada más verla mientras te acercas a ella para hablar, pues parece inofensiva.
 
   —Mi nombre es Ainära, y cada éstrio vengo hasta esta playa para esperar a mi amor. Sé que no volverá jamás, pero su recuerdo es lo único que tengo.
 
   —¿Por qué dices eso?
 
   —Porque se ahogó en esta misma playa. Habían salido a pescar cuando una terrible tormenta los sorprendió en alta mar. Remaron como pudieron hasta este lugar, pero antes de alcanzar la orilla, una ola enorme volcó su pequeño bote. Ninguno... Ninguno de los tres tripulantes logró salvar la vida —consigue decir con un nudo en la garganta, justo antes de romper a llorar.
 
   Afectado por su gran pesar, te acercas para tratar de calmarla mientras ella se cubre el rostro con ambas manos, llorando sin consuelo. Es en esos momentos en los que ya estás junto a la muchacha, cuando ella levanta de nuevo la vista, de modo que te quedas sorprendido por lo que ven tus ojos.              
 
   Donde antes había unos dientes blancos y perfectos, ahora sólo hay afilados colmillos de color verdoso. Lo que antes eran unos cabellos rubios y sedosos son ahora horribles marañas de pelo sucio y encrespado. Pero lo peor de todo sin duda son sus ojos, ahora totalmente blancos, sin rastro de vida en ellos. Entonces, de un salto impropio de un humano, se pone de pie sobre la roca en la que había estado sentada, y lanza un aterrador rugido que se extiende por la playa. Grandes y afiladas garras ocupan ahora el lugar de sus delicados dedos, que se han transformado, al igual que su rostro. Una siniestra sonrisa llena entonces su boca, que se abre para hablarte con una ronca y poderosa voz:
 
   —¡Ven conmigo, viajero! ¡Ya nunca te separarás de mí!
 
   Sin más dilación, flexiona un poco las rodillas y da un fuerte salto directamente contra ti. Prepárate para la lucha si no quieres morir...
 
    
 
   - Muchacha de la playa (entidad desconocida): Garras (DES). Daño: 1d6 / DES 1 / PV: 20 / Armaduras: Campo de energía que le protege todo el cuerpo (localizaciones de la 1 a la 6). Protección: 1 / Habilidad Especial: Esquivar. El ser que tienes ante ti es sumamente ágil. Cada vez que trates de herirlo (es decir, antes de que hagas una tirada de daño), tratará de esquivarte. Tira entonces un dado. Si sale un 6, significa que tu enemigo ha conseguido esquivar por completo tu ataque, por lo que no recibe daño alguno.
 
    
 
   - Si consigues vencerla: 47
 
   - Si por el contrario eres derrotado: 34
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   —¡Así se habla! ¡Sabía que no me había equivocado contigo! —exclama después de que le muestres tu interés por seguir adelante—. Bien, ahora ya, sin más rodeos, te contaré lo que tenemos en mente. Mañana será un éstrio sagrado para los miembros del Culto del Áurea de Luz, pues Émacel y Émandel (los dos astros luminosos que iluminan la noche de Úrowen) se cruzarán en el cielo, señalando así la presencia de Neucen en el firmamento. Como digo, será un gran éstrio para ellos, y gracias a uno de nuestros espías sabemos que van a celebrar un gran ritual ante un viejo menhir que hay al sur de la ciudad. Lo harán durante la noche, y allí estarán presentes algunos de los miembros más destacados del Culto, pero nuestro objetivo principal será Dëvian, una experta y joven ladrona, entrenada en las artes de la discreción y el acecho, a la que emplean para secuestrar a los niños que usan en sus macabros rituales. Por lo que sabemos, llegó hace poco a la ciudad para vender sus servicios como mercenaria, y fue reclutada por los miembros del Culto, que le pagan sustanciosamente para que cumpla su siniestra misión. Es muy buena, demasiado buena... Hasta ahora, siempre ha conseguido darnos esquinazo, pero mañana no podemos fallar. Debemos darle muerte sin demora, pues la vida de muchos inocentes puede depender de ello. Además, creemos que el gordo al que viste en el mercado, el mismo al que le robé sus monedas, también estará allí presente. Aprovechando que nos encontraremos fuera de la ciudad, nuestro objetivo será secuestrarlo para pedir un buen rescate por él, aunque no hay duda de que llevará escolta. Todos estarán bien protegidos, y por eso necesitamos gente como tú. Ahora ven; te presentaré al resto del grupo.
 
   De ese modo, salís de la estancia y Jhaddïyä se va acercando uno a uno a todos los presentes en la sala, con los que habláis de los planes que vais a llevar a cabo al éstrio siguiente. Por fin tienes un poco de respiro, de manera que pasas ahí la noche y vas conociendo a los miembros de la ‘Rosa sin espinas’, así como las terribles historias que los han llevado hasta ahí: bebés desaparecidos de sus camas, cuerpos mutilados, familias enteras asesinadas por el Culto... Sin duda la sed de venganza corre por las venas de esos hombres y mujeres que te ofrecen comida y que muestran hacia ti un gran respeto y admiración por haberte ofrecido a ayudarles en su causa. Así, el tiempo transcurre lentamente mientras os siguen llegando informes de vuestros espías y todo se prepara para dar paso a la acción. Finalmente, el momento llega; Estrión comienza a ocultarse en el horizonte y vosotros os disponéis a abandonar la ciudad por caminos separados para no levantar sospechas. Tú avanzas únicamente en compañía de Jhaddïyä, quien ahora presenta un rostro diferente, mucho más maduro que el anterior. 
 
    
 
   - Como muestra de agradecimiento por tu ayuda, antes de salir Jhaddïyä te ha regalado unas simples pero efectivas grebas de cuero:
 
   - Grebas sencillas de cuero (G). Zona de acción: piernas. Protección: 1 PV.
 
   - Ve al 86.
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   Te aproximas a unos hombres que parecen estar jugando a los dados. Si quieres participar, te enfrentarás a un único rival y cada uno lanzará sus dados contra el otro. Puedes apostar las zaifas que desees hasta un máximo de 15. Tu rival apostará las mismas zaifas que tú, y el ganador se quedará con las monedas del contrario. Es decir, si apuestas 15 zaifas y ganas, recuperas tus 15 monedas más las 15 de tu contrincante. Si pierdes, despídete de las zaifas apostadas. Sólo hay dos personas dispuestas a jugar contra ti, por lo que sólo podrás apostar un máximo de dos veces.
 
    
 
   - El sistema de juego es el siguiente: tirarás 2d6, y otros 2d6 por tu rival. El juego al que están apostando recibe el nombre de Nueve. Las reglas son muy sencillas: aquel que se aproxime más al 9 con sus dos dados, sin pasarse, gana la ronda. Dichas tiradas son enfrentadas y se comparan al momento de lanzar. Para determinar el resultado, suma los dados de cada contrincante y apunta el ganador. Por ejemplo, un 8 le gana a un 7; un 9 a un 8, etc. Pero un 10, debido a que se pasa, no le gana por ejemplo a un mísero 2. En caso de empate se repite la tirada. Aquel cuyo resultado se aproxime más al 9 sin pasarse ganará un punto. El primero que obtenga 5 puntos será el ganador de la apuesta y de las zaifas. 
 
    
 
   - Cuando terminas de apostar, te giras hacia la sala en busca de nuevos desafíos: 60
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   —Ha sido un placer conocerte —dices mientras le acercas tu mano para estrechar la suya—, pero me temo que hay otros asuntos que requieren mi atención.
 
   —El placer ha sido mío —responde Jhaddïyä—. Jamás lo hubiésemos conseguido sin tu ayuda. Las zaifas que te he dado no pagan en absoluto tu valentía. Espero que nuestros caminos se vuelvan a encontrar muy pronto. Por nuestra parte, sabes que tienes las puertas abiertas, pues siempre serás bien recibido.
 
   De ese modo, terminas de despedirte de Jhaddïyä y de nuevo te diriges a la plaza principal de Verinfes, donde sin duda te esperan nuevos retos que afrontar. Pasa al 45.
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   El miedo a lo desconocido ha podido en esta ocasión contigo, de modo que das un paso atrás, y de inmediato sales corriendo de ahí, terriblemente intimidado por tan extraño hechicero. En esta ocasión has conseguido salvar la vida, pues cuando finalmente miras atrás ves que al parecer Korïndor no te ha perseguido. No obstante, te costará conciliar el sueño durante bastante tiempo, pues en tu interior sabes que has sido un cobarde que ha dejado a su suerte a la desdichada Lándanar y a su pequeña hija. Regresa a la plaza del mercado de Verinfes: 45
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   Sumamente decidido, comienzas a caminar hacia la entrada, que ya no queda lejos, a varios pasos de ti. Cuando llegas, ves cómo la puerta no se ha cerrado bien, de manera que la empujas lentamente para dejar al descubierto una habitación a oscuras. Sólo la débil luz que entra desde el exterior te permite vislumbrar una estancia abandonada, sin mueble alguno, con otra puerta al fondo y unas escaleras que suben hacia el piso superior. Sin dudarlo más, te adentras en la sala y es en esos momentos cuando escuchas pasos escaleras arriba. Poco a poco, con la espalda apoyada en la pared, comienzas a ascender escalón tras escalón, pero tu marcha se ve frenada por una pregunta que rompe el silencio...
 
   —¿Tan poco valoras tu vida que te atreves a seguirme hasta aquí por unas monedas?
 
   Con un nudo en la garganta, tratas de asimilar con rapidez toda la información de la que dispones. La voz viene de arriba, de eso no hay dudas, pero para nada es como te esperabas, pues quien te ha hablado parece ser una niña, una muchacha a lo sumo de no más de quince o dieciséis líznars (recuerda que en Úrowen los años reciben este nombre). Coges aire para tratar de decir algo, pero cuando abres la boca para hablar, dos figuras te sorprenden desde abajo. En ese momento te encuentras en mitad de la escalera, de manera que justo ante el primer escalón, en la planta baja, aparecen dos extraños sumamente corpulentos cubiertos también con capuchas y capas oscuras. Ambos empuñan espadas, y parecen ser muy fieros rivales. En ese momento, oyes pasos que proceden de arriba, y al girar la cabeza ves al ladrón allí de pie, que lentamente se echa hacia atrás su capucha y deja al descubierto el delicado rostro de una bella muchacha. Cuando vuelve a hablar ya no tienes dudas, pues ha sido ella quien ha formulado la pregunta anterior. 
 
   —¡Bajad las armas! —les dice a los dos de abajo con un enérgico movimiento de mano—. No creo que nuestro amigo desee llegar a esos extremos, ¿verdad?
 
   —Sería una pelea bastante desigual —respondes tratando de mantener el tono de voz, pues sabes que tu vida puede pender de un hilo.
 
   —Tú no eres de por aquí, si no me equivoco. ¿De dónde vienes? ¿Qué haces en la ciudad? —te pregunta la joven, haciendo gala de una gran autoridad.
 
   Sabiéndote a merced de esos esbirros, decides responderle la verdad, de manera que le cuentas tu historia, y parte de tus vivencias hasta llegar ahí.
 
   —De modo que eres el extraño que le ha traído el mensaje al Soldado Mayor —te interrumpe de repente la muchacha, aparentemente sorprendida—. En ese caso eres nuestro aliado. ¿Por qué me perseguías entonces?
 
   —¡Estabas robando...! —respondes bastante perdido en la conversación.
 
   —¡Ah! ¡Así que era por eso! —exclama con una pícara sonrisa—. Un pequeño detalle, sin duda... Por lo que veo, sabes muy poco de lo que ocurre en la ciudad.
 
   —No sé nada. Prácticamente acabo de llegar.
 
   —Y dime... ¿te gustaría saberlo? Por lo poco que sé de ti eres una persona de honor. No sólo has ayudado a Verinfes trayendo hasta aquí esa misiva para Brádoc, sino que además arriesgas tu vida persiguiendo a un simple ladrón. Necesitamos gente como tú que nos ayude en la cruel lucha que vivimos a diario. Dime, ¿te gustaría ayudarnos en nuestra causa? Estamos inmersos en una importante misión y necesitamos gente valiente, capaz de arriesgar su vida por aquello en lo que cree.
 
   —Las creencias están muy bien, pero... ¿se puede sacar alguna ganancia de todo esto? Por lo que he visto no dejas escapar una buena bolsa de monedas.
 
   —Como te he dicho, nos mueve una gran causa, pero no te negaré que también podrías obtener grandes beneficios. ¿Qué me dices? ¿Quieres oír lo que tengo que contarte?
 
    
 
   - Si quieres seguir hablando con la chica: 38
 
   - Si prefieres olvidarte de su propuesta y pedirle que te dejen marchar: 51
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   ¡Eso ha estado bien, realmente bien! Con una gran sonrisa de satisfacción en tu rostro, ves cómo ese malnacido cae abatido ante tus ojos. Una vez en el suelo, comienza a retorcerse y a gritar de dolor, hasta que su cuerpo empieza a consumirse y a fundirse como si estuviese hecho de hielo. En esos momentos, un humo azulado empieza a surgir de su figura, hasta que finalmente sólo queda una mancha mojando el suelo que antes pisaban sus pies. Satisfecho por tu hazaña, decides entrar en la cabaña del hechicero para ver si encuentras algo que te pueda ser de utilidad.
 
   Lentamente, te adentras en ese chamizo que está lleno de extraños botes de cristal que contienen distintos productos. Además, en una esquina ves una pequeña jaula de madera en la que se encuentran un par de palomas que decides liberar. Acto seguido continúas buscando, a la espera de encontrar algo que puedas aprovechar: 
 
    
 
   - Ganas 1 punto de experiencia (PX). Anótalo en tu ficha.
 
   - Encuentras 20 zaifas sobre un pequeño estante.
 
   - Poción curativa. Modo de empleo: durante un combate, tras ganar una tirada enfrentada de ataque, en lugar de herir a tu rival puedes optar por beberte esta poción. Sólo hay la cantidad suficiente para una toma. Al beberla, recuperas 1d6+3 puntos de vida. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Si eres un ladrón, consigues otra poción curativa más, de efectos menos poderosos. Recuperas 1d6+1.
 
   - Continúa leyendo en el 146.
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   - Centinela del Culto del Áurea de Luz: Estoque (DES). Daño: 1d6+1 / DES 1 / PV: 19 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 1 PV. 
 
    
 
   - Si eres derrotado, pierdes un punto de experiencia y vuelves a tu último campamento base.
 
   - Si logras eliminarlo: 94
 
    
 
    
 
   78 / Campamento base (anótalo en tu ficha)
 
    
 
   Tras abandonar esa humilde morada, recuerdas con horror el rostro agónico de la pobre mujer y de su pequeña hija. Pero por fortuna ahora cuentan con tu ayuda, pues tras comprometerte con la madre de Naira, ella te explica dónde podrás encontrar a Korïndor. Según te ha contado, acude todos los éstrios al mercado de Verinfes, aunque tendrás más posibilidades de encontrarlo en la pequeña cabaña que utiliza para hacer sus rituales, situada en la orilla sur del río, junto a su cauce. 
 
   Con esa valiosa información, te diriges hacia las afueras de la ciudad, dispuesto a cumplir con la promesa que le has hecho a Lándanar, pues ése es el nombre de la mujer. De ese modo, avanzas sin demora hasta que dejas atrás las puertas de Verinfes, y tras situarte en la orilla sur del Izquión, empiezas a abrirte paso entre la densa vegetación, pues es ahí, a poca distancia de la ciudad, donde tiene su pequeño refugio el hechicero.
 
    
 
   * Realiza una tirada de PER con una dificultad 5 para tratar de percibir algo.
 
   - Si tienes éxito y el resultado es 5 o más: 100
 
   - Si andas bastante despistado y sacas menos de 5: 112
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   Incapaz de quedarte observando ese abuso, no puedes mantener tu lengua quieta, de modo que ante la mirada de asombro de todos los presentes, tu voz se escucha con fuerza en la sala:
 
   —¡Déjalo en paz! ¿No ves que está borracho? Ya ha tenido bastante.
 
   —¿Y tú quién diablos eres? ¡Cállate si no quieres recibir también!
 
   —Creo que no me has entendido...
 
   —¡El que no me has entendido eres tú, desgraciado! ¡Ahora voy a cerrarte esa maldita boca que tienes!
 
   Sin mediar más palabras, el extraño se abalanza sobre ti con los puños por delante. Prepárate para la pelea. Como en toda pelea de taberna que se precie, las armas están de más en este tipo de enfrentamientos, donde sólo está en juego la hombría de cada uno de los contendientes. En este combate no podrás usar tus armas ni ningún tipo de conjuro mágico o poción. Ambos lucharéis con los puños, y el daño que hacéis es 1d6-1. En tu caso, podrás tirar sobre la FUE, la DES o la MAG a elegir.
 
    
 
   - Enemigo ebrio: Puños (DES). Daño: 1d6-1 / DES 1 / PV: 17 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 2 PV.
 
   - Habilidad especial para ambos: en este combate, tanto tú como tu rival podréis intentar coger algún tipo de objeto de los que hay por la barra o las mesas con el fin de golpear con él a vuestro enemigo. En este apartado nos referimos a jarras, botellas, alguna silla... elementos que aumentarán el daño que le hacéis a vuestro contrincante. Sabrás si tú o tu rival habéis cogido un objeto en el momento en el que alguno de los dos haga una tirada de daño. Si alguno saca un 6 en dicha tirada, significa que ha cogido algo durante la pelea, de modo que en esa ronda (sólo en esa ronda) golpeará a su enemigo con dicho objeto. En ese caso, el daño pasa a ser automáticamente 1d6+1, lo que nos da un total de 7, pues para coger un objeto el resultado de la tirada ha tenido que ser 6.
 
    
 
   - Si consigues derrotar a tu rival: 125
 
   - Si por el contrario eres vencido: 138
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   Una vez que has terminado de revisar el cofre, decides que no tienes nada que hacer ahí, por lo que crees que lo mejor es retomar cuanto antes el camino de vuelta a Verinfes. Aún queda tiempo para que Estrión se oculte en el horizonte, de forma que si aprietas el paso, sabes que podrás llegar a la ciudad antes de que te sorprenda la noche. Así, comienzas a caminar con rapidez, sintiéndote satisfecho por haber cumplido la misión que te fue encomendada por Gwenzor, hasta que al fin, a lo lejos, ves las luces de Verinfes que te reciben con su cálido resplandor. De ese modo, no tardas en cruzar las puertas para dirigirte a ‘El Fuego Azul’, donde esperas encontrarte con el anciano.
 
   —¿Y bien? ¿Lo has conseguido? —dice Gwenzor tras abalanzarse sobre ti nada más verte entrar por la puerta.
 
   —Tal y como prometí, aquí está la botella —respondes mientras le muestras el preciado objeto recuperado del cofre.
 
   Sumamente nervioso, el viejo lo coge con una gran sonrisa, y acto seguido te invita a una suculenta cena, del mismo modo que se ofrece a pagarte una nueva noche en la posada.
 
    
 
   - Ganas 2 puntos de experiencia (PX). Anótalos en tu ficha.
 
    
 
   Tras pasar una agradable velada en compañía de Gwenzor, quien te pide que le relates con todo lujo de detalles tu encuentro con el nocthilius, te retiras finalmente a tu habitación para descansar, pues realmente estás agotado después de la durísima jornada que has tenido. Así, tras recuperar tus fuerzas y disfrutar de una plácida y tranquila noche de sueño, a la mañana siguiente te despiertas totalmente descansado, deseoso de comenzar una nueva aventura. Ve a la plaza principal de Verinfes y elige tu destino: 45
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   A pesar de tu entrega y tu arrojo, no has sido rival para ese bravo y ágil encapuchado. 
 
    
 
   - Durante la pelea pierdes uno de tus objetos. Tendrás que borrar, a tu elección, algo de lo que lleves en tu bolsa de piel, ocupando uno de sus espacios.
 
    
 
   Caes al suelo aturdido y terriblemente magullado, pero cuando crees que tu enemigo va a darte el golpe de gracia con su estoque, ves con sorpresa cómo Jhaddïyä le atraviesa en un instante la garganta con su espada. Sin demora, sus compañeros, que también han acabado con la vida de sus rivales, haciendo gala de una gran maestría en el manejo de las armas, te ayudan a ponerte en pie, de modo que de nuevo emprendéis una desenfrenada huida por el interior del viejo caserón en el que te encuentras. Ve al 92.
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   Decidido a cumplir con la promesa que le hiciste a Lándanar, tratas de esquivar esa energía para atacar a tu rival, pero de pronto, sin que puedas hacer nada para evitarlo, te ves rodeado de una intensa luz blanca que te impide ver todo aquello que te rodea. Entonces, sumido en una inexplicable paz que hace que te tranquilices, te sientes flotar en el aire hasta que tus ojos se van cerrando poco a poco y caes en lo que te parece un profundo sueño... 
 
   Cuando vuelves a ser consciente de tus actos, miras a tu alrededor y ves con gran sorpresa que te encuentras en una amplia playa de arenas blancas, con un mar terriblemente encrespado a tus espaldas y una poderosa tormenta azotando el paisaje. La lluvia cae con fuerza sobre ti, mojando la espesa barba que te cubre todo el pecho. Es en esos momentos cuando te das cuenta de que ése no es tu cuerpo. Asustado te miras las manos, una manos llenas de tatuajes que no son las tuyas y que empuñan con fuerza una descomunal hacha de doble hoja. Tus brazos, sumamente musculosos, están también tatuados con extraños motivos tribales. Al parecer, sólo vistes unos pantalones de cuero y unas botas, de modo que tu robusto torso está totalmente al descubierto. Junto a ti, unos doscientos Siervos de Neucen, los fanáticos dreknars seguidores del rey Tárkarod que habitan en el Valle del Éntelgar, gritan con pasión ante la inminente batalla, pues frente a vosotros, de cara al mar, se encuentra todo un destacamento de lo que sin duda son soldados de Verinfes, listos para entrar en combate. En esos momentos uno de los salvajes grita algo que es incomprensible para tus oídos, pero por respuesta te ves corriendo, junto a todos los Siervos de Neucen, de frente contra los hombres de Verinfes, que ya cargan contra vosotros en lo que es el inicio de una terrible batalla. Prepárate para la lucha...
 
    
 
   - Por el momento, olvídate por completo de tu ficha. Ahora eres víctima del hechizo de Korïndor y tendrás que emplearte a fondo para tratar de salir airoso de él. Aunque estás en el cuerpo de un dreknés, un seguidor de Zorbrak enemigo de los pueblos libres, luchando contra los que son tus aliados, no te queda más remedio que combatir contra ellos si quieres salir con vida de ahí. A partir de este momento, éstas son las características de tu personaje (anótalas en un papel aparte, sin modificar nada de tu ficha de personaje):
 
    
 
   - Siervo de Neucen: Hacha de dos manos (FUE). Daño: 1d6+2 / FUE 3 / PV: 30 / Armaduras: Carece / Habilidad Especial 1: Fiereza extrema. Si tus puntos de vida se reducen por debajo de 10, tu salvajismo te confiere una fuerza fuera de lo común. A efectos de juego, tu FUE 3 pasa a ser FUE 4 / Habilidad Especial 2: Hacha cercena miembros. Al realizar una tirada de daño, si sacas un 6 con el dado, aparte de los 8 puntos de daño que le infliges a tu rival (1d6+2), también le cortarás de cuajo la extremidad sobre la que iba dirigido el ataque. Si el objetivo era una pierna (1 en la localización del daño), le cercenarás la pierna, y tu rival perderá 5 puntos de vida al comienzo de cada nueva ronda de combate. Si el objetivo era el tronco (2/3/4 en la localización del daño), prácticamente lo partirás por la mitad, causándole la muerte directa a tu enemigo, aunque le siguieran quedando puntos de vida. Si el objetivo era un brazo (5 en la localización del daño), le cercenarás dicha extremidad, y tu rival perderá 5 puntos de vida al comienzo de cada nueva ronda de combate. Por último, si el objetivo era la cabeza (6 en la localización del daño), se la cortarás por el cuello, causándole la muerte en el acto, aunque le siguieran quedando puntos de vida.
 
    
 
   Ahora, cuando estés preparado y familiarizado con tu nuevo personaje (copia sus características en una hoja de papel, pues te harán falta), enfréntate a tu primer rival, uno de los muchos hombres de Verinfes que corren directamente hacia la batalla.
 
    
 
   - Soldado de Verinfes: Espada (DES). Daño: 1d6+1 / DES 2 / PV: 21 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 1 PV. 
 
    
 
   - Si consigues vencerlo: 115
 
   - Si eres derrotado: 105
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   Con tus instintos más primarios a flor de piel, centras tu atención en las chicas o en los mozos que hay por toda la sala, hasta que finalmente te decantas por uno de ellos, a quien te acercas con una sonrisa en los labios. Entonces, tras entablar una corta pero intensa conversación, comienza el regateo, tal y como es tradición en ‘La Diosa Escarlata’.
 
    
 
   - Hay tres precios posibles: 5, 10 ó 20 zaifas. Si te gastas 10 zaifas, tienes +1 en tu tirada sobre la ‘tabla de ambientación’; y si te gastas 20, tienes un +2. Si gastas 5 zaifas, tu tirada no sufre modificación.
 
    
 
   Una vez acordado el precio, te diriges hacia la planta superior, donde tu acompañante te guía hasta una pequeña estancia que a pesar de no contar con ningún tipo de lujo, es mejor de lo que te habías esperado al ver el edificio desde fuera.
 
    
 
   - Ahora tendrás que realizar una tirada empleando 2d6. Si con el precio has obtenido algún modificador, súmalo al resultado y compara la cifra con la ‘tabla de ambientación’. Sigue entonces sus indicaciones, y si así te lo señala realiza otra tirada con 2d6 cuyo resultado tendrás que comparar con la ‘tabla para holgar’:
 
    
 
   Tabla de ambientación:
 
    
 
   - 2: ¡Qué mala suerte! Ve al 46.
 
   - 3: Cuando estás a punto de entrar en acción, tu pareja te pide el doble de zaifas acordadas en un principio. Si aceptas, pasa a la siguiente tirada. De lo contrario vuelve a la sala común: 60.
 
   - 4: Tu pareja saca una botella de vino y os la bebéis entera, de modo que acabas con una buena resaca: -1 en la siguiente tirada.
 
   - 5: El ‘campo de batalla’ no está todo lo limpio y aseado que sería aconsejable, por lo que coges una infección que te causará problemas durantes éstrios. En tu próximo combate empezarás con 3 puntos menos de vida. Apúntalo en tu ficha y pasa a la siguiente tirada.
 
   - 6: Un fuerte crujido en el cuello hará que te duela durante varios éstrios. En tu próximo combate empezarás con 2 puntos menos de vida. Apúntalo en tu ficha y pasa a la siguiente tirada.
 
   - 7: Una de las patas de la cama se parte, de forma que recibes un golpe terrible contra la pared y el ‘campo de batalla’ queda inclinado, lo que lo hace todo mucho más interesante. Pasa a la siguiente tirada.
 
   - 8: Tu pareja te pide ir al balcón, lo que a pesar del frío añade mucho más interés al asunto en cuestión: +1 en la siguiente tirada.
 
   - 9: Tu pareja saca una baraja de cartas y comienza a hacer divertidos y atrevidos juegos en función del naipe que elijas: +1 en la siguiente tirada.
 
   - 10: Tu pareja se muestra sumamente complaciente, y se revela como una experta en estas artes: +2 en la siguiente tirada.
 
   - 11: Tu pareja te embadurna todo el cuerpo de miel: +3 en la siguiente tirada.
 
   - 12: Los dos conectáis perfectamente, haciendo de la velada algo realmente indescriptible con palabras: +4 en la siguiente tirada.
 
    
 
   Tabla para holgar:
 
    
 
   - 2: Todo acaba antes de que realmente haya empezado, creando una gran desilusión en ambos. Pierdes 1 punto de experiencia (PX).
 
   - 3: La falta de motivación masculina hace que resulte imposible seguir adelante. Pierdes 1 punto de experiencia (PX).
 
   - 4: Una extraña postura hace que te lesiones una muñeca. Ganas 1 punto de experiencia (PX), pero en el próximo combate tendrás -1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque.
 
   - 5: Cuando se desviste, tu pareja resulta ser toda una decepción. Extraños recuerdos de lo que has visto te asaltarán durante éstrios, haciendo que no estés todo lo concentrado que deberías. Ganas 1 punto de experiencia (PX), pero en el próximo combate tendrás -1 en todas tus tiradas de daño.
 
   - 6: La experiencia ha resultado breve pero intensa, de modo que ha sido satisfactoria pero sin nada digno de recordar. Tratarás de emplearte a fondo en otra ocasión.
 
   - 7: Tras descansar durante un breve periodo de tiempo, volvéis a entrar en acción. Tira de nuevo sobre esta tabla y réstale 1 punto a tu resultado. Si con los dados sacas 2, el resultado final será 2.
 
   - 8: El asunto ha sido sublime, de forma que te sientes como un verdadero héroe, deseoso de seguir con tus aventuras. En el próximo combate tendrás +1 en todas tus tiradas de daño. Ganas 1 punto de experiencia (PX).
 
   - 9: Te sientes muy orgulloso, con la moral por las nubes. Era justo lo que te hacía falta para seguir adelante con tus aventuras. En el próximo combate tendrás +1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque. Ganas 1 punto de experiencia (PX).
 
   - 10: Ha sido tan maravilloso para tu pareja, que incluso te devuelve 10 zaifas. Ganas 1 punto de experiencia (PX).
 
   - 11: Simplemente extraordinario. Vuestra sonrisa de satisfacción os delata. Ganas 2 puntos de experiencia (PX).
 
   - 12: Los juglares escribirán versos sobre ti, de eso no hay duda. Ganas 2 puntos de experiencia (PX).
 
    
 
   - Cuando hayas acabado aquí, vuelve a bajar a la sala común: 60.
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   Tras abandonar la residencia en la que os encontrabais, Jhaddïyä te guía hacia la zona norte de la ciudad, donde os adentráis en unos estrechos callejones que finalmente os conducen hasta vuestro destino, un viejo caserón que por fuera presenta el aspecto de estar abandonado. A pesar de ello, Jhaddïyä llama a la puerta, que al cabo de un rato es abierta por una anciana que previamente se ha asomado por un pequeño ventanuco que hay en la propia madera. La mujer, cuyos blancos cabellos están recogidos en una elaborada trenza, sonríe al ver a tu compañera, pero a ti te mira con recelo, observándote de arriba abajo.
 
   —¿Quién es? —le pregunta de repente a Jhaddïyä, con el ceño fruncido.
 
   —Es un amigo. ¡Tranquila, Lízzider, puedes confiar en él! Yo respondo de sus actos.
 
   —Mmm, si tú lo dices —interviene de nuevo la anciana, encogiendo visiblemente el rostro—. Está bien, pasad... Y tú, pequeña, cuéntame cómo os va todo...
 
   Así, os adentráis en una estancia tenuemente iluminada por un candil que la mujer ha dejado en el suelo. Antes de seguir avanzando, la tal Lízzider se asegura de cerrar bien la puerta, que además de bloquear con un cerrojo, atranca con una gruesa viga de madera. Entonces, mientras Jhaddïyä le relata todo lo sucedido en vuestro último encuentro con los seguidores del Culto, bajáis por unas estrechas escaleras de caracol que os conducen hasta una cámara subterránea. 
 
   —¡Echad un vistazo a ver si encontráis algo que le guste a tu amigo! —exclama la anciana mientras comienza a encender varias velas empleando la llama de su candil.
 
   Conforme la luz se va apoderando de la nueva estancia, vas quedando cada vez más sorprendido por lo que ven tus ojos, pues ahí abajo hay una auténtica armería, además de un sinfín de frascos llenos de los más extraños productos.
 
    
 
   - A continuación se muestra una pequeña lista con aquellos objetos que más llaman tu atención y que están al alcance de tu bolsillo:
 
    
 
   Armas:
 
    
 
   - Arco élfico (sólo para cazadores): 9 zaifas (DES). Daño: 1d6+1. Dificultad: 6.
 
   - Flechas: 5 proyectiles cuestan 1 zaifa (no ocupan espacio en tu bolsa).
 
   - Hacha de combate de doble hoja: 100 zaifas (2 manos, FUE). Daño: 1d6+2. Característica especial: Daño crítico. Cuando logres herir a tu rival, si sacas un 6 en tu tirada de daño (Daño: 1d6+2), significa no sólo que le has hecho 8 puntos de daño, sino que además has conseguido hacerle una herida grave. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate tu enemigo perderá un punto de vida a causa de la gran pérdida de sangre. Pierde este punto de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
   - Mayal (descripción: arma consistente en un astil de madera del que parten dos cadenas acabadas en sendas bolas de acero cubiertas de pinchos): 100 zaifas (2 manos, DES). Daño: 1d6+2. Característica especial: Daño crítico. Ver descripción en Hacha de combate de doble hoja.
 
   - Anillo de Hueso de Dragón: 100 zaifas (ataque con los puños, MAG). Daño: 1d6+2. Característica especial: Concentración de poder. Este valioso anillo mágico ayuda en la canalización de las energías arcanas. Gracias a ello, mientras lo lleves puesto, cada vez que logres puntos de experiencia, las casillas que tendrás que rellenar para ganar automáticamente un punto de poder serán 3 en lugar de 4. Ten en cuenta que al ser un anillo, aunque cambies de arma para combatir, puedes seguir con él puesto, beneficiándote así de la Concentración de poder.
 
    
 
   Armaduras:
 
    
 
   - Peto de cuero fabricado por los elfos (P): 75 zaifas. Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV.
 
   - Brazales de cuero (B): 30 zaifas. Zona de acción: brazos. Protección: 1 PV.
 
    
 
   Equipo diverso:
 
    
 
   - Poción curativa silvana: 20 zaifas. Modo de empleo: durante un combate, tras ganar una tirada enfrentada de ataque, en lugar de herir a tu rival puedes optar por beberte esta poción. Sólo hay la cantidad suficiente para una toma. Al beberla, recuperas 1d6+2 puntos de vida. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Cuando la uses bórrala de tu ficha.
 
   - Si eres un ladrón, una de estas pociones acabará sin explicación aparente en tu bolsa de piel sin que hayas tenido que pagar nada por ella.
 
    
 
   - Cuando acabas tus compras, sales del edificio en compañía de Jhaddïyä. Ve al 73.
 
    
 
    
 
   85
 
    
 
   Preocupado por tratar de equiparte mejor para el duro viaje que te espera, decides visitar el mercado para ver si encuentras algo de provecho en lo que emplear tus zaifas.
 
    
 
   - Puedes visitar los comercios que ya conoces: 54 (No olvides que estás en el número 85 para regresar a este apartado, pues en él encontrarás otros productos que se detallan a continuación, y además hallarás las indicaciones para seguir tu aventura).
 
    
 
   Equipo diverso:
 
    
 
   - Veneno: 25 zaifas. Modo de empleo: extender por la hoja del arma deseada justo antes de un combate (o en tu anillo mágico, en caso de luchar con MAG). Sólo hay la cantidad suficiente para emplearlo una vez. Durante ese combate, cuando logres herir a tu rival por primera vez, no sólo le harás los puntos de daño correspondientes, sino que además le inocularás el veneno de tu arma. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate tu enemigo perderá un punto de vida debido a los letales efectos de la ponzoña. Pierde este punto de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque. Anota el frasco con el veneno en tu ficha en el apartado de tu bolsa de piel, pues ocupa uno de sus espacios. Cuando lo uses, bórralo. 
 
    
 
   - Red: 21 zaifas. Modo de empleo: lanzar sobre un rival justo antes de un combate. La red se dañará en cuanto la arrojes contra un enemigo, que tratará de liberarse empleando su arma. Por ello, sólo podrás usarla una vez. Para lanzarla, tira un dado justo antes de un combate (antes de la primera tirada enfrentada de ataque). Si sacas 5 ó 6, la has conseguido arrojar con éxito y has apresado con ella a tu enemigo. Si sacas de 1 a 4, has fracasado en tu intento, aunque seguirás conservando la red para tratar de usarla en otra ocasión. Si tienes éxito y consigues atrapar a tu adversario, limitarás terriblemente sus movimientos durante todo el combate. A efectos de juego, esto supone un -3 en todas sus tiradas enfrentadas de ataque. Anota la red en tu ficha en la bolsa de piel, pues ocupa uno de sus espacios. Cuando la uses, bórrala.
 
    
 
   - Una vez que hayas acabado tus compras, continúa leyendo en el 107.
 
    
 
    
 
   86 / Campamento base (anótalo en tu ficha)
 
    
 
   Tras salir de la ciudad, te separas de Jhaddïyä y te encuentras avanzando solo por mitad de un bosque que hay próximo a la costa. Tu misión es muy clara. Sin duda, el Culto del Áurea de Luz ha dispuesto centinelas, ocultos en la espesura, protegiendo la zona en la que se encuentra el antiguo menhir junto al que van a celebrar su ritual. Debes encontrar y aniquilar al mayor número de enemigos posible, tratando en todo momento de pasar desapercibido. De ese modo, sigues avanzando en completo silencio, intentando hallar el más mínimo rastro de tus rivales.
 
    
 
   * Realiza una tirada de PER con una dificultad 4.
 
   - Si lo que sacas en el dado más lo que tienes en PER es 4 o más: 44
 
   - De lo contrario: 57
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   De ese modo, terriblemente aturdido, continúas avanzando como puedes hasta que al fin llegáis a las puertas de la fortaleza de Verinfes, en la que os adentráis de inmediato. Entonces te conducen hasta un pequeño calabozo, donde tras quitarte la soga que te retenía los brazos, te encierran en solitario. Exhausto, tomas asiento sobre un mugriento jergón de paja, tratando de recuperarte de tus heridas, pero no tienes que esperar demasiado, pues al poco un grupo de soldados viene de nuevo a por ti para llevarte directamente ante la presencia de Brádoc. Ve al 95.
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   A pesar de que te has empleado a fondo, tu enemigo era una auténtica bestia, un titán difícil de derrotar. Cuando recuperas la consciencia, ves con horror cómo estás tirado en el suelo, en una esquina de ‘La Diosa Escarlata’ sobre lo que sin duda es el vómito de alguien. Magullado y con el estómago revuelto, te pones en pie sin poder pensar en otra cosa que en el horrible olor que te rodea. Al parecer, tras tu derrota todos los allí presentes se burlaron de ti, de modo que El Dorado no perdió ni un instante más con un enemigo que simplemente no estaba a su altura. Miras a tu alrededor y ves a tu rival sentado de nuevo ante su mesa, de manera que si tienes el valor suficiente, puedes tratar de medirte una vez más con él.
 
    
 
   - Horrorizado, descubres que te han robado la mitad de tus monedas. Pasa al 60.
 
    
 
    
 
   89 / Campamento base
 
    
 
   Tras abandonar la fortaleza de Verinfes con una extraña sensación en el cuerpo después de todo lo que te ha ocurrido, encuentras una humilde y tranquila posada en la que pasar la noche. Debido a que tu bolsa de monedas está bien llena, decides aligerar un poco de peso disfrutando de una buena cena, así como de un merecido descanso, pues todo indica que tu vida va a cambiar dentro de muy poco.
 
    
 
   - Jarra de vino: 1 zaifa.
 
   - Jarra de cerveza: 1 zaifa.
 
   - Estofado de ternera: 4 zaifas.
 
   - Empanada de carne: 3 zaifas.
 
   - Pollo asado: 2 zaifas.
 
   - Pescado asado: 2 zaifas.
 
   - Pan: 1 zaifa.
 
    
 
   - Habitación individual: 12 zaifas.
 
   - Dormir en la sala común: 4 zaifas.
 
   - Establo y alimento para tu montura: 2 zaifas.
 
    
 
   Tras una plácida noche en la que has disfrutado de un profundo y reparador sueño, te levantas entusiasmado y lleno de energía, ansioso por emprender el camino que te llevará hasta la ciudad de las amazonas. Pero toda tu alegría se desvanece cuando al mirar a la calle ves que el cielo está totalmente negro, mientras una fuerte lluvia cae sin piedad sobre la ciudad de Verinfes.
 
   «¡Empezamos bien! ¡Es el éstrio idóneo para emprender una marcha como la mía!», piensas mientras empiezas a recoger tu equipo, dispuesto a abandonar la posada para reunirte con Hormäz en la puerta este de Verinfes, tal y como habíais acordado. 
 
   De ese modo, sales al exterior y te diriges hacia tu destino a lomos de Nëmster, que resopla por el mal tiempo. Así, no tardas en divisar el punto de reunión, pues las calles están prácticamente desiertas debido a la fuerte tormenta. Cuando finalmente llegas a las grandes puertas, es el propio Hormäz quien se dirige a ti. Está sentado en el pescante de un carruaje enorme, bajo un pequeño toldo que lo protege de la lluvia.
 
   —¡Oh, bien, aquí tenemos a nuestro amigo, el último en llegar, así que si ya estamos todos, emprendamos la marcha cuanto antes! No parece que esta lluvia vaya a durar demasiado —añade mirando al cielo—, así que dejaremos las presentaciones para más adelante. Partamos ya sin demora, pues cumplir con los plazos de entrega es algo crucial para mis negocios. ¡Tú —dice entonces señalándote con un dedo—, ponte el último, en la retaguardia! ¡Y mantened todos los ojos bien abiertos! ¡En marcha!
 
   De esa forma, siguiendo las órdenes de Hormäz, emprendéis la marcha por el camino que se dirige hacia el sur de Verinfes. No habéis avanzado demasiado cuando por fortuna la lluvia empieza a amainar, de modo que ya sólo caen pequeñas y dispersas gotas. Mientras tanto, has aprovechado para observar desde tu posición a todos los miembros que componen la pequeña caravana de la que formas parte. Por lo que has podido ver, en cabeza avanzan dos diestros y aguerridos jinetes, mercenarios sin duda, al igual que tú, con la misión de proteger al comerciante y su mercancía. Por detrás de ellos se encuentran situados dos carruajes enormes, tirado cada uno por cuatro caballos. En el pescante de uno de ellos se sienta Hormäz, acompañado por el que lleva las riendas, un enano entrado en líznars, seguramente alguien de su plena confianza. El segundo de los carros es igualmente guiado por otro enano, de aspecto aún más fiero que el anterior. Por último, cerrando la comitiva, avanzas tú a lomos de tu montura, observando cómo las ruedas de los pesados carruajes se van hundiendo en el embarrado sendero.
 
   No obstante, a pesar de las dificultades que plantea el mojado terreno, conseguís avanzar hasta medio éstrio, cuando Hormäz ordena el alto en un cruce de caminos.
 
   —¡Debemos esperar aquí! —os dice a todos los miembros de la caravana—. Hay alguien más que se unirá a nosotros, y si no me equivoco ahí viene.
 
   Al instante, diriges la mirada hacia donde señala el mercader, y ves a un jinete que ha salido de entre un grupo de árboles. El caballo es de un bellísimo color castaño, con unas crines blancas que contrastan con la tonalidad de su pelaje. En cuanto al extraño que avanza hacia vosotros, va totalmente cubierto con una capa marrón con capucha, que impide que se vea parte alguna de su físico. Cuando finalmente llega y se detiene junto al carruaje del mercader, te quedas totalmente sorprendido, pues al oír su voz no tienes duda alguna de que se trata de una mujer.
 
   —¡Al fin has llegado! —le dice directamente a Hormäz con un tono cargado de autoridad.
 
   —Lamento enormemente el retraso, pero la lluvia ha hecho que tengamos que avanzar más despacio de lo previsto.
 
   —¡Espero que al menos hayas traído toda la mercancía!
 
   —¡Por supuesto! ¡Di mi palabra!
 
   —¿Toda?
 
   —¡Toda!
 
   —Me alegra oír eso... Está bien; en ese caso, continuemos el camino.
 
   De esa forma, después de apenas unos instantes de descanso, seguís la marcha por un terreno que es cruelmente azotado por el viento. No será hasta el almuerzo cuando podrás disfrutar de unos momentos de verdadero descanso, mientras degustas el pan, el queso y el vino que Hormäz ha repartido entre todos los miembros de la caravana. Es entonces cuando el comerciante aprovecha para hacer unas breves presentaciones.
 
   —¡Debéis saber que tenemos el placer de viajar en compañía de una de las amazonas de Bälkaar! —exclama dirigiéndose a todos vosotros—. ¡Su nombre es Mhändara, y pertenece a una de las familias más influyentes de su reino, con la que estoy comerciando desde hace tiempo! Nos hará de guía hasta que lleguemos a su ciudad, y gracias a ella podremos entrar en Bälkaar sin problemas.
 
   Sorprendido por las palabras de Hormäz, observas con detenimiento a la bella amazona de rubios cabellos, que en esos momentos se encuentra sentada en una roca, mordisqueando un pedazo de pan. 
 
   —En cuanto a los dos jinetes que hasta el momento han ido en cabeza —continúa el líder de la caravana—, ambos son hermanos, expertos guerreros los dos, nacidos en una pequeña aldea cercana a Lógadar. Sus nombres son Tarúk y Jurköm, y en verdad son tan fieros como aparentan. No es el primer viaje que realizo con ellos, y me alegro enormemente de tenerlos a mi lado... Después tenemos a los dos enanos del grupo —añade tras hacer una pausa—. Nödrik-Nígodar es el primero de ellos —dice señalando a uno de los enanos, de espesa barba negra y abultado vientre, que parece no separarse ni un momento de su descomunal hacha de batalla—. Nació en una mina próxima a Térnostan, y también nos conocemos desde hace tiempo... Al igual que me ocurre con Süod-Helbórian, el más leal de los compañeros, quien nació en el norte de los Montes Srimost, y es el mejor de los herreros que he conocido en mi vida. —Con una amplia sonrisa en su rostro, tras decir esas palabras Hormäz palmea en el hombro al segundo de los enanos, un ser realmente horrible de encrespados cabellos castaños, con una nariz deforme, sin duda marcada por una vieja herida, y una boca en la que destacan los huecos de los numerosos dientes que le faltan—. Por último —continúa el mercader dirigiéndose directamente a ti—, tenemos a nuestro nuevo amigo, del que en realidad no sé casi nada. Por ello, si no tienes inconveniente, creo que sería mejor que te presentaras tú mismo. Todos estamos ansiosos por saber algo más sobre ti...
 
   Así, siguiendo las indicaciones de Hormäz, realizas una breve y discreta presentación, tratando de omitir el mayor número de detalles sobre ti después de ver el extraño y variopinto grupo del que sin esperártelo has llegado a formar parte.
 
   Finalmente, acabado ese primer encuentro, Hormäz os deja unos instantes más para descansar antes de retomar la marcha. Sabes que no dispones de mucho tiempo, por lo que tratas de aprovecharlo al máximo para conseguir algo más de información sobre la caravana y los miembros que la forman.
 
    
 
   - Si decides acercarte a la amazona para entablar conversación con ella: 99
 
   - Si prefieres hablar con Tarúk y Jurköm, los dos hermanos: 109
 
    
 
    
 
   90
 
    
 
   Cuando parece que el cofre ya no contiene nada más, tus grandes cualidades de ladrón hacen que te fijes en la tapa, pues es mucho más gruesa de lo que cabría esperar. Tras golpear las tablas con los nudillos, y empujar uno de los listones de madera, descubres que tus sentidos no te han engañado, pues todo indica que ahí se oculta una especie de compartimento secreto. De ese modo, ayudado de tus armas consigues arrancar una de las tablas, de manera que dejas el escondite al descubierto, donde hallas un nuevo objeto:
 
    
 
   - Poción de Velocidad. Modo de empleo: tomar justo antes de un combate. Sólo hay la cantidad suficiente para una dosis. Tras beberla, durante ese combate sumarás 1 punto adicional a todas tus tiradas enfrentadas de ataque (Fase 1 del combate). Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Cuando la uses bórrala de tu ficha. 
 
    
 
   - Poción de Velocidad (90). Beber antes de un combate. Efectos: +1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque durante ese combate. 
 
    
 
   - Ve al 80.
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   Al parecer te has acostumbrado bien a tu nueva montura, de modo que te desenvuelves magistralmente luchando a lomos de Nëmster. No obstante, no tienes tiempo para disfrutar de tu aplastante victoria, pues un nuevo rival te hace frente. Prepárate para luchar contra él. Recuerda que tienes todas las ventajas por combatir a caballo frente a un enemigo a pie, aunque en esta ocasión ya no podrás cargar contra él. Sigue leyendo en el 137.
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   Sin apenas poder fijarte en todo lo que te rodea, te das cuenta de que de nuevo estáis bajando por unas escaleras, pero en lugar de hacerlo un único piso (lo que habías subido), ahora desciendes dos, por lo que crees que te estás adentrando en una especie de sótano. Entonces ves cómo de repente uno de los hombres se tira al suelo y comienza a gatear por un estrecho y bajo pasillo excavado en la roca. Jhaddïyä avanza ahora justo detrás de ti, y cuando el último de los hombres se adentra en ese frío y húmedo conducto, escuchas a tus espaldas cómo cierra una pesada puerta metálica, que bloquea con un cerrojo. 
 
   Finalmente, tras continuar por esa galería durante un buen rato, totalmente a oscuras, llegáis a una nueva puerta, que es golpeada tres veces por el primero del grupo.
 
   —¡Por Verinfes y la ‘Rosa sin espinas’! ¡Désmokay! —dice a modo de santo y seña, pues ves cómo de repente alguien abre esa nueva barrera, dejando que la luz se cuele en el angosto túnel.
 
   —¡Víkord, no te esperaba aquí! ¿Ha ocurrido algo? ¿Está Jhaddïyä contigo? —escuchas que alguien pregunta desde el otro lado.
 
   —¡Estamos bien, pero nos han seguido hasta el caserón! ¡Vamos, déjanos pasar!
 
   De ese modo, sales del pasadizo en lo que parece ser una espaciosa bodega donde hay al menos diez personas más, hombres y mujeres por igual, todos bien armados y equipados. Sin posibilidades de huir ni de enfrentarte a ese extraño grupo que te ha llevado hasta ahí, no tienes más remedio que dejarte llevar por los acontecimientos, mientras tu mente es un auténtico hervidero de preguntas para las que no encuentras respuestas. No obstante, te da la impresión de que no corres peligro, pues tras unas palabras de Jhaddïyä dirigidas al grupo, todos parecen haber oído hablar de ti y de la misiva que le entregaste al Soldado Mayor de Verinfes. De ese modo, te sientan ante una mesa donde te ofrecen un plato de sopa caliente que te ayuda a entrar en calor después del frío que has pasado en el estrecho conducto. Una vez que terminas la comida, te aguarda una nueva sorpresa, pues el sujeto que responde al nombre de Víkord se acerca hasta ti y te pide que lo sigas.
 
   —¡Ven conmigo! Jhaddïyä quiere verte a solas.
 
   Sin dudar, sigues sus pasos hasta una nueva habitación en la que te espera la muchacha. Cuando entras, la puerta se cierra a tus espaldas, de modo que sólo quedáis los dos en el interior de la sala. Se trata de una estancia muy pequeña y sencilla, en la que sólo hay un par de arcones y una mesa de madera con algo de comida tras la que se encuentra la muchacha.
 
   —¡Acércate y toma asiento! ¿Quieres beber algo? ¿Vino?              —te dice de un modo muy amable antes de servirte una copa sin esperar tu respuesta.
 
   —¿Qué hago aquí? ¿Quiénes sois?
 
   —Supongo que tendrás un montón de preguntas como ésas, y yo tengo las respuestas para todas ellas. Pero déjame que empiece por el principio... Como ya sabes, mi nombre de Jhaddïyä, y estoy al frente de lo que muchos llaman la ‘Rosa sin espinas’; soy su líder, por así decirlo, la cabecilla de un grupo de guerreros de élite que actuamos al margen de la ley con el único fin de acabar con el Culto del Áurea de Luz. Sé que pensarás que soy demasiado joven para tal honor, pero este aspecto que ves es sólo el fruto de un encantamiento... Ve al 41.
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   A pesar de tus intentos, ese hechicero ha sido un rival demasiado duro para ti. Pierdes un punto de experiencia por esta derrota (este punto sólo se pierde una vez, independientemente del número de ocasiones que regreses a este apartado), pero puedes volver a enfrentarte directamente con él, aunque lo harás también con un punto de vida menos. Por ejemplo, si tienes 20, el próximo combate lo comenzarás con 19. Ve de nuevo al 105 e imparte justicia. Recuerda también que siempre que lo desees puedes volver a la plaza de Verinfes, en el 45.
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   Ganas un punto de experiencia por haber eliminado a tu rival. Tras acabar con él, no tienes tiempo de hacer mucho más, pues enseguida ves cómo un nuevo enemigo se acerca directamente a tu posición. Si consigues sacar una tirada de DES con una dificultad 5 podrás atacarlo por sorpresa, por lo que tendrás +2 en tu primera tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Segundo centinela del Culto del Áurea de Luz: Estoque (DES). Daño: 1d6+2 / DES 1 / PV: 22 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 2 PV. 
 
    
 
   - Si eres derrotado, pierdes un objeto de tu bolsa de cuero y si lo deseas puedes volver a enfrentarte directamente con él. Si no te sientes preparado puedes volver a la ciudad de Verinfes (45) para tratar de equiparte mejor o emprender otras misiones que te hagan más poderoso antes de volver a intentar este reto. Apunta este número en tu ficha para volver directamente a él cuando te sientas preparado.
 
   - Si logras eliminarlo: 110
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   Cuando entras en la sala en la que se encuentra Brádoc, una cámara subterránea situada en las profundidades de la fortaleza de Verinfes, ves que está sentado ante una enorme mesa de madera repleta de documentos y mapas de diferentes partes de Úrowen.
 
   —¡Dejadnos a solas y custodiad esa puerta! —exclama nada más verte, dirigiéndose a los soldados que te han llevado hasta ahí—. ¡Que nadie nos moleste hasta que yo salga! 
 
   —¡Como ordenéis, mi señor! —responde uno de los hombres antes de abandonar la estancia y cerrar la puerta tras de sí, dejándote a solas con el intimidante Soldado Mayor de Verinfes.
 
   —¡Toma asiento! —te dice entonces Brádoc con su potente voz, señalando una silla que hay ante su mesa—. ¡Tenemos asuntos que discutir...! Como supongo que entenderás, tengo ojos y oídos por todos los rincones de Verinfes, y es por ello que estoy bien enterado de tus múltiples andanzas. ¡Eres un tipo duro que no se anda por las ramas, y eso me gusta! En estos oscuros tiempos nos hace falta gente como tú... Por lo que he oído, no has perdido el tiempo desde que llegaste a la ciudad. Al parecer te has ganado unos cuantos amigos, pero también más de un enemigo que puede resultar realmente peligroso. Debes tener cuidado de ahora en adelante, pues hay gente muy vengativa a la que has ofendido con creces... Sin embargo, lo que más me ha llamado la atención de todo lo que ha llegado hasta mis oídos es que vas a emprender un viaje hacia Bälkaar, una ruta que no estará exenta de peligros, y mucho menos si vas escoltando a Hormäz... ¡Ese codicioso mercader! Ten mucho cuidado con él, porque vendería hasta a su propia madre si con ello pudiera obtener algún beneficio, por pequeño que fuese...
 
   Sumamente interesado, escuchas con atención las palabras de Brádoc, sorprendido por todo lo que el Soldado Mayor de Verinfes sabe sobre ti y sobre lo que has hecho desde tu llegada a la ciudad.
 
   —Debo confesar que me caes bien —continúa Brádoc—, y eso ya es mucho más de lo que puedo decir de la mayoría de los que me rodean. Eres valiente, osado y decidido... y hay en ti una pizca de locura que me recuerda a mí en mi juventud, e incluso a mi hijo... ¡Oh, pero no voy a andarme con rodeos! Te he traído hasta aquí para encomendarte una misión de vital importancia que espero con ansias que aceptes. Todo se debe a tu repentino viaje a Bälkaar... ¡Bälkaar, qué recuerdos! ¿Has estado alguna vez ahí?
 
    —Hasta ahora jamás he tenido la oportunidad —respondes algo intimidado por la imponente presencia de Brádoc.
 
   —Como he dicho, sin duda hay algo de locura en ti si tienes deseos de ir a ese lugar. ¿Qué sabes de las amazonas y de la reina Zarkända?
 
   —No mucho, la verdad. Dicen que son muy bellas, y que su reina es la más hermosa de todas.
 
   —Oh, sí, bellas y terriblemente peligrosas; y además odian a todos los hombres, hasta al último de ellos. Si nunca has estado en Bälkaar ni conoces nada de esas mujeres guerreras, entonces escúchame bien, porque mis palabras podrían salvarte la vida. Las amazonas son diestras luchadoras, expertas en el manejo del arco. La mayoría de ellas no tiene pecho derecho. Al poco de nacer, sus propias madres se los queman con un hierro al rojo vivo para evitar su desarrollo, lo que les permite usar sus arcos con gran destreza, y lo hacen con suma maestría incluso a lomos de sus caballos, los legendarios pura sangre bälkianos, unos formidables animales, que para las amazonas representan algo que va mucho más allá de ser una simple montura. Desde niñas se entrenan sin descanso en el arte de la guerra... Y tú te vas a dirigir directamente al corazón de su reino, a Bälkaar, la gran capital situada en la desembocadura del río Záedor. Desde tiempos inmemoriales, esas tierras han sido regidas por mujeres. Son las matriarcas de las grandes familias las que deciden los designios de sus hombres a través de un consejo que asesora a la reina... Pero no quiero intimidarte más... Yo mismo tengo buenos recuerdos de ese lugar, a pesar de todo lo que te he contado, así que puede que no sea la persona más indicada para prevenirte.
 
   Tras unos instantes de silencio, en los que Brádoc parece sumirse en sus pensamientos, con la mirada perdida en el vacío, el Soldado Mayor vuelve a tomar la palabra.
 
   —Volviendo al asunto que nos ha reunido aquí, como te decía, tengo una importante misión que encomendarte. Pero antes necesito que me des tu palabra de honor de que nada de lo que hablemos aquí saldrá jamás de tus labios fuera de esta sala.
 
   Intimidado por la inquisitiva mirada de Brádoc, asientes sin dudar, aceptando sus condiciones, consciente de lo que ello implicaría en el caso de romper tu promesa.
 
   —¡Bien; no esperaba menos de ti! —añade el Soldado Mayor—. Ahora puedo hablarte con franqueza... Según señalan los informes de todos nuestros exploradores y espías, las amazonas de Bälkaar se unirán a los seguidores de Zorbrak en la guerra contra los pueblos libres. Ya no tenemos duda alguna de que entrarán en batalla, y es por ello que te pido que elimines a Marok-häi, una de las amazonas más influyentes de la ciudad, la más diestra de sus guerreras, líder de las huestes de la reina Zarkända, la mujer que sin duda estará al frente de su ejército cuando se enfrenten contra nosotros. Eliminarla sería un durísimo golpe, que además obligaría a la reina a salir de la ciudad, pues sin Marok-häi en el frente, sería la propia Zarkända la única capaz de liderar sus huestes. Sé que es una misión sumamente difícil de cumplir, pero confío en ti para llevarla a cabo. Por supuesto, si aceptas te facilitaré toda la información de la que disponemos sobre Marok-häi, y te ganarás un lugar de honor entre nuestras filas. Del mismo modo, la recompensa también será cuantiosa, acorde con el difícil desafío que te espera. ¿Qué me dices? ¿Aceptas?
 
   —Antes de tomar una decisión, me gustaría saber algo más sobre esa recompensa que habéis mencionado. ¿Qué tenéis en mente?
 
   —Si aceptas esta arriesgada misión, te daré una bolsa llena de zaifas, una armadura, y uno de los mejores caballos de Verinfes para que te lleve hasta tu destino. Todo eso por adelantado, sólo por tu palabra de honor de que harás lo que esté en tu mano para acabar con Marok-häi. Y si consigues tu objetivo y regresas a Verinfes con vida, te aseguro que aquí te esperará otra gran recompensa. ¿Qué me dices ahora? ¿Aceptas mi propuesta?
 
    
 
   - Si decides rechazar la misión de Brádoc: 121
 
   - Si estás de acuerdo con el trato y aceptas: 140
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   Entre grandes risotadas y gritos de alegría, una numerosa concurrencia jalea a dos participantes que se apuestan sus zaifas en una animadísima competición de bebida. Si quieres probar tu resistencia al alcohol, podrás hacerlo en la siguiente ronda, pues se buscan valientes que quieran demostrar sus dotes. Para ello te enfrentarás a un único rival y cada uno beberá jarra tras jarra de vino hasta que alguno de los dos no pueda más. Puedes apostar las zaifas que desees hasta un máximo de 30. Tu rival apostará las mismas zaifas que tú, y el ganador se quedará con las monedas del contrario. Es decir, si apuestas 30 zaifas y ganas, recuperas tus 30 monedas más las 30 de tu contrincante. Si pierdes, olvídate del dinero. Por razones obvias, sólo podrás participar una vez en este tipo de competición, pues cuando termines, si es que ganas y aún sigues consciente, apenas podrás mantenerte siquiera en pie.
 
    
 
   - El sistema de juego es el siguiente: multiplica tus puntos de vida base por 2. Por ejemplo, si tienes 20, comenzarás este juego con 40. Tu rival, al tener 21 puntos de vida base, empieza con 42 puntos. Entonces tira un dado para representarte a ti y otro a tu contrincante. Este dado simboliza la primera jarra de vino. Los puntos que cada cual saque en su dado son los puntos de vida que cada uno pierde. De ese modo, réstalos de las vidas de ambos. Entonces pasa a la segunda jarra: tira de nuevo y réstale a cada uno los puntos de vida que va perdiendo. Después pasa a la tercera jarra y así sucesivamente. Dichas tiradas son enfrentadas y se comparan al momento de lanzar. Aquel que pierda antes todos sus puntos de vida, es decir, que llegue a 0 en primer lugar, será el perdedor. Si los dos llegáis a 0 en la misma tirada enfrentada, sigue contando los puntos en negativo. El que se quede con la puntuación más baja será el perdedor. Por ejemplo, -1 le gana a -3. Si existe empate aunque estéis en negativo (por ejemplo que los dos quedéis en -1 a la vez), realiza una nueva tirada hasta que se resuelva la competición y uno quede por debajo del otro. 
 
    
 
   - Cuando consigues centrar tu vista y dominar el mareo que se ha adueñado de tu cabeza, te levantas de la mesa ante la que estabas sentado, en busca de nuevos retos: 60
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   A pesar de tus intentos, has sido incapaz de acabar con tu rival, que tras un durísimo golpe logra derribarte al suelo (si ibas a lomos de tu caballo te caes de él). Terriblemente aturdido y sabiéndote a merced de tu enemigo, miras hacia arriba desde tu posición y ves con horror cómo el bandido levanta su arma para darte el golpe de gracia. Pero entonces, cuando crees que ésos son tus últimos momentos sobre la faz de Úrowen, algo hace que tu contrincante se tambalee, pues una flecha le ha atravesado el cuello de parte a parte, haciendo que caiga desplomado mientras se ahoga con su propia sangre. Sin terminar de creerte lo que acabas de presenciar, giras rápidamente la cabeza y ves a la imponente amazona sobre su montura, empuñando el arco con el que ha puesto fin a la vida de tu rival. Sigue leyendo en el 127.
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   Cuando finalmente recuperas la consciencia, te ves tirado en el suelo de la estancia, completamente solo y con un terrible dolor de cabeza. No sólo has perdido las zaifas invertidas para subir a la habitación sin haber obtenido nada a cambio, sino que además pierdes un punto de experiencia. De ese modo, con el orgullo herido y la moral por los suelos, regresas a la sala común para tratar de reponerte de la horrible humillación sufrida. Pasa al 60.
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   Tras armarte de valor, pues esa mujer es realmente intimidante, te aproximas a la extraña amazona con el fin de hablar con ella. 
 
   —¡Así que vas a ser nuestra guía! —dices mientras te fijas mejor en su aspecto.
 
   —¡Eso parece! —Con esas dos palabras, Mhändara da por concluida la conversación, pues incluso vuelve el rostro hacia otro lado y se queda observando el paisaje que os rodea.
 
   —¿Has venido desde Bälkaar? —insistes para tratar de reunir algo más de información, pero la amazona en esta ocasión ni siquiera responde a tu pregunta. Simplemente se queda mirándote, observándote de arriba abajo hasta que logra hacer que te sientas incómodo.
 
   
  
 

—No es muy buena conversando; ya lo descubrirás —interviene de repente Hormäz mientras se sitúa a tu lado—, aunque me temo que tendrá que ser en otro momento. Deprisa, recogedlo todo —añade dirigiéndose al resto del grupo—, debemos continuar la marcha. 
 
   Sigue leyendo en el 123. 
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   Avanzas lentamente entre la vegetación, con el sonido del río muy cerca, cuando de repente oyes un extraño ruido frente a ti. Inmediatamente, te quedas quieto entre la espesura para tratar de pasar desapercibido, y entonces descubres entre la maleza la oscura figura de un perro enorme que se dirige directamente hacia ti. No cabe duda de que ha detectado tu presencia, y por la espuma que le cubre las fauces y la desenfrenada carrera que emprende hacia ti mientras ladra sin cesar, te queda totalmente claro que te va a atacar. Prepárate para el inminente combate. Pasa al 135.
 
    
 
    
 
   101 / Campamento base (anótalo en tu ficha)
 
    
 
   Justo antes de entrar en combate, te bebes rápidamente la poción que te ha dado Jhaddïyä, y al instante te sientes mucho más poderoso:
 
    
 
   - Poción de Resistencia. Modo de empleo: tomar justo antes de entrar en combate. Sólo hay la cantidad suficiente para una dosis. Tras beberla, tus puntos de vida pasarán a ser 50. Por desgracia, los efectos de esta poción duran muy poco tiempo. Tu objetivo será vencer a tus tres próximos rivales, incluida Dëvian, usando únicamente estos 50 puntos de vida, es decir, al ser demasiado seguidos, no recuperarás ningún punto de vida entre combate y combate. Si sales victorioso del primer enfrentamiento, por ejemplo con 28 puntos de vida, comenzarás con esos puntos el siguiente combate, y lo mismo ocurrirá contra Dëvian. Así, si consigues derrotar a tu enemiga, los efectos de la poción desaparecerán, de modo que de cara al próximo combate tendrás tus puntos habituales de vida.
 
    
 
   - Primer guardaespaldas del Culto del Áurea de Luz: Espada de dos manos (DES). Daño: 1d6 / DES 1 / PV: 20 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 1 PV.
 
    
 
   - Segundo guardaespaldas del Culto del Áurea de Luz: Espada de dos manos (DES). Daño: 1d6 / DES 2 / PV: 21 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 2 PV / Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 2 PV.
 
    
 
   - Dëvian: Estoque (DES). Daño: 1d6+2 / DES 3 / PV: 20 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Daño crítico. Cuando Dëvian logre herirte, si saca un 6 en su tirada de daño (Daño: 1d6+2), significa no sólo que te ha hecho 8 puntos de daño, sino que además ha conseguido hacerte una herida grave. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás un punto de vida a causa de la gran pérdida de sangre. Pierdes este punto de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si eres derrotado por cualquiera de tus tres adversarios, pierdes alguno de tus objetos a tu elección (un arma, armadura, objeto que lleves puesto, o mágico, o de tu bolsa de piel...), y puedes volver a intentarlo de nuevo. Si eres derrotado por segunda vez, tercera, cuarta... pierdes un punto de experiencia en cada ocasión. Recuerda que puedes volver a la ciudad de Verinfes (45) para equiparte mejor o tratar de hacerte más poderoso, y regresar a este punto cuando te sientas preparado.
 
   - Si consigues acabar con tus enemigos: 132
 
    
 
    
 
   102
 
    
 
   Al parecer, aún no has sido capaz de acostumbrarte a tu nueva montura, lo que sin duda te ha jugado una mala pasada que ha hecho que te caigas del caballo. Prepárate para enfrentarte a un nuevo enemigo, esta vez a pie. Además, no empezarás el próximo combate con tus puntos de vida habituales, ya que pierdes 1d6 puntos de vida a causa de la dura caída desde lo alto de tu montura. Continúa leyendo en el 137. 
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   Consciente de que la situación de Lándanar y de su pequeña hija Naira es muy precaria, no te sientes capaz de coger las monedas que te ofrecen, por lo que a pesar de la insistencia de la pobre mujer, finalmente logras convencerla para que se quede con las zaifas, pues a ellas les hacen mucha más falta. Sumamente agradecida tanto por tu ayuda con Korïndor, como por haber rechazado las monedas, Lándanar se dirige hacia un rincón de la habitación, de donde coge algo que te ofrece al momento.
 
   —¡Por favor! —te dice la mujer con lágrimas en los ojos—. ¡Aceptad al menos este presente! Es lo mínimo que puedo hacer, y yo no lo necesito para nada...
 
   Cuando coges lo que te ofrece, sorprendido ves un pequeño odre que según te dice Lándanar contiene una poderosa poción:
 
    
 
   - Elixir de Potencia Enana. Modo de empleo: tomar justo antes de un combate. Sólo hay la cantidad suficiente para una dosis. Tras beberla, durante ese combate sumarás 1 punto adicional a todas tus tiradas de daño. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Cuando la uses bórrala de tu ficha. 
 
    
 
   Así, tras despedirte finalmente de Lándanar y de su hija, regresas de nuevo a la plaza del mercado de Verinfes, donde podrás continuar con tus aventuras: 45
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   Harto ya de soportar los reproches e insultos del enano durante toda la jornada, no puedes contenerte por más tiempo, de forma que sin poder evitarlo, te pones en pie dejándote llevar por la ira:
 
   —¿Una buena paliza, dices? ¿Tú solo contra mí? ¡Me gustaría ver eso aquí y ahora, porque haré que te tragues tus palabras y que cierres esa maldita boca que tienes!
 
   Al oírte, las miradas de todos los presentes se clavan al momento en ti mientras un silencio sepulcral se adueña del claro en el que os encontráis. Por los indescifrables rostros de tus sorprendidos compañeros, no sabes si te están mirando con respeto, o si lo hacen como si observaran a un loco, capaz de aceptar el desafío de un enano tan fiero como el que tienes ante ti.
 
   —¡Bien, muy bien! —responde Nödrik-Nígodar a la vez que comienza a acercarse a ti—. ¡Veo que al menos valor no te falta!
 
   —¿Qué haces? ¿Acaso estás loco? —interviene Hormäz visiblemente enojado, dirigiéndose a ti—. ¡Sé que ya no voy a poder parar esta locura! ¡Nígodar, por todos los dioses, no me dejes sin uno de mis hombres! ¡Acabamos de salir de Verinfes! ¡Si es que aún te queda algo de cordura, recuerda que aún nos falta un largo camino hasta Bälkaar!
 
   —¡No te preocupes por tu mercancía, viejo usurero! —responde el enano—. ¡Sólo voy a hacerle un par de caricias a nuestro nuevo amigo! —añade mientras pasa su mano por el puño de su imponente hacha.
 
   —¡Es como hablar contra un muro! ¡Que sea lo que los dioses quieran! ¡Yo no deseo saber nada más de este asunto! —añade el mercader dándose por vencido, consciente de que el enano es incontrolable.
 
   —¡Bien, amigo —te dice finalmente el enano—, prepárate porque te voy a enseñar lo que es luchar! 
 
    Ahora que lo tienes de pie muy cerca de ti, listo para entrar en combate, no te parece tan buena idea haber retado al enano, pues aunque Nödrik-Nígodar aún cojea un poco por la herida de su pierna, que con su magia le ha sanado su compañero, sin duda se trata de un temible enemigo. Prepárate para este duro enfrentamiento, pues tendrás que emplearte a fondo para defender tu honor ante todos aquellos que te observan...
 
    
 
   - Nödrik-Nígodar: Hacha de batalla (FUE). Daño: 1d6+3 / FUE 4 / PV: 30 / Armaduras: Peto de cuero enano (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero enano (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Furia enana. Si los puntos de vida de Nödrik-Nígodar bajan de 10, se despertará su furia enana, una salvaje rabia guerrera que hará que su fuerza aumente de 4 a 5.
 
    
 
   - Si eres capaz de vencer a Nödrik-Nígodar: 118
 
   - Si el enano logra derrotarte: 134
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   De repente sientes cómo un fuerte mareo se apodera de tu cabeza, a la vez que un intenso zumbido azota tus oídos. Es insoportable el dolor que se está apoderando de tu mente, como si mil gusanos se abriesen paso a través de tu cerebro. Incapaz de mantenerte erguido, sueltas tu hacha y caes al suelo sujetándote la frente, que te parece que va a estallar, tal es el tormento que estás sufriendo. Es en esos momentos en los que te retuerces de dolor, luchando por mantenerte consciente, cuando ves el cuerpo de un soldado que yace junto a ti. Entonces te fijas en su rostro, y compruebas con horror que en realidad eres tú (tu personaje habitual) quien está ahí muerto tirado en el suelo, con la mirada perdida en el vacío mientras la fuerte lluvia cae sobre tu cadáver. Incapaz de soportar tal locura, gritas de rabia y de dolor, tratando de escapar de tan espantosa pesadilla... Poco más puedes hacer, pues entonces varios de tus enemigos caen sobre ti y te atraviesan con sus espadas...
 
   Cierras los ojos para tratar de sobreponerte a tan terrible sufrimiento, pero te sorprende escuchar una siniestra carcajada. Entonces los abres y ante ti ves a Korïndor riéndose sin parar. Vuelves a ser otra vez tú, y estás de nuevo ante la cabaña del hechicero, junto al cauce del río Izquión, en las proximidades de Verinfes. Retoma tu ficha de personaje habitual; vuelves a tenerlo todo tal y como lo dejaste. 
 
   —¿Qué te ha parecido lo que te he mostrado? —te pregunta Korïndor con burla—. Quizás ése sea el fatal destino que te espera... Únicamente lo dioses lo saben, pero eso sólo ocurrirá si eres capaz de salir de aquí con vida. ¡Prepárate para morir, maldito insolente! ¡Lándanar y su hija son mías, y haré con ellas lo que quiera! ¡Ni tú ni nadie podrá impedírmelo!
 
   Prepárate para luchar contra Korïndor. Nota del autor: aplasta a ese miserable desgraciado que no merece piedad alguna.
 
    
 
   - Korïndor: Ataque de hielo con su vara (MAG). Daño: 1d6 (ningún tipo de armadura puede protegerte de sus ataques de frío) / MAG 1 / PV: 20 / Armaduras: carece / Habilidad Especial: Congelación. Cuando Korïndor logre herirte, si en la localización del daño saca un 6 y el ataque va dirigido contra tu cabeza, dicha descarga tendrá un efecto letal sobre ti. Por ello (aparte del daño habitual de ese ataque), al comienzo de cada ronda de combate perderás un punto de vida a causa de la congelación que ha empezado a extenderse por tu cuerpo. Pierdes este punto de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si eres capaz de vencer a Korïndor: 76
 
   - Si no has podido con ese malnacido: 93
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   En esos momentos, un par de hombres entran en la estancia, portando unas pequeñas cajas de madera, mientras otro comienza a hablar en voz alta, dirigiendo sus palabras a todos los presentes:
 
   —¡Acercaos a participar! ¡No lo dudéis ni un instante! ¡Apostad y doblad vuestras zaifas en el exótico azuzamiento que tenemos esta noche! ¡Hoy no habrá nada de perros de presa... nada de osos, ni de dientes de sable! ¡Hoy tenemos algo mucho más especial! Puede que no tan espectacular a simple vista, pero sin duda mucho más apasionante e impredecible... ¡Esta noche asistiremos al singular enfrentamiento de una tarántula contra un escorpión! ¡Sí, amigos, sí! Habéis oído bien. Una tarántula de Lógadar medirá sus fuerzas contra un escorpión de las riberas del Izquión. ¡En vuestra vida habéis visto una cosa igual! ¡Acercaos y apostad! ¡La lucha comenzará en breve!
 
   Atraídos por esas palabras, la gran mayoría de los que llenan la posada se acercan al lugar donde se prepara el azuzamiento, mientras echan mano a sus bolsas, en busca de las preciadas zaifas para apostar.
 
   Es en esos momentos cuando Tarúk, que se había acercado a la barra, regresa a vuestra mesa con nuevas noticias.
 
   —¡Escuchadme, esto os puede interesar! Me ha dicho una de las chicas que aquel hombre de allí, el que se sienta solo en aquella mesa de la esquina, es un conocido alquimista de la zona que vende varios tipos de pociones. La criada ha visto nuestro inconfundible aspecto, y cree que podrían venirnos bien esos bebedizos. Quizás sería buena idea acercarse a preguntar.
 
    
 
   - Si optas por apostar para participar en el azuzamiento: 129
 
   - Si prefieres acercarte al vendedor de pociones: 170
 
   - Anota el 106 en tu ficha para poder regresar a este punto y realizar las dos acciones descritas anteriormente sin importar su orden. Recuerda que puedes dirigirte a uno de los apartados anteriores, informarte, y volver aquí para jugar otro apartado en primer lugar. Tú decides.
 
   - Si por el contrario nada de lo que has visto hasta el momento te llama la atención, o si ya has jugado los puntos anteriores, continúa leyendo en el 160.
 
    
 
    
 
   107 / Campamento base (anótalo en tu ficha)
 
    
 
   Cuando te alejas del mercado, en busca de un lugar para pasar esa noche, dos hombres de armas de la guardia de la ciudad se detienen de repente ante ti y te llaman por tu nombre.
 
   —¿Sois vos el extranjero que trajo la misiva para Brádoc, Soldado Mayor de Verinfes?
 
   Tras confirmarles tu identidad, ambos parecen relajarse, pues al fin han encontrado su objetivo.              
 
   —Brádoc desea veros cuanto antes, pues tiene algo importante que deciros. Es por ello que nos ha pedido que os llevemos ante él con la máxima presteza. ¿Os importaría acompañarnos hasta la fortaleza de la ciudad?
 
    
 
   - Si decides seguir a los soldados, que te llevarán ante Brádoc: 95
 
   - Si optas por llevarles la contraria con el fin de seguir tu camino: 128
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   Algo cansado por todo lo que has vivido hasta llegar ahí, decides relajarte un poco en la barra de ‘La Diosa Escarlata’. Para ello, te abres paso entre la multitud hasta que alcanzas tu objetivo, donde tras esperar un buen rato, eres finalmente atendido por una joven ligera de ropa.
 
    
 
   - Vaso de licor de orujo casero: 1 zaifa.
 
   - Jarra de hidromiel: 1 zaifa.
 
   - Jarra de cerveza o vino: 1 zaifa.
 
   - Cerdo asado: 2 zaifas.
 
   - Pescado asado: 2 zaifas.
 
   - Pan: 1 zaifa.
 
    
 
   Una vez que te han servido, te apoyas en la barra saboreando el momento, disfrutando de un poco de paz tras los muchos peligros que has tenido que sortear. Es en esos instantes cuando un extraño se acerca a ti, un hombre rudo de cabellos canos que le grita con voz potente a la camarera.
 
   —¡Cerveza, aquí! ¡Tráeme una gran jarra y otra para mi amigo! —exclama antes de señalarte con una mano. Al ver la sorpresa en tu rostro, pues es la primera vez en tu vida que ves a ese hombre, añade con una sonrisa—: ¡Vamos; acepta mi invitación! ¡Odio beber solo! ¡Es de perdedores!
 
   Al no encontrar motivos por los que negarte, asientes tímidamente con la cabeza, a lo que el extraño responde con una gran carcajada.              
 
   —¡Veo que eres nuevo aquí! Es un placer encontrar caras nuevas en este antro. Mi nombre es Dösser —dice mientras te ofrece una mano, que estrechas con fuerza.
 
   —¡Aquí tenéis vuestras cervezas! —interviene de repente la camarera, haciendo chocar los jarros contra la cubierta de madera de la barra—. ¿Quién es tu amigo, Dösser? Nunca lo había visto por aquí.
 
   —En realidad aún no sé ni su nombre... ¿Cómo te llamas?
 
   Tras responder su pregunta y contarle algunas de las aventuras que te han llevado hasta ahí, pareces ganarte la admiración de ese hombre que por el color morado de su nariz, da la impresión de haberse bebido ya unas cuantas jarras de cerveza.
 
   —Vengo de la guerra —te dice al fin—. He estado combatiendo en el norte, cerca de Fënz... luchando contra esos malditos dreknars. ¿Los has visto alguna vez? Te entran ganas de huir cuando los ves corriendo hacia la batalla. Son unos salvajes, auténticas bestias ávidas de sangre. Con suerte logré salir con vida, pero fueron muchos los que cayeron en el campo de batalla. Amigos míos perdieron allí la vida... ¡Que alguien me ponga otra cerveza! —grita antes de apurar de un trago la jarra que sostiene entre sus manos—. Como te iba diciendo, ojalá nunca tengas que enfrentarte con los dreknars...
 
   En ese momento, Dösser, cuyo cuerpo se ha tambaleado, sin duda por los efectos de la bebida, da un par de pasos hacia atrás y cae de espaldas sobre un hombre de fiero aspecto al que le derrama sobre sus ropas el vaso de vino que sostenía el extraño.
 
   —¡Maldito viejo! —exclama quitándose a Dösser de encima—. ¡Mira lo que has hecho! ¡Serás desgraciado!
 
   —No era... —comienza a decir tu nuevo amigo, pero no llega a terminar la frase, pues de repente el extraño le lanza un puñetazo terrible que alcanza a Dösser en pleno estómago y lo derriba sobre el suelo.
 
   Aturdido, trata de levantarse, pero una patada de ese hombre le da de lleno en pleno rostro. Sin poder hacer nada para evitarlo, Dösser se desploma de nuevo, mientras la sangre empieza a brotar de su labio partido. Mareado y falto de aire, levanta una mano tratando de pedir ayuda, pero nadie se acerca para prestarle auxilio. Muy al contrario, todos los allí presentes se han alejado de vosotros, observando la escena sin intervenir, expectantes...
 
    
 
   - Si optas por ayudar a Dösser: 79
 
   - Si piensas que no tienes nada que hacer ahí y que es mejor alejarse del peligro: 48
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   Interesado por los dos diestros mercenarios, te aproximas a ellos con el fin de entablar conversación. 
 
   —¡Jamás he estado en Lógadar, y tampoco he tenido la oportunidad de conocer a mucha gente de allí...! 
 
   —¡No te gustaría, créeme! —te interrumpe de repente Tarúk, el más alto y corpulento de los dos hermanos—. ¡Los Espíritus de Zedún, la casta de sacerdotes que domina todas las tierras de Lógadar, lo controlan todo... y si te enfrentas a ellos sólo puedes atenerte a las horribles consecuencias! ¿Ves esto? —te dice entonces mientras te muestra su antebrazo izquierdo, lleno de un gran número de horribles cicatrices—. ¡Yo mismo me las hice con mi cuchillo! ¡A uno de esos mentalistas le bastó con pronunciar una palabra para que yo perdiera el control de mis actos...! Quedé totalmente a su merced... Recuerdo cómo mi mano derecha se movía, cortando mi propio brazo como si yo fuera un maldito carnicero...
 
   —¡Ya basta! ¡Deja de torturarte! —es su hermano Jurköm quien pronuncia esas palabras mientras posa una mano sobre el hombro de Tarúk—. Como te ha dicho mi hermano —añade dirigiéndose a ti—, Lógadar no te gustaría... No es más que un nido de víboras...
 
   —Un nido de víboras que no obstante ofrece mucho que aprender, ya lo descubrirás —interviene de repente Hormäz mientras se sitúa a tu lado—, aunque me temo que tendrá que ser en otro momento. Deprisa, recogedlo todo —añade dirigiéndose al resto del grupo—, debemos continuar la marcha. 
 
   Sigue leyendo en el 123.
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   Ese combate ha sido demasiado ruidoso, por lo que has atraído la atención de un nuevo centinela que sin previo aviso se arroja sobre ti. Recuerda que tras cada combate vuelves a recuperar todos tus puntos de vida base.
 
    
 
   - Tercer centinela del Culto del Áurea de Luz: Espada de dos manos (DES). Daño: 1d6+2 / DES 2 / PV: 20 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 2 PV / Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV.
 
    
 
   - Si eres derrotado, pierdes una armadura a tu elección, ya que ha quedado inservible, y si lo deseas puedes volver a enfrentarte directamente con él. Si no te sientes preparado puedes regresar a la ciudad de Verinfes (45) para tratar de equiparte mejor o emprender otras misiones que te hagan más poderoso antes de volver a intentar este reto.
 
   - Si logras acabar con tu rival: 120
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   No tardáis en recoger vuestro improvisado campamento, por lo que pronto retomáis la marcha siguiendo las indicaciones de Hormäz.
 
   —Hoy debemos apretar el paso —os dice el mercader—. Tengo previsto llegar a ‘El Esqueleto Enjaulado’ antes de que acabe el éstrio. No me apetece pasar otra noche al raso teniendo esa posada a nuestro alcance. 
 
   Así, repitiendo la formación de la jornada anterior, comenzáis a avanzar por una zona aún más boscosa que la que habéis dejado atrás. El camino por el que transitáis no es más que un pequeño sendero apenas perceptible entre la densa vegetación, pues los árboles y arbustos parecen haber reclamado esa parte del bosque ganada por el hombre. Gruesos y retorcidos troncos, cubiertos por completo de musgo, crecen a vuestro alrededor, dándole un siniestro aspecto a la espesura, lo que sin duda se ve acentuado por la niebla en la que al parecer os estáis adentrando. 
 
   Aunque el éstrio parecía estar despejado tras las lluvias de la jornada anterior, poco a poco, mientras avanzáis, os vais adentrando en una densa niebla que se va haciendo más espesa por momentos, hasta que llega el punto en el que apenas podéis ver nada a vuestro alrededor.
 
   —¡Todo esto es extraño... demasiado extraño, diría yo! —exclama de repente el mercader—. ¡Deteneos todos! ¡Esto no me gusta nada! No hace tanto tiempo que pasé por aquí la última vez, y no recuerdo esos árboles. Es imposible que hayan crecido desde que recorrí este camino.
 
   —¡Esta niebla tampoco es natural! —interviene la amazona—. ¡Quizás deberíamos dar la vuelta y buscar una ruta alternativa!
 
   —¡Ya es demasiado tarde! —añade Süod-Helbórian, el hechicero enano, quien al momento cierra los ojos y extiende una mano al frente a la vez que comienza a concentrar sus energías—. En este bosque hay algo... algo muy poderoso que no quiere que pasemos. Siento una gran fuerza... ¡Esperad! —exclama concentrándose aún más—. ¡Rápido, acercaos! ¡No hay tiempo! ¡Deprisa, haced un círculo! ¡Colocaos alrededor de los carros! ¡Debemos defendernos!
 
   Así, siguiendo las indicaciones del enano, pronto os colocáis en círculo, en posición totalmente defensiva, empuñando vuestras armas y alerta ante aquello que al parecer tanto teme Süod-Helbórian. Al igual que vosotros, vuestras monturas están realmente inquietas. Los animales, asustados, no dejan de golpear el suelo con sus patas, relinchando y piafando sin cesar. Es en esos momentos cuando clavas la mirada en la zona de bosque que tienes ante ti, de la que prácticamente no consigues distinguir nada. La niebla se ha hecho aún más intensa a vuestro alrededor, transportando con ella un frío que se cala hasta lo más profundo de los huesos. Entonces, como si de un sueño se tratase, ves el nudoso tronco de un árbol, cubierto totalmente de líquenes, que parece avanzar en tu dirección mientras múltiples enredaderas se arrastran por el suelo, listas para apresarte entre sus fuertes ramas plagadas de pinchos. Sorprendido, miras a tu alrededor y ves con horror cómo tus compañeros empuñan sus armas para combatir contra otros enemigos similares al que se abalanza sobre ti. Prepárate para hacerle frente a tan extraña criatura. Acuérdate de aplicar las reglas del combate a caballo, ya que estás a lomos de Nëmster.
 
    
 
   - Espíritu del Bosque: Golpe con sus ramas (FUE). Daño: 1d6+3 / FUE 3 / PV: 20 / Armaduras: Corteza. Zona de acción: cubre todas las localizaciones, de 1 a 6. Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Enredaderas. El Espíritu del Bosque, además de en su forma de árbol, te ataca con 2 enredaderas que actúan de forma independiente. Al final de cada ronda de combate, cada una de ellas te quitará un punto de vida extra, pues te están aprisionando mientras tú tratas de luchar contra tu rival. Cuando ganes una tirada enfrentada de ataque, puedes optar por tratar de herir a una de las enredaderas en lugar de al Espíritu del Bosque. Si acabas con una de ellas, en esa ronda ya no perderás el punto de vida que te quitaría. Si consigues deshacerte de las dos enredaderas, ya no perderás ningún punto de vida extra y podrás centrarte en destruir al Espíritu del Bosque. Las enredaderas tienen 7 puntos de vida cada una, y carecen de armaduras y de localización del daño. 
 
    
 
   - Si has sido capaz de acabar con tu rival: 133
 
   - Si el Espíritu del Bosque te ha derrotado: 143
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   Avanzas lentamente entre la vegetación, con el sonido del río muy cerca, cuando de repente oyes un extraño ruido frente a ti, pero ya es demasiado tarde para reaccionar, pues descubres con pavor cómo un perro enorme salta sobre ti tras salir de la espesura. Con el miedo reflejado en el rostro, ves la espuma que le cubre las fauces, totalmente abiertas para probar el sabor de tu sangre.
 
   Has sido atacado por sorpresa, por lo que en la primera tirada enfrentada de ataque tienes un -3. Pasa al 135.
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   Has estado realmente sensacional al acabar con ese fiero enemigo que atacaba la retaguardia del grupo. Pero por desgracia la lucha sigue a tu alrededor, de modo que al girar la cabeza ves a Hormäz, que te hace un gesto de asentimiento tras observar lo que acabas de hacer. Junto a él están luchando la amazona, los hermanos y los dos enanos, uno de los cuales parece ser un hechicero, pues de las palmas de sus manos surge en esos momentos un intenso fuego verde que al instante consume el cuerpo de uno de los bandidos. No tienes tiempo de observar más la escena, pues otro de los asaltantes se lanza contra ti... 
 
    
 
   - Si sigues a caballo (si no es así, el texto te lo habrá dicho), no tienes espacio para cargar. Prepárate bien y empuña con fuerza tu arma, porque tu nuevo rival, que grita de rabia sin cesar con los ojos inyectados en sangre, parece mucho más fiero y corpulento que tu anterior enemigo:
 
    
 
   - Tercer bandido de rostro pintado: Espada de hoja serrada (DES). Daño: 1d6+3 / DES 3 / PV: 25 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 2 PV. Brazales y grebas de cuero (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 1 PV / Habilidad Especial: Látigo. Además de su espada, en la mano izquierda el bandido lleva un intimidante látigo. Cada vez que el bandido logre herirte, además de su daño habitual con la espada, tira otro dado. Si el resultado es 5 o más, significa que además del daño ocasionado por su espada, el bandido te ha atacado también con su látigo y te ha alcanzado. Por ello, pierdes un punto extra de vida, y además con el látigo te inmoviliza alguna de las extremidades, lo que a efectos de juego significa que tienes un -1 en tu próxima tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si logras acabar con este auténtico salvaje: 158
 
   - Si tu enemigo ha sido superior a ti y te ha vencido: 97
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   Al instante, la voz de alarma de los guardias se extiende por todo el ‘El Esqueleto Enjaulado’, de modo que no tarda en armarse un gran revuelo en torno a los establos. Preocupado por la amazona, lo primero que haces cuando consigues recobrarte del combate es acercarte a ella para ver cómo se encuentra.
 
   —¿Estás bien? —le preguntas mientras le quitas la tela que le cubre la boca y comienzas a desatar sus manos.
 
   —¡Malditos desgraciados, hijos de mil padres! —grita Mhändara en cuanto su lengua se lo permite, poseída por una rabia realmente indescriptible—. ¡Me sorprendieron en la oscuridad y no pude hacer nada...! —añade mientras observa cómo los soldados sacan de ahí a sus dos agresores.
 
   —¡Tranquila, ya ha pasado todo! Ha sido una suerte que decidiera salir a respirar algo de aire fresco.
 
   —¡Muchas... muchas gracias por tu ayuda! Jamás olvidaré esto que has hecho por mí; puedes estar seguro de ello.
 
   —¡Por todos los dioses! Mhändara... ¿estás bien? —Es la voz de Hormäz la que os sorprende ahora, pues ha entrado en los establos como una verdadera exhalación.
 
   —Sí, sí... No te preocupes —le responde la amazona—. Por suerte sólo tengo este golpe en el ojo, y la espalda un poco dolorida; nada grave que no cure el tiempo y una buena jarra de vino. Aunque debo añadir que todo se lo debo a nuestro amigo —dice señalándote—. Puede que en estos momentos ya estuviera muerta si no llega a ser por su inesperada intervención. Estoy segura de que esos desgraciados me habrían rajado el cuello tras abusar de mí. Estando en un lugar como éste, con las puertas cerradas y lleno de soldados armados... no habrían querido dejar testigos de sus actos.
 
   —¡Te aseguro que han cometido una gran equivocación! —exclama en esos momentos un hombre mayor de cabellos completamente canos y larga barba blanca, que aparece de repente junto al mercader—. ¡Aquí mi palabra es la ley, y no hay duda de que esos dos miserables son culpables! ¡Esta misma noche dictaré sentencia!
 
   Tras decir esas palabras, el extraño se da la vuelta y se dirige a grandes zancadas hacia el exterior de los establos. Es entonces cuanto te fijas mejor en sus ropas, caras y lujosas sin duda alguna.
 
   —¿Quién es? —le pregunta la amazona a Hormäz, refiriéndose al anciano.
 
   —Raras veces se le puede ver en público. Su nombre es Ágraszar, y es tío de Xon Ágraster, rey de Verinfes. Como habéis podido ver, ‘El Esqueleto Enjaulado’ es una posada muy poco habitual, y eso se debe a que Ágraszar fijó aquí su residencia hace ya mucho tiempo. Tal y como ha dicho, aquí su palabra es la ley, pues en este sitio no se siguen las normas de Verinfes, a pesar de pertenecer al reino. No me gustaría estar ahora mismo en la piel de esos dos indeseables, pues si lo que dicen es cierto, les espera una lenta muerte. ¡No tendrá piedad con esos bastardos!
 
   —¿A qué te refieres? —le pregunta de nuevo Mhändara mientras los demás la ayudan a ponerse en pie, interesada en la historia del anciano.
 
   —Según he oído, Ágraszar se recluyó en este lugar después de hallar a su hija brutalmente asesinada. Al parecer la habían violado y golpeado con extrema violencia... Nunca encontraron al responsable, y Ágraszar se sumió en la más amarga de las penas...
 
   Lentamente, vais abandonando los establos, hasta que al fin regresáis al gran salón donde os espera vuestra mesa, con grandes jarras llenas de bebida que corren a cuenta de Hormäz. Es ahí, mientras tratáis de recobraros de todo lo sucedido, donde veis a varios de los guardias preparando una mesa en uno de los extremos de la sala. 
 
   —¡Nuestro señor Ágraszar juzgará en breve a los dos prisioneros! ¡Que todos se preparen para el juicio! —exclama uno de los soldados.
 
   Al poco, ves cómo empiezan a entrar en la sala numerosos guardias, que se van situando a ambos lados de la mesa que presidirá el proceso. En esos momentos, la concurrencia que llena el salón, al parecer ya acostumbrada a esos insólitos juicios, guarda absoluto silencio mientras todos toman asiento y se giran hacia el improvisado estrado. Una voz anuncia entonces la llegada de Ágraszar, que hace su aparición de una forma totalmente solemne, majestuosa, cubierto por una elegante capa negra. Sin demora, toma asiento frente a todos los que lo observan y al instante se dirige a sus hombres.
 
   —¡Traed a los prisioneros, y que se acerque la muchacha agredida!
 
   Sus órdenes son cumplidas con presteza, de forma que Mhändara pronto está de pie, junto a la mesa de Ágraszar, observando cómo los soldados meten a rastras en la sala a sus dos agresores, encadenados de pies y manos.
 
   —¡Bien, las pruebas parecen claras, pues estos dos viajeros, estos dos desconocidos que no merecen ni ser llamados por sus nombres han sido sorprendidos agrediendo brutalmente a la muchacha aquí presente! ¿Cómo os declaráis?
 
   —¡Inocente! —exclama con fuerza el rufián que te hizo frente.
 
   —¡Culpable! —añade su compañero, totalmente abatido.
 
   —Muy bien, ya tenemos la confesión de uno... Ahora nos falta el otro —añade Ágraszar—. ¡Muchacha! ¿Han sido ellos quienes han tratado de violarte?              
 
   —¡Sí!
 
   —¿Los dos?
 
   —¡Así es, señor! ¡Los dos!
 
   —¿Qué respondes a eso? —vuelve a preguntar Ágraszar, dirigiéndose con el ceño fruncido al prisionero que se ha declarado inocente.
 
   —¡Fue ella la que se nos insinuó!
 
   —¿Y si fue así por qué tuviste que golpearla, que atarla...? ¡Ah, esto es absurdo! ¡No hay más preguntas! ¡Mi sentencia es clara! ¡Los dos reos son declarados culpables de intento de violación... y eso en ‘El Esqueleto Enjaulado’ sólo puede ser castigado con la muerte! ¡La sentencia será ejecutada al alba! ¡Arderán en una hoguera junto a la bruja que tenemos en una de las jaulas, esa supuesta niña que no es más que una criatura del Averno! ¡Preparad la pira de inmediato! ¡Todo debe estar listo para la salida de Estrión! ¡Así es aquí la ley... y todo se cumplirá según mis deseos!
 
   Tras decir esas palabras, Ágraszar se levanta de su asiento, y sin siquiera mirar atrás, abandona la sala dejando allí a sus hombres, que se disponen a cumplir con presteza las órdenes de su señor. Mientras tanto, un intenso murmullo se ha adueñado de la estancia, pues todos comentan la dura sentencia dictada por el tío del rey Xon Ágraster. 
 
   —¡Por fin van a quemar a esa bruja! —oyes decir a un labriego que está sentado en la mesa de al lado, en compañía de un par de campesinos más.
 
   —Dicen que procede de Nërkador, esa pequeña aldea situada a una jornada de camino al este de aquí.
 
   —¡Está maldita! —interviene el tercero—. Yo estaba allí cuando la apresaron... Hablaba con una voz que no era la suya, y su rostro cambiaba de forma. Mató a dos soldados con sus propias manos antes de que lograsen reducirla. A uno le mordió en el cuello, y fue tal el pedazo de carne que le arrancó, que se desangró en un instante...
 
    
 
   - Si quieres hablar con la amazona: 139
 
   - Si prefieres indagar sobre la supuesta bruja, la niña que viste encerrada en una de las jaulas: 151
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   ¡Bien hecho! Ese rival no era nada para ti, pero prepárate para un nuevo asalto, pues estás rodeado de enemigos. En esta ocasión te atacarán dos rivales prácticamente a la vez. Tendrás que vencerlos a ambos, y los ataques son tan seguidos que no recuperas ningún punto de vida entre el primer y el segundo combate.
 
    
 
   - Primer soldado de Verinfes: Espada de dos manos (DES). Daño: 1d6+2 / DES 1 / PV: 20 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 2 PV.
 
    
 
   - Segundo soldado de Verinfes: Espada de dos manos (DES). Daño: 1d6+2 / DES 2 / PV: 22 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 2 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 2 PV.
 
    
 
   - Si no has podido con ellos: 105
 
   - Si logras aplastarlos: 126
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   Has luchado bien, y con gran fiereza, de forma que ante ti, tirado en el suelo, tienes a tu rival completamente a tu merced. Es en esos momentos cuando reparas en el segundo soldado, que ha dado la voz de alarma mientras tú combatías, de modo que ahora te encuentras rodeado por una veintena de enfurecidos hombres de armas de Verinfes, bien equipados y armados hasta los dientes, que se abalanzan sobre ti con el único objetivo de reducirte. Incapaz de poder defenderte, comienzas a recibir por todo el cuerpo numerosos puñetazos y patadas que te hacen caer de bruces. La lluvia de golpes es tan terrible, que al poco te rindes ante tus enemigos, completamente mareado y aturdido. Es en esos momentos cuando sientes que te atan fuertemente los brazos con una soga, y entonces te ves arrastrado por las calles de la ciudad.
 
    
 
   - En la refriega has perdido uno de los objetos de tu bolsa de cuero. Borra uno de ellos a tu elección.
 
   - Sigue leyendo en el 87.
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   Has optado por coger las monedas que te ofrecen esa pobre mujer y su hija. Por tal decisión tan ruin, anota las 30 zaifas en tu ficha, pero bórrate 1 punto de experiencia que has perdido por dejar a Lándanar y a Naira sin nada (Nota del autor: espero que le des un buen uso a esas monedas). Regresa de nuevo a la plaza del mercado de Verinfes y continúa con tus aventuras: 45
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   Con un último y brutal ataque, logras hacer que tu rival caiga desplomado, ante las miradas de admiración de todos los miembros del grupo. Al instante, Süod-Helbórian corre a ayudar a su amigo, que se retuerce de dolor en el suelo. 
 
   —¡Mentor sigtar kànteos pür! —exclama de repente el hechicero enano, reuniendo sus energías. Tras pronunciar los arcanos versículos, un aura de luz amarilla refulge entre sus cortos y gruesos dedos, que se retuercen y estiran en una singular danza, al ritmo del sonido de la crepitante hoguera. Poco a poco, el resplandor se hace cada vez más brillante e intenso, de modo que la parte del bosque en la que os encontráis pronto queda iluminada por su luz mientras una esfera luminosa rodea el cuerpo del enano abatido. Transcurridos unos instantes, Nödrik-Nígodar levanta un poco la cabeza, te mira y esboza una pequeña sonrisa... 
 
   —¡Bien... hecho...! —te dice de repente el enano, al que le cuesta trabajo respirar.
 
   —¡Cállate y no hables ahora, loco tarado! —le replica el hechicero—. ¿No ves que estoy tratando de salvarte la vida? ¡Debería dejar que te desangraras! ¡Es lo que te mereces por todas las estupideces que haces a lo largo del éstrio!
 
   Agotado por el duro enfrentamiento, tomas asiento junto al calor del fuego, tratando de recuperar el resuello. Sigue leyendo en el 155.
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   Sumamente decidido a cumplir con los deseos de Rashtán, te acercas a la mesa en la que se encuentra El Dorado, y casi sin pensártelo para no echarte atrás, dices de repente:
 
   —¿Eres tú el desgraciado que se dedica a maltratar a las chicas? ¡Me han dicho que te hace falta una buena lección, aunque un cobarde como tú quizás no quiera medirse con alguien de su tamaño!
 
   —¡De su tamaño, dice este engreído! —exclama uno de los acompañantes de El Dorado con una enorme sonrisa en su rostro—. ¡Amigo, será mejor que te vayas por donde has venido si no quieres acabar con todos los huesos rotos!
 
   —¡Ya sabía yo que se trataba de un cobarde! —añades con la mirada clavada en tu objetivo.
 
   —¿Pero tú estás loco? —te pregunta el otro hombre allí presente, que de repente se ve interrumpido por la poderosa voz de El Dorado.
 
   —¡Está bien; déjamelo a mí! —dice en ese momento tu rival, a la vez que se pone en pie. Es en esos instantes en los que aparta su capa cuando te fijas mejor en su aspecto físico y compruebas con un nudo en la garganta que la descripción dada por Rashtán se queda bastante corta. Lo único que guarda parecido con la realidad son los cuatro dientes de oro de su boca, así como sus largos cabellos negros y su espesa barba. Por lo demás, se trata de una auténtica bestia mucho más alta que tú, con unos brazos tan gruesos como tus propias piernas.
 
   De ese modo, algo intimidado por tan inesperado despliegue de poder, escuchas con horror cómo El Dorado te habla lentamente, con una voz cavernosa que se clava en tu mente mientras ves su horrible mirada torcida y su respiración cada vez más acelerada:
 
   —¡Vete ahora mismo por donde has venido! —te grita abiertamente, haciendo que el silencio se apodere de la estancia.
 
   —¡No eres más que un cobarde y un desgraciado que maltrata a las mujeres! —respondes haciendo acopio de todo tu valor para no salir huyendo de ahí.
 
   Cuando acabas de decir esas palabras no te da tiempo a hacer nada más, pues ante un enorme coro que han formado a vuestro alrededor los presentes, El Dorado pone un pie en la mesa tras la que se encuentra a la vez que empuña su arma, y con un salto y un fuerte impulso se abalanza sobre ti. Prepárate para la inminente lucha...
 
    
 
   - En el fondo, El Dorado no es más que un cobarde. Por ello, cuando le queden 7 puntos de vida, emprenderá la huida sin volver la vista atrás. 
 
    
 
   - El Dorado: Garrote (FUE). Daño: 1d6 / FUE 1 / PV: 21 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 2 PV. Brazales de cuero (B). Zona de acción: brazos. Protección: 1 PV / Habilidad Especial: Sumamente resistente. Este enemigo cuenta con una resistencia fuera de lo común. Por cada 6 que El Dorado saque en cualquiera de sus tiradas, ya sea tirada enfrentada de ataque o tirada de daño, recupera un punto de vida que le sube al instante hasta un máximo de 21.
 
    
 
   - Si consigues derrotar a tu enemigo: 130
 
   - Si ha sido un rival demasiado duro para ti y te ha vencido: 88
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   Con tu último y devastador ataque consigues partir en dos la espada de tu rival, que cae al suelo al igual que tu enemigo, completamente inerte, sin vida.
 
    
 
   - Si has conseguido llegar hasta aquí, ganas 1 punto de experiencia (PX). Anótalo en tu ficha.
 
    
 
   Rápidamente, te ocultas en las sombras para tratar de pasar desapercibido mientras recobras el aliento, pero entonces escuchas una voz conocida que te llama en susurros por tu nombre. Ya más tranquilo tras reconocer a quien se acerca, ves a Jhaddïyä aproximarse a ti.
 
   —¡Deprisa, vamos! —te dice sin perder ni un instante—. Hemos conseguido romper su círculo de centinelas. Ya nada se interpone entre nosotros y el menhir. ¡Vayamos a acabar con esos miserables!
 
   De ese modo, retomáis la marcha a través del denso y oscuro bosque. En compañía de Jhaddïyä, avanzas a paso rápido hacia vuestro objetivo. Otro de los miembros de la ‘Rosa sin espinas’ se une en un momento dado a vosotros, pero tras intercambiar algunas palabras con Jhaddïyä, vuelve a perderse en la espesura. Después de eso continuáis durante un trecho más, hasta que detectáis un fuerte olor a madera quemada y veis a lo lejos el resplandor de una gran hoguera.
 
   —¡Ahí están! ¡Acerquémonos! —exclama la muchacha, visiblemente nerviosa.
 
   Así, comenzáis a arrastraros lentamente entre la vegetación hasta que el claro en el que se encuentran vuestros enemigos queda ante vuestro campo de visión. Sobrecogido, observas con horror cómo ante un gran menhir hay una especie de altar de piedra sobre el que descansa el cadáver de un niño de unos siete u ocho líznars. Por lo que puedes ver, está completamente desangrado, tal es la cantidad del rojo elemento que hay a su alrededor. Sobre el cuerpo, ves claramente al mercader al que Jhaddïyä le robó su bolsa en la plaza del mercado de Verinfes. Junto a él, hay varios miembros más del Culto, todos con las manos cubiertas de sangre. Además, algo más alejados, formando un círculo, hay un nutrido grupo de hombres armados, guardaespaldas sin duda de los miembros del Culto del Áurea de Luz.
 
   —¡Mira ahí! —te dice de repente Jhaddïyä casi en un susurro, mientras señala hacia su izquierda—. ¡Ésa es Dëvian! ¡No debe escapar con vida! ¡Ella será nuestro principal objetivo!
 
   Sumamente concentrado, diriges la mirada hacia donde te señala tu compañera, y ves a una joven y sensual guerrera en la que destacan sus sueltos y rubios cabellos. En cuanto a su indumentaria, luce unos pantalones de piel, además de una camisa blanca de lino y unas botas de montar, todo ello cubierto con una capa y un bello peto de cuero. Pero algo llama poderosamente tu atención, pues en sus brazos sostiene lo que parece ser un niño envuelto en telas, un pequeño bebé con muy poco tiempo de vida, que sin duda ha debido ser arrancado de los brazos de su madre.
 
   —¡Ha llegado el momento decisivo! —exclama de nuevo Jhaddïyä, sacándote de tus pensamientos—. Recuerda que otros miembros del grupo tratarán de secuestrar al mercader; nuestro objetivo principal es acabar con Dëvian. ¡No lo olvides! Ahora prepárate, porque voy a dar la señal para que ataquemos todos a la vez... Pero antes, bébete esta poción. ¡Te hará falta!
 
   Sin mayor demora, te entrega un pequeño odre y entonces ves cómo el rostro de Jhaddïyä comienza de repente a transformarse ante tu atónita mirada. Sus dientes aumentan de tamaño, y su nariz y su boca se alargan hacia el frente, a modo de hocico. Entonces levanta la mirada al cielo y lanza un poderoso aullido similar al de los lobos. Inmediatamente, una decena de flechas salen de la espesura en dirección a los seguidores del Culto, que se ven sorprendidos por el ataque. Acto seguido, numerosos gritos llenan la noche, pues la totalidad de los miembros de la ‘Rosa sin espinas’ corréis ya hacia vuestros rivales, tal y como habíais convenido. De ese modo, te encuentras inmerso en dicha carrera, avanzando junto a Jhaddïyä, a la que miras un instante. Nuevamente sorprendido, ves que ha recuperado una vez más su rostro de delicada e inocente niña. Pero no hay tiempo para más, pues de repente te cierra el paso uno de los guardaespaldas del Culto. Prepárate para el inminente combate. Ve al 101.
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   —¡Creo que no me he explicado bien! —te dice de repente Brádoc, con el rostro sumamente serio—. Estoy tratando de ser amable, y puedo llegar a ser muy razonable... Pero no tienes otra alternativa más que aceptar mi misión. De lo contrario no volverás a salir a esta fortaleza. Te encerraré en la más profunda de sus mazmorras hasta que el aislamiento y la soledad hagan que te vuelvas loco. ¿Es así como quieres acabar tus éstrios? No serías el primero... y no creas que eso va a impedirme conciliar el sueño. Tú decides la manera en la que podemos resolver este asunto... Por las buenas, o por las malas.
 
   Acorralado entre la espada y la pared, no te queda más remedio que aceptar la propuesta de Brádoc, pues sabes que es totalmente capaz de cumplir sus amenazas.
 
   —¡Me alegra ver que eres inteligente! —continúa entonces el Soldado Mayor de Verinfes—. Pero antes de seguir con los detalles, ten muy presente una cosa. Recuerda que tengo espías por todas partes, así que si tratas de engañarme, y en cuanto salgas de la ciudad te olvidas de tu misión, atente a las consecuencias, que te aseguro que serán realmente desagradables. Bien, y después de aclarar este pequeño malentendido, podemos retomar los detalles... Continúa en el 140.
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   Con un letal y poderoso ataque, consigues finalmente librarte de tu rival, que cae al suelo para no volver a levantarse jamás. Gracias a ello, ganas un punto de experiencia y puedes continuar con la búsqueda de Korïndor, el objetivo final que te ha llevado hasta ahí. Ve al 141.
 
    
 
    
 
   123 / Campamento base
 
    
 
   De ese modo, retomáis el camino y continuáis avanzando por un estrecho sendero rodeado a ambos lados de una exuberante vegetación; arbustos y frondosos árboles que os impiden ver lo que hay más allá. Seguís en la misma formación que al comienzo del éstrio, de manera que vuelves a ir el último, cerrando la marcha de la pequeña caravana.
 
   Sin ninguna novedad ni nada interesante que reseñar, cabalgas plácidamente sumido en tus propios pensamientos, mientras observas el bello aunque monótono paisaje que hay a tu alrededor. Es en esos momentos, avanzada ya la tarde, cuando la voz de Mhändara rompe el silencio que se había apoderado de los miembros de la comitiva.
 
   —¡Deteneos, ocurre algo! —exclama la amazona, visiblemente nerviosa.
 
   Pero no hay tiempo para más, pues de repente el tronco de un árbol cae en mitad del camino, cortando el avance de los carruajes, mientras numerosos gritos llenan por ambos lados el bosque que hay a vuestro alrededor. No hay duda de que se trata de una emboscada bien planeada, salteadores de camino en busca de las mercancías de Hormäz. Sabías que habías sido contratado para eso, para defender al comerciante de posibles ataques como ése, pero no esperabas tener que ganarte tu paga tan pronto, cuando apenas os habéis alejado de la ciudad de Verinfes. 
 
   Mientras un numeroso grupo de bandidos comienza a salir de la espesura, giras tu caballo y ves cómo dos hombres con los rostros pintados de negro corren hacia ti por el sendero que has dejado atrás. Prepárate para la lucha...
 
    
 
   - Tienes la opción de cargar con tu caballo de batalla contra uno de los bandidos. Recuerda que las reglas de Nëmster están en el apartado 140.
 
    
 
   - Si tras la carga de Nëmster tu rival sigue con vida, puedes seguir luchando contra él desde lo alto de tu montura. Tienes +1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque debido a la ventaja que te ofrece la altura de ir a lomos del caballo. Además, en las tiradas de localización del daño no puedes herir sus piernas, que quedan muy bajas y fuera de tu alcance. Por ello, si en alguna tirada de localización del daño sacas un 1 (Piernas), vuelve a lanzar el dado. Estas reglas se aplican siempre que en un combate tú luches a caballo y tu enemigo esté a pie. Lo mismo sucedería al revés pero con la ventaja para tu rival si tú fueses el que está a pie y tu enemigo a caballo. Anota en tu ficha que las reglas para combate a caballo se encuentran en el apartado 123, para que puedas regresar rápidamente aquí en cualquier momento.
 
    
 
   - Primer bandido de rostro pintado: Espada de dos manos (DES). Daño: 1d6+2 / DES 3 / PV: 20 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 2 PV.
 
                 
 
   - Si logras vencer a tu rival: 91
 
   - Si has sido derrotado: 102
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   Tu cobardía frente al enano, que te acusa de algo de lo que no has tenido la culpa, te hace perder un punto de experiencia que no mereces por tu comportamiento. Bórralo de tu ficha.
 
   De ese modo, tras mirar para otro lado, sin hacer caso a las palabras de Nödrik-Nígodar, el enano, después de insultarte y provocarte en repetidas ocasiones más, parece al fin olvidarse del tema, de modo que cae en un profundo sueño ante la falta de actividad y el silencio que se ha apoderado del pequeño campamento. Cansado y harto de la dura jornada, decides aprovechar también el poco tiempo del que dispones para recuperar fuerzas, pues no tardará en llegar tu turno de guardia, periodo que por fortuna transcurre sin que ocurra nada digno de destacar. Así, tras pasar una apacible noche de reposo, finalmente un nuevo éstrio comienza a nacer en las Tierras de Úrowen. Continúa en el 111.
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   Ganándote la admiración de los presentes, consigues vencer a tu enemigo entre los aplausos y gritos de la muchedumbre. Entonces, sin perder ni un instante, te acercas para ayudar a Dösser a levantarse, quien se agarra a ti con fuerza.
 
   —¡Gracias, amigo, jamás olvidaré lo que has hecho por mí! Permíteme que te invite a otra cerveza —añade con una tímida sonrisa.
 
    
 
   - Ganas 1 punto de experiencia (PX). Anótalo en tu ficha.
 
   - Regresa al 60.
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   Con un último y demoledor ataque, consigues librarte del segundo de tus rivales. Ganas un punto de experiencia por todos los extraños sucesos que has vivido hasta llegar aquí. Anótalo en tu ficha de personaje habitual y empuña con fuerza tu hacha, pues un nuevo enemigo, esta vez mucho más poderoso que los anteriores, tiene la osadía de hacerte frente. 
 
    
 
   - Capitán de Verinfes: Espada de dos manos (DES). Daño: 1d6+2 / DES 3 / PV: 25 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 2 PV. Brazales y grebas de cuero (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 1 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Veterano de guerra. El capitán de Verinfes es un experto combatiente, un maestro en el manejo de la espada. Por ello, nunca puede sacar un 1 en sus tiradas. Lanza de nuevo todos los dados del capitán de Verinfes en los que saque un 1.
 
    
 
   - Si eres capaz de derrotar a tu rival: 65
 
   - Si el capitán de Verinfes logra acabar contigo: 105
 
    
 
    
 
   127
 
    
 
   Lleno de rabia tras recobrarte de todo lo sucedido, te preparas para encarar a un nuevo rival, pero cuando miras a tu alrededor ves cómo los últimos bandidos que quedan con vida huyen despavoridos adentrándose nuevamente en la espesura. De ese modo, al parecer fuera de peligro, centras tus esfuerzos en localizar a tu caballo, al que por fortuna encuentras varios pasos más allá, junto al grueso tronco de un roble. Entonces te acercas sin demora al grupo, pues la mayoría de tus compañeros están reunidos junto a uno de los carruajes. Cuando llegas, ves a uno de los enanos, al parecer Nödrik-Nígodar, que está tirado en el suelo con una flecha clavada en su pierna izquierda.
 
   —¡La culpa la tiene él! —exclama lleno de furia el enano nada más verte, señalándote con un dedo acusador—. ¡Él cubría la retaguardia y es desde ahí de donde me han disparado! ¡Aaahh! ¡Cuidado! —le grita entonces, retorciéndose de dolor, al otro enano, Süod-Helbórian, quien por lo que has visto durante el combate, parece ser un hechicero.
 
   —¡No te quejes tanto, enano estúpido! —le reprocha en esos momentos Helbórian, captando la atención de todos los presentes—. ¡Te he visto en situaciones peores que ésta, con heridas mucho más graves, así que cierra de una maldita vez esa enorme bocaza que tienes! Bien... —continúa tras respirar profundamente y ver cómo su compañero lo observa con fuego en sus ojos—. Por lo que puedo ver, la herida no es grave y podré hacer que sane sin problemas. Lo peor será sacar la flecha, pero con mi magia haré que no sientas dolor. Ahora, apartaos —añade dirigiéndose al resto.
 
   En esos instantes, los dos hermanos se acercan al grupo tras haber perseguido durante un trecho a los bandidos. 
 
   —Por el momento estamos fuera de peligro —dice Tarúk nada más llegar a vuestro lado—. Todos los bandidos han huido y no parece que tengan ganas de regresar. 
 
   —Y por fortuna han tenido que marcharse con las manos vacías —interviene de repente Hormäz, visiblemente satisfecho mientras observa los cadáveres que hay a vuestro alrededor—. ¡Habéis hecho un buen trabajo...! ¡Todos! Pero ahora será mejor que nos vayamos de aquí cuanto antes. Así que termina ya con esa herida para que podamos retomar la marcha —le ordena directamente a Süod-Helbórian, quien parece estar concentrándose para realizar un hechizo.
 
   De esa forma, tras observar fascinado cómo el enano emplea su magia para sanar a su compañero, retomáis la marcha sin perder ni un instante, pues Hormäz quiere recuperar el tiempo que habéis perdido durante vuestro encuentro con los bandidos.
 
   Así, avanzando en la misma formación que habéis llevado hasta ahora, el éstrio transcurre lentamente, hasta que la noche comienza a adueñarse de las Tierras de Úrowen. Os encontráis en un terreno boscoso totalmente desierto, rodeados por un mar de vegetación que se extiende hasta donde alcanza la vista.
 
   —¡Tarúk! ¡Jurköm! —exclama súbitamente Hormäz—. ¡Buscad un lugar abrigado en el que podamos pasar la noche!
 
   —¡Enseguida! —responden los dos hermanos al unísono, justo antes de espolear a sus monturas para lanzarse al galope y adelantarse en el camino.
 
   No tardan en regresar, pues según os dicen, muy cerca hay un pequeño claro en el que os podréis instalar. Continúa en el 142.
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   —¡Preferiría seguir mi camino, si no tenéis inconveniente! —dices convencido de tus palabras.
 
   —¡Lo lamentamos, pero tenemos órdenes muy precisas de Brádoc! —te responde enérgicamente uno de los soldados—. ¡Debemos llevaros de inmediato ante su presencia!
 
   —¡Tengo asuntos más importantes que atender; nada me une a este reino, ni le debo lealtad a Brádoc!
 
   —¡Pero estáis dentro de los muros de Verinfes, y aquí la palabra del Soldado Mayor es ley! ¡Venid ahora con nosotros si no queréis lamentaros de vuestros actos!
 
   —Y si me negara, ¿qué haríais?
 
   —No dudaremos en emplear la fuerza, así que por vuestro bien, acompañadnos. ¡No os lo repetiremos una vez más! —te responde mientras lleva una mano a la empuñadura de su arma.
 
    
 
   - Si accedes a ir con ellos ante la presencia de Brádoc: 95 
 
   - Si por el contrario estás empeñado en llevarles la contraria: 144
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   Atraído por todo lo que has oído, te acercas al lugar donde se está preparando el azuzamiento. Ahí, el hombre que sujeta una de las cajas de madera, en la que según te dice se encuentra uno de los animales, te explica las reglas del juego:
 
    
 
   - Sólo se puede apostar un número par de zaifas, y el límite es 20, es decir, no están permitidas las apuestas por encima de esa cantidad.              
 
   - Tanto si apuestas por la tarántula como por el escorpión, por cada zaifa apostada recibirás otra si dicho contendiente es el vencedor. Es decir, si apuestas 10 zaifas y tu animal gana la pelea, recuperarás tus 10 zaifas y obtendrás otras 10 de beneficio, 20 zaifas en total. Por el contrario, si el animal que has elegido es derrotado, perderás las 10 zaifas invertidas. 
 
    
 
   Una vez hecha tu apuesta, tras entregarle tus monedas al hombre que os ha incitado a todos, te sitúas lo mejor que puedes para disfrutar de la pelea, que tendrá lugar sobre una amplia mesa, ubicada justo en el centro de la espaciosa sala. De ese modo, los gritos y silbidos de los presentes comienzan a escucharse con fuerza, avivados por las ingentes cantidades de alcohol que se sirven por doquier. No pasa mucho tiempo hasta que todo está dispuesto para la lucha, de modo que a una señal del organizador de la pelea, dos hombres abren las cajas que los encierran, y liberan sobre la mesa a los dos contendientes, que inmediatamente comienzan a ser azuzados con dos pequeñas antorchas para que se lancen el uno contra el otro. La lucha acaba de comenzar...
 
    
 
   - Este azuzamiento es a muerte, por lo que ganará el animal que quede con puntos de vida.
 
   - Para decidir el resultado del enfrentamiento, deberás realizar las tiradas tanto del escorpión como de la tarántula, al igual que en un combate normal, según las características que se indican a continuación.
 
    
 
   - Escorpión: Pinzas y aguijón (DES). Daño: 1d6-2 / DES 1 / PV: 12
 
   - Tarántula: Colmillos (DES). Daño: 1d6-2 / DES 1 / PV: 12
 
    
 
   Cuando finalmente uno de los contendientes se declara vencedor, los gritos de los ganadores aumentan terriblemente su intensidad, burlándose de aquellos que han perdido sus zaifas. Si en esta ocasión la suerte te ha sonreído, vas inmediatamente a cobrar tus ganancias. Si por el contrario el animal que elegiste ha sido derrotado, has perdido las zaifas que apostaste, de modo que regresas a tu mesa, lamentándote por tu mala fortuna. Vuelve al 106.
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   Aunque tu rival era una auténtica bestia, te has servido de tus habilidades para acabar con él. Gracias a ello, con una sonrisa de satisfacción en los labios, observas cómo El Dorado abandona a la carrera ‘La Diosa Escarlata’ terriblemente humillado y herido de gravedad. Sin perder ni un instante, lo sigues ante la atónita mirada de sus compañeros, que se apartan para dejarte paso, y los gritos de una multitud enloquecida por el maravilloso combate que acaban de presenciar. De ese modo, cuando sales a la calle ves ante ti a Rashtán, quien sumamente complacido con tu hazaña agita ante tus ojos una bolsa de monedas.
 
   —¡Deja que ese perro se vaya! ¡Ya ha tenido suficiente por hoy! Después de lo que has hecho, pasará un tiempo antes de que volvamos a saber de él... ¡Oh, pero toma esto! ¡Aquí tienes las 50 zaifas que te prometí! ¡Te las has ganado con creces!
 
   Satisfecho, coges la bolsa de monedas y tras despedirte brevemente de Rashtán, regresas al interior de la ‘La Diosa Escarlata’. Ganas un punto de experiencia. Ve al 60.
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   Con un ataque brutal, consigues dejar inconsciente a tu rival, que cae desplomado sobre el suelo. Justo en esos momentos en los que ya corres para atacar a tu otro enemigo, varios guardias entran en los establos tras haber oído tus gritos pidiendo auxilio, y gracias a lo que ven, no tardan en comprender lo que ahí ha ocurrido. De ese modo, se abalanzan sin dudar sobre el hombre que aún retiene a la amazona, quien atemorizado y sabiéndose a merced de sus rivales, decide liberar a su presa y rendirse ante los centinelas.
 
    
 
   - Ganas un punto de experiencia.
 
   - Continúa leyendo en el 114.
 
    
 
    
 
   132
 
    
 
   Terriblemente agotado, prácticamente al borde de la extenuación, consigues deshacerte de Dëvian con tu último y letal ataque. Sólo entonces eres capaz de mirar a tu alrededor, donde ves la terrible carnicería que se ha llevado a cabo. Por fortuna, la suerte está de vuestro lado, pues habéis conseguido acabar con la gran mayoría de los miembros del Culto, de manera que los que han conseguido escapar huyen ahora desesperadamente a través de la espesura. Justo en ese momento te das cuenta de que Jhaddïyä se encuentra a varios pasos de ti, con una sonrisa en su rostro mientras sostiene en sus brazos al niño que hasta hacía poco había estado en manos de Dëvian, quien lo había abandonado a su suerte al inicio de la lucha para tratar de defenderse. 
 
   Jhaddïyä te mira entonces, pero cuando va a decir algo os interrumpe Víkord, que habla enérgicamente.
 
   —¡Tenemos a ese miserable mercader, y Dëvian por lo que veo ha caído! ¡Deprisa, Jhaddïyä, debemos irnos de aquí cuanto antes!
 
   —¡Tienes razón! ¡No hay ni un momento que perder! 
 
   De ese modo, emprendéis sin demora la huida y os dirigís hacia las proximidades del río Izquión, donde los miembros de la ‘Rosa sin espinas’ han preparado en los éstrios previos una especie de pequeño campamento. Ahí, ocultos, esperaréis la llegada del alba, cuando de nuevo se abrirán las puertas de la ciudad y podréis regresar a Verinfes.
 
    
 
   - Ganas 2 puntos de experiencia (PX). Anótalos en tu ficha.
 
    
 
   Al éstrio siguiente, a la caída de la tarde, después de haber descansado en los sótanos de un pequeño edificio, otro de los escondites de la ‘Rosa sin espinas’, Jhaddïyä se dirige a los miembros del grupo que hay ahí reunidos en esos momentos.
 
   —Todo ha salido mejor de lo esperado. Dëvian está muerta, y nos acaban de pagar un sustancioso rescate por nuestro amigo el mercader. Es momento de celebrar, pues le hemos dado un duro golpe a los seguidores del Culto del Áurea de Luz, un golpe del que tardarán tiempo en recuperarse.
 
   Una gran alegría se extiende entonces por la sala. Alguien abre incluso un pequeño barril de vino, y comienzan un sinfín de brindis que reflejan el entusiasmo del momento. Es en esos instantes cuando Jhaddïyä se acerca a ti y te pide que la sigas, pues quiere hablar contigo a solas. Así, una vez que os encontráis en una nueva habitación, ella toma la palabra.
 
   —No lo hubiésemos hecho sin ti, pues fuiste crucial en la lucha contra Dëvian. Tal y como te prometí, aquí tienes el pago por tu ayuda. —Tras girarse hacia una mesa, coge una bolsa de monedas, que te entrega inmediatamente—. ¡Ahí tienes 200 zaifas! (Anótalas en tu ficha). Es una gran suma que espero sinceramente que no malgastes en vicios. Emplea estas zaifas con sabiduría y quizás puedan guiarte hasta un tesoro mucho mayor. Si quieres, yo puedo llevarte a un lugar próximo a las murallas donde podrás encontrar objetos que normalmente no están a la venta en el mercado de Verinfes. Son pocos los que conocen ese sitio, pero como muestra de agradecimiento, yo podría enseñártelo. 
 
    
 
   - Si quieres que Jhaddïyä te muestre el mercado clandestino: 84
 
   - Si prefieres volver a la plaza principal de Verinfes para emprender una nueva aventura: 73
 
    
 
    
 
   133 / Campamento base
 
    
 
   Con un letal y poderoso ataque, haces que el tronco de tu enemigo se quiebre por la mitad, de forma que el Espíritu del Bosque empieza a retroceder, replegando las múltiples enredaderas que hay a tu alrededor. Paralizado por lo que observan tus ojos, ves cómo tu rival comienza a desaparecer entre la niebla de la que había surgido. Al instante, un tímido rayo de Estrión se abre paso entre la capa de nubes que hay sobre vuestras cabezas, iluminando la parte del camino en la que se encuentra vuestra pequeña comitiva. A tu alrededor, los otros miembros del grupo cierran filas en torno a los dos carruajes, empuñando con fuerza sus armas ante lo que pueda ocurrir. Pero nada extraño sucede, pues la calma y la normalidad parecen regresar al denso bosque en el que estáis inmersos.
 
   —¿Qué era eso? —pregunta un sorprendido Jurköm, tan intimidado como el resto de los miembros de la caravana—. ¡Jamás me enfrenté a un enemigo similar!
 
   —¡Grandes poderes se esconden en este bosque! Hemos debido hacer algo que los ha ofendido... —interviene Süod-Helbórian, cerrando brevemente sus ojos para concentrarse—. Debemos alejarnos cuanto antes de este lugar. Mientras permanezcamos aquí, seguiremos en peligro.
 
   —¡Ya habéis oído a Helbórian! —exclama el mercader—. ¡Deprisa, volved a vuestras posiciones! ¡Retomamos la marcha de inmediato! No quiero volver a encontrarme con esa... cosa. ¡Rápido!
 
   De esa forma comenzáis a avanzar sin perder ni un instante con el fin de alejaros lo antes posible de ahí. Por fortuna, la jornada transcurre tranquilamente sin más incidentes que destacar, por lo que a media tarde, tras haber recorrido una buena distancia, las palabras de Hormäz te sacan de tus pensamientos.
 
   —¡Estamos llegando! ¡Ahí lo tenéis! ¡‘El Esqueleto Enjaulado’!
 
   Sorprendido por la noticia, agarras con fuerza las riendas de tu montura y levantas la mirada para tratar de ver más allá de los carruajes. De ese modo, en lo alto de una elevación del terreno, a tu izquierda, distingues un caserón enorme, sin duda la posada a la que ha hecho referencia el mercader. Por lo que puedes observar, resulta un lugar bastante peculiar, sospechas que se confirman conforme os vais acercando, pues se trata de un pequeño fortín, perfectamente amurallado, con torres defensivas, y un destacamento de hombres armados, mercenarios todos ellos, sobre sus murallas. No obstante, tu asombro aumenta aún más cuando llegáis ante los enormes portones de acceso, pues ante ellos hay varias jaulas que cuelgan de elevados postes de madera, algunas de las cuales cuentan con un huésped en su interior. Por lo que puedes observar, dos de esos inusuales y pequeños calabozos colgantes contienen dos cadáveres humanos en descomposición, mientras que otro de los enrejados encierra el esqueleto sin duda de un enano. Los huesos, intensamente blancos, hace tiempo que perdieron cualquier resto de carne, de modo que ahora se mecen desnudos, movidos por la fría brisa que ha comenzado a levantarse. Algo más allá, en otra de las jaulas, ves con horror cómo la persona que hay encerrada no es más que una niña que ni siquiera ha llegado aún a la adolescencia. 
 
   —¿Quién va? —grita de repente uno de los hombres desde lo alto de la muralla, haciendo que centres la mirada en él.
 
   —Mi nombre es Hormäz —responde el mercader—. Venimos de Verinfes, y formamos una pequeña caravana estrictamente comercial. No es la primera vez que me hospedo aquí. Vuestro señor ya me conoce.
 
   —¡Aguardad un momento! —responde el mercenario antes de desaparecer tras las almenas.
 
   Al poco, comenzáis a escuchar ruido de cadenas y de tablones moviéndose tras los portones, uno de los cuales empieza a abrirse lentamente.
 
   —¡Podéis pasar! —os dice entonces un hombre distinto al anterior, tras salir a vuestro encuentro—. ¡Los establos están ahí a la derecha! Podéis dejar los carros frente a ellos, en el patio, y Riggard se encargará de vuestras monturas —añade señalando a un muchacho, que corre a coger por las riendas el caballo de la amazona. 
 
   De esa forma, tras dejar atrás vuestras cabalgaduras, os adentráis en el edificio principal de ese extraño complejo, a mitad de camino entre un caserón, un cuartel militar y un pequeño castillo. Nada más entrar sois recibidos por el calor que desprende una enorme chimenea, donde crepita un rugiente fuego. Son varias las mesas que llenan el espacioso salón, cuyas paredes de piedra están bellamente adornadas con tapices de llamativos colores y cabezas de animales, tales como jabalíes y ciervos. Al fondo, una gran barra ocupa todo el ancho de la estancia, y tras ella pueden apreciarse un sinfín de barriles de vino, amontonados unos encima de otros, de modo que llegan desde el suelo hasta el techo. Varias doncellas atienden en todo momento a los huéspedes de la posada, acarreando de un lado para otro carne asada y grandes jarras llenas de bebida.
 
   Siguiendo las indicaciones de Hormäz, os abrís paso por la sala hasta alcanzar una amplia mesa que ocupáis al momento.
 
   —¡Ahora vuelvo! —os dice entonces el mercader—. Voy a saludar al posadero, un viejo amigo. Haré que os traigan algo de comer. ¡Y de beber, por supuesto! ¡Hoy os lo habéis ganado! ¡Llenad bien el buche mientras podáis! ¡Mi padre siempre repetía eso! ¡Qué razón tenía el condenado...!
 
   Con esas palabras, agitando la cabeza mientras parece recordar escenas del pasado, Hormäz se aleja de vosotros y se pierde por una puerta que hay junto a la barra. Al poco, una muchacha os trae un gran jarro lleno de vino, y otro colmado de cerveza, así como jarras más pequeñas para cada uno de vosotros. Tampoco tardan en acercaros unos grandes costillares de cerdo asado, que empezáis a devorar con auténticas ansias después de la dura jornada de camino.
 
                 
 
   - Si quieres tratar de entablar conversación con la amazona: 145
 
   - Si durante la comida prefieres hablar con Nödrik-Nígodar: 156
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   Con un último y brutal ataque, el enano hace que caigas desplomado, ante las miradas de admiración de todos los miembros del grupo. Al instante, Süod-Helbórian corre a ayudarte mientras te retuerces de dolor en el suelo. 
 
   —¡Mentor sigtar kànteos pür! —exclama de repente el hechicero enano, reuniendo sus energías. Tras pronunciar los arcanos versículos, un aura de luz amarilla refulge entre sus cortos y gruesos dedos, que se retuercen y estiran en una singular danza, al ritmo del sonido de la crepitante hoguera. Poco a poco, el resplandor se hace cada vez más brillante e intenso, de modo que la parte del bosque en la que os encontráis pronto queda iluminada por su luz mientras una esfera luminosa rodea tu cuerpo. Transcurridos unos instantes, terriblemente aturdido ves cómo Nödrik-Nígodar se acerca a ti, te mira y esboza una pequeña sonrisa... 
 
   —¡Bien... hecho...! —te dice de repente el enano, al que le cuesta trabajo respirar tras el duro enfrentamiento.
 
   —¡Gra... gra... cias...! —respondes casi sin fuerzas.
 
   —¡Cállate y no hables ahora, loco tarado! —te replica el hechicero—. ¿No ves que estoy tratando de salvarte la vida? ¡Debería dejar que te desangraras! ¡Es lo que te mereces por la estupidez que has cometido!
 
   Sigue leyendo en el 155.
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   - Perro salvaje: Colmillos (DES). Daño: 1d6 / DES 1 / PV: 14 / Habilidad Especial: Potencia de mordisco. Si el perro saca un 6 en una tirada de daño, representa que ha hecho una presa perfecta y que ha apretado sus mandíbulas con todas sus fuerzas. Sumará 2 a su daño. Por tanto, como su daño es 1d6, si saca un 6 se le sumarían 2 por la Potencia de mordisco, lo que daría un total de 8 puntos de daño.
 
    
 
   - Si logras acabar con él: 122
 
   - Si no has podido derribarlo: 63
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   Cuando nuevamente vuelves a estar junto a tus compañeros de expedición, Hormäz ordena que todo se disponga tal y como habéis acordado. De ese modo, tras amarrar tu caballo al segundo de los carruajes, Nígodar te ata las manos con una resistente cuerda, y ocupas tu lugar en el pescante, junto al rudo enano. Una vez que todo está listo, emprendéis la marcha cuando el cielo está comenzando a clarear, momentos antes de que lo primeros rayos de Estrión acaricien la faz de Úrowen. Es en esos instantes en los que estáis a punto de abandonar el lugar, cuando ves a varios soldados sacando de uno de los edificios a los dos condenados a muerte para ser conducidos a la enorme pira que se levanta en el patio de armas. Pronto le tocará el turno a la bruja, pues junto a su jaula ya hay cuatro centinelas, preparados para sacarla de ahí. Lentamente, pasáis a su lado mientras la niña te señala con un dedo a la vez que se ríe a carcajadas. Ésa es la última imagen que tienes de la bruja, pues el carro en el que viajas pronto la deja atrás en su avance hacia la ciudad de Bälkaar, aún demasiado lejos, pues después de todo lo que te ha sucedido, estás más que ansioso por llegar.
 
   Por fortuna el éstrio amanece al fin totalmente despejado, con una brisa cálida acariciando vuestros cuerpos, lo que sin duda os ayuda a levantar los ánimos tras las duras experiencias vividas en ‘El Esqueleto Enjaulado’.
 
   Es en esos momentos, avanzada ya la mañana, cuando Tarúk y Jurköm llaman vuestra atención con sus gritos, mientras señalan a una loma que queda a vuestra izquierda, a no mucha distancia de donde os encontráis.
 
   —¡Mirad, un jabalí! ¡Tarúk y yo podríamos intentar cazarlo! —dice Jurköm con una sonrisa en su rostro—. Podríamos usar su carne para el almuerzo y la cena de hoy, y guardar las provisiones para los éstrios que están por venir.
 
   —¡Me parece una buena idea! —responde Hormäz, consciente de las duras jornadas de camino que aún tendréis por delante—. ¡Coged las lanzas e id a por él, pero no os arriesguéis demasiado! ¡Puede ser peligroso!
 
   Sin perder ni un instante, los dos hermanos se acercan al carruaje del mercader, sobre cuyo techo hay un enorme fardo cubierto por una gruesa tela que los dos hermanos levantan sin dudar, pues llegan sin problemas desde lo alto de sus caballos. Inmediatamente los ves empuñar dos espléndidas y largas lanzas, y acto seguido, sin perder más tiempo, espolean a sus monturas y se alejan de vosotros al galope en busca de su presa...
 
    
 
   - Si te sientes sumamente inquieto, pues también quieres participar en la cacería, y decides pedirle permiso a Hormäz para ir tras los hermanos: 153
 
   - Si por el contrario prefieres seguir donde estás, dejando que sean otros los que hagan el trabajo sucio: 164
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   - Segundo bandido de rostro pintado: Guadaña (FUE). Daño: 1d6+2 / FUE 3 / PV: 24 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV.
 
    
 
   - Si has sido capaz de acabar con este duro enemigo: 113
 
   - Si por el contrario no has podido con él: 149
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   A pesar de tus intentos, eres derrotado ante toda una multitud, que te grita y silba sin cesar. Cuando recuperas la consciencia, te encuentras tirado en la calle, cerca de la puerta de ‘La Diosa Escarlata’. A duras penas consigues ponerte en pie, y entonces descubres que alguien te ha robado uno de tus objetos. Borra algo de tu ficha, cualquier cosa a tu elección, algo de tu bolsa de piel, arma, armadura, objeto mágico... Regresa al 60.
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   —¿Cómo te encuentras? —le preguntas a la amazona cuando regresa a vuestro lado.
 
   —¡Bien, estoy bien! Algo sorprendida por todo lo que he visto, pero bien. No esperaba que fuesen a quemar a esos dos desgraciados, y menos en compañía de una bruja. Todo este lugar me resulta sumamente extraño... Jamás había visto algo así. Espero que Hormäz no quiera demorarse aquí más tiempo del necesario, pues estoy deseando abandonar este lugar.
 
   —¿Y qué opinas de esa niña, la supuesta bruja a la que van a quemar?
 
   —¿Quién sabe? Cualquier cosa puede ser cierta. Si algo he aprendido en mi vida, es que nunca hay que fiarse de las apariencias. Por lo que he oído, hay pruebas suficientes para condenarla, pero nunca se sabe.
 
   —Quizás deberíamos hacer algo para ayudarla...
 
   —No cuentes conmigo. No seré yo quien arriesgue mi vida inútilmente. Poniéndonos en el peor de los casos, es decir, suponiendo que no se trate más que de una niña inocente, no podríamos hacer nada para salvarla. Ya ha sido condenada a muerte... Tendríamos que enfrentarnos a todo un regimiento para tratar de liberarla, y no podríamos estar seguros de que no se trata de una bruja... Es todo muy complicado. Lo lamento por ella, pero su destino ya está escrito.
 
   Las palabras de la amazona te dejan sumamente inquieto. Sabes que no serás capaz de conciliar el sueño esa noche, por lo que decides ir a investigar con el fin de averiguar algo más sobre la bruja. De ese modo, abandonas la sala en solitario, pensando que quizás puedas descubrir algo que haga que todos cambien de opinión con respecto a la niña. Continúa en el 151.
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   —¡La verdad es que no me esperaba menos de ti después de todo lo que he oído! Ahora te diré lo que sé sobre Marok-häi. Como ya he mencionado, es una de las amazonas más influyentes de la ciudad, una gran guerrera y está al mando de los ejércitos de Zarkända. Es por ello que vive en el cuartel principal de Bälkaar. Quizás ése sea un buen lugar para tratar de sorprenderla, infiltrándote en él al amparo de la noche. Por lo que sé, puede que ésa sea la mejor y única opción de acabar con ella, ya que el resto del tiempo está siempre acompañada por algunas de sus mejores guerreras. Todo esto no son más que simples indicaciones, por supuesto, ya que al final serás tú quien se las verá con ella, así que si ves una oportunidad mejor u otra forma de atacarla, no lo dudes y aprovecha la ocasión. En cuanto a su aspecto físico, no tendrás problemas en reconocerla, ya que luce una larguísima cabellera pelirroja que siempre suele llevar recogida en una trenza. Para más señas, sus ojos son de un intenso color azul, y le falta el dedo meñique de la mano izquierda... Lo perdió en una batalla; una espada lo alcanzó de lleno y se lo cortó limpiamente de un solo tajo. Aparte de estos detalles, no deberías tener problemas en localizarla, pues es tal el respeto y la admiración que todas las amazonas le guardan, que es imposible que pase desapercibida. ¡Acaba con ella sin piedad alguna, pues es una terrible enemiga que sólo merece la muerte! ¡Cree mis palabras... le harás un gran favor a Úrowen! 
 
   Tratando de asimilar todo lo que escuchan tus oídos, le prestas total atención a las palabras de Brádoc, que parece hablar con especial emoción al referirse a Marok-häi. Pero de repente su semblante da la impresión de relajarse, cuando tras unos instantes de pausa se dirige de nuevo a ti.
 
   —Por el momento creo que ya está bien de hablar de asuntos tan serios... Vayamos ahora a por la recompensa que sin duda te has ganado.
 
   Tras decir esas palabras, Brádoc se levanta de su asiento y te hace un claro gesto, invitándote a que lo sigas. Así, cuando abandonáis la estancia recorréis varios pasillos y escaleras de la fortaleza de Verinfes, hasta que llegáis a una nueva sala que cuenta con una pareja de centinelas en la entrada. Ambos se cuadran marcialmente al reconocer al Soldado Mayor, y le franquean el paso siguiendo sus indicaciones. Cuando entráis en la nueva habitación, ves con gran sorpresa un amplio recinto, atestado completamente de armas.
 
   —¡Bienvenido a la armería de la fortaleza de Verinfes! Te he prometido una armadura y aquí podremos encontrar una que sea adecuada. 
 
    
 
   - Puedes elegir uno de los siguientes objetos. Incluso si eres un ladrón, sólo puedes elegir uno:
 
                 
 
   - Capa mágica de Molfräch. Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Incrementa 1 punto la protección de cualquier armadura que lleves puesta (se refiere a los petos o cotas que cubren los puntos 2, 3 y 4).
 
   - Peto de cuero enano (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV.
 
    
 
   Recuerda que la capa, si la llevas puesta en combinación con otra armadura, no ocupará espacio en tu bolsa de piel. En cuanto al peto de cuero enano, si te lo pones en sustitución de otra protección, la antigua sí ocupará espacio en tu bolsa, aunque siempre puedes deshacerte de ella.
 
    
 
   —Has hecho una sabia elección —te dice Brádoc cuando finalmente te decides—. ¡Ahora vayamos a por tu montura! He pensado en Nëmster para ti. Ambos sois impetuosos, y atrevidos... Seguro que os llevaréis bien.
 
   De ese modo, abandonáis la armería y os dirigís hacia el patio de armas de la fortaleza, donde están situados los establos. Abrumado por todo lo que ven tus ojos, os abrís paso entre una multitud de soldados hasta alcanzar las enormes cuadras, llenas por completo de caballos, las mejores monturas de Verinfes. Entonces seguís avanzando hasta que Brádoc se detiene ante uno de los animales.
 
   —¡Aquí tienes a Nëmster! Como te he prometido, es todo tuyo. ¡Espero que pueda servir a nuestra causa! Haré que lo ensillen y que lo preparen para que puedas llevártelo.
 
   Sumamente emocionado, observas con orgullo a tu nueva cabalgadura, un impresionante caballo de batalla completamente negro, bellísimo, con un pelaje brillante y un aspecto en verdad majestuoso. Anota a Nëmster en tu ficha:
 
    
 
   - Nëmster, caballo de batalla: Carga (FUE). Daño: 4d6+3 / FUE 6 / PV: 35 / Para realizar el daño 4d6+3, la carga sólo es efectiva frente a enemigos a pie, contra los que podamos lanzar el caballo al galope (es decir, tiene que haber una gran distancia entre tu montura y tu rival). En caso de carga, tira un dado para saber si tu cabalgadura tiene éxito y es capaz de arrollar a tu enemigo. Si sacas 3 o más, el ataque tiene éxito. Entonces tu rival tendrá una oportunidad de esquivar la carga lanzando un dado. Si saca un 6, logra evitar totalmente la embestida. En caso de carga, no hay localización del daño. Tu rival recibe todo el impacto de 4d6+3 sin tener en cuenta ninguna de sus armaduras, que no le sirven de nada ante la fuerza abrumadora de tu caballo. Anota junto a Nëmster el número de este apartado (140) para que puedas regresar rápidamente en cualquier momento a las reglas de la carga.
 
    
 
   —¡Bien, soy un hombre de palabra, por lo que si me acompañas de nuevo, podré darte las zaifas que te he prometido! —interviene de nuevo Brádoc, sacándote de tus pensamientos. De esa forma, sigues sus pasos hasta otro edificio de la fortaleza, donde te hace entrega de una bolsa con 100 zaifas—. Con esto ya estaría todo lo acordado. Ahora sólo me queda despedirme de ti, pues tengo importantes asuntos que atender. Espero verte pronto de regreso en Verinfes, pues significará que has tenido éxito en tu misión. Recuerda que si consigues tu objetivo, aquí te esperará otra gran recompensa. La guerra en la que estamos inmersos se recrudece por momentos. Zorbrak gana poder cada éstrio que pasa, de modo que pronto estaremos rodeados. Con los dreknars hostigándonos desde el norte, los mercenarios de Krénator desde el Mar Abisal, con esas amazonas preparándose en Bälkaar, y con los Espíritus de Zedún conspirando contra nosotros en Lógadar, nos veremos encerrados en una ratonera de la que nos será muy difícil salir. ¡Que Sàgrast guíe ahora tus pasos, pues tu ayuda puede ser crucial en esta guerra! ¡Hasta pronto!
 
   Tras pronunciar esas palabras, Brádoc se da la vuelta para marcharse, y al instante se te acerca uno de sus hombres, quien te informa de que Nëmster ya está preparado, listo para que te lo lleves cuando desees. Pasa al 89.
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   Tras abrirte paso entre un espeso cañaveral, finalmente tienes ante ti la imagen del río Izquión, con sus aguas bañadas por los cálidos rayos de Estrión. Según las indicaciones de Lándanar, la madre de Naira, el refugio de Korïndor no debe estar lejos de ahí, de modo que sigues avanzando con extrema cautela, hasta que finalmente, en la distancia, ves una humilde cabaña en las proximidades del río. Sin demora, aprietas el paso para llegar hasta tu destino, pues estás ansioso por impartir justicia. No obstante, no tienes demasiado claro lo que debes hacer, pues aunque Lándanar te dijo que únicamente acabando con la vida Korïndor desaparecerían los efectos de su hechizo, crees que es demasiado cruel asesinarlo a sangre fría sin ni siquiera escuchar lo que tenga que decir. Es por ello que decides acercarte para entablar conversación, confiando en poder arreglar ese feo asunto sin llegar a las armas.
 
   —¡Korïndor! ¿Es ésta la morada de Korïndor? —gritas cuando estás en las proximidades de la choza—. ¡Korïndor!
 
   —¿Quién me busca? —responde una voz al cabo de unos instantes desde el interior de la cabaña—. ¿Qué quieres de mí?
 
   —¡Lo único que debe importarte de mí es que vengo en nombre de Lándanar!
 
   —¿Lándanar? ¿Has dicho Lándanar? ¿Quién eres, su maldito criado?
 
   En esos momentos, escuchas una potente y siniestra carcajada en el interior del chamizo.
 
   —¡Déjate ver! ¡Vamos, sal aquí y háblame de ella! ¿Qué sabes de esa mujer?
 
   —¡Que debería estar ya muerta! ¿Cuánto va a resistir esa maldita ramera?
 
   Sus palabras hacen que te hierva la sangre en las venas, por lo que sin poder contenerte por más tiempo, optas por preguntarle abiertamente:
 
   —¿Has sido tú el responsable del mal que sufre?
 
   —Pues claro que he sido yo, y tú deberías irte ahora mismo por donde has venido si no quieres correr la misma suerte.
 
   En esos momentos, ves cómo comienza a abrirse la desvencijada puerta de madera de la choza, dejando poco a poco al descubierto una alta figura. Entonces, tras dar un paso al frente, observas la imponente imagen de Korïndor, mirándote con el ceño fruncido. Se trata de un hombre sumamente alto, de edad mediana y con sus largos cabellos tocados por algunas canas. Viste unas sencillas ropas que parecen de campesino, y se apoya en una gruesa vara de madera.
 
   —¿No me has oído? —te grita de repente, sacándote de tus pensamientos—. ¡Te he dicho que te vayas de aquí! 
 
   —No me iré sin que liberes a Lándanar de su maldición.
 
   —¿Y cómo se supone que vas a conseguir eso?
 
   —¡Matándote si es necesario! Ya he visto lo suficiente como para saber que eso es lo que mereces.
 
   —¡Vamos, acércate si te atreves! —exclama mientras con una mano te anima a que te aproximes a él.
 
   Dispuesto a seguir adelante, no lo dudas ni un momento, pero en cuanto das el primer paso hacia Korïndor, el hechicero levanta su vara y la dirige hacia ti mientras grita con fuerza:
 
   —¡Nëkuondar, crissáldantar!
 
   Justo en ese instante, una luz muy brillante surge del extremo del cayado y sale disparada hacia ti...
 
    
 
   - Si tratas de retroceder para evitar el conjuro y huir de ahí sin completar tu cometido: 74
 
   - Si por el contrario te armas de valor y decides seguir adelante: 82
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   Ya entrada la noche, después de haber encendido un fuego y de haber establecido los turnos de guardia, degustas una frugal cena al calor de la hoguera, compuesta en su mayor parte por pan y carne en salazón, regado todo ello con vino dulce de las tierras de Verinfes. De esa forma, por fin puedes disfrutar de unos momentos de paz, después de vuestro enfrentamiento con los bandidos y de llevar todo el éstrio cabalgando sin descanso. Así, aprovechas al máximo el tiempo que tienes para descansar, pues te ha tocado el tercer turno de guardia, en plena noche, y sin duda llegará antes de lo que te gustaría. Pero no todo es calma a tu alrededor, pues Nödrik-Nígodar, el enano que resultó herido por una flecha de los bandidos, te lanza sin cesar miradas de odio. Durante toda la jornada no ha hecho más que importunarte, echándote la culpa de lo que le ha sucedido.
 
   —¡Novato, la próxima vez cumple mejor tu cometido! —dice de repente dirigiéndose a ti, rompiendo el silencio que se había creado. El enano, que en ese momento está de pie al otro lado de la hoguera, tiene la mirada clavada en ti, y ha hablado con la boca llena, escupiendo varios de los pedazos de carne que se trataba de tragar.
 
   —¡Déjalo ya, Nígodar! ¡Ha hecho lo que ha podido! —interviene Hormäz, tratando de calmar al enano—. Yo ni siquiera llegué a ver a ningún arquero entre los bandidos... Debía de estar escondido entre la espesura.
 
   —¿Cómo lo voy a dejar? —responde el enano cada vez más molesto con la situación—. ¡Excusas! ¡Excusas! No me valen para nada... Esa maldita flecha podía haber acabado conmigo, o con cualquiera de nosotros, y todo por culpa de este desgraciado que no sabe defender un flanco. Doy gracias por contar con la presencia de Süod-Helbórian, que con sus poderes me ha sanado la herida; de lo contrario me estaría desangrando como un cerdo... ¡Mereces que te dé una buena paliza! —exclama mirándote fijamente, a la vez que levanta un puño—. ¡Así aprenderías a hacer tu maldito trabajo!
 
    
 
   - Si estás más que harto del enano y quieres responder a sus insultos: 104
 
   - Si por el contrario prefieres callarte y agachar sumisamente la cabeza: 124
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   A pesar de tus intentos, ese rival ha sido demasiado fuerte para ti, de modo que con un fortísimo golpe de una de sus más gruesas ramas, te tira del caballo sin que puedas hacer nada para evitarlo. Exhausto y doliéndote del terrible impacto, tratas de recobrar el aliento mientras te pones en pie para enfrentarte de nuevo a tu enemigo. Si habías logrado acabar con alguna de sus enredaderas, el Espíritu del Bosque volverá a tener las dos. Además, recuerda que ya no combates a caballo, sino a pie. Regresa al 111 y mide de nuevo tus fuerzas contra tu rival.
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   —¡No pensé que fueras tan insensato! —te dice a viva voz el primero de los soldados, visiblemente enfurecido—. ¡Pero si no hay más remedio...! ¡Tú lo has querido! ¡Prepárate para la lucha!
 
   Ahora que estás a punto de entrar en combate, te fijas mejor en el curtido hombre de armas que tienes ante ti, y te da la impresión de que no ha sido una buena idea provocarlo. Por desgracia, ya no tienes más remedio que atenerte a las consecuencias...
 
                 
 
   - Este combate no es a muerte. Por ello, el primero al que le queden 5 puntos de vida será derrotado, y se rendirá ante su rival.
 
    
 
   - Soldado veterano de Verinfes: Espada de dos manos (DES). Daño: 1d6+3 / DES 3 / PV: 25 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV.
 
    
 
   - Si eres el vencedor del combate: 116
 
   - Si no has sido capaz de derrotar a este fiero rival: 152
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   —¡Creo que deberíamos cederle la palabra a la única mujer del grupo! No sabemos gran cosa de ella y nos gustaría conocer un poco de su historia —dices para tratar de sacarle algo de información a la enigmática amazona.
 
   Al oír esas palabras, Mhändara simplemente deja de comer y se queda mirándote fijamente. No sabes si su rostro refleja odio o sorpresa, pero cuando crees que va a descargar toda su ira sobre ti, tu propuesta se ve inesperadamente respaldada por Süod-Helbórian, que al parecer también es la primera vez que se cruza con la extraña mujer.
 
   —¡Sí, amazona, cuéntanos algo sobre ti! —exclama de repente el enano alzando una ceja—. Creo que ninguno de los aquí presentes esperaba tenerte en el grupo. ¿Desde cuándo conoces a Hormäz?
 
   Avasallada por vuestras inquisitivas miradas, Mhändara se ve obligada a responder para no crear más desconfianza de la ya existente entre los miembros de la caravana.
 
   —En el pasado sólo había visto a Hormäz en una ocasión, en Bälkaar. Es mi abuela, la matriarca de mi familia, la que mantiene tratos con él, pues por lo que sé, se conocen desde hace bastante tiempo. Ha sido ella la que me ha enviado para acompañaros y haceros de guía hasta mi ciudad. En cuanto al resto, poco más os puedo contar, pues ni siquiera sé cuál es el acuerdo que Hormäz tiene con mi familia. Soy una simple guía y mensajera, pues le he transmitido al mercader las palabras que me dijo mi abuela antes de abandonar mi ciudad. No hay nada más. Ésa es toda mi historia... Ahora, si me lo permitís... necesito respirar un poco de aire fresco. ¡El ambiente aquí está muy cargado!
 
   Tras decir esas palabras, la amazona se levanta al instante de la mesa, y se dirige hacia la puerta de la sala, la misma que da al patio donde habéis abandonado los carros. Sigue leyendo en el 106.
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   Tras tu gran victoria sobre el miserable hechicero, regresas a la ciudad, y sin demora te diriges a casa de Lándanar, quien cuando llegas te está esperando, de pie, con una sonrisa en su rostro mientras se abraza a la pequeña Naira.
 
   —¡Lo habéis conseguido! —exclama nada más verte—. ¡Doy gracias a Sàgrast por haberos enviado para ayudarme...! Como podéis ver, estoy mucho mejor. Los efectos del hechizo de Korïndor no tardarán en desaparecer del todo. ¡Tomad esto! ¡Sé que no paga para nada vuestra ayuda, pero es todo lo que tengo! ¡Coged estas 30 zaifas como una pequeña muestra de mi agradecimiento! Es todo lo que Naira ha podido reunir en el tiempo que he estado enferma...
 
    
 
   - Si decides coger las zaifas: 117
 
   - Si eres incapaz de aceptar las monedas que te ofrecen: 103
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   Tras fijarte bien en el suelo e inspirar profundamente, decides abrirte paso a través de unos altos matorrales, pues estás convencido de que el jabalí ha pasado recientemente por ahí, hace tan sólo unos instantes. De esa manera, continúas avanzando a gran velocidad, corriendo por una zona poblada de altos árboles, hasta que finalmente te detienes bruscamente, pues acabas de llegar a un pequeño riachuelo donde el rastro de tu presa vuelve a confundirse. 
 
    
 
   * Realiza una nueva tirada de Percepción (PER) con una dificultad 7 para determinar qué dirección vas a seguir.
 
   - Si el resultado es 7 o más: 168
 
   - Si el resultado es 6 o menos: 159
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   Tras un durísimo enfrentamiento, consigues finalmente derribar a tu presa, que pierde la vida entre horribles gruñidos. Entonces el cansancio parece al fin apoderarse de tu cuerpo, por lo que optas por sentarte en una roca para tratar de recuperar las fuerzas. Sin duda te has ganado unos instantes de paz.
 
    
 
   - Ganas un punto de experiencia.
 
   - Continúa leyendo en el 198.
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   Tras esa humillante derrota, si ibas montado a caballo caerás al suelo y por el momento perderás de vista a tu montura. Además, pierdes un punto de experiencia, ya que por ahora no estás siendo capaz de cumplir con el cometido para el cual te ha contratado el comerciante, proteger los dos carruajes llenos de mercancías. De ese modo, vuelves a ponerte en pie doliéndote de tus heridas, aunque tienes una nueva oportunidad de darle lo que se merece a tu rival. Regresa al 137 y hazle morder el polvo.
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   Ansioso por saber más de ese inhóspito y escalofriante lugar, te separas discretamente del grupo con el fin de explorar los alrededores en solitario. De esa forma, comienzas a avanzar por lo que no hacía mucho era una espaciosa calle, llena a ambos lados de humildes viviendas de madera. Es en esos momentos cuando una de las pequeñas construcciones llama tu atención, pues aunque el tejado ha ardido casi por completo, gran parte de la estructura se encuentra aún en pie. Atraído por lo que pueda ofrecerte ese lugar, te acercas sin demora al hueco de entrada, pues la puerta descansa en el suelo, arrancada brutalmente de su emplazamiento original. Así, entras en el habitáculo, que a simple vista no contiene nada de valor, pues se trata de una vivienda muy sencilla y humilde. No obstante, resulta bastante espaciosa, de manera que debido a la falta de luz no puedes ver bien el fondo, cubierto por la parte del tejado que aún se mantiene en su lugar. Intrigado, sigues avanzando por la estancia, adentrándote cada vez más en ella...
 
   Es en esos momentos cuando un extraño sonido llega hasta tus oídos, un fuerte siseo que hace que tu cuerpo se estremezca por completo, pues sólo entonces reparas en la criatura que tienes ante ti, sumamente cerca, hasta ahora oculta en las sombras de ese lugar. Sobrecogido, observas con horror al extraño ser que como un rayo se eleva del suelo por encima de ti, amenazante. No en vano, tienes justo delante un ardronte descomunal, una gigantesca serpiente de dos cabezas, capaz de escupir contra sus víctimas un cegador y paralizante veneno. Su pesado cuerpo, enroscado en numerosos y gruesos anillos, es realmente enorme, tan grueso como un carnero bien cebado. 
 
   La criatura, con las dos cabezas elevadas y ambas fauces abiertas, emite un horrible y amenazador sonido, lo que hace que te quedes helado de puro terror, pues no tienes duda alguna de que en un instante se lanzará sobre ti. Empléate a fondo para salvar tu vida...
 
    
 
   - Ardronte: Colmillos (DES). Daño: 1d6+3 / DES 4 / PV: 28 / Armaduras: Escamas gruesas. Zona de acción: cubre todas las localizaciones, de 1 a 6. Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Dos cabezas. El ardronte es capaz de atacarte con sus dos cabezas a la vez. Al final de cada ronda de combate, aquella a la que no has podido hacerle frente, es decir, la que está libre, te quitará un punto de vida extra. A efectos de juego, cuando logres quitarle 10 puntos de vida y le queden 18 o menos, significará que has conseguido acabar con una de sus cabezas, por lo que ya no perderás este punto de vida en cada ronda / Veneno. Cuando el ardronte logre herirte, si en la localización del daño saca un 6 y el ataque va dirigido contra tu cabeza, además de su daño significa que te ha escupido su veneno paralizante y te ha dado de lleno en los ojos. Por ello (aparte del daño habitual de ese ataque), a partir de ese momento tendrás un -1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque.
 
    
 
   - Si eres capaz de derrotar al temible Ardronte: 161
 
   - Si la enorme serpiente ha sido un rival demasiado duro para ti: 171
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   Intrigado por todo lo que has visto y oído, así como por el hecho de que vayan a quemar a la inocente niña que está encerrada en una de las jaulas, abandonas la sala y te diriges hacia la muralla en la que se encuentran las puertas de entrada. La noche está en una calma total, con un cielo despejado que te permite tener una buena visibilidad. Así, asciendes por unas estrechas escaleras que te conducen hasta lo alto del muro, justo tras las almenas, donde un par de centinelas tratan de calentarse junto a la luz de un pequeño fuego.
 
   —¿Qué hacéis aquí? —te pregunta uno de los guardias.
 
   —Sólo he venido a ver a la niña; esa supuesta bruja. La van a quemar viva y he sentido curiosidad. Cuando llegué aquí y la vi, no daba la impresión de ser una bruja, y mucho menos peligrosa, pero he oído que ha matado a dos hombres.
 
   —¿Sólo dos? Si sólo fuera eso... Por lo que se sabe, lleva asesinando bastante tiempo, y no sólo hombres... Niños, animales... No hay dudas de que es una bruja que merece morir en la hoguera. ¡Disfrutaré viendo cómo arde! 
 
   —¿Puedo acercarme?
 
   —Si es lo que quieres, adelante.
 
   Tras tu breve conversación con el centinela, sigues avanzando unos pasos por encima de la muralla, hasta llegar frente a la jaula en la que está encerrada la niña, en el exterior de los muros. Te fijas entonces en los gruesos barrotes que dan forma a esos minúsculos calabozos colgantes, en los que por su estrechez, los prisioneros se ven obligados a permanecer de pie, sin posibilidad alguna de agacharse o sentarse. Es en esos momentos cuando la niña comienza a girar lentamente la cabeza, hasta que se queda mirándote fijamente.
 
   —Ayúdame... —te dice casi en un susurro mientras saca un brazo entre los barrotes y lo levanta hacia ti con la mano abierta—. Ayúdame... por favor...
 
   Sorprendido por esas palabras, giras la cabeza hacia los soldados, que al parecer no han oído nada. Entonces vuelves a centrar tu mirada en la niña, que agita con insistencia el brazo, desesperada. Sabes que no tienes motivos para ayudarla, pues por todo lo que has oído parece claro que esa pequeña es una bruja, pero además, tratar de hacer algo para prestarle auxilio significaría enfrentarte en solitario a todo un batallón de soldados, algo a lo que no estás dispuesto en tus circunstancias, pues tienes otras misiones y objetivos que cumplir. Es por todo ello que de repente piensas que no deberías estar ahí, pues puedes levantar las sospechas de los centinelas, y por lo que has visto, ser condenado a muerte en el interior de los muros de ‘El Esqueleto Enjaulado’ es algo bastante fácil de conseguir. De ese modo, vuelves a girarte para marcharte de ahí, pero entonces un extraño silbido llama poderosamente tu atención. Sin poder evitarlo, diriges la mirada hacia la jaula de la niña, y lo que ves te deja totalmente aterrado. El rostro de la pequeña, antes bello y lleno de dulzura, es ahora el de una horrible anciana decrépita y marchita, que te mira con un odio indescriptible mientras saca los dos brazos entre los barrotes de su jaula y los dirige hacia ti.
 
   —¡Ahora estarás maldito! —te grita la siniestra anciana—. ¡Desearás haberme ayudado! ¡Tu vida será miserable y llena de desgracias, pues poco a poco te convertirás en una criatura del Averno! ¡Réskoidar, nimtos oÿc sedetín kar ástaloth!
 
   Un terrible mareo se apodera entonces de tu cabeza, lo que hace que todo tu cuerpo se tambalee. Miras a tu alrededor, pero no consigues distinguir nada con claridad, pues todo parece borroso, como si una espesa niebla cubriese el paisaje. Es en esos momentos cuando te das cuenta de que has caído al suelo, y entonces ves a uno de los soldados sobre ti, gritándote al parecer con fuerza, aunque no consigues escuchar nada de lo que te dice... Los párpados comienzan a pesarte y todo te da vueltas, hasta que finalmente te desvaneces y pierdes la consciencia... Sigue leyendo en el 165.
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   Tu enemigo ha peleado con gran fiereza, de forma que ahora te encuentras tirado en el suelo, completamente a su merced. Es en esos momentos cuando reparas en el segundo soldado, que ha dado la voz de alarma mientras tú combatías, de modo que ahora te encuentras rodeado por una veintena de enfurecidos hombres de armas de Verinfes, bien equipados y armados hasta los dientes, que se abalanzan sobre ti con el único objetivo de reducirte. Herido de gravedad, apenas pones resistencia, de manera que rápidamente te atan los brazos con una soga, y entonces te ves arrastrado por las calles de la ciudad.
 
    
 
   - En la refriega has perdido uno de los objetos de tu bolsa de cuero. Borra uno de ellos a tu elección. Además, pierdes un punto de experiencia, tanto por la derrota en el combate, como por haberte enfrentado a los soldados de Verinfes.
 
   - Sigue leyendo en el 87.
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   Tras ver cómo los dos hermanos se alejan de vuestra posición, te entran unas ganas indescriptibles de participar en la cacería. Te sientes como un inútil ahí sentado y amarrado, por lo que decides ponerte en pie y dirigirte al mercader.
 
   —¡Yo también quiero ir tras el jabalí! ¡Liberadme para que pueda ir!
 
   —No creo que sea una buena idea después de lo sucedido —responde Hormäz desde el pescante de su propio carruaje—. Tarúk y Jurköm se bastan ellos solos para dar caza a ese animal. Nosotros continuaremos la marcha. Seguro que no tardan en darnos alcance.
 
   Incapaz de contradecir sus órdenes, te sientas de nuevo junto al enano, aunque una sensación de decepción llena por completo todo tu ser.
 
   —Tranquilo —te dice Nödrik-Nígodar poniéndote una mano en el hombro—, sin duda en este viaje tendrás más oportunidades de demostrar tu valía.
 
   Pero lejos de serenarte, las palabras del enano parecen encender tu orgullo, pues algo desconocido comienza a despertarse en tu interior... Pasa al 180.
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   Te agachas con cuidado sobre el cuerpo y empiezas a registrar sus ropas, buscando algún indicio que te indique lo que le ha podido ocurrir. Tampoco puedes resistir la tentación de hurgar en sus amplios bolsillos, pues en uno de ellos has notado que hay algo en su interior. Así, logras sacar con sumo cuidado un pequeño pergamino bien doblado que extiendes sin demora para descubrir con gran sorpresa los pasos necesarios para realizar un poderoso hechizo:
 
    
 
   - Succión vital. Puntos de poder (PP) necesarios para ejecutarlo: 2. Efectos: tras pronunciar el hechizo adecuado, inspiras profundamente absorbiendo la energía de tu enemigo. Modo de empleo: para poder realizar correctamente este conjuro hay que ganar una tirada enfrentada de ataque, realizando esa tirada sobre la MAG del personaje, y acto seguido gastar los PP necesarios. Daño: 2d6. Tu rival perderá estos puntos de vida independientemente de las armaduras que lleve, que no tienen efecto alguno sobre él, ni siquiera las mágicas. Dichos puntos serán sumados a la vida que tú tengas en esos momentos, sin poder sobrepasar tus puntos de vida base.
 
   - Continúa leyendo en el 202.
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   A lo largo de la noche, Tarúk y Jurköm, los dos hermanos, se acercan a ti para ver cómo te encuentras después del duro combate contra el enano.
 
   —¡Hiciste bien! —te dice de repente Jurköm tras sentarse a tu lado y ponerte una mano en el hombro—. ¡Ese maldito Nödrik-Nígodar se merecía que alguien le cerrase la boca! ¡Y tú lo has hecho! Créeme, independientemente del resultado de la pelea, le plantaste cara, y eso para él ya es mucho. Has conseguido ganarte su respeto, y eso tratándose de él es todo un logro.
 
   —¡A nosotros tampoco nos cae demasiado bien! —interviene Tarúk en la conversación—. Nígodar no es más que un bocazas que se pasa el éstrio de mal humor, protestando por todo lo que le rodea, pero hemos luchado a su lado en más de una ocasión y es un poderoso aliado que sabe cubrirte las espaldas. Esta noche te has ganado su confianza... ¡Enhorabuena!
 
   De esa forma, satisfecho por todo lo sucedido, aunque terriblemente magullado por la lucha, pasas la noche lo mejor que puedes hasta que al fin la luz de Estrión comienza a hacer acto de presencia en el horizonte. Es en esos momentos cuando Hormäz os ordena que comencéis a prepararos para retomar la marcha cuanto antes.
 
   Entonces, para tu sorpresa, notas cómo alguien te toca en la espalda. Inmediatamente te giras, y ves ante ti a Nödrik-Nígodar, que sostiene algo en sus manos.
 
   —¡Vengo a felicitarte por el combate de anoche! —exclama súbitamente el enano—. Demostraste valor, y destreza con las armas... Es difícil encontrar a alguien dispuesto a entablar una pelea como la nuestra. ¡Fue épica, sin duda memorable! No debí echarte la culpa del flechazo que me dieron esos bastardos, y lograste que me tragara mis palabras. Ten, te traigo esto, un pequeño presente por la diversión que me brindaste anoche. Espero que lo aceptes. Son unas grebas de cuero enano que llevo de más en mi bolsa.
 
   Encantado con las palabras de Nígodar, aceptas sin dudar su regalo, que te entrega antes de estrechar con una fuerza terrible tu mano.
 
    
 
   - Grebas de cuero enano (G). Zona de acción: piernas. Protección: 2 PV.
 
   - Pasa al 111.
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   —¿Habéis participado en muchas batallas? —le preguntas al rudo enano con el fin de entablar conversación.
 
   Alentado por la idea de hablar de viejos combates y de heridas de guerra, Nödrik-Nígodar, sumamente interesado, levanta la vista de la jarra de cerveza que se está bebiendo, y que apura de un solo trago antes de dirigirse a ti.
 
   —¡Oh, ya lo creo! ¡Oye esto, Helbórian! Aquí nuestro nuevo amigo me pregunta si hemos participado en muchas batallas... ¡No creerías todo lo que estos dos enanos han visto en sus vidas!
 
   —¿Recuerdas lo que nos pasó aquella vez en los Pantanos Zend? —le pregunta el hechicero a Nígodar, acercándose a él para oír la conversación.
 
   —¡Jamás podría olvidarlo! ¿Has estado alguna vez en ese horrible lugar? —te dice directamente el enano, con el ceño fruncido.
 
   —No... —respondes tímidamente.
 
   —¡Bien hecho! No pongas un pie allí si tienes la oportunidad de evitarlo. —En ese momento, Nígodar gira la cabeza y escupe con fuerza contra el suelo—. ¡Oh...! ¡Es recordar cómo huele ese sitio y la boca me sabe a moho! Volviendo al asunto en cuestión, lo que mi buen amigo Süod-Helbórian quiere recordar es un terrible encuentro que tuvimos en esos apestosos pantanos. Teníamos una misión y la estábamos cumpliendo sin vacilar... cubiertos de mierda hasta el cuello, eso sí, pero no dimos ni un solo paso atrás. Recuerdo que nos habían contratado para encontrar una extraña orquídea que sólo crece en las zonas más recónditas e inaccesibles de esa inmensa ciénaga. Nos pagaba un hechicero que la necesitaba para no sé qué brebaje... ¿No es así, Helbórian?
 
   —Tú lo has dicho. La quería para hacer un elixir, siguiendo los principios de la alquimia... ¡Pero eso no importa ahora! ¡Sigue tú con la historia, que la cuentas mejor que yo!
 
   —¡Está bien! ¡Está bien! Como iba diciendo, nos adentramos en los Pantanos Zend una buena mañana que llovía a cántaros. Íbamos Süod-Helbórian y yo, y otro enano al que no conoces, un loco sin miedo a nada, que dice de sí mismo que es el mejor ladrón de todo Úrowen. Ax-Dimäk era su nombre... Me pregunto si seguirá vivo. Hace tiempo que no sabemos nada de él. Bueno, lo que ocurrió fue que tras estar avanzando durante toda la jornada, abriéndonos paso a través de los pantanos, al anochecer tuvimos un desafortunado encuentro, pues nos topamos de lleno con una repugnante babosa del cieno. ¿Las has visto alguna vez? Son enormes, tan grandes como dos caballos juntos, y muy venenosas. Si la hubiéramos visto con antelación nos habríamos alejado de ella sin problemas, pero esa desgraciada estaba bien oculta en el lodo, hundida casi por completo. Pasamos junto a ella y con uno de sus asquerosos apéndices alcanzó a Ax-Dimäk en una pierna. La carne comenzó a pudrírsele al momento. Lo recuerdo tirado en el suelo, gritando de dolor y de rabia mientras veía cómo la gigantesca babosa emergía de aquellas negras aguas. Si hubiera estado solo, aquél habría sido su fin, pero por fortuna nos tenía a su lado. Rápidamente empuñamos nuestras armas y le hicimos frente. Mi hacha giraba en el aire con rapidez, y cada vez que alcanzaba a esa bestia se le abrían grandes heridas de las que manaba un nauseabundo líquido viscoso. Por desgracia, uno de sus tentáculos me alcanzó en un costado... ¡Aún tengo una gran cicatriz! Pero al final conseguimos acabar con esa malnacida... Sí, amigo, ten mucho cuidado si alguna vez visitas esos pantanos, porque es muy probable que no salgas de allí. —Tras decir esas palabras, el enano vuelve a coger su jarra, que previamente le ha llenado su compañero, para dar un largo trago con el que refrescar su seca garganta.
 
   —¡Disculpad! —os sorprende de repente Mhändara, dirigiéndose a todo el grupo—. Necesito respirar un poco de aire fresco. ¡El ambiente aquí está muy cargado!
 
   Tras decir esas palabras, la amazona se levanta al instante de la mesa, y se dirige hacia la puerta de la sala, la misma que da al patio donde habéis abandonado los carros. Sigue leyendo en el 106.
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   Cansado de la dura jornada de viaje, buscas un buen lugar donde tumbarte cerca de la hoguera que Süod-Helbórian ha encendido empleando sus poderes. De ese modo, tras degustar una frugal cena, caes en un profundo sueño gracias al cual descansas durante toda la noche, pues no tienes que hacer guardia ya que ninguno de tus compañeros se fía de dejarte solo, despierto, vigilando. Así, es el propio Hormäz quien te despierta al despuntar el alba, de forma que todos comenzáis a recoger vuestro equipo para continuar la marcha cuanto antes. Cada vez estáis más cerca de la ciudad de las amazonas, y después de todo lo que te ha sucedido, estás ansioso por llegar, por lo que pronto estás avanzando de nuevo, a lomos de Nëmster, abriendo la marcha por delante del grupo.
 
   Lentamente, transcurren varias jornadas de viaje sin que os suceda nada digno de destacar, de manera que habéis conseguido avanzar a buen ritmo, por lo que ya os encontráis muy cerca de la ciudad de Bälkaar, vuestro destino. Durante ese tiempo, habéis recorrido un bello camino que bordea la costa, de manera que habéis avanzado con el Mar Abisal a vuestra derecha, disfrutando de las hermosas imágenes que esa ruta os ha ofrecido.
 
   —Si seguimos a este ritmo, mañana a medio éstrio llegaremos a Bälkaar —os dice la amazona desde lo alto de su montura.
 
   —¡Magnífica noticia! ¡Excelente! —responde entonces el mercader, que en esos momentos lleva las riendas de su carruaje—. En ese caso vayamos un poco más rápido; estoy deseando llegar.
 
   Así, siguiendo sus indicaciones, instáis a los caballos a continuar, mientras seguís avanzando por ese paisaje idílico. No obstante, el terreno pronto empieza a cambiar, pues empezáis a ver las primeras granjas y tierras de cultivo, signo inequívoco de que os estáis acercando a la gran ciudad de Bälkaar. Es en esos momentos en los que marcháis por un camino que atraviesa una extensa plantación de trigo, cuando una enorme columna de humo negro que sale tras una colina llama poderosamente vuestra atención.
 
   —¡Eso no es normal en esta zona! —exclama Mhändara claramente sorprendida—. ¡Sin duda hay alguien de mi pueblo en peligro! ¡Debemos ayudarle!
 
   Al instante, la amazona clava su penetrante mirada en el mercader, a la espera de que le dé su permiso para acudir.
 
   —¡Oh, está bien! —responde al fin Hormäz, consciente de que será incapaz de hacer que la amazona cambie de opinión—. Pero los carros no pueden atravesar ese sembrado. ¡Id vosotros con vuestros caballos a echar un vistazo! —añade refiriéndose a ti, a Mhändara y a los dos hermanos—. ¡Y tened mucho cuidado! Los enanos y yo os esperaremos aquí... ¡Vamos, no perdáis ni un instante más! 
 
   De ese modo, siguiendo las indicaciones del mercader, espoleáis a vuestras monturas y rápidamente os lanzáis al galope hacia la fuente del humo. Sin demora, atravesáis el trigal y ascendéis el desnivel que os impide ver lo que hay detrás. Es en esos momentos cuando descubrís lo que ocurre en realidad, pues veis en la distancia un enorme granero que es consumido por las llamas. Justo ante él, hay un par de personas en el suelo, dos hombres al parecer, que están rodeados por un total de ocho extraños...
 
   —¡Raedënys! —afirma Mhändara sin dudar—. ¡Deprisa, debemos ayudar a los que están en el suelo! ¡Los van a matar! ¡Son raedënys, bandidos que odian a las amazonas! ¡No hay tiempo para explicaciones! ¡Vamos! 
 
   Con un potente grito, Mhändara se lanza al galope contra los salteadores, y todos la seguís de inmediato, echando mano a vuestras armas para hacerle frente a vuestros rivales. Nada más ver la brutal carga de caballería que representáis los cuatro frente a ellos que están a pie, los extraños emprenden la huida sin dudar un instante, pues se saben inferiores y además han visto a la amazona avanzar en cabeza, y son conscientes del odio que ésta siente hacia ellos.
 
   Rápidamente, recortáis la distancia que os separa de vuestros objetivos, que se han dispersado para despistaros, de forma que ahora todos corren en diferentes direcciones. Por ello, centras la mirada en uno de los bandidos y diriges contra él a Nëmster, que galopa a gran velocidad. Prepárate para cargar contra tu rival. Recuerda que las reglas de la carga de Nëmster están en el apartado 140 y las de combate a caballo en el 123.
 
    
 
   - Primer raedënys: Hacha de dos manos (FUE). Daño: 1d6+2 / FUE 3 / PV: 25 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 2 PV. 
 
    
 
   - Si logras acabar con él: 173
 
   - Si eres derrotado: 184
 
                 
 
    
 
   158
 
    
 
   Con un ataque terrible, logras ponerle fin a la existencia de tu rival sobre la faz de Úrowen, pues cae desplomado sobre un charco de sangre. Pero justo en esos momentos en los que sonríes de satisfacción, recibes un fuerte golpe en la cabeza que te deja aturdido y a merced de un enemigo que ni siquiera has llegado a ver. Sin poder mantenerte erguido, caes al suelo por el terrible impacto (si ibas a lomos de tu caballo te caes de él). Entonces miras hacia arriba desde tu posición y ves con horror cómo un nuevo bandido levanta su hacha para darte el golpe de gracia. Pero en ese instante, cuando crees que ésos son tus últimos momentos de vida, algo hace que tu contrincante se tambalee, pues una flecha le ha atravesado el cuello de parte a parte, haciendo que caiga abatido mientras se ahoga con su propia sangre. Sin terminar de creerte lo que acabas de presenciar, giras rápidamente la cabeza y ves a la imponente amazona sobre su montura, empuñando el arco con el que ha puesto fin a la vida de tu rival. 
 
    
 
   - Consigues un punto de experiencia por el buen combate que has librado.
 
   - Sigue leyendo en el 127.
 
    
 
    
 
   159
 
    
 
   Sigues avanzando durante un buen trecho, pero te da la impresión de que has perdido la pista del jabalí. Es por ello que detienes el paso y te fijas en todo lo que te rodea para tratar de encontrar su rastro, pues cualquier detalle, por pequeño que sea, puede hacer que continúes en la dirección correcta.
 
    
 
   * Realiza una tirada de Percepción (PER) con una dificultad 8 para tratar de orientarte.
 
   - Si el resultado es 8 o más: 206
 
   - Si el resultado es 7 o menos: 216
 
    
 
    
 
   160
 
    
 
   Tras beberte tranquilamente una jarra de buen vino, disfrutando de unos momentos de paz después de las duras jornadas de viaje por las que habéis pasado, cansado al fin del bullicio y del cargado ambiente de la sala común, decides salir un poco a respirar algo de aire fresco, pues además estás intrigado por el paradero de la amazona, que no ha regresado aún tras haber abandonado la sala. De ese modo, te diriges a la puerta y sales al exterior, al gran patio que hay dentro de los muros. Desde tu posición ves a varios hombres sobre las murallas, centinelas sin duda que tratan de calentarse junto a unas pequeñas hogueras. A un lado del recinto ves los dos carruajes que habéis escoltado desde Verinfes, y decides acercarte para comprobar que todo está en orden. Cuando estás junto a ellos, observas con detenimiento los recios candados que cierran las gruesas puertas traseras, preguntándote qué carga será la que estáis custodiando en vuestro viaje hacia Bälkaar. Es en esos momentos, cuando sólo estás acompañado por el silencio que te rodea, cuando te parece oír un pequeño murmullo que procede de los establos. Alertado por ese extraño sonido, decides acercarte a investigar, pues la voz que has creído escuchar te ha resultado vagamente familiar.
 
   Sin demora, avanzas con cautela hasta llegar a la puerta de acceso, que abres lentamente para tratar de pasar desapercibido. En esos momentos ves a varios de vuestros caballos, incluido Nëmster, que parece estar sumamente inquieto. Entonces decides acercarte para tratar de calmarlo, cuando para tu sorpresa ves a dos hombres tirados sobre la paja que cubre el suelo, tratando de retener a una tercera persona. Horrorizado, observas cómo bajo el cuerpo de uno de esos extraños se encuentra la amazona, con un ojo terriblemente hinchado. Le cubre la boca una basta tela fuertemente anudada, y tiene las manos atadas a la espalda. Sus vestiduras han sido brutalmente rasgadas, pero al parecer has llegado a tiempo de evitar la cruel violación que sin duda estaban a punto de cometer.
 
   —¡Guardias! ¡Guardias! —comienzas a gritar sin perder ni un instante, pero antes de que alguien pueda llegar a ayudarte, uno de tus enemigos se abalanza contra ti mientras el otro sigue reteniendo a la amazona. Prepárate para defender tu vida...
 
    
 
   - Violador: Maza (FUE). Daño: 1d6+2 / FUE 4 / PV: 21 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 1 PV / Habilidad Especial: Enemigo enloquecido. Este rival está fuera de sí, movido por la lascivia, por la rabia que le supone haber sido descubierto y por el inminente combate. Por ello, dada su incontrolable ira, no puede sacar 1 en sus tiradas enfrentadas de ataque. En caso de sacar este resultado, vuelve a lanzar su dado.
 
    
 
   - Si eres capaz de derrotar a tu enemigo: 131
 
   - Si por el contrario has sido vencido: 177
 
    
 
    
 
   161
 
    
 
   Tras un durísimo y sangriento combate, finalmente consigues sobreponerte a tu rival, que cae desplomado a tu alrededor, retorciendo sus gruesos anillos con sus últimas fuerzas. Ahora que puedes observar con calma el cuerpo del Ardronte, te das cuenta de que se trataba de un enemigo realmente terrible, de modo que con un nudo en la garganta comprendes que tu final ha estado cerca, muy cerca. Pero por fortuna has salido airoso de esta dura prueba que el destino ha puesto ante ti. 
 
    
 
   - Ganas un punto de experiencia. Anótalo en tu ficha.
 
   - Sigue leyendo en el 209.
 
    
 
    
 
   162
 
    
 
   Sin duda te ves sorprendido por las habilidades defensivas de tan escurridizo animal, que prácticamente se te escapa de entre las manos, haciendo que te sientas profundamente decepcionado por el infructuoso resultado de tu cacería.
 
    
 
   - Pierdes un punto de experiencia por la terrible decepción que sientes.
 
   - Continúa leyendo en el 198.
 
    
 
    
 
   163
 
    
 
   Sin duda has luchado con una fiereza extrema, ayudado por la mejora de tus habilidades gracias a la maldición de la bruja, lo que ha propiciado que logres derrotar a la diestra amazona. Exhausta, Mhändara cae al suelo casi sin respiración, agotada y terriblemente abatida, sin fuerzas para levantarse. 
 
   —¡Dejádmelo a mí! —exclama Nödrik-Nígodar con su potente voz al ver lo sucedido, mientras corre hacia ti empuñando con fuerza su hacha—. ¡Yo le haré entrar en razón!
 
    
 
   - Justo antes de entrar en combate, ves cómo el enano se bebe de un solo trago el contenido de un pequeño odre que acto seguido, ya vacío, lanza contra el suelo. Lo que tu rival acaba de ingerir es una poderosa poción que durante todo el combate aumentará su FUE en 2 puntos.
 
    
 
   - Nödrik-Nígodar: Hacha de batalla (FUE). Daño: 1d6+3 / FUE 4+2 = 6 / PV: 30 / Armaduras: Peto de cuero enano (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero enano (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Furia enana. Si los puntos de vida de Nödrik-Nígodar bajan de 10, se despertará su furia enana, una salvaje rabia guerrera que hará que su fuerza aumente un punto más y pase a 7.
 
    
 
   - Si vences al enano: 195
 
   - Si Nödrik-Nígodar te derriba: 211
 
    
 
    
 
   164
 
    
 
   Tras ver cómo los dos hermanos se alejan de vuestra posición, te acomodas en tu asiento, pues prefieres disfrutar de esos momentos de paz, ya que crees que es mejor dejarse llevar por los acontecimientos, que enfrentarse a ellos. 
 
   —Tarúk y Jurköm se bastan ellos solos para dar caza a ese animal —os dice de repente Hormäz desde el pescante de su propio carruaje—. Nosotros continuaremos la marcha. Seguro que no tardan en darnos alcance.
 
   —Bueno —te dice Nödrik-Nígodar poniéndote una mano en el hombro—, espero que esos dos hagan bien su trabajo y que podamos disfrutar de un buen asado de jabalí. ¡Me encanta el sabor de su carne! —añade con una amplia sonrisa.
 
   De ese modo, tratas de relajarte, pero lejos de serenarte, una extraña sensación comienza en esos momentos a despertar en tu interior... Pasa al 180.
 
    
 
    
 
   165
 
    
 
   Cuando te despiertas, lo primero que ves es a Mhändara sentada en una silla a tu lado. Junto a ella, de pie, se encuentran Süod-Helbórian y Nödrik-Nígodar, quien te mira con el ceño fruncido y el rostro sumamente serio. Aún mareado, miras a tu alrededor y ves que estás en una pequeña habitación, tumbado sobre un jergón de paja.
 
   —¿Cómo estás? ¿Puedes oírme? —escuchas que te pregunta la amazona.
 
   —Yo... es... —Las palabras apenas te salen de la garganta, que sientes hinchada y dolorida—. ¿Qué... me ha... pa... pasado?
 
   —No lo sabemos con seguridad, pero... En realidad nadie está seguro...
 
   —¡Esa condenada bruja te ha hechizado! —la interrumpe Nígodar bruscamente, respondiendo sin rodeos tu pregunta—. ¡Ha lanzado sobre ti una maldición y ahora eres víctima de ella!
 
   —¿Es... cierto? —preguntas terriblemente asustado.
 
   —Por desgracia todo indica que así ha sido —responde Helbórian, el hechicero del grupo—. Como te han dicho mis compañeros, no estoy seguro de nada, pero por lo que he visto, creo que te ha poseído alguna especie de espíritu animal... ¿Recuerdas algo de lo sucedido?
 
   —Sólo que esa bruja gritó unas palabras y entonces comencé a sentirme mareado... Luego creo que perdí el conocimiento, porque después de eso he despertado aquí... No recuerdo nada más.
 
   —Bien... En ese caso te contaré lo sucedido, pues mereces saberlo —continúa Helbórian tras oír tus palabras—. Como dices, perdiste el conocimiento y te desplomaste sobre el suelo, pero sólo estuviste inconsciente durante un instante, pues al momento abriste los ojos, unos ojos que ya no te pertenecían... Su color era de un intenso amarillo, y en ellos destacaba una pupila almendrada y vertical. Dos grandes colmillos sobresalían además de tu boca, y tu piel, que daba la impresión de ser escamosa, había adquirido una tonalidad verde. Inmediatamente te levantaste de un salto, poseído por una rabia antinatural, y sin mediar palabra atacaste a los centinelas de la muralla. Por suerte para ti, algunos de ellos habían oído las palabras de la bruja, por lo que al instante supieron que eras víctima de su maldición, y trataron de recudirte sin hacerte daño. Hasta seis aguerridos hombres de armas hicieron falta para atarte de pies y manos, hasta que finalmente tu cuerpo se relajó y volviste a caer inconsciente. Fue entonces cuando te trajimos aquí, donde te hemos estado velando. Nadie quería liberarte de tus ataduras, por lo que Hormäz y el resto del grupo hemos tenido que responder de tus actos... Espero que ninguno de nosotros tenga que arrepentirse de tal decisión... Eso es todo lo que ha ocurrido hasta el momento, cuando de nuevo has abierto los ojos.
 
   —¡Pero no puede ser! ¿Cómo...? ¿Cómo ha... podido esa bruja...? —Las palabras mueren en tus labios, pues te sientes incapaz de continuar la frase después de lo que te ha revelado el hechicero—. ¿Puedes ayudarme? —le preguntas entonces al enano, quien te mira con tristeza.
 
   —Me temo que mis poderes son insuficientes para algo así... Ni siquiera sé qué es lo que te ocurre a ciencia cierta.
 
   —Yo tampoco puedo ayudarte —interviene de repente Mhändara—, pero quizás conozca a alguien que sí puede hacerlo. Se trata de una poderosa amazona que vive en Bälkaar. Es muy anciana, y la veneran todas las matriarcas de mi pueblo debido a sus grandes conocimientos arcanos. Ella sabrá qué hacer... Llevarte ante su presencia es lo menos que puedo hacer por ti después de haberme salvado. Lo malo es que antes debemos llegar a mi ciudad, y eso en tu estado puede ser bastante delicado. Esperemos a ver lo que Hormäz tiene que decir al respecto, pues será él quien tenga la última palabra sobre si sigues con nosotros o no, ya que puede resultar peligroso cuando estemos en los solitarios caminos que tenemos aún que recorrer.
 
   —¿Cómo se encuentra? —pregunta inesperadamente Hormäz, tras irrumpir de improviso en la estancia—. ¿Sabemos algo más de lo que le ocurre?
 
   —Ya ha despertado y parece estar bien —responde Süod-Helbórian—, pero no sabemos nada nuevo relacionado con lo que ha podido hacerle esa bruja. Por mi experiencia creo que esa especie de maldición va a estar latente en su interior hasta que vuelva a despertar de nuevo. No sabemos cuándo ni por qué puede despertar, pero estoy seguro de que lo hará antes o después. 
 
   —¿Qué opinas entonces sobre la idea de que siga viajando con nosotros?
 
   —Será un riesgo y un peligro para todos nosotros, de eso no hay dudas, pero si no lo dejamos solo en ningún momento y si viaja en uno de los carros con las manos atadas, creo que podríamos tenerlo controlado.
 
   —¡Bien! —exclama el mercader, al parecer satisfecho con esas palabras—. ¡No estoy dispuesto a quedarme con un hombre menos de aquí a Bälkaar, así que se hará como dices! ¿Estás de acuerdo? —te pregunta Hormäz directamente.
 
   Incapaz de pensar con claridad, aceptas sin dudar las condiciones del mercader, pues tu principal objetivo ahora es llegar lo antes posible a Bälkaar para reunirte con la hechicera de la que te ha hablado la amazona.
 
   —En ese caso —continúa Hormäz—, haremos lo siguiente. Amarrarás tu caballo al carro conducido por Nígodar, y viajarás junto a él en el pescante con las manos atadas. Pero no te preocupes, pues a la menor señal de peligro lo primero que hará Nígodar será liberarte de tus ataduras para que puedas defenderte y combatir a nuestro lado... No me gusta demasiado la idea, pero creo que es lo más sensato y seguro para todos, pues tampoco quiero dejarte atrás... Ahora será mejor que os preparéis para partir. Pronto amanecerá, y aún tenemos un largo camino por delante. Además, ya no tardarán en encender esa maldita hoguera que llevan preparando toda la noche, y no quiero oír los gritos de esos dos desgraciados ni de esa bruja cuando se estén quemando vivos.
 
   Continúa leyendo en el 175. 
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   Sin perder ni un instante, sigues los pasos de Tarúk y Jurköm y no tardas en unirte a ellos en tan insólita labor de exploración, pues lo que veis resulta realmente escalofriante. Las llamas han consumido gran parte de los edificios, y en ciertas zonas veis manchas que dan la impresión de ser de sangre. Por el suelo, a vuestro alrededor, hay numerosos objetos de la vida cotidiana, completamente destrozados: vasijas, herramientas de labranza, escudillas, y un largo etcétera. Sin embargo, como ya habíais comprobado, no queda rastro de persona o animal alguno. Al menos eso es lo que pensáis hasta que al girar tras los restos de uno de los edificios, encontráis una pira enorme en la que al parecer se han tratado de incinerar un montón de cadáveres. La imagen es realmente horrible, intimidante. Sobreponiéndose a la impresión, Tarúk se acerca a los restos y se agacha para inspeccionar de cerca lo que queda de una mano que no ha sido alcanzada por el fuego. 
 
   —¡Mirad ahí! ¿Qué es eso? —dice Jurköm en esos momentos, señalando un extraño bulto que hay a lo lejos y que da la impresión de estar moviéndose.
 
   Entonces centras la mirada y te fijas con detenimiento en la silueta que hay a bastante distancia de tu posición. No tardas en descubrir de qué se trata, pues al observarla te queda claro lo que tienes ante ti.
 
   —¡Cuervos! ¡Son cuervos comiéndose un cadáver! —dices con frialdad mientras echas a andar hacia el extraño fardo. Cuando llegas, te basta con agitar los brazos y patear el suelo para alejar de ahí a las aves. Sólo entonces tienes una clara visión del horror que hay ante ti, pues en el cuerpo destaca su rostro informe, una masa sanguinolenta horriblemente mutilada con unas cuencas oculares vacías. A pesar de tan pavorosa estampa, te llaman la atención las caras y lujosas ropas del cadáver, por lo que decides registrar lo que queda de ese desdichado.
 
    
 
   - Si eres un hechicero, un Monje Caballero de Sàgrast o un alquimista, ve al 154.
 
   - Si eres un cazador, un guerrero, un juglar o un ladrón, ve al 187.
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   Intrigado por todo lo que ha sucedido durante el tiempo que has estado inconsciente, así como por el lugar en el que te encuentras, sabes que serás incapaz de conciliar de nuevo el sueño, a pesar de que estás muy cansado. Por ello, optas por levantarte para tratar de averiguar un poco más de todo lo que te rodea. Así, impulsas tus piernas arrastrando la gruesa cadena que une tus tobillos, e inmediatamente pones los dos pies en el suelo y haces fuerza con tus rodillas para levantarte. Cuando finalmente consigues hacerlo, notas que los éstrios que has pasado en cama pesan sobre ti, pues te sientes muy débil. Entonces mueves lentamente uno de tus pies y das un corto paso, haciendo que la cadena roce sobre el suelo. Es en esos momentos cuando las amazonas que están en el exterior notan el movimiento, de modo que las dos aparecen al instante bajo el dintel de la puerta.
 
   —¿Adónde vas? —te pregunta una de ellas.
 
   —Sólo... sólo quería estirar un poco las piernas —respondes rápidamente, sorprendido—. Creo que me vendrá bien después de los éstrios que he pasado en cama.
 
   —Haz lo que quieras, pero no salgas de esta habitación.
 
   —¿Acaso soy vuestro prisionero?
 
   —Prisionero no sería la palabra adecuada... Digamos que estás aquí porque Mhändara así nos lo ha pedido. Tendrás la comida que quieras, y un lugar para descansar. Además, aquí estarás a salvo, pero nada más. Nada de lo que te he dicho te da derecho a vagar por nuestra casa, el hogar de una familia de amazonas, con todo lo que eso implica, y mucho menos después de lo que Mhändara nos ha contado acerca de la maldición que ha caído sobre ti. Si no te gustan estas normas o tienes algún problema con ellas, estaré encantada de conducirte hasta la puerta, y podrás marcharte con entera libertad. ¡Tú decides!
 
   —¡Está bien! ¡Lo entiendo y acepto vuestras reglas! —respondes intimidado por la amenazante mujer, comprendiendo además sus palabras, pues eres consciente de que te encuentras en Bälkaar, la gloriosa ciudad de las amazonas—. No saldré de esta habitación.
 
   —Me alegra oír eso.
 
   De ese modo, das unas cuantas vueltas alrededor de la estancia para hacer que la sangre vuelva a correr por tus piernas, pues sientes todos tus músculos agarrotados. Acto seguido, te acercas a la ventana y te asomas al exterior. Te encuentras en una primera planta, y bajo tus pies hay lo que parece ser una pequeña plaza, con una fuente y un gran abrevadero donde puedes ver a varias amazonas dando de beber a sus caballos. Más allá, tu vista se pierde en una amplia calle llena de edificios a ambos lados. Te quedas parado junto a la ventana durante un buen rato, dejando que pase el tiempo, observando lo poco que puedes ver de Bälkaar, con la mente perdida, recordando todo lo que te ha sucedido hasta llegar ahí... Sigue leyendo en el 221.
 
    
 
    
 
   168
 
    
 
   Tras descubrir unas pisadas en el barro que hay al otro lado del riachuelo, te queda totalmente claro por dónde debes continuar, de modo que vuelves a lanzarte a la carrera siguiendo los pasos de tu presa, que sin duda está cada vez más cerca. Así, corres sin descanso y desciendes una pronunciada pendiente, de forma que a lo lejos, entre la espesa vegetación, crees distinguir la silueta del jabalí. Sin demora avanzas hacia allí como una exhalación, pero cuando llegas al lugar en cuestión, descubres numerosas huellas, al parecer de distintos tipos de animales, que te hacen dudar del camino que debes seguir. 
 
    
 
   * Para volver a orientarte en la dirección correcta, realiza otra tirada de Percepción (PER), esta vez con una dificultad 8.
 
   - Si el resultado es 8 o más: 189
 
   - Si el resultado es 7 o menos: 206
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   —¡Aquí es! ¡Al fin hemos llegado! —te dice Mhändara tras recorrer varias calles y detenerse ante la puerta de un gran edificio—. ¡Ahora escúchame atentamente! La amazona a la que vamos a ver es muy respetada en toda la ciudad. No hagas ni digas nada que pueda ofenderla, y dirígete a ella sólo cuando te pregunte algo. ¿Me has entendido?
 
   Sorprendido por todo el halo de respeto que parece vivirse en la estricta sociedad de las amazonas, asientes sin dudar, pues sabes que estás en manos de esa hechicera.
 
   —Bien... —continúa Mhändara—. Ahora sígueme. Cuando entremos, ve en todo momento detrás de mí.
 
   Inmediatamente, la amazona llama tres veces a la puerta, empleando una gran aldaba que cuelga de la madera. No tarda en abriros un hombre de edad mediana, que tras reconocer a tu acompañante, os permite el paso. Tal y como te dijo, Mhändara ya había visitado a la hechicera para hablarle de tu caso, por lo que esperaban vuestra visita.
 
   —Aguardad aquí —os dice el extraño, señalando un banco de madera que hay en el pasillo de entrada—. Iré a ver si Sendhöra está lista para recibiros.
 
   Por fortuna, no tenéis que esperar demasiado, pues el hombre regresa al poco tiempo y os indica que podéis seguirle. Entonces, os adentráis en el caserón, y subís por unas anchas escaleras que os conducen a la planta superior.
 
   —¡Podéis pasar! ¡Sendhöra os está esperando! —dice al fin el criado tras detenerse ante una puerta que llama poderosamente tu atención, pues es de una madera sumamente negra, como la más oscura de las noches. Acto seguido, el hombre se aleja de vosotros y os deja a solas ante la entrada de los aposentos de la hechicera.
 
   Sin demora, Mhändara llama a la puerta con los nudillos, y ésta comienza a abrirse muy despacio, aparentemente empujada por una mano invisible.
 
   —¡Pasad; no os quedéis ahí! —dice una voz que parece proceder del fondo de la habitación.
 
   Animados por esas palabras, os adentráis en la nueva estancia, la amazona en primer lugar y tú un paso por detrás de ella. Nada más poner un pie ahí, te llama la atención todo lo que ven tus ojos, pues esos espaciosos aposentos están plagados de muy diferentes tipos de objetos, cada cual más extraño. Grandes estanterías llenan las paredes por completo, extendiéndose desde el suelo hasta el techo. Sus anchas baldas están absolutamente atestadas de libros, botes de cristal de un sinfín de formas y tamaños, animales disecados, diferentes huesos que no sabes identificar, cráneos de distintas especies, tarros colmados de extraños productos y un largo etcétera. Frente a ti ves además varias mesas de madera sobre las que se encuentran numerosos frascos con productos de llamativos colores, pergaminos llenos de dibujos y textos manuscritos...
 
   Un enorme gato completamente blanco se deja caer en esos momentos hacia tus pies desde una de las mesas, haciendo que te lleves un gran sobresalto, pues la extraña atmósfera que se respira en ese cargado recinto, lleno de aire viciado, es realmente intimidante. No en vano, de una de las probetas parece manar un blanquecino humo de aroma sumamente dulzón, que hace que un leve mareo se apodere de tu cabeza. Además, la iluminación tampoco ayuda a que te sientas mejor, ya que todas las ventanas permanecen cerradas a cal y canto, de modo que la única luz ahí dentro procede de la docena de gruesas velas que hay repartidas aquí y allá por toda la habitación.
 
   —¿Es ésta la persona de la que me hablaste, la que sufre la maldición? —vuelve a decir la voz que os invitó a entrar en la estancia.
 
   —Así es, señora —responde Mhändara al instante.
 
   Inmediatamente, giras con rapidez tu cabeza para tratar de descubrir a la persona que ha hablado, pues hasta el momento no has visto a nadie. Sólo entonces reparas en la anciana que parece estar sentada tras una de las grandes mesas, con un gato negro en su regazo al que acaricia insistentemente. Sus larguísimos cabellos blancos son lo primero que llama tu atención, así como un rostro realmente anciano, surcado por innumerables arrugas. Por lo demás parece una mujer sencilla, vestida con una simple túnica azul con un extraño medallón descansando sobre su pecho.
 
   —Está bien... Venid. Acercaos a mí —añade la hechicera—. Os estaba esperando. Aguardad sólo un instante.
 
   En ese momento, la mujer deja al gato en el suelo, se pone en pie y se acerca a una chimenea encendida que hay a pocos pasos de ella y que jurarías que un momento antes no estaba ahí. Entonces, con un cucharón de madera coge un poco de un burbujeante líquido que hay en un caldero situado sobre las llamas y lo vierte en un vaso que te ofrece sin dudar.
 
   —¡Bébete esto! —exclama con su penetrante mirada clavada en tus ojos.
 
   Siguiendo las indicaciones que te dio Mhändara antes de entrar, no pronuncias palabra alguna y haces lo que te pide la hechicera. De ese modo, coges el vaso, y tras esperar un instante a que se enfríe el oscuro brebaje, te lo bebes de un solo trago.
 
   —Ahora dame tu mano, cierra los ojos y relájate —te dice entonces Sendhöra.
 
   Una vez más, haces lo que te indica, y de repente empiezas a sentirte muy cansado, demasiado para mantenerte en pie, pero ya no eres dueño de tus actos. En ese instante sientes que tu cuerpo se desploma y cae pesadamente al suelo, donde te quedas totalmente relajado, ajeno a todo lo que te rodea. Tu mente se queda vacía por completo, sumida en un estado de bienestar del que no querrías salir jamás...
 
   Pasado bastante tiempo, cuando vuelves a ser consciente de la realidad en la que te encuentras, ves que estás sentado en la silla de Sendhöra. La hechicera está justo delante de ti, mirándote fijamente, y varios pasos por detrás de ella se encuentra la amazona.
 
   —¡Bien, ya sé qué es lo que te ocurre! —exclama en esos momentos Sendhöra, mientras se seca las manos con un inmaculado paño blanco—. Tal y como me informó Mhändara, se trata de una maldición, y muy poderosa además. Fue una niña la que te la lanzó, ¿verdad? Una niña que se transformaba, ¿no es así?
 
   —¡Así es! —respondes con seguridad.
 
   —Una seguidora de los Antiguos Ritos Usshïres, sin duda. Teniendo eso en cuenta, puedo afirmar que lo que ha caído sobre ti es una maldición animal, un poderoso mal que poco a poco irá haciéndose con el control de tu cuerpo hasta que lo posea por completo y acabe con tu propia esencia. Hay que extirparlo cuanto antes, o de lo contrario morirás sin remedio. En cuanto a la manera de poder ayudarte, tengo buenas y malas noticias al respecto. La buena es que poseo los conocimientos necesarios para hacer una poción que acabe con tu pesadilla... La mala... ¡No me andaré con rodeos! La mala es que para elaborar dicho brebaje necesito una extraña raíz que crece en muy pocos lugares de Úrowen. Uno de ellos, el más cercano, es una antigua y vieja mina abandonada por los duÿmors, esos enanos huraños de piel negra que viven en las profundidades de los Montes Úreher. Como digo, dicha mina fue abandonada hace mucho tiempo, por lo que entrar en ella puede suponer un gran riesgo. Extraños y peligrosos seres viven en esas profundidades, acechando a cualquier presa que puedan llevarse a la boca. No te quepa duda alguna de que esto que te acabo de decir son malas noticias, pero no tienes otro remedio más que adentrarte cuanto antes en esas minas si es que quieres salir con vida de ésta... Por otro lado, antes de seguir con este tema debemos hablar de la manera en la que pagarás mis servicios... ¿Qué tienes para ofrecerme?
 
   —¿Qué deseáis? ¿Zaifas? —preguntas bastante nervioso por todo lo que has oído.
 
   —¡Zaifas! —responde con sorna la hechicera antes de lanzar una siniestra carcajada—. ¡Zaifas! ¿Acaso crees que esto es un puesto del mercado? El pago por mis servicios va mucho más allá, pero ahora que sé lo que te pasa creo que vas a tener suerte. Antes de que vinieras estuve pensando en la forma en la que podrías pagarme, pero como vas a adentrarte en las minas abandonadas de los duÿmors, tengo muy fácil mi elección. ¡Lo que quiero son los dientes de un zodonte, y en esas galerías podrás encontrar uno con facilidad! 
 
   Al oír ese nombre, un sudor frío cubre de repente tu frente, mientras tu estado de nerviosismo se deja ver en el horror que refleja tu rostro.
 
   —¿Qué te ocurre? Sabes lo que es un zodonte, ¿verdad? —añade inmediatamente Sendhöra al ver tu agitación.
 
   —Sí... y es demasiado arriesgado. ¡No seré capaz...!
 
   —¡Ése es mi precio, y o lo tomas o lo dejas! Pero antes de que digas nada debes saber que te ayudaré a conseguirlo. Yo te indicaré la forma en la que podrás acabar con uno de esos engendros, y te daré un brebaje que te será de mucha utilidad.
 
    
 
   - Nota del autor: los zodontes son criaturas de las profundidades que viven en ciertos lugares de Úrowen. Sus cuerpos, de gran tamaño, son totalmente blancos, con una resbaladiza piel carente de pelo o escama alguna. Unos pequeños ojos blanquecinos dan buena muestra de su ceguera, pues la vista les es inútil en los túneles en los que pasan sus vidas. Por dicho motivo, para orientarse han desarrollado un gran número de tentáculos con los que reconocen el terreno, y detectan y capturan a sus presas. Dos pequeñas patas, justo por debajo de la cabeza, acaban en unas garras descomunales que usan para abrirse paso en las profundidades de las montañas. Pero lo que realmente llama la atención de estas criaturas es su boca, acabada en una especie de corta trompa que se abre en su extremo, mostrando un sinfín de curvados dientes. Además, sobre su siniestra piel se mueven una multitud de pequeños filamentos que les sirven para explorar cada palmo del terreno, al igual que sus tentáculos.
 
   Aunque a lo largo de tu vida nunca te has topado con ningún zodonte, sabes de su existencia por las innumerables historias y leyendas que se cuentan a lo largo y ancho de Úrowen sobre tan horribles criaturas, relatos de sangre, muerte y personas desaparecidas que hacen que tu nerviosismo aumente por momentos.
 
    
 
   —¿Qué me dices? ¿Estás dispuesto a adentrarte en las antiguas minas de los duÿmors para librarte de tu maldición? —vuelve a insistir la hechicera.
 
   Consciente de que no te queda otro remedio con tal de salvar la vida, asientes lentamente con la cabeza, aceptando así el nuevo desafío que te ha planteado Sendhöra.
 
   —¡Excelente! ¡Esos dientes son muy preciados para mí! —añade entonces la anciana amazona con una sonrisa en su rostro—. Llevo mucho tiempo esperando este momento, pues los necesito para elaborar un potente elixir de grandes propiedades... Pero volviendo al asunto en cuestión, como he dicho, te ayudaré a conseguir tu objetivo. Lo primero es explicarte cuáles son las raíces que necesito para el brebaje que acabará con tu maldición. Se trata de unas plantas muy especiales que no necesitan luz para vivir. Muy al contrario, crecen en las profundidades, en zonas relativamente húmedas. Ten este pergamino. En él tienes dibujada una alédoras, la planta que debes buscar. —Inmediatamente, Sendhöra te entrega el documento. (Anótalo en tu ficha, pero ten en cuenta que no ocupa espacio en tu bolsa de piel)—. Fíjate bien, aquí puedes ver la forma que tienen sus largas hojas, y también sus bulbosas raíces, que son la parte que necesito para la poción. Presta atención cuando estés allí y tráeme lo que me hace falta. Al menos necesitaré tres de las raíces más gruesas que encuentres... En cuanto al zodonte, ten esto —añade la amazona mientras te hace entrega de un frasco de cristal realmente pequeño. (Anótalo en tu ficha; este diminuto bote tampoco ocupa espacio en tu bolsa de piel)—. Lo que tienes aquí es una poción concentrada de un olor muy fuerte, un hedor que atraerá hacia ti a cualquier zodonte que se encuentre en las proximidades. Elige bien un lugar para usarlo, y vierte entonces en el suelo el contenido del frasco. Los efectos no tardarán en hacerse notar. Te lo garantizó. Pero cuando hagas esto los problemas no habrán hecho más que comenzar, pues estarás atrayendo hacia ti al peligro. Por eso te voy a dar un segundo brebaje, un elixir que deberás arrojar contra esa criatura cuando la tengas ante ti. (Anótalo en tu ficha, pero al contrario que el anterior, éste sí ocupa espacio en tu bolsa de piel). Esto dañará su piel y le impedirá detectarte, así como moverse con soltura. ¡No te olvides de nada de todo esto que te estoy diciendo, pues de ello puede depender tu vida!
 
   Terriblemente nervioso por la sucesión de acontecimientos que estás viviendo y por toda la información recibida, tratas de aclarar tu mente, pero no tienes tiempo de recapacitar, pues la amazona continúa con sus indicaciones.
 
   —Hummm... Se me olvidaba... Una vez que te hayas encargado del zodonte, cuando ya le hayas extraído sus dientes para mí, habrá llegado el momento de centrarte en las raíces que debes encontrar. Procura hacer esto en último lugar, pues cuanto más frescas las reciba, más poderosa será la poción resultante... Pero aún hay algo más que debes saber si vas a tener el valor necesario para adentrarte en esas peligrosas minas. Te daré una cosa que puede serte muy útil, pues dicen que los alquimistas duÿmors dejaron ocultos grandes tesoros en esas minas. ¿Quién sabe? ¡Quizás tengas suerte y salgas de allí con algún objeto de poder, o con riquezas con las que jamás has soñado! Fíjate bien ahora, pues esto que te voy a revelar es un gran secreto... —En ese momento, Sendhöra te muestra un nuevo pergamino cuidadosamente enrollado, que a simple vista parece muy antiguo y deteriorado por el paso del tiempo—. Esto que ves aquí es un documento original de los alquimistas duÿmors, un manuscrito que contiene el Código de Vorduarán, la clave que empleaban para encriptar algunos de sus escritos. Te haré una copia para que puedas llevártela (No ocupa espacio en tu bolsa de piel), pues si usas sabiamente estos datos en las profundidades en las que vas a internarte, puede que la suerte esté de tu lado y consigas grandes tesoros.
 
   Sumamente interesado, observas con detenimiento lo que hay escrito en el pergamino una vez que la hechicera lo despliega ante tus ojos. Anota en una hoja de papel este código, o apunta en tu ficha el número del apartado en el que te encuentras, el 169, para saber en todo momento que el Código de Vorduarán, la clave de los alquimistas duÿmors, se encuentra aquí.
 
    
 
   Código de Vorduarán
 
    
 
   A - 3                            B - 8                            C - 1
 
   D - 0                            E - 5                            F - 9
 
   G - 7                            H - 4                            I - 2
 
   J - 6                            K - 8                            L - 0
 
   M - 2                            N - 9                            O - 1
 
   P - 4                            Q - 3                            R - 6
 
   S - 7                            T - 5                            U - 0
 
   V - 3                            W - 1                            X - 6
 
   Y - 4                            Z - 5
 
    
 
   —Por desgracia —continúa la hechicera transcurridos unos instantes de completo silencio—, me temo que poco más puedo decirte sobre esta clave, por lo que deberás aprender a usarla por ti mismo allá en las minas, si es que tienes oportunidad de hacerlo... Por último, aquí tienes un mapa de la zona que te permitirá llegar a esos subterráneos, situados a un par de éstrios de camino de aquí. (Este último objeto tampoco ocupa espacio en tu bolsa de piel). Nada más puedo hacer por ti hasta que regreses con esas raíces y con los dientes del zodonte, pues eso significará que has salido victorioso de las duras pruebas que tienes por delante. Sólo me queda desearte suerte y pedirte que no demores tu viaje a las minas, pues la maldición que aquella bruja lanzó sobre ti pronto de adueñará de todo tu cuerpo. Como último consejo, te recomiendo que visites el mercado de la ciudad, donde podrás equiparte mejor para tu duro viaje. Compra las pociones que puedas, y yo te recomendaría que mejorases tus armaduras, pues toda protección será poca en esas oscuras galerías. Eso me recuerda que no debe faltarte un candil, si es que quieres ver algo allí abajo... ¡Hasta pronto, viajero! ¡Te estaré esperando con impaciencia!
 
   Continúa leyendo en el 230. 
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   Intrigado por lo que pueda ofrecerte ese extraño, te acercas a su mesa, situada justo en una esquina de la sala. Cuando te aproximas, puedes ver mejor al supuesto alquimista, un anciano de larguísima barba blanca que se encuentra leyendo un grueso libro mientras degusta una jarra de vino, ajeno a todo lo que hay a su alrededor.
 
   —¡Disculpe, señor, me han dicho que usted es alquimista y que vende pociones! ¿Me han informado bien?
 
   —¡Oh, por favor, siéntese! Sí, sí, su información es correcta. Será todo un placer atenderle. Mi nombre es Llerónimus, y todo lo que vendo ha sido preparado por mí. Tiene todas las garantías, gracias a mis líznars de experiencia en esta honorable profesión. Por su aspecto veo que va a necesitar de mis brebajes. Es usted persona de acción si no me equivoco, y con zaifas en los bolsillos, supongo.
 
   —Por supuesto, tengo monedas para pagarle —respondes a sus insinuaciones—, siempre y cuando me interese lo que tenga que ofrecerme.
 
   —¡Estoy seguro de ello, mi buen amigo! Déjeme explicarle los distintos productos que tengo aquí ahora mismo, listos para su venta.
 
   Inmediatamente, el tal Llerónimus se gira y coge un pequeño saco que hasta ese momento había permanecido oculto debajo de su asiento. Entonces lo abre y comienza a poner sobre la mesa distintos tipos de odres y frascos de cristal.
 
   —¡Esto es lo que tengo a la venta! Permítame explicarle sus propiedades.
 
    
 
   - Recuerda que mientras tengas zaifas puedes comprar todas las pociones que desees, incluso repitiendo la misma varias veces, hasta completar el límite de tu bolsa de piel.
 
    
 
   - Poción curativa. Modo de empleo: durante un combate, tras ganar una tirada enfrentada de ataque, en lugar de herir a tu rival puedes optar por beberte esta poción. Sólo hay la cantidad suficiente para una toma. Al beberla, recuperas 1d6+4 puntos de vida. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Precio: 15 zaifas.
 
    
 
   - Brebaje explosivo. Modo de empleo: durante un combate, tras ganar una tirada enfrentada de ataque, en lugar de herir a tu rival con tu arma habitual, puedes optar por lanzarle esta poción. Sólo hay la cantidad suficiente para un lanzamiento, pues se trata de un pequeño frasco de cristal que estallará al chocar contra tu adversario. Cuando se produzca la explosión, un líquido inflamable y altamente corrosivo se extenderá por el cuerpo de tu rival, ignorando cualquier tipo de armadura que lleve, salvo las mágicas. El daño de este brebaje es 1d6+6 puntos de vida. Recuerda que las armaduras no protegen a tu enemigo; además, tampoco hay tirada para localizar el daño. Anótalo en tu ficha en tu bolsa de piel, pues este brebaje ocupa uno de sus espacios. Precio: 16 zaifas.
 
    
 
   - Elixir élfico de piel de oso. Modo de empleo: tomar justo antes de un combate. Sólo hay la cantidad suficiente para una dosis. Tras beberlo, tus músculos aumentarán al instante de tamaño, al igual que tu altura, convirtiéndote así en un ser terriblemente fuerte y corpulento, con la furia del más terrible de los osos. Durante ese combate sumarás 1 punto adicional a todas tus tiradas enfrentadas de ataque y a todas tus tiradas de daño. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Precio: 18 zaifas.
 
    
 
   - Si eres un ladrón, en un pequeño despiste de Llerónimus podrás hacerte con una de estas pociones gracias a tus ágiles manos, sin que tengas que pagar nada por ella.
 
   - Cuando termines de comerciar con el alquimista, regresa a tu mesa, en el 106.
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   Con un terrible golpe de su cola, el ardronte te lanza hacia una de las paredes, contra la que te estrellas con un impacto realmente brutal. En esos momentos te falta el aire, y te sientes muy aturdido, mareado... Tendrás que emplearte a fondo para salir con vida de tu enfrentamiento con un enemigo tan letal. Nervioso y sabiéndote a merced del descomunal ofidio, vuelves a ponerte en pie de inmediato, dispuesto a hacerle frente a tu rival. Concéntrate bien en la lucha, pues de ello puede depender el futuro de toda tu aventura...
 
    
 
   - Pierdes algo de tu ficha a tu elección. Puede ser un PX, un PP, un objeto, una armadura... De cara a tu nuevo enfrentamiento contra el ardronte, ten en cuenta que cada vez que regreses a este punto perderás un nuevo elemento, pues tienes que vencer a tu rival para poder seguir adelante.
 
   - Vuelve al 150 y demuéstrale a esa inmunda serpiente de qué pasta estás hecho...
 
   - En caso de ser derrotado tres veces por tu enemigo, pasa al 208.
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   Sin que puedas hacer nada para evitarlo, te ves brutalmente sorprendido por la descomunal fuerza de tu rival, que acaba derribándote con suma violencia. Desde el suelo, gravemente herido, observas con horror cómo el oso se eleva, apoyándose sólo en sus patas traseras, a la vez que lanza un aterrador gruñido a través de sus fauces totalmente abiertas, llenas de una espesa espuma blanca. Entonces, cuando crees que ésos son tus últimos momentos de vida, aparece de repente Tarúk a lomos de su montura, y embiste al terrible oso con la lanza que había cogido para abatir al jabalí. Herido y sorprendido por su nuevo enemigo, el animal emprende en ese momento la huida, y Tarúk deja que se marche libremente, pues al instante desmonta de su caballo para socorrerte.
 
    
 
   - Durante la lucha pierdes algún objeto de tu ficha a tu elección: arma, armadura, objeto de tu bolsa de piel...
 
   - Continúa la lectura en el 198.
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   Luchas de manera soberbia y no tardas en hacer que tu rival muerda el polvo. Sin embargo, no tienes tiempo para disfrutar de la victoria, pues en la distancia ves a otro de tus enemigos, que tras detener su desenfrenada carrera, se da la vuelta, empuña un arco y lo dirige directamente contra ti. Tras observar eso, rápidamente te lanzas contra este nuevo adversario.
 
    
 
   - Si sigues a lomos a Nëmster (si no es así, el texto te lo habrá dicho), podrás cargar también contra este rival y usar las reglas de combate a caballo. De lo contrario simplemente correrás hacia él, sin posibilidad de carga ni ventaja alguna. 
 
    
 
   - Antes de que puedas alcanzarlo, tu enemigo dispara una flecha contra ti. La dificultad de su disparo es 7, lo que significa que tiene que alcanzar un 7 para impactar en tu cuerpo. Para ello tira un dado, y al resultado súmale un 2, que es lo que el raedënys tiene en DES. Si lo logra, te habrá dado, y pasará a realizar una tirada de localización del daño y después la tirada de daño. Tras ese único disparo, lograrás alcanzarlo. Daño del arco: 1d6+1.
 
    
 
   - Segundo raedënys: Garrote con pinchos (FUE). Daño: 1d6+3 / FUE 3 / PV: 24 / Armaduras: Peto de cuero endurecido (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 2 PV. Brazales y grebas de cuero (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 1 PV.
 
    
 
   - Si eres capaz de derrotarlo: 191
 
   - Si el raedënys logra vencerte: 200
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   ¡Sublime! ¡Extraordinario! De repente te sientes invencible, lleno por completo de energía, pues haber dejado fuera de combate a Süod-Helbórian es una auténtica hazaña de la que muy pocos pueden presumir en Úrowen. Sin embargo, lo que hacía un instante era una sensación maravillosa se convierte de repente en un terrible pesar, pues te sientes agotado al máximo, sin fuerzas ni para mantenerte en pie, de modo que caes de rodillas mientras empiezan a pesarte los párpados y una indescriptible sensación de mareo se adueña por completo de tu cabeza. De ese modo, finalmente te desplomas sobre el suelo, pues todo indica que una vez más están desapareciendo los efectos de la maldición (recuerda que vuelves a jugar con las características habituales de tu ficha de personaje). Así, mientras tratas de resistirte para no caer inconsciente, ves cómo tus compañeros se abalanzan sobre ti y empiezan a amarrarte con una resistente cuerda. Poco más puedes hacer para mantenerte despierto, pues sin que puedas evitarlo, el cansancio hace que te adentres en el mundo de los sueños... Pasa al número 237.
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   Cuando sales de nuevo al exterior, preparado con todo tu equipo, listo para partir, ves que aunque aún es de noche, en el patio de armas hay mucha actividad. Justo en el centro se ha levantado una pira enorme, en la que sin duda quemarán a los condenados en breves instantes, cuando los rayos de Estrión acaricien de nuevo las Tierras de Úrowen. Hay numerosos soldados cumpliendo con diferentes labores, pues todo debe estar listo para el ajusticiamiento. Sorprendido y terriblemente preocupado, observas cómo algunos de esos hombres te lanzan miradas de desconfianza, sin duda provocadas por todo lo vivido durante la noche.
 
   Decides dirigirte hacia los carros, pero cuando llegas, ahí sólo se encuentra Tarúk, en la entrada de los establos ensillando a su caballo. Los demás deben de estar a punto de llegar, pues Hormäz estaba ansioso por partir, y os ordenó que os preparaseis sin demora. Es en esos momentos cuando te das cuenta de que los grandes portones ya han sido abiertos, de modo que hay gente entrando en el recinto. Entonces una idea invade tu mente, pues la bruja debe encontrarse en su jaula, aún con vida y a tu alcance, por lo que quizás pueda serte útil antes de que su cuerpo se consuma en la hoguera... Quién sabe, podría apiadarse de ti en sus últimos instantes de vida, o contarte algo que te ayude a librarte de la maldición que ha caído sobre ti. Por el contrario, tratar de hablar con ella quizás podría empeorarlo todo aún más...
 
    
 
   - Si decides salir del recinto para intentar hablar con la bruja: 185
 
   - Si prefieres quedarte donde estás con el fin de continuar la marcha cuanto antes: 136
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   —¡Deje ya al perro, que está indefenso! —le gritas al extraño tras aproximarte varios pasos a él.
 
   —¿Y tú quién diablos eres? ¡Métete en tus asuntos si no quieres recibir también, que este bastardo es cosa mía! —añade justo antes de darle un nuevo golpe al animal en pleno hocico.
 
   —¡Mide bien tus palabras o serás tú quien reciba! ¡Y no vuelvas a golpear al perro, o de lo contrario...!
 
   —¿Qué? —te interrumpe bruscamente girándose hacia ti—. ¿De lo contrario qué? ¡A ver...! ¿Qué vas a hacer?
 
   Tras pronunciar esas palabras, el hombre de la capa vuelve a acercarse al animal, y sin decir nada más le da una patada terrible en plena cabeza, un golpe tan brutal que el perro se desploma sobre el suelo, sangrando por una herida reciente que se le ha abierto al recibir el fuerte impacto.
 
   —¡Miserable desgraciado! ¡Lamentarás haber hecho eso! —le gritas con todo el odio que eres capaz de transmitir con tus palabras.
 
   Prepárate para enfrentarte a tu rival, que en esos momentos aparta su capa para empuñar su arma y hacerte frente... 
 
    
 
   - Extraño de Bälkaar: Estoque (DES). Daño: 1d6+3 / DES 4 / PV: 25 / Armaduras: Peto de cuero endurecido (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero endurecido (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Experto espadachín. Tu rival es un maestro en el arte de la esgrima, un veterano combatiente realmente difícil de superar. Dada su maestría en el manejo del estoque, tu enemigo no puede sacar 1 en ninguna de sus tiradas. Lanza de nuevo todos sus dados en los que saque este resultado.
 
    
 
   - Si logras vencer a tu enemigo: 196
 
   - Si tu rival te hace morder el polvo: 186
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   Con un ataque brutal, tu rival hace que caigas desplomado sobre el suelo. Justo en esos momentos en los que estás a punto de recibir el golpe de gracia, varios guardias entran en los establos tras haber oído tus gritos pidiendo auxilio, y gracias a lo que ven, no tardan en comprender lo que ahí ha ocurrido. De ese modo, se abalanzan sin dudar sobre los hombres que aún retienen a la amazona, quienes atemorizados y sabiéndose a merced de sus rivales, deciden liberar a su presa y rendirse ante los centinelas.
 
    
 
   - La maza de tu rival te ha dejado al borde de la muerte, de modo que tu cuerpo tardará un tiempo en recuperarse de este duro combate. A efectos de juego, tendrás un -1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque en tu próximo combate. Anótalo en tu ficha y no te olvides de esta secuela.
 
   - Continúa leyendo en el 114.
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   Al igual que en las jornadas anteriores, preparáis el campamento para descansar hasta el éstrio siguiente, en el que al fin deberíais llegar a vuestro destino, la gloriosa ciudad de las amazonas, Bälkaar. De ese modo, cuando la oscuridad se apodera de las Tierras de Úrowen, disfrutáis de una apacible cena al calor de la hoguera y al abrigo de un grupo de árboles entre cuyos recios troncos os habéis instalado. Agotados por los durísimos éstrios de camino, es corta la conversación que tenéis tras la comida, pues todos estáis faltos de sueño. Por fortuna, podrás descansar durante toda la noche, pues desde que la bruja te maldijo no has tenido que hacer guardia, ya que nadie se fía de ti, ni de lo que puedas llegar a hacer si te dejan despierto y solo. Con ese pensamiento, te tumbas reclinado contra uno de los troncos, y no tardas en caer en un reparador y profundo sueño...
 
   —¡Despertad! ¡Deprisa! —Es la voz de Süod-Helbórian la que te saca de tu ensoñación, pero en tu cabeza suena muy extraña, sumamente lejana, aunque el enano está tan sólo a una docena de pasos de ti, visiblemente nervioso—. ¡Despertad! ¡Es la maldición otra vez!
 
   Asombrado, ves cómo Süod-Helbórian te mira horrorizado, mientras el resto de tus compañeros comienzan a levantarse, alarmados por los gritos del enano. En ese momento tratas de preguntarle qué le sucede, pero las palabras se niegan a salir de tu boca. Entonces tratas de incorporarte, pero tus piernas no te responden. Es en esos instantes cuando comienzas a darte cuenta de que no eres dueño de tus actos; es más, ni siquiera estás tumbado en el suelo, como creías encontrarte al despertar, sino que estás encaramado a uno de los árboles, muy por encima de tus compañeros. Nuevamente tienes unos grandes colmillos, y con auténtico pavor observas cómo una larguísima lengua bífida sale y entra a intervalos regulares de tu boca.
 
   —¡Hay que bajarlo de ahí! —grita entonces Nödrik-Nígodar.
 
   —¡Podemos intentar atraparlo con una cuerda! —añade acto seguido Jurköm.
 
   —¡Debemos actuar deprisa, pero hay que evitar hacerle daño! ¡No olvidéis que se trata de nuestro compañero! —exclama Mhändara, claramente preocupada por lo que pueda ocurrirte.
 
   Al ver el revuelo que al instante se organiza a tus pies, de repente te sientes horriblemente amenazado. Tu corazón comienza entonces a latir con fuerza, desbocado, y un fuerte estado de excitación se apodera de todo tu ser. Una única idea invade entonces tu mente: salir de ahí con vida, acabar con esos enemigos que tratan de capturarte. Enemigos... Muerte... Huir... Tu cabeza da vueltas sin cesar, poseída por una fuerza a la que no puedes hacerle frente. Así, incapaz de hacer nada para evitarlo, das un salto descomunal desde la posición en la que te encuentras, y te lanzas sobre tus rivales, dispuesto a dar muerte hasta al último de ellos...
 
                 
 
   - Prepárate para combatir contra tus compañeros. En tu mente sólo hay una idea: matar o morir, y por supuesto no estás dispuesto a morir.
 
   - Te encuentras en la segunda fase de transformación de la maldición que te lanzó la bruja. Esto, como consecuencia, tiene los siguientes efectos sobre ti, y por extensión sobre tu ficha de personaje. Toma nota de estas características en un papel aparte sin alterar tu ficha original, pues todo lo que se explica a continuación en principio tiene un efecto temporal. El texto te irá indicando cuándo sufres estos efectos, como ocurre en estos momentos. Suma los siguientes valores a lo que tengas en tu ficha:
 
    
 
   - FUE: +3 / DES: +3 / MAG: +3 / PER: +4 / PV: +8 / PP: +3
 
   - Al estar bajo los efectos de la maldición, puedes superar el límite de 6 puntos en las características.
 
    
 
   —¡Apartaos todos! —exclama de repente la amazona, al ver cómo saltas sobre el grupo—. ¡Yo me encargaré de reducirlo!
 
    
 
   - Mhändara: Espada curva de Bälkaar (DES). Daño: 1d6+3 / DES 5 / PV: 27 / Armaduras: Peto de cuero endurecido (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero endurecido (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Corte profundo. Cuando Mhändara logre herirte, si saca un 6 en su tirada de daño (Daño: 1d6+3), significa no sólo que te ha hecho 9 puntos de daño, sino que además ha conseguido hacerte una herida grave. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 2 puntos de vida a causa de la gran pérdida de sangre. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque / Sumamente hábil: la amazona no puede sacar 1 en ninguna de sus tiradas. Lanza de nuevo todos los dados de Mhändara en los que salga esta puntuación.
 
    
 
   - Si consigues derribar a la amazona: 163
 
   - Si Mhändara logra reducirte: 188
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   Agotado por todo lo sucedido y con la mente aún confusa después de la información que has recibido, dejas la bandeja en una pequeña mesa que hay junto a tu cama, e inmediatamente vuelves a recostarte para tratar de pensar con calma y asimilar lo ocurrido. Pero tu descanso se ve rápidamente interrumpido por una voz muy dulce que llama tu atención.
 
   —¿Cómo te llamas? —oyes que alguien pregunta a tus espaldas. Cuando te giras, ves a la misma niña que había vigilado tu sueño, de pie junto a tu cama—. ¿Cómo te llamas? —vuelve a repetir, insistente. 
 
   Tras responderle, ves cómo la pequeña se sienta a tu lado y te mira con curiosidad. En ese momento, levantas la vista por encima de su hombro y observas a una de las amazonas que hay en la puerta, mirándote fijamente con el ceño fruncido. No hay dudas de que no se fían de ti, y menos estando en compañía de esa niña, a la que por otro lado tampoco obligan a marcharse de la habitación en la que te encuentras.
 
   —Mhändara me ha contado que estás enfermo —dice la chiquilla en ese instante—, pero ella te va a curar.
 
   —¿Y qué más te ha contado?
 
   —Me ha dicho que habéis venido de muy lejos y que ha sido un viaje muy peligroso.
 
   —Sí, pequeña, de verdad que lo ha sido. Dime, ¿cuál es tu nombre?
 
   —Yao-shiäm.
 
   —¿Y Mhändara es tu hermana?
 
   —Es mi tía, y de mayor quiero ser como ella. Practico todos los éstrios con mi arco para aprender a disparar tan bien como Mhändara. Ella me ayuda siempre que puede, aunque suele estar muy ocupada con los asuntos de la familia.
 
   —¡Yao-shiäm! ¡Yao-shiäm! ¿Dónde estás? —dice en esos momentos una voz en la distancia, procedente de los pasillos de la casa.
 
   —¡Está aquí! —responde una de las amazonas de la puerta—. ¡Vamos, Yao-shiäm, tu madre te está buscando! ¡Ve con ella!
 
   —¡Hasta luego! —te dice entonces la niña con una dulce sonrisa—. Vendré a verte más tarde, cuando pueda, a ver si ya estás mejor.
 
   Inmediatamente, la pequeña se da la vuelta y sale corriendo de tu estancia, llamando a su madre. Una vez más, vuelves a quedarte solo, sorprendido por todo lo que sucede a tu alrededor. Sigue leyendo en el 221.
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   En ese momento empiezas a sentir un calor muy fuerte en el estómago, una sensación que hace que todo tu cuerpo se ponga en tensión. Entonces sientes la presencia del jabalí en la distancia, y todos tus sentidos se disparan. Notas el aroma de la presa en tu boca, en tu lengua, y unas ansias indescriptibles de salir de caza se apoderan entonces de ti. De repente sientes como si todo lo que te rodea se transformase, pues tus sentidos se agudizan por momentos. Escuchas claramente hasta el más mínimo roce, ves terriblemente bien en la distancia, y una fuerza sobrehumana se extiende por tus músculos mientras la sangre hierve en tus venas... 
 
   Viendo lo que te sucede tratas de calmarte, pero tu respiración se acelera cada vez más, y tu corazón late incontrolado en el interior de tu pecho.
 
   —¿Estás bien? ¿Te ocurre algo? —te pregunta Nödrik-Nígodar, quien te está observando claramente preocupado—. ¡Hormäz! ¡Hormäz! 
 
   Justo en ese instante te pones en pie, y de un fortísimo tirón rompes la cuerda que te ataba las manos. En esos momentos para ti sólo existe el jabalí al que quieres dar caza. Eso es todo lo que llena tu mente, un deseo incontrolable de dar rienda suelta a tus impulsos y a tus instintos más primarios, que te empujan a lanzarte en persecución de tu presa. Es entonces cuando mueves la lengua en tu boca y sientes cómo tus colmillos aumentan considerablemente de tamaño. Acto seguido te miras las manos, cuya piel está cubierta por una especie de escamas verdosas. No hay tiempo para más, pues incapaz de controlarte, das un salto descomunal desde el pescante del carruaje, y te adentras en la espesura corriendo a gran velocidad, ante la sorprendida mirada de tus compañeros, que al instante dejas atrás...
 
    
 
   - Te encuentras en la primera fase de transformación de la maldición que te lanzó la bruja. Esto, como consecuencia, tiene los siguientes efectos sobre ti, y por extensión sobre tu ficha de personaje. Toma nota de estas características en un papel aparte sin alterar tu ficha original, pues todo lo que se explica a continuación en principio tiene un efecto temporal. El texto te irá indicando cuándo sufres estos efectos, como ocurre en estos momentos. Suma los siguientes valores a lo que tengas en tu ficha:
 
    
 
   - FUE: +2 / DES: +2 / MAG: +2 / PER: +3 / PV: +5 / PP: +2
 
   - Al estar bajo los efectos de la maldición, puedes superar el límite de 6 puntos en las características.
 
    
 
   Mientras corres por el bosque a una velocidad realmente sobrehumana, centras todos tus sentidos en tratar de localizar el rastro dejado por el jabalí. No tardas en descubrir su inconfundible olor, pero no estás seguro de qué dirección debes seguir. 
 
    
 
   * Realiza una tirada de Percepción (PER) con una dificultad 7 para determinar la ruta por la que decides continuar. Recuerda, tira un dado y súmale lo que tengas en PER más los 3 puntos extra por estar en la primera fase de transformación de la maldición que te lanzó la bruja.
 
   - Si el resultado es 7 o más: 147
 
   - Si el resultado es 6 o menos: 159
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   Ansioso por equiparte mejor y por descubrir todo lo que tiene que ofrecerte el grandioso mercado de esa extraña ciudad, te adentras en el laberinto de calles, a modo de zoco, que componen el enorme bazar de Bälkaar. Inmediatamente comienzan a ofrecerte un sinfín de mercancías y productos, desde elaboradas alfombras de llamativos colores, hasta ánforas llenas de aceites y esencias. Grandes pinchos llenos de insectos asados al fuego llaman en esos momentos poderosamente tu atención, pues nunca antes habías visto que grillos, saltamontes, escorpiones y arañas se degustasen como auténticos manjares. Así, sorprendido por todo lo que ven tus ojos, continúas avanzando por las sinuosas y estrechas calles del mercado, fijándote en todo aquello que pueda resultarte útil en las arduas tareas que tienes por delante. A continuación encontrarás una lista de los principales artículos que están al alcance de tu bolsillo y que pueden servirte en tus misiones.
 
    
 
   Mercado de Bälkaar:
 
    
 
   Armaduras:
 
    
 
   - Casco de metal reforzado: 70 zaifas. Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV.
 
   - Peto de cuero endurecido de Bälkaar: 90 zaifas. Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV.
 
   - Brazales de cuero reforzado: 40 zaifas. Zona de acción: brazos. Protección: 2 PV.
 
   - Grebas de cuero reforzado: 40 zaifas. Zona de acción: piernas. Protección: 2 PV.
 
    
 
    
 
   Armas:
 
    
 
   - Arco de las amazonas (sólo para cazadores): 10 zaifas (DES). Daño: 1d6+2. Dificultad: 8.
 
   - Flechas: 5 proyectiles cuestan 1 zaifa (no ocupan espacio en tu bolsa).
 
   - Tridente: 110 zaifas (arma de 2 manos, DES). Daño: 1d6+3. Característica especial: Perforación triple. Cuando logres herir a tu rival durante un combate, si sacas un 6 en tu tirada de daño (Daño: 1d6+3), significa no sólo que le has hecho 9 puntos de daño, sino que además has conseguido hundir profundamente el tridente en tu víctima. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate tu enemigo perderá dos puntos de vida a causa de las terribles heridas que le has ocasionado. Pierde estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
   - Maza pesada: 110 zaifas (arma de 2 manos, FUE). Daño: 1d6+3. Característica especial: Rompehuesos. Cuando logres herir a tu rival durante un combate, si sacas un 6 en tu tirada de daño (Daño: 1d6+3), significa no sólo que le has hecho 9 puntos de daño, sino que además has conseguido romperle alguno de sus huesos. Por ello, a partir de ese momento tu enemigo tendrá un -1 en todas sus tiradas enfrentadas de ataque. Si logras romperle otro hueso tendrá un -2, y así sucesivamente.
 
   - Gema de los Úreher: 110 zaifas (piedra preciosa que lanza energías contra tu rival, MAG). Daño: 1d6+3. Característica especial: Fijar objetivo. Cuando logres herir a un rival combatiendo con esta gema, si sacas un 6 en tu tirada de localización del daño, significa no sólo que ese ataque irá dirigido contra su cabeza, sino que gracias al poder de la gema, que ha conseguido fijar su objetivo, a partir de ese momento todos tus ataques irán también dirigidos automáticamente contra la cabeza de tu enemigo, beneficiándote del +3 correspondiente al daño sin tener que realizar ninguna tirada más de localización del daño durante ese combate.
 
    
 
    
 
   Equipo diverso:
 
                 
 
   * Si eres un ladrón, tus ágiles manos hacen que consigas un objeto del equipo diverso a tu elección sin que tengas que pagar nada por él.
 
    
 
   - Candil sencillo: 4 zaifas. Estás obligado a comprarlo para poder ir a las minas. Ocupa un espacio en tu bolsa de piel. Durante toda tu estancia en las minas podrás emplear armas de dos manos aunque lleves en una el candil. Esto es así porque se presupone que antes de un combate rápidamente sueltas el candil en el suelo para darte luz, y acto seguido empuñas tu arma con ambas manos.
 
   - Raciones de comida para tres éstrios (días): 4 zaifas. Recuerda que la comida nunca ocupa espacio en tu bolsa.
 
   - Poción curativa: 20 zaifas. Modo de empleo: durante un combate, tras ganar una tirada enfrentada de ataque, en lugar de herir a tu rival puedes optar por beberte esta poción. Sólo hay la cantidad suficiente para una toma. Al beberla, recuperas 1d6+3 puntos de vida. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Cuando la uses bórrala de tu ficha.
 
   - Elixir bälkiano. Modo de empleo: tomar justo antes de un combate. Sólo hay la cantidad suficiente para una dosis. Tras beberlo, tu velocidad y tus reflejos mejorarán considerablemente, de modo que te convertirás en un enemigo realmente difícil de abatir. Durante ese combate sumarás 2 puntos adicionales a todas tus tiradas enfrentadas de ataque. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Precio: 30 zaifas.
 
   - Poción de escudo místico. Modo de empleo: tomar justo antes de un combate. Sólo hay la cantidad suficiente para una dosis. Tras beberlo, alrededor de tu cuerpo aparecerá un aura azulada que te protegerá de los ataques de tu rival. Zona de acción: cuerpo completo, es decir, todos los puntos del 1 al 6 en las tiradas de localización del daño realizadas contra ti. Protección: 2 PV extra, a sumar sobre los puntos habituales que te protejan tus armaduras. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Precio: 30 zaifas.
 
   - Productos químicos (sólo para alquimistas): 6 zaifas. Con los componentes comprados con 6 zaifas, el alquimista podrá fabricar una poción curativa capaz de sanar 1d6+1 PV (más sus puntos extra por la habilidad especial del alquimista, o sea, 2d6+1). El modo de empleo es el habitual en las pociones: durante un combate, tras ganar una tirada enfrentada de ataque, en lugar de herir a tu rival puedes optar por beberte esta poción. Cada poción de este tipo ocupa un espacio en tu bolsa de piel.
 
    
 
   Una vez que hayas acabado con tus compras, puedes regresar a la plaza de la ciudad: 230.
 
    
 
    
 
   182 / Campamento base
 
    
 
   Tras avanzar durante gran parte del éstrio por una tierra totalmente deshabitada sin que ocurra nada reseñable, de repente ves cómo la amazona se adelanta en el camino, sin duda para tratar de alcanzarte.
 
   —¡Dice Hormäz que aceleremos el paso! —exclama en cuanto llega a tu lado—. Al parecer estamos muy próximos a una pequeña aldea en la que tiene que tratar algunos negocios, y quiere que lleguemos antes de que oscurezca para pasar ahí la noche.
 
   —¡Está bien! ¡Me adelantaré un poco más e iré abriendo la marcha! Por cierto... —añades cuando Mhändara está ya dándose la vuelta para regresar junto al resto del grupo—. ¡Gracias por ayudarme! Si no llegas a intervenir...
 
   —¡Sólo cumplo con mi deber! —te responde bruscamente la amazona—. Te dije que te ayudaría y así lo haré. ¡Eso es todo!
 
   Al instante, Mhändara espolea a su montura, y rápidamente se aleja de tu posición, dejándote solo una vez más. Así, continúas avanzando en solitario, atento a todo lo que hay a tu alrededor, pero nada extraño sucede hasta que al fin, a punto de caer la noche, ves una pequeña columna de humo en la distancia, elevándose en el cielo del atardecer. Probablemente se trate de la aldea de la que te ha hablado la amazona, el lugar al que Hormäz deseaba llegar, por lo que decides adelantarte para investigar. Pero tras avanzar un buen trecho descubres el horror que se abre ante ti, ya que el pequeño asentamiento ha sido arrasado. Prácticamente, la totalidad de sus edificios ha ardido, de forma que sus restos ennegrecidos, algunos de los cuales emiten aún la débil columna de humo que viste en el camino, son testigos mudos de la barbarie que ahí se ha cometido, pues por todas partes ves signos de violencia y lucha. 
 
   —¿Qué ha ocurrido aquí? —escuchas al cabo de un rato la voz de Hormäz a tus espaldas, por lo que sin demora te diriges hacia él para reunirte con el resto del grupo.
 
   —Lo que sea ocurrió hace tiempo —dices nada más llegar—. He echado un vistazo y lo más extraño es que no he encontrado ningún cuerpo, aunque todo ha sido arrasado y hay signos de lucha.
 
   —¡Tampoco percibo rastro de magia alguna en este lugar! —añade Süod-Helbórian—. Han debido de ser bandidos... Puede que los supervivientes regresaran a por los cadáveres de sus seres queridos para llevárselos antes de abandonar definitivamente esta aldea. 
 
   —Quizás tengas razón —interviene Jurköm, que ha desmontado de su caballo y se encuentra acuclillado junto a los carbonizados restos de lo que hasta hacía poco podría haber sido una especie de granero—. Han podido pasar dos éstrios desde el ataque; tiempo más que suficiente para regresar a por los cuerpos.
 
   —¿Qué vamos a hacer ahora? ¡Nuestra intención era descansar aquí! —Nödrik-Nígodar es quien pronuncia esas palabras, con el rostro sumamente serio.
 
   —La noche se nos echa encima —responde el mercader—. Lo mejor será que acampemos aquí, pero lo haremos a las afueras de la aldea, en algún lugar seguro. Deberíamos aprovechar también para explorar la zona. Quizás encontremos algo interesante entre todos estos restos.
 
   Así, siguiendo las indicaciones de Hormäz, pronto instaláis vuestro sencillo campamento al abrigo de un grupo de árboles que han crecido muy juntos, de manera que cuando acabáis, la luz de Estrión aún no ha desaparecido del todo del cielo de Úrowen. Por ello, aprovechando esa claridad, Tarúk y Jurköm deciden inspeccionar los restos de la aldea, de forma que los ves alejarse a pie de vuestra posición.
 
    
 
   - Si quieres aprovechar el tiempo y explorar por tu cuenta: 150
 
   - Si prefieres acompañar a los dos hermanos: 166
 
   - Si optas por quedarte donde estás y hablar con Süod-Helbórian: 193 
 
   - Si nada de lo anterior te parece interesante y crees que es mejor prepararte para pasar la noche: 157
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   Cuando te das cuenta de lo peligrosa que se ha vuelto la situación, decides abandonar el local, pues todo indica que de quedarte vas a salir mal parado. 
 
    
 
   - Debido a tu cobardía, pierdes un punto de experiencia por haber abandonado a un compañero a su suerte.
 
    
 
   Así, te diriges de nuevo hacia la puerta y sales al exterior, donde vuelves a respirar aliviado, pero justo en ese momento escuchas una voz familiar que te llama por tu nombre.
 
   —¿Qué tal estás? ¡Me alegra verte más recuperado! Hiciste que lo pasáramos muy mal la noche antes de llegar a la ciudad. ¿Qué hay de la maldición?
 
   Cuando levantas la mirada y la diriges hacia la persona que te habla, ves a un sonriente Süod-Helbórian que se acerca a ti. Inmediatamente, obvias sus preguntas y le adviertes del peligro que corre el otro enano.
 
   —¡Deprisa, debemos entrar ahí! ¡Nödrik-Nígodar se ha metido en una horrible pelea que pinta muy mal para él! ¡Tenemos que sacarlo cuanto antes!
 
   Sin perder ni un instante más, vuelves a entrar en el mesón, pero esta vez en compañía del hechicero, quien nada más ver la situación, recurre a sus poderes para invocar un terrible vendaval, que hace que todos se queden paralizados de auténtico terror. En el centro de la amplia sala, justo encima de Nígodar, se forma al instante una densa nube negra que empieza a lanzar sus rayos contra los rivales del enano, todo ello mientras un fortísimo viento arrastra por los aires todo lo que encuentra a su paso.
 
   —¡Rápido, sácalo de ahí! —te dice Süod-Helbórian apartando un instante la mirada de la tormenta que ha creado.
 
   Siguiendo sus indicaciones, te abalanzas sobre el enano y tiras de él con todas tus fuerzas para sacarlo al exterior, mientras muchos de los presentes se abren paso a empujones también hacia la puerta. Así, aprovechando el caos reinante en el lugar, conseguís al fin alcanzar vuestro objetivo, de manera que una vez que estáis en las calles de Bälkaar, os dirigís hacia las afueras para pasar desapercibidos. Continúa leyendo en el 201.
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   A pesar de la superioridad que te otorgaba el hecho de combatir a caballo, ese enemigo ha sido un rival demasiado duro para ti, de manera que con su último y devastador ataque consigue derribarte de tu montura. Rápidamente, sobreponiéndote al dolor que sientes por todo el cuerpo, te pones en pie para tratar de salir airoso de ese terrible combate. Regresa al 157 y vuelve a enfrentarte a tu adversario. Recuerda que ahora luchas a pie, por lo que no podrás cargar contra él, ni tendrás las ventajas del combate a caballo.
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   Desesperado por encontrar una solución a la terrible maldición que parece haberse apoderado de ti, te armas de valor y diriges tus pasos hacia el exterior, donde no tardas en ver la jaula que contiene a la bruja. De ese modo, te acercas con paso vacilante, hasta que la extraña niña repara en tu presencia y clava en ti una penetrante mirada llena de ternura, mientras esboza una siniestra sonrisa.
 
   —¡Oh, pero si es mi nueva mascota! —te dice con una voz muy dulce, totalmente diferente a aquella con la que te lanzó su maldición—. ¿Has venido a despedirte de mí? ¿O acaso a ayudarme a escapar? Dime... ¿me ayudarás? No me queda mucho tiempo.
 
   —He venido a implorarte misericordia. ¿Qué es lo que me has hecho? ¡Libérame de esta maldición! ¡Te lo ruego!
 
   Una horrible carcajada sale entonces de su garganta, y acto seguido te escupe un grumoso y verde esputo que te impacta de lleno en pleno rostro. Apartas la mirada mientras tratas de limpiarte con la manga, de forma que cuando vuelves a observarla la niña se ha transformado en la horrenda anciana que ya viste antes de caer inconsciente.
 
   —¡Pronto tú escupirás como yo...! ¡Jamás mostraré piedad alguna! ¡Puede que mi cuerpo muera muy pronto, pero los efectos de mis hechizos seguirán causando estragos, y yo me reiré en el Averno! ¡Me reiré de ti como lo hago ahora, estúpido engreído...! Has venido en busca de misericordia, pero no hallarás tal cosa en mí.
 
   —No os he hecho mal alguno...
 
   —¡Lo sé, pero eso poco me importa! No obstante has logrado que me sienta generosa, así que te contaré algo de lo que en realidad te sucede. Lo haré únicamente porque sé que eso te causará un sufrimiento aún mayor, pues serás consciente de lo que te espera. ¿De verdad quieres saberlo?
 
   —Sí —respondes sin dudar.
 
   —Está bien... ¡Tú lo has querido...! —exclama la hechicera—. Lo que he lanzado sobre ti es una poderosa maldición. Algunos brujos la conocen como la Maldición del Ardronte...
 
    
 
   - Nota del autor: los ardrontes son serpientes gigantescas que viven diseminadas por todo Úrowen, sobre todo en zonas boscosas, ricas en flora y fauna. Por todos es bien sabido que estos peligrosos seres atacan a sus víctimas escupiéndoles contra el rostro un cegador y paralizante veneno. Sus pesados pero ágiles cuerpos son descomunales, imponentes, pues se trata de enormes serpientes con dos cabezas en las que destacan dos pequeños y retorcidos cuernos. Tan gruesos como ovejas, dichos cuerpos están cubiertos de unas duras escamas color hueso, lo que hace que su aspecto sea aún más amenazante y peligroso.
 
    
 
   —¡Ahora tu cuerpo está poseído por la esencia misma de los ardrontes! —continúa la bruja después de hacer una pausa—. Poco a poco, esa fuerza animal se irá apoderando de ti, y... ¡Oh...! No creerías que iba a desvelarte la sorpresa, ¿verdad? ¡Pronto la descubrirás por ti mismo! A no ser que le pongas remedio, claro está... pero eso es bastante complicado, y el tiempo apremia.
 
   Nuevamente, una perversa risa sale con fuerza de su garganta, pero justo en esos momentos escuchas una voz que te llama por tu nombre.
 
   —¿Qué diablos haces ahí? —te pregunta Nödrik-Nígodar desde los portones de entrada—. ¡Vamos, Hormäz te está buscando! ¡Ya estamos todos listos para partir!
 
   Al saber que el resto del grupo te espera para iniciar la marcha, dejas atrás a la bruja y sigues los pasos del enano hacia el interior de ‘El Esqueleto Enjaulado’, donde vuelves a reunirte con tus compañeros. Sigue leyendo en el 136.
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   A pesar de tu arrojo y de tus múltiples ataques, se trataba de un rival realmente difícil de abatir, por lo que te ha sido imposible hacerle frente. De ese modo, tu enemigo acaba derribándote al suelo, donde mientras estás aturdido aprovecha para robarte un objeto de tu bolsa de piel antes de marcharse rápidamente del callejón en el que te encuentras, llevándose con él al perro. 
 
    
 
   - Borra a tu elección uno de los objetos que lleves en la bolsa. Puedes elegir cualquier cosa que transportes, salvo el candil (si es que ya lo has comprado) o el elixir que necesitas para atacar al zodonte, pues el extraño no muestra ningún interés por él.
 
    
 
   Pasado un buen rato, tras recobrar el aliento y recuperarte un poco de los múltiples golpes y cortes que has recibido por todo el cuerpo, te pones en pie con el orgullo terriblemente herido y comienzas a avanzar apoyándote en la pared, de regreso a la plaza en la que te separaste de la amazona. Vuelve al 230.
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   Te agachas con cuidado sobre el cuerpo y empiezas a registrar sus ropas, buscando algún indicio que te indique lo que le ha podido ocurrir. Tampoco puedes resistir la tentación de hurgar en sus amplios bolsillos, pues en uno de ellos has notado que hay algo en su interior. Así, logras sacar con sumo cuidado un pequeño pergamino bien doblado que extiendes sin demora para descubrir con gran sorpresa un bello anillo con una llamativa piedra verde:
 
    
 
   - Anillo de Ronwën: mientras lo lleves puesto recibirás 1 punto de protección en los brazos a modo de escudo. A efectos de juego, te protegerá 1 punto de vida extra (además de los que te protejan los brazales) en la localización número 5 (Brazos). Es decir, sólo tendrá efecto cuando un enemigo al realizar una tirada de localización del daño saque un 5. (Objeto mágico; no ocupa lugar en tu bolsa de piel).
 
   - Si eres un ladrón pasa al 213.
 
   - De lo contrario continúa leyendo en el 202.
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Aunque has luchado con una fiereza extrema, ayudado por la mejora de tus habilidades gracias a la maldición de la bruja, finalmente la amazona ha sido una rival demasiado dura para ti, de forma que ha logrado derribarte. Exhausto, caes al suelo casi sin respiración, agotado y terriblemente abatido, sin fuerzas para levantarte. Sigue leyendo en el 226.
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   Convencido de lo que te indican tus sentidos, continúas avanzando a todo correr, consciente de que tu presa está cerca, muy cerca. Tus oídos te transmiten vibraciones que antes jamás habías sentido, y tu lengua, terriblemente sensible, ahora es capaz de sentir la presencia del jabalí, gracias a una serie de intensas sensaciones que no logras comprender. De esa forma continúas avanzando, a una velocidad que jamás habías alcanzado en tu vida. Es tal la fuerza que parece acumularse en tus piernas, que apenas te sientes cansado, de modo que tu respiración es lenta y pausada. Así, te abres paso a través del denso bosque, hasta que al fin, entre unas rocas, ves claramente a tu presa, a tu alcance. Se trata de un ejemplar majestuoso, un enorme macho de grandes colmillos. Sin dudarlo te lanzas sobre él. Prepárate para hacerle frente...
 
    
 
   - Jabalí salvaje: Colmillos (DES). Daño: 1d6+3 / DES 3 / PV: 28 / Armaduras: Pelaje y piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 1 PV / Habilidad Especial: Enganche de Colmillos. Si el jabalí saca un 6 en una tirada de daño, representa que te ha clavado los colmillos y se ha sacudido violentamente, ocasionándote un corte terrible. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 2 puntos de vida por la gran pérdida de sangre que estás sufriendo. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si logras abatir al jabalí: 148
 
   - Si no eres capaz de derrotarlo, pierdes un objeto de tu bolsa durante la lucha, e inmediatamente vuelves a enfrentarte a él.
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   Con los primeros rayos de Estrión, Mhändara llama a tu puerta, aunque para entonces ya estás despierto y listo para partir, pues apenas has dormido a lo largo de la noche. 
 
   —Bien —te dice la amazona—, como vamos a salir, te quitaré las cadenas. De lo contrario llamaríamos demasiado la atención. Espero no tener que arrepentirme de ello.
 
   De ese modo, empleando una pequeña llave, Mhändara te libera y al fin puedes moverte con libertad, de manera que empiezas a estirar las piernas y los brazos para desentumecer tus agarrotados músculos. Aunque no os demoráis mucho más en la habitación, ya que la amazona está ansiosa por cumplir su palabra y acabar de una vez por todas con ese feo asunto que la une a ti. Por ello, tras recoger todo tu equipo y recuperar tus armas, abandonáis la estancia para ir a visitar a la supuesta hechicera.
 
   Cuando salís, te das cuenta de las dimensiones reales de la enorme mansión en la que has pasado la noche. Unas amplias escaleras os conducen al piso inferior, donde varios pasillos se extienden en distintas direcciones, permitiendo el paso a numerosas salas, como puedes apreciar por las múltiples puertas que ven tus ojos. Pero no tienes tiempo de ver mucho más, pues Mhändara te conduce a una especie de patio interior donde un par de criados os abren los enormes portones que dan acceso a la calle.
 
   Una vez en el exterior, compruebas que el éstrio ha amanecido gris y frío, a pesar de los rayos que se abren paso entre las densas nubes.
 
   —¡Vamos, es por aquí! —te dice la amazona, llamando de nuevo tu atención—. No está lejos, así que iremos andando. Tu caballo permanecerá en los establos de mi familia hasta que decidas ir a buscarlo. No te preocupes por él —añade al ver la contrariada expresión de tu rostro.
 
   Así, siguiendo sus indicaciones, avanzáis por una espaciosa calle perfectamente adoquinada, algo que te sorprende gratamente, pues no estás acostumbrado a ese tipo de firme. Sorprendido, observas con fascinación los múltiples detalles que diferencian la ciudad de las amazonas del resto de lugares que conoces. Principalmente llama tu atención la bellísima arquitectura, pues la gran urbe parece estar llena de altas torres acabadas en adornados pináculos que esconden un sinfín de campanas. Hermosos arcos cruzan las calles sobre tu cabeza a gran altura, creando unos verdaderos puentes colgantes que unen unos edificios con otros. Jamás has visto nada tan maravilloso, tan robusto pero liviano al mismo tiempo.
 
   En esos momentos, tras doblar una esquina, os cruzáis con un grupo de amazonas que se acercan a vosotros a lomos de sus majestuosos caballos. Todas empuñan largas lanzas, y sus cabezas están coronadas por unos llamativos yelmos adornados con plumas.
 
   —¡Baja la mirada hacia el suelo! ¡Deprisa! —exclama Mhändara en esos momentos, visiblemente nerviosa—. ¡Ni se te ocurra mirar a esas amazonas si valoras algo tu vida! ¡Detengámonos hasta que pasen!
 
   Sin perder ni un instante, haces todo lo que te pide tu compañera, intimidado por la situación en la que te encuentras. Además, compruebas con sorpresa que ella hace lo mismo, bajando la mirada hacia el suelo hasta que parece pasar el peligro.
 
   —¿Quiénes eran esas mujeres? —le preguntas a Mhändara una vez que las monturas os han dejado atrás.
 
   —Eran parte de la guardia de honor de la reina Zarkända, algunas de las amazonas más cercanas a ella. Todas las demás les debemos lealtad y respeto. Son las mejores de nuestras guerreras, perfectamente adiestradas y con grandes cualidades para la lucha.
 
    
 
   - Si quieres aprovechar ese momento que te ha brindado el destino para preguntarle a Mhändara sobre Marok-häi, la amazona a la que debes eliminar: 215
 
   - Si por el contrario lo ves arriesgado y prefieres dejarlo para más adelante: 169
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   A pesar de la gran habilidad de tu enemigo en la lucha cuerpo a cuerpo, consigues acabar con él con gran maestría, de manera que no tardas en recobrar el aliento. Rápidamente, miras a tu alrededor en busca de tus compañeros, y en la distancia ves cómo la amazona se acerca ya hacia ti tras haber acabado con otro de los raedënys.
 
    
 
   - Consigues un punto de experiencia gracias a los combates que has librado. 
 
    
 
   Cuando finalmente el grupo vuelve a unirse después de vuestra carga a caballo, comprobáis que todos habéis salido bien parados después de vuestro enfrentamiento contra los raedënys. Entonces, Mhändara espolea a su montura y se dirige sin demora hacia los dos hombres que siguen tirados en el suelo ante el granero en llamas. 
 
   —¿Cómo estáis? ¿Os encontráis bien? —les pregunta la amazona nada más llegar a su lado.
 
   —¡Nos habéis salvado la vida! ¡Si hubierais tardado un poco más, ahora estaríamos muertos! —responde uno de los campesinos con la alegría reflejada en el rostro.
 
   —¿Qué querían esos miserables?
 
   —¡Lo de siempre; robar todo lo que esté a su alcance y vengarse de las amazonas!
 
   —¿A qué familia pertenecéis? —vuelve a preguntar Mhändara.
 
   —Somos del clan de las Ästharaz. Darviana es nuestra matriarca —responde el segundo de los hombres.
 
   —La conozco —dice entonces la amazona, pensativa—. Está bien... Os hemos salvado la vida y ahora sois mi responsabilidad hasta que os entregue a Darviana y la informéis de todo lo que ha sucedido. Debe saber lo que ha ocurrido aquí, y yo me encargaré de llevaros con vida ante vuestra matriarca. Os uniréis a mi grupo hasta que lleguemos a Bälkaar. ¡Vamos, en marcha! ¡Ya hemos perdido demasiado tiempo, y Hormäz estará impaciente!
 
   De ese modo, mientras volvéis a atravesar el campo sembrado de trigo, con los dos campesinos siguiendo de cerca a vuestros caballos, te aproximas a la amazona movido por la curiosidad.
 
   —¿Quiénes eran esos raedënys? —le preguntas sin rodeos.
 
   —¡Exiliados, desterrados...! ¡Unos desgraciados todos ellos! Son hombres que se atrevieron a rebelarse contra sus matriarcas, contra el poder establecido en Bälkaar, gobernado como sabes por mujeres. El único castigo para algo así es la muerte... Los raedënys son aquellos que han logrado escapar de la ira de sus familias, de sus matriarcas. Ahora viven como forajidos, tratando de hacerse con el control de nuestros dominios. Hay un gran odio, indescriptible diría yo, entre las amazonas y los raedënys por todo aquello que representan esos malditos bastardos. En cuanto lleguemos a la ciudad, debemos informar de este ataque cometido contra el clan de las Ästharaz. Sin duda Darviana montará en cólera y enviará una partida de sus mejores guerreras para explorar toda esta zona...
 
   —¿Qué ha ocurrido? —os pregunta Hormäz desde lejos nada más veros llegar.
 
   Sin demora, Mhändara se acerca a él para explicarle lo sucedido. De ese modo, no tardáis en retomar la marcha, con los dos campesinos viajando en el segundo de los carros junto a Nödrik-Nígodar. Avanzáis a buen ritmo ansiosos por llegar a la ciudad, pero a pesar de vuestros esfuerzos os sorprende la noche en el camino. Según uno de los labriegos, os falta media jornada para llegar a Bälkaar, por lo que el mercader decide detener la marcha y montar un nuevo campamento, el último antes de alcanzar vuestro destino. Así, al igual que habéis hecho a lo largo de las últimas jornadas, comenzáis a prepararlo todo para la cena y para pasar otra noche al raso.
 
    
 
   - Si quieres aprovechar esos momentos de tranquilidad para hablar con los dos campesinos: 204
 
   - Si prefieres emplear el tiempo en preguntarle más cosas a la amazona: 219
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   Con el estómago rugiendo de hambre, te dejas arrastrar por el aroma de la carne, de forma que te adentras en un establecimiento que por fuera tiene un aspecto más que aceptable. Pero para tu desgracia te ves obligado a olvidarte de la comida nada más poner un pie en el local, pues al instante eres sorprendido por una gran pelea. No obstante, tu sorpresa se hace aún mayor, pues cuando te fijas mejor en los contendientes, te das cuenta de que hay varios hombres haciéndole frente a un solo rival, un recio enano que no es otro que Nödrik-Nígodar, completamente borracho y con un humor de perros.
 
   —¡Desgraciados! —grita en esos momentos el enano con auténtico odio, dirigiéndose a los hombres que tratan de golpearlo—. ¡No merecéis vivir! ¡Venid! ¡Venid a por mí si sois tan valientes! ¡Haré que os traguéis vuestras lenguas!
 
   —¿Qué ha pasado? —le preguntas a un muchacho que trata de alejarse del peligro.
 
   —¡Ese enano que está loco! ¡No sé bien lo que ha ocurrido, pero de repente se ha puesto hecho una furia! ¡Dice que lo han insultado...! ¡No sé! Más bien creo que todo se debe a las trece jarras de cerveza que se ha bebido. ¡Puede creerme; las he ido contando!
 
   —Te creo, muchacho, te creo... ¡Está bien! ¡Veré si puedo parar esta locura! —Nada más decir esas palabras, das varios pasos hacia el centro de la refriega, y te diriges con fuerza al enano—: ¡Por todos los diablos, Nígodar! ¿Qué es lo que ocurre aquí?
 
   —¡Oh, mi buen amigo! ¿Quieres unirte a mí?
 
   Abres la boca para responder, pero justo en ese instante la pelea se recrudece, de manera que dos tipos se abalanzan sobre el enano, que a pesar de su fiereza está sangrando abundantemente por un corte que tiene en una ceja. Sorprendido por el nuevo ataque, tienes que agacharte con rapidez, pues una enorme jarra lanzada por alguien vuela directamente hacia tu cabeza...
 
    
 
   * Tira un dado para tratar de esquivar la jarra. Para ello, tendrás que superar una dificultad 5 sobre una tirada de PER. Recuerda, al resultado de tu tirada súmale lo que tengas en PER. Si el resultado es 5 o más, lograrás esquivar la jarra. En caso contrario, el proyectil te dará de lleno en pleno rostro. El daño de la jarra es 1d6 al que tendrás que sumarle +3, pues el ataque está dirigido contra tu cabeza. Cuando acabes, sigue leyendo:
 
    
 
   Sumamente aturdido por todo lo que está ocurriendo, te vuelves a incorporar y centras tu mirada en el enano, al que están golpeando sin piedad desde todas partes, ya que Nödrik-Nígodar, increíblemente borracho, apenas es capaz de mantenerse en pie, por lo que le resulta imposible hacerle frente a los cuatro rivales que lo rodean en ese momento.
 
    
 
   - Si optas por marcharte de ahí, pues crees que lo único que vas a conseguir es llevarte una buena paliza: 183
 
   - Si por el contrario eres incapaz de dejar a un amigo en apuros, y eliges emplear los puños para sacar de ahí al enano: 210
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   —¿Qué crees que me pasa? —le preguntas al hechicero tras acercarte a él—. ¿Habías visto alguna vez algo parecido a lo que esa bruja ha lanzado contra mí?
 
   —Sólo una vez, hace mucho tiempo...
 
   —¿Qué pasó? —añades al momento con gran interés.
 
   —Recuerdo que por aquel entonces yo vivía al norte de los Montes Srimost. Aún era muy joven y me encontraba junto a mis padres en lo que podría decirse que era una especie de cuartel fronterizo. Mi padre era el enano al mando de aquel fortificado lugar, un reducto que protegía una de las principales entradas al Reino de Térnostan, una de las muchas galerías que se abrían paso a través de las entrañas de los Srimost, hasta alcanzar nuestra gloriosa ciudad. Aquel lugar, aquella... población... contaba con un buen número de habitantes y estaba en parte bajo tierra, al abrigo de una enorme montaña, pero en el exterior se erguían unas altas murallas almenadas, plagadas de un sinfín de torres defensivas; todo un obstáculo para cualquiera que quisiera entrar sin permiso en nuestros dominios. Todavía hoy sigue en pie ese lugar tal y como yo lo recuerdo, a pesar de todo el tiempo que ha pasado desde entonces. Volviendo al asunto en cuestión, recuerdo que no lejos de allí había unas antiguas galerías abandonadas, unos túneles que se comenzaron a excavar, pero que quedaron en el olvido, donde se había retirado un extraño enano que todos pensaban que había enloquecido de repente. Recuerdo que mi padre no me dejaba ir a aquella zona, pues decía que podía ser peligroso. Había grietas en el terreno, agujeros que caían al vacío, y además estaba ese enano aparentemente trastornado... Fue entonces, al poco tiempo, cuando apareció una extraña criatura que comenzó a asesinar indiscriminadamente...
 
   »Al principio sólo fueron unos pocos los que decían haberla visto, pero con el paso del tiempo se fue haciendo más osada, y peligrosa. Yo mismo logré verla en una ocasión, mientras huía tras haber cometido uno de sus horribles crímenes. Recuerdo que era muy escurridiza, de pelaje gris, y con unas garras que la ayudaban a subirse por las paredes y a avanzar por el techo de nuestras galerías. Siempre mataba de la misma forma, rajando a sus víctimas con sus zarpas para devorar después parte del cadáver. Se cobró decenas de vidas... y todos estábamos aterrorizados por su enigmática presencia, pues lograba desaparecer como por arte de magia. Para acabar con tan horrible criatura, mi padre preparó una trampa, una encerrona usando a varios enanos como cebo. Así fue cómo consiguieron conducir a aquel siniestro ser hasta un túnel que no tenía salida. Una vez atrapada y rodeada por una veintena de guerreros, aquella bestia se defendió con bravura hasta que finalmente fue abatida, con varias lanzas atravesando su cuerpo.
 
   »Fue en esos momentos, mientras perdía la vida, cuando para sorpresa de todos aquel extraño ser comenzó a transformarse. Perdió el pelaje en unos instantes, sus terribles garras fueron disminuyendo de tamaño, y poco a poco fue adquiriendo la forma de aquel enano exiliado, el mismo que todos creían que había enloquecido. ¡Una maldición...! ¡Víctima de una horrible maldición! Ésa fue la conclusión a la que se llegó después de analizar con calma todo lo que había sucedido. Nadie supo jamás cómo había comenzado aquella condena que obligó a aquel desgraciado a aislarse del resto del mundo, aunque eso no le sirvió de mucho... Ahora intuyo que te sucede algo similar. Aquella bruja te maldijo, y por lo que he visto, creo que te estás convirtiendo en otro... ser. Si mis sospechas son ciertas, con el paso del tiempo todo será peor. Tu esencia irá remitiendo, y poco a poco ganará poder el espíritu de esa nueva criatura, hasta que finalmente acabes transformándote por completo. ¡Tienes que librarte cuanto antes de ese mal! Si quieres mi consejo y pretendes salvar la vida, pégate a esa amazona como si fueras su sombra, y no te separes de ella hasta que te conduzca ante esa hechicera que dice conocer. Me temo que no tienes mucho tiempo, por lo que quizás sea tu única opción para tratar de sobrevivir.
 
   —¡Comencemos a preparar la cena y establezcamos las guardias! —exclama Hormäz en esos momentos, interrumpiendo vuestra conversación.
 
    
 
   - Después de tu charla con el enano tienes dos opciones:
 
   - Si quieres explorar la aldea, regresa al 182.
 
   - Si prefieres prepararte para pasar la noche: 157
 
    
 
    
 
   194
 
    
 
   Ese combate ha sido realmente espectacular, impresionante, pues no es nada fácil vencer a una criatura tan fuerte y poderosa. Pero por fortuna la suerte parece estar por fin de tu lado, de manera que ahora, ante tus pies, descansa el descomunal cuerpo del zodonte, lleno de cortes y heridas por las que aún mana una densa sangre negra.
 
   La batalla por fin ha concluido y tú has logrado tu objetivo, pero lejos de poder descansar, te permites sólo unos momentos para recobrar el aliento, pues quieres alejarte de ahí cuanto antes, ya que el olor producido por la primera poción de la hechicera sigue aún en el ambiente, y podría atraer hacia ahí a un nuevo zodonte que te encontraría realmente agotado. Por eso no te demoras ni un instante más, y te aproximas a la cabeza de la bestia, cuya boca, acabada en una especie de corta trompa que se abre en su extremo, muestra un sinfín de curvados dientes que empiezas a arrancarle sin dudar. Sólo te detienes cuando tienes ya una treintena de esos pequeños y afilados colmillos, que guardas a buen recaudo. (Anótalos en tu ficha y ten en cuenta que no ocupan espacio en tu bolsa de piel).
 
    
 
   - Además de los dientes, ganas un punto de experiencia por el terrible combate que has librado.
 
    
 
   Inmediatamente, miras a tu alrededor para ver si ocurre algo extraño, una nueva vibración del terreno, pero todo está en silencio y en una calma total, por lo que tras observar durante un instante el enorme cuerpo de la bestia, recoges el candil que habías dejado en el suelo y te alejas por uno de los túneles que hay en la caverna, en busca de las misteriosas raíces de alédoras, tu siguiente objetivo en las minas.
 
   De ese modo avanzas por una nueva galería, otra vez artificial, pues no tienes duda alguna de que ha sido obra de los duÿmors, como muestran las innumerables marcas de herramientas que cubren las paredes y el suelo. Debido a que no hay ramificaciones ni bifurcaciones del camino, ganas terreno con seguridad por ese único túnel que se abre ante ti, pero para tu desgracia eso está a punto de cambiar cuando llegas a una nueva y amplia sala totalmente cuadrada, un cubo perfecto tallado en la roca que cuenta con cuatro salidas, una en cada pared; el conducto por el has llegado ahí y tres galerías más. Además llama tu atención la terrible humedad que hay en ese espacio, con un suelo lleno de fango en el que se hunden tus botas al caminar.
 
    
 
   * Antes de seguir avanzando, deberás realizar una tirada de PER con una dificultad 4. Recuerda, tira un dado y súmale lo que tengas en PER.
 
   - Si el resultado es 4 o más: 243
 
   - Si el total suma 3 o menos: 257 
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   Con un ataque realmente sobrehumano, consigues lanzar hacia atrás al enano, que se estrella estrepitosamente contra el duro suelo, inconsciente, fuera de combate. Ha sido una lucha titánica, épica, de modo que comienzas a acusar el cansancio, pero por el momento no puedes descansar, pues un nuevo enemigo se abalanza sobre ti.
 
    
 
   - Consigues un punto de experiencia por haber llegado hasta aquí.
 
    
 
   —¡Nígodar! ¡No! —Como una exhalación, Süod-Helbórian corre al instante en auxilio de su compañero, dispuesto a acabar con la amenaza que representas para el grupo—. ¡Apartaos todos! —grita entonces a los demás—. ¡Voy a desplegar todo mi poder!
 
    
 
   - Süod-Helbórian: Rayo eléctrico (MAG). Daño: 1d6+4 / MAG 6 / PP: 4 / PV: 30 / Armaduras: Peto de cuero enano (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero enano (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Conjuro de invisibilidad. Puntos de poder (PP) necesarios para ejecutarlo: 4. Efectos: tras pronunciar el hechizo adecuado, el enano se vuelve de repente totalmente invisible. Modo de empleo: cuando los PV de Süod-Helbórian bajen de 8, lanzará este hechizo en cuanto gane una tirada enfrentada de ataque. En ese momento, su cuerpo desaparecerá de tu vista durante dos turnos o rondas de combate. A efectos de juego, significa que el enano podrá realizar dos tiradas de daño directamente contra ti, ya que no hay tiradas enfrentadas de ataque, pues Süod-Helbórian las gana sin que haga falta lanzar los dados, debido a que no sabes hacia dónde atacar, ni de qué debes defenderte. Como única ventaja, podrás tratar de esquivar sus rayos al azar. Para ello tirarás un dado por cada uno de los dos ataques de Süod-Helbórian. Si sacas un 6 en alguno de tus lanzamientos, significa que la suerte ha estado de tu parte, y has conseguido esquivar su rayo. Realizadas las dos tiradas de daño del enano, éste vuelve a ser visible para ti, y el combate se reanuda de la forma habitual.
 
    
 
   - Si eres capaz de derrotar a este temible rival: 174
 
   - Si Süod-Helbórian hace que muerdas el polvo: 226
 
    
 
    
 
   196
 
    
 
   A pesar de tratarse de un rival realmente terrible, consigues deshacerte de él con gran maestría, dejándolo tirado en el suelo con el orgullo herido y el cuerpo lleno de cortes y contusiones. Satisfecho por la lección que le has dado a ese miserable, decides quedarte con su elegante sombrero de ala ancha, a modo de trofeo, de forma que te lo pones con auténtico deleite, disfrutando de tu merecida victoria. (Si llevas casco puedes guardarte el sombrero para alguna ocasión especial, con el fin de darle más trasfondo y realismo a tu personaje. Puedes anotarlo además en tu ficha, pues este objeto no ocupa espacio en tu bolsa de piel).
 
   Acto seguido, te acercas al perro que continúa atado, y sin perder ni un instante cortas la cuerda que lo retiene, liberándolo así de sus ataduras. Entonces te diriges de nuevo hacia la plaza en la que te separaste de la amazona, alejándote del lugar de la pelea, y con gran sorpresa observas cómo el perro te sigue de cerca, tras tus pasos. Tratas de espantarlo golpeando con un pie en el suelo, pero lejos de asustarse, el maltratado animal se acerca más a ti en actitud sumisa. Al ver esa escena, tu primer pensamiento es volver a asustarlo para hacer que se aleje, pero finalmente desechas esa idea, de manera que decides ponerle un nombre, Rödjod, para dejar que te acompañe en tus aventuras. Nadie podría asegurarlo, pero su presencia quizás podría salvarte la vida... Anota a tu nuevo compañero en tu ficha. 
 
    
 
   - Rödjod, perro de presa: Colmillos (DES). Daño: 1d6+2 / DES 2 / PV: 17 / Armaduras: carece / Habilidad Especial: Defensa. Durante un combate, siempre que tus puntos de vida bajen de 6 (es decir, en el momento en que tengas 5 o menos y sigas aún con vida), Rödjod se lanzará contra tu rival para tratar de defenderte. A efectos de juego, ya que tu enemigo está trabado en combate contigo y no puede defenderse del ataque del perro, realizarás directamente una tirada de daño contra tu adversario, representando este ataque extra del perro. Dicha tirada se realizará en el mismo momento en que tu vida baje de 6, justo antes de tu próxima tirada enfrentada de ataque. Recuerda, realiza primero una tirada de localización del daño y después la tirada de daño de Rödjod (1d6+2). Tu nuevo compañero sólo puede lanzar un único ataque en cada combate, es decir, sólo puede enfrentarse una vez a cada enemigo / Potencia de mordisco. Si el perro saca un 6 en una tirada de daño, representa que ha hecho una presa perfecta y que ha apretado sus mandíbulas con todas sus fuerzas. Sumará 2 a su daño. Por tanto, como su daño es 1d6+2, si saca un 6 se le sumarían 2 puntos extra por la Potencia de mordisco, lo que daría un total de 10 puntos de daño / Anota junto a Rödjod el número de este apartado (196) para que puedas regresar rápidamente en cualquier momento a estas reglas.
 
    
 
   De ese modo, con tu nuevo compañero pegado a tus talones, te alejas al fin del callejón en el que ha tenido lugar la pelea y te diriges a la plaza de Bälkaar, en busca de nuevos retos a los que hacerles frente. Regresa al número 230.
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   Tras encender el candil que has llevado contigo todo el camino desde Bälkaar, comienzas a descender sin demora por el túnel que has escogido. Tus ansias por avanzar son grandes, pues pretendes librarte cuanto antes de la maldición de la bruja, pero una extraña sensación de desasosiego hace que tus pasos sean vacilantes. «¿Miedo? ¡No! ¿Quién ha dicho miedo?», te repites en tu mente para tratar de infundirte ánimos, aunque lo cierto es que el lugar en el que te encuentras es realmente intimidante. Para tratar de pensar en otra cosa, te fijas tanto en las paredes como en el suelo de la galería, cincelado todo ello sin duda alguna por los golpes de los picos y martillos de los recios duÿmors. 
 
   De ese modo continúas avanzando por un conducto que de repente comienza a estrecharse, hasta que una pronunciada curva te obliga a cambiar de dirección. Tu camino te lleva a desembocar en esos momentos en una amplia galería en la que en una de las paredes te parece distinguir una especie de puerta. La oscuridad reinante en ese lugar no te permite verla con claridad, pero conforme vas avanzando tus dudas quedan resueltas, pues ante ti aparece una puerta de madera bastante bien conservada.
 
    
 
   - Si quieres intentar abrirla para ver lo que hay tras ella: 212
 
   - Si prefieres pasar de largo y seguir avanzando por el túnel: 259
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   Cuando finalmente vuelves al camino, en compañía de Tarúk y Jurköm, y te reúnes con el resto del grupo, descubres con sorpresa el ciervo que han abatido los dos hermanos. No hay duda de que la cacería se ha dado bien, por lo que disfrutaréis de un buen asado.
 
   Para entonces, los efectos de la maldición de la bruja han desaparecido por completo de tu cuerpo. (En cuanto a las reglas de juego, olvida los modificadores, pues vuelves a tener sólo los datos de tu ficha original). Tus sentidos vuelven a ser los de siempre, al igual que tus manos, sin rastro de escama alguna. Pero un fuerte nerviosismo se apodera entonces de tu mente, pues cada vez eres más consciente de los horribles efectos de la maldición, capaces de poseerte sin que puedas hacer nada para evitarlo... De repente una voz te saca de tus pensamientos:
 
   —¿Por qué diablos hiciste eso? —te pregunta Hormäz visiblemente enojado—. ¿Y cómo pudiste romper de esa forma tus ataduras? ¡No hay dudas de que estás maldito!
 
   —¡Él no tiene la culpa de lo que le sucede! —interviene Süod-Helbórian tratando de ayudarte—. No es más que una víctima, lo que no quiere decir que no sea peligroso para el resto... ¡Quién sabe lo que le puede suceder en el futuro! Lo mejor será que lleguemos a Bälkaar cuanto antes para que pueda buscar a alguien que le ayude.
 
   —¿Y qué... qué haréis conmigo? ¿Volveréis a atarme? —preguntas tímidamente, consciente del peligro que representas para tus compañeros, pues desconocéis los posibles efectos de la maldición.
 
   —¡Es absurdo amarrarte de nuevo! —responde Hormäz—. ¡Volverías a romper las cuerdas sin esfuerzo alguno! Creo que lo mejor será... No me gusta la idea, pero creo que lo mejor es que te separes del grupo. Has cumplido bien tu cometido, pero ahora nuestros caminos deben tomar direcciones distintas.
 
   —¡No puedes abandonarlo aquí a su suerte! —exclama de repente la amazona, sorprendiendo a todos los miembros de la caravana—. ¡Debe llegar cuando antes a Bälkaar, donde podrán ayudarle! ¡Y la mejor forma de hacerlo es siguiendo con nosotros!
 
   —Me temo que es demasiado arriesgado después de todo lo que hemos visto —responde el mercader—. Como he dicho, no me gusta la idea, pero sinceramente no veo otra solución. Será mejor que siga su propio camino.
 
   —Su camino lo lleva a Bälkaar, y ése es nuestro destino —vuelve a rebatirle Mhändara—. Además le he dado mi palabra; le dije que lo ayudaría, y es lo que pienso hacer. No descansaré hasta llevarlo ante la presencia de una poderosa hechicera que vive en Bälkaar. Se lo debo después de lo que hizo por mí. ¡Me salvó la vida!
 
   —¡Pero...! —Hormäz trata de hablar de nuevo, pero la amazona le impide terminar la frase.
 
   —¡No hay discusión posible! —exclama la amazona con gran autoridad—. ¡Hormäz, sabes que mi palabra de honor me es más sagrada que un juramento, así que no intentes impedirme cumplir con ella! Si te niegas a que continúe con nosotros, nuestro acuerdo terminará en este mismo momento. Dejaré de ser tu guía y no podrás entrar en mi ciudad...
 
   —¿Acaso estás loca? ¡No puedes romper el acuerdo comercial establecido por tu matriarca! —grita el mercader, enfurecido.
 
   —¡Ni se te ocurra volver a hablarme en ese tono! —le responde al instante Mhändara, acercándose peligrosamente a Hormäz—. ¡Veo que desconoces por completo el código de honor de las amazonas, así que no intentes ponerme a prueba! ¡Nuestro amigo vendrá con nosotros, o ya puedes volverte por donde has venido!
 
   —¿Por qué...? ¡Oh, está bien! —vuelve a hablar el mercader, tímidamente esta vez, nada comparado a sus últimas palabras—. Si ése es tu deseo, así se hará... pero sólo porque de lo contrario no podría entrar en Bälkaar, y perdería un montón de zaifas. Sé que no voy a poder hacer que cambies de opinión, así que seguiremos todos juntos, pero se hará como yo diga.
 
   —Me parece justo —añade Mhändara.
 
   —A partir de ahora cambiaremos nuestra formación —continúa Hormäz mientras se seca el sudor de la frente—. En lugar de ir en un carro y atado, nuestro amigo volverá a montar en su caballo, e irá el primero del grupo, alejado de nosotros. De ese modo podremos ver si le ocurre algo, y nos dará tiempo a reaccionar.
 
   Con esas palabras el asunto parece quedar zanjado, por lo que retomáis la marcha rodeados por un ambiente cargado de tensión. De esa forma, vuelves a cabalgar a lomos de Nëmster y te adelantas un trecho en el sinuoso camino, abriendo la marcha en solitario... Sigue leyendo en el 182.
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   —¡Volviendo al tema de antes! —continúas con la charla que habías dejado a medias—. ¿Crees que tu señor estaría interesado en contratar mis servicios? 
 
   —No lo sé; como te he dicho acabamos de regresar de un largo viaje. Si hubiese sido antes de nuestra marcha, pero ahora...
 
   —¿Dónde habéis estado?
 
   —No debería hablar de eso —te responde Toljröm claramente intimidado, pero al parecer el alcohol que ha ingerido está surtiendo efecto, de modo que su lengua comienza a soltarse—, pues cumplíamos órdenes del mismísimo Krénator. —Tu atención es total tras escuchar esas palabras—. Fue el mago en persona quien le encargó nuestra misión a mi señor, Bors de Raidyón, lo que nos llevó a viajar hasta el Desierto de Piedra, concretamente al oasis de Alda... 
 
   —¡Toljröm, maldito idiota! ¿Quién diablos es este extranjero para hablarle de nuestros asuntos?
 
   La potente voz que en ese momento dice esas palabras hace que des un salto en tu asiento, pues no te habías percatado de tan cercana presencia. Sin perder ni un instante, y viendo el rostro aterrado de Toljröm, giras la cabeza y ves que detrás de ti, a sólo un par de pasos de distancia, se encuentra uno de los hombres que acompañaban a Bors de Raidyón, un fiero rival en actitud amenazante que claramente ha oído vuestra conversación.
 
   —¡Lo siento por ti, pero el estúpido de Toljröm te ha condenado! —añade el extraño mientras echa mano a su arma—. ¡Has oído más de la cuenta, y eso no lo puedo permitir!
 
   Apenas te da tiempo a reaccionar, pues tu enemigo levanta su espadón y descarga un mandoble directamente sobre tu cabeza, que por fortuna logras esquivar, de modo que la espada se estrella estrepitosamente en la mesa, haciendo saltar la madera... El caos que en ese instante se forma en la sala es verdaderamente monumental, pues a los gritos y carreras de las prostitutas ante el manifiesto peligro, se unen las bravuconadas de aquellos que intentan protegerlas, y los insultos y puñetazos de los que aprovechando el desconcierto quieren hacerse con parte del dinero que hay sobre las mesas de juego. Así, en un abrir y cerrar de ojos la taberna se convierte en un campo de batalla descomunal en el que sólo vale una regla: sálvese quien pueda.
 
   Prepárate para el inminente combate, pues tras ponerte en pie con rapidez, el rival que te ha atacado con el espadón te está esperando... Sigue leyendo en el 301.
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   Ése ha sido un rival demasiado fuerte para ti. Tendrás que emplearte a fondo si quieres seguir adelante con tus aventuras, pues tus compañeros se han dispersado, persiguiendo a vuestros enemigos en diferentes direcciones, por lo que estás completamente solo para hacerle frente a tu adversario. Empuña con fuerza tu arma, concéntrate en la lucha y combate de nuevo contra tu rival. Como penalización por haber perdido el anterior enfrentamiento, podrás luchar de nuevo contra el raedënys, pero lo harás a pie, ya que si seguías sobre tu montura ahora te caes del caballo, y combatirás además con dos puntos menos de vida base debido a las secuelas que te han quedado tras el anterior combate. Si logras derrotarlo, volverás a recuperar tus puntos de vida base habituales de cara a un futuro enfrentamiento. Como única ventaja, en esta ocasión tu rival ya no te dispara con su arco. Regresa al 173 y lucha con todas tus ansias para aplastar a tu enemigo.
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   —¡Nígodar! ¿Te encuentras bien? ¡Estás sangrando! —le pregunta Süod-Helbórian a su compañero una vez que llegáis a una pequeña y apartada plazoleta en la que hay una fuente con un caño de agua.
 
   —¿Por qué me habéis sacado de allí? ¡Les estaba dando una buena paliza! —responde el enano sumamente malhumorado.
 
   —¡Oh, vamos, por todos los dioses, no seas tan fanfarrón! —exclama Helbórian algo enojado con su amigo—. Bueno, está bien... Vamos, acércate para que te vea esa herida de la frente... Y bebe un poco de agua; te vendrá bien.
 
   De ese modo, mientras el hechicero trata de sanar las heridas y magulladuras del ebrio Nígodar, ante sus insistentes quejas y protestas, Helbórian aprovecha para preguntarte por cómo te ha ido desde que os separasteis.
 
   —Estuve viendo a la amazona de la que me habló Mhändara —le respondes al enano—, y me ha asegurado que conoce un remedio para ponerle fin a mi maldición. Lo malo es que necesita unas extrañas raíces y tengo que ir a buscarlas a unas minas abandonadas que hay cerca de aquí.
 
   —¿No serán las viejas minas de los duÿmors?
 
   —Me temo que sí...
 
   Una sombra oscurece entonces el rostro de Süod-Helbórian, quien te mira fijamente antes de volver a hablar.
 
   —No me gustaría estar en tu pellejo, amigo mío. Ese lugar es más que peligroso. Nadie podría asegurarte qué es lo que puedes encontrarte en esos túneles. Algunos dicen que los duÿmors abandonaron el lugar porque acabaron con todos sus minerales, pero otros aseguran que se vieron obligados a marcharse por algo que hallaron y que hubiesen deseado no ver jamás... El caso es que si tienes que ir allí, te deseo la mejor de las suertes, pues en verdad la vas a necesitar.
 
   —¿Y qué hay de vosotros? ¡Quizás podríais acompañarme! —dices con una media sonrisa, intimidado por las palabras del enano y con la vaga esperanza de contar con dos compañeros inesperados.
 
   —¡Oh, vaya! No te negaré que en lo más profundo de mi corazón me encantaría acompañarte, pues también cuentan que los alquimistas duÿmors dejaron grandes tesoros ocultos en esas minas, pero me temo que va a ser imposible. Mañana mismo abandonamos la ciudad acompañando de nuevo a Hormäz. Ese viejo zorro ya ha acabado aquí sus negocios con las amazonas, y ha llenado otra vez sus carros con nuevas mercancías que habrá que transportar vete a saber dónde... Así que por desgracia tendremos que dejar la diversión para otro momento. Es una pena, la verdad... pero ya que no podremos acompañarte, me gustaría darte algo que te puede venir bien en esas galerías. Toma esto y no te lo quites; quizás pueda salvarte la vida.
 
    
 
   - Collar de Vida Aumentada: mientras lo lleves puesto, tus puntos de vida base (PV) aumentan tres unidades. Es decir, si tenías 20, gracias a este collar tienes 23 PV. (Objeto mágico; no ocupa lugar en tu bolsa de piel). Recuerda que sólo puedes llevar puesto un único collar a la vez.
 
    
 
   Así, tras compartir un rato más en compañía de los enanos, finalmente os despedís, pues vuestras obligaciones os llaman y una vez más vuestros caminos tienen que separarse.
 
   —¡Espero verte pronto, amigo! —exclama Nödrik-Nígodar con una mirada de respeto hacia ti.
 
   —¡Y en mejores circunstancias! —añade inmediatamente Süod-Helbórian antes de estrechar tu mano con fuerza—. ¡Ojalá Sàgrast haga que nuestros pasos se vuelvan a cruzar!
 
   Con esas palabras, os separáis al fin y vuelves a dirigirte ya en solitario hacia la plaza de Bälkaar. Pasa al 230.
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   Después de tu siniestro encuentro con el cadáver, vuelves a reunirte con Tarúk y Jurköm, que han encontrado más signos de lucha, así como otro cuerpo, éste prácticamente oculto entre los restos de un pequeño edificio de madera, derrumbado por el efecto de las llamas.
 
   —Este lugar puede ser peligroso —dice Tarúk en esos momentos—. Por lo que hemos visto, todo indica que han sido bandidos los que han arrasado esta aldea... y se han empleado a fondo. No han dejado prácticamente nada en pie, nada que podamos aprovechar... Será mejor que volvamos con el resto del grupo; este lugar empieza a darme escalofríos.
 
   Así, haciendo caso a las palabras de Tarúk, regresáis por el mismo camino que habíais recorrido, de vuelta a vuestro sencillo campamento, donde se encuentran vuestros compañeros. Pasa al 182 y elige otra de sus opciones.
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   —¡Venid! ¡Acercaos, no tengáis miedo! —te dice el desconocido cuando ve que te aproximas a él—. Mi nombre es Tórkuod, y sirvo a la gran amazona Rámada. ¿Habéis oído hablar de ella?
 
   —No conozco a esa mujer —respondes convencido de tus palabras.
 
   —¡Oh, pues deberíais conocerla, pues os puede enseñar grandes cosas! Por lo que veo no sois de la ciudad... y parecéis un guerrero, alguien curtido en mil batallas. Sería muy interesante que visitarais a Rámada. Yo puedo llevaros hasta ella.
 
   —¿Y para qué se supone que debería verla?
 
   —Veréis, mi señora es una de las mejores maestras que existen en Bälkaar. Ha formado a cientos de amazonas y podría enseñaros técnicas de lucha de las que jamás habéis siquiera oído hablar. Cualquiera podría hablaros maravillas de ella; sólo tenéis que preguntar por la ciudad si no creéis mis palabras. Rámada domina tanto las artes arcanas y el poder de la magia, como el acero de una espada, o la más pesada de las hachas. Sin duda podría enseñaros grandes cosas, si tuvieseis tiempo y zaifas con las que pagar sus servicios.
 
   —¿De qué cantidades estamos hablando exactamente?
 
   —En cuanto a las monedas, no os enseñará nada por menos de 80 zaifas, aunque os aseguro que merecerá la pena... En el caso de que finalmente decidáis contratar sus servicios, pasaréis cinco éstrios en su hogar, junto a ella, entrenando sin descanso hasta que dominéis con soltura la técnica que hayáis elegido aprender. 
 
   Aunque te resulta sumamente interesante todo lo que te cuenta el tal Tórkuod, 80 zaifas suponen una suma demasiado elevada, pero incluso si cuentas con las monedas necesarias para pagar los servicios de la amazona, no dispones del tiempo suficiente para entrenarte con ella, pues debes partir cuanto antes hacia las abandonadas minas de los duÿmors con el fin de sacar de tu cuerpo la maldición que te lanzó la bruja. 
 
   —A pesar de que me atrae la idea de conocer a tu señora, en estos momentos tengo asuntos urgentes que atender, por lo que no cuento con el tiempo necesario para entrenarme según sus enseñanzas —le dices finalmente a Tórkuod tras pensar en sus palabras—. Voy a estar varios éstrios fuera de la ciudad, pero cuando regrese quizás esté interesado en los servicios de Rámada. ¿Dónde podré encontraros entonces?
 
   —Bien... Bien... Me alegra oír esas palabras. Cuando lo deseéis, no tendréis más que dirigir vuestros pasos hacia el norte de la ciudad y preguntar por el hogar de Rámada. Todos en Bälkaar la conocen, y podrán guiaros sin problemas hasta su puerta. Espero veros pronto por allí, pues como os he dicho, no os arrepentiréis del dinero invertido. ¡Hasta nuestro próximo encuentro, viajero! ¡Espero que regreséis sano y salvo a la ciudad!
 
   De esa forma, tras despedirte de Tórkuod con la idea de visitar a Rámada en el futuro, vuelves a centrarte en todo lo que hay a tu alrededor. Regresa a la plaza de Bälkaar, en el número 230.
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   —¿Estáis bien? ¿Cómo os encontráis? —preguntas a los dos labriegos tras acercarte a ellos.
 
   —Por suerte estamos bien, dando gracias a los dioses por enviaros —te responde uno de los campesinos—. Si no llegáis a aparecer, ahora sin duda estaríamos muertos.
 
   —¿Qué era lo que querían esos hombres?
 
   —Lo de siempre, enfrentarse a las amazonas de cualquier forma posible. Asesinando, robando, quemando sus cosechas y edificios. Los raedënys son cada éstrio más numerosos y los que trabajamos los campos cada vez son sentimos más desprotegidos.
 
   —Tarde o temprano —interviene el otro hombre—, todo este asunto acabará muy mal si las amazonas no consiguen arrancarlo de raíz.
 
   —¿Vosotros estáis a favor de las amazonas? —preguntas con curiosidad.
 
   —¡Por supuesto! ¡Forman parte de nuestra cultura, de nuestra forma de vida! ¡Son ellas las que han nacido para guerrear y protegernos! Nosotros simplemente las servimos... Así debe ser. Esos desgraciados van contra todo aquello en lo que creemos y ya se han cobrado innumerables vidas. Hasta que no esté dentro de los muros de Bälkaar no volveré a respirar tranquilo. ¡Mal rayo les parta!
 
   Tras tu breve conversación con los dos hombres, te aproximas a los enanos, que parecen estar encendiendo un fuego, y vuelves a centrarte en la tarea de preparar el campamento para la noche. Sigue leyendo en el 178.
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   Ésa ha sido una lucha bastante desigual, ya que te has visto brutalmente sorprendido, abrumado por los ataques conjuntos de dos de esas bestias, que han conseguido derribarte al suelo, donde tratas de defenderte como puedes, terriblemente dolorido y con el cuerpo lleno de cortes y magulladuras. Dado el mal combate que has librado, y la aplastante derrota que has sufrido, víctima de tan maravillosas criaturas, pierdes un punto de experiencia para que eso te ayude a aprender la lección. Bórralo de tu ficha y pasa al 235.
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   Sumamente concentrado, te abres paso a través de la espesura, pues aunque parece que has perdido el rastro del jabalí, sin duda hay una nueva presa muy cerca de ti. De ese modo, avanzas con cautela sin hacer el más mínimo ruido, hasta que al fin, entre unos arbustos, descubres a un faisán que está a tu alcance. Te sientes algo decepcionado por haber dejado escapar al jabalí, por lo que centras toda tu atención en tu nuevo objetivo, sobre quien descargarás tus ansias de sangre. Se trata de un ejemplar majestuoso, un rollizo macho de llamativas plumas. Prepárate para tratar de abatirlo...
 
    
 
   - Faisán: Picotazo (DES). Daño: 1d6-4 / DES 3 / PV: 15 / Habilidad Especial: Huida. Si el faisán saca un 4, 5 ó 6 en una tirada de daño, representa que echa a volar y consigue escapar de ti, pues se posa en las ramas de un árbol, totalmente fuera de tu alcance, y es tal la espesura del bosque, que acabas por perderlo de vista sin que puedas hacer nada para evitarlo.
 
    
 
   - Si eres capaz de cazarlo: 198
 
   - Si el faisán logra derrotarte o huir: 162
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   Has luchado de forma realmente magistral, soberbia, lanzando ataques a diestro y siniestro hasta lograr librarte de tan peligrosos seres, unas criaturas que tienen en ese lugar su nido, como muestran los múltiples conductos que hay en las paredes. Por ello, decides alejarte de ahí sin demora, pues no sabes si pueden aparecer más de esos seres, de manera que comienzas a avanzar a paso rápido, dejando atrás los cuerpos sin vida de los temidos sistöliums.
 
    
 
   - Ganas 1 punto de experiencia (PX). Anótalo en tu ficha.
 
   - Continúa leyendo en el 282.
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   Incapaz de abatir a tu rival, caes una vez más inconsciente ante el terrible ardronte, completamente a su merced... Pero cuando vuelves a abrir los ojos te encuentras en el improvisado campamento levantado a las afueras de la aldea, rodeado por todos tus compañeros, quienes alertados por el sonido de la lucha, acudieron en tu ayuda y llegaron en el último momento, antes de que la enorme serpiente de dos cabezas te tragase estando aún con vida. De ese modo, tras acabar con el ofidio entre todos, te han llevado al campamento, donde acabas de despertar.
 
    
 
   - Como penalización por las derrotas sufridas, pierdes todos los objetos que te queden en tu bolsa, así como una de las armaduras que lleves puestas.
 
   - Sigue leyendo en el 182, pues estás de nuevo en el campamento.
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   Atraídos por el ruido de la lucha, Mhändara y Nödrik-Nígodar aparecen en esos momentos por la puerta de la edificación, pues también habían salido a explorar y desde lejos han oído el combate.
 
   —¡Increíble, un ardronte! —exclama el recio enano, acercándose al enorme cadáver de la serpiente de dos cabezas—. ¡Y uno de los más grandes que he visto en mi vida! Sin duda se trata de una buena pieza para haber acabado con él tú solo.
 
   —¿Te encuentras bien? —te pregunta la amazona en esos momentos, interesándose por tu estado de salud.
 
   —Sí... sí... Me recuperaré —respondes con la respiración aún algo entrecortada por el duro enfrentamiento que has librado.
 
   —Me parece que este ardronte viene con sorpresa —dice de repente Nödrik-Nígodar llamando vuestra atención, mientras se agacha junto a uno de los anillos de la gigantesca criatura.
 
   —¿Qué ocurre? —inquiere Mhändara.
 
   —¿Veis eso? ¡Es su última comida! —responde el enano señalando un bulto enorme en el cuerpo de la serpiente—. ¡Y por su tamaño y su forma, apostaría el cuello a que se trata de uno de los habitantes de esta aldea!
 
   —¡Por todos los dioses; tienes razón! No podemos dejarlo ahí... Deberíamos sacarlo y darle sepultura. —Tras decir esas palabras, la amazona se acerca al ardronte y comienza a inspeccionarlo cuidadosamente.
 
   —No será nada agradable —responde Nígodar—. Estará en pleno proceso digestivo... pero creo que tienes razón... ¡Apartaos, yo me encargaré de abrir a este engendro!
 
   Sin demora, el fiero enano empuña un cuchillo de caza que suele emplear para ayudarse en las comidas, y tras observar durante un instante el cadáver del ofidio, levanta el arma con ambas manos y acto seguido lo clava con todas sus fuerzas en la carne del animal. Inmediatamente y haciendo un esfuerzo brutal, comienza a rasgar sus escamas y a rajar el cuerpo a lo largo, de manera que un nauseabundo olor procedente de las entrañas de la bestia llena al instante el recinto donde os encontráis, convirtiendo el aire en un gas casi irrespirable. Aturdido, te tambaleas hacia atrás mientras observas cómo el enano continúa con su labor, sobreponiéndose al horrible hedor que mana de la enorme herida abierta.
 
   Cuando finalmente acaba, ante vuestros sorprendidos ojos se revela una imagen aterradora, pues en el interior de la serpiente veis con claridad el cadáver de una mujer adulta. Su expresión es de auténtico pavor, y su mirada está perdida en el vacío. Se encuentra totalmente encogida, aplastada, con la carne desprendida de sus huesos por efecto de los ácidos de las entrañas del ardronte... Y ese olor... ese olor insano que se cuela hasta lo más profundo de vuestros pulmones, haciendo que os falte el aire al respirar.
 
   —¡Acabemos con esto cuanto antes! —exclama entonces la amazona, sacándote de tus pensamientos—. ¡Vamos, ayudadme!
 
   De ese modo, con gran respeto sacáis el cadáver del interior de la serpiente, y preparáis una fosa para darle sepultura, ayudándoos de algunas herramientas que encontráis esparcidas por los alrededores. Cuando finalmente termináis con tan dura y siniestra labor, la noche ya se ha adueñado de las Tierras de Úrowen, por lo que decidís regresar al campamento para reuniros con el resto del grupo. Vuelve al 182 y elige otra de sus opciones.
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   En caso de haber elegido esta opción, si la jarra que te han lanzado ha impactado en tu rostro, comenzarás el próximo combate sin los puntos de vida que hayas perdido en dicho ataque.
 
    
 
   Sumamente decidido, te aproximas a Nödrik-Nígodar con el fin de librarlo de los rivales que se están ensañando con él. De ese modo, coges una silla cercana, y sin mediar palabra la estrellas contra la espalda de un auténtico mastodonte que acaba de golpear al enano en pleno estómago. Sorprendido por tu ataque, tu rival cae al suelo fuera de combate, pero al instante te sale al paso un nuevo enemigo con los puños por delante. Prepárate para defenderte...
 
    
 
   Como es habitual en las peleas de taberna, las armas no suelen emplearse, pues sólo está en juego el honor de cada uno de los contendientes, en lugar de la propia vida. En este combate no podrás usar tus armas ni ningún tipo de conjuro mágico o poción. Ambos lucharéis con los puños, y el daño que hacéis es 1d6. En tu caso, podrás tirar sobre la FUE, la DES o la MAG a elegir.
 
    
 
   - Enemigo de taberna: Puños (DES). Daño: 1d6 / DES 3 / PV: 26 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV.
 
    
 
   - Habilidad especial para ambos: en este combate, tanto tú como tu rival podréis intentar coger algún tipo de objeto de los que hay por la barra o las mesas con el fin de golpear con él a vuestro enemigo. En este apartado nos referimos a jarras, botellas, alguna silla... elementos que aumentarán el daño que le hacéis a vuestro contrincante. Sabrás si tú o tu rival habéis cogido un objeto en el momento en el que alguno de los dos haga una tirada de daño. Si alguno saca un 6 en dicha tirada, significa que ha cogido algo durante la pelea, de modo que en esa ronda (sólo en esa ronda) golpeará a su enemigo con dicho objeto. En ese caso, el daño pasa a ser automáticamente 1d6+3, lo que nos da un total de 9, pues para coger un objeto el resultado de la tirada ha tenido que ser 6.
 
    
 
   - Si eres capaz de vencer a tu rival: 223
 
   - Si por el contrario eres derrotado: 233
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   A pesar de que has combatido con gran arrojo, el enano ha sido un rival imposible de superar. Terriblemente agotado, te ves sorprendido por la cantidad de ataques que Nödrik-Nígodar lanza contra ti, hasta que al fin caes derribado a los pies de tu adversario, completamente a su merced. Sigue leyendo en el 226.
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   Movido por la curiosidad, empujas la puerta con un pie y comienza a deslizarse lentamente, con un fuerte chirrido cuyo eco se extiende con rapidez por la galería en la que te encuentras. Alarmado por el inesperado sonido, te quedas totalmente quieto, conteniendo la respiración, pues no sabes si el ruido ha podido atraer a alguna criatura... Sin embargo no parece suceder nada, por lo que vuelves a respirar tranquilo, y con sumo cuidado, terminas de abrir la puerta. De esa forma, con el camino ya despejado, extiendes la mano con la que portas el candil para iluminar el nuevo recinto, y a la vez adelantas la cabeza para ver lo que se esconde allí dentro. A simple vista parece tratarse de una pequeña habitación excavada en la roca, un puesto de guardia o algo similar. En el centro hay algunas sillas y una mesa de madera inclinada, pues una de sus patas está rota, de modo que por el suelo hay varias jarras esparcidas, así como un par de escudillas. Además llama tu atención un estante que hay al fondo de la sala, por lo que decides acercarte por si hubiera algo de utilidad en él. Es entonces, al adentrarte en la pequeña estancia y traspasar la mesa, cuando tu respiración se acelera y tu corazón de desboca, pues descubres con horror un blanquecino esqueleto que para nada te esperabas. 
 
   Repuesto ya del sobresalto inicial, lo observas con detenimiento y deduces que se trata de los restos de un enano, un duÿmor sin duda, que por su posición debió morir de forma violenta, sospecha que se confirma cuando lo rodeas para observarlo mejor y descubres su cráneo aplastado. Decides entonces registrar sus ropas, pero no hallas nada de valor, por lo que vuelves a centrar tu atención en el estante que hay ahora a tu espalda. Sin embargo, tras remover algunos cuencos y vasos llenos de polvo que hay en el mueble, no descubres nada de interés, por lo que crees que es mejor seguir tu camino, ya que ahí sólo estás perdiendo el tiempo. De ese modo, abandonas la sala algo frustrado por no haber encontrado nada, dispuesto a continuar avanzando por la galería que tienes ante ti. Continúa leyendo en el 259.
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   Tu alma de ladrón hace que tus ágiles manos continúen registrando incansablemente el cadáver, ávidas de botín. De ese modo, no tardas en encontrar un pequeño saquito en otro de sus bolsillos, que contiene la cantidad de 20 resplandecientes zaifas, las cuales no dudas ni un momento en guardarte. Sigue leyendo en el 202.
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   Aunque has luchado con gran valentía, tu enemigo finalmente ha conseguido imponerse, de modo que con un golpe realmente bestial hace que caigas al suelo, inconsciente. Cuando de nuevo vuelves en sí tienes perdida por completo la noción del tiempo y del lugar, pues ni sabes en qué éstrio estás ni el espacio que has recorrido hasta llegar ahí. Una angustia indescriptible se apodera entonces de tu corazón al comprobar que estás encadenado de pies y manos, prisionero en una pequeña jaula que es arrastrada por un carro tirado por caballos. De tu equipo no hay ni rastro, como no lo hay de tus armas y armaduras. Tus ropas tampoco son las que recuerdas, pues ahora sólo vistes una túnica raída y maloliente que no es la tuya, y tus pies están descalzos.
 
   Totalmente abatido, miras a tu alrededor para tratar de descubrir dónde te encuentras, pues no ves nada mucho más allá, ya que es noche cerrada y todo está muy oscuro. Por lo poco que puedes apreciar, compruebas que avanzáis por un camino empedrado y solitario, formando una especie de caravana compuesta por varios carros similares al tuyo, tirados por caballos, llenos de jaulas atestadas de prisioneros y conducidos por un nutrido grupo de aguerridos... ¡duÿmors!
 
   Con un nudo en la garganta, miras a tu alrededor y ves que junto a ti, en esa pequeña jaula de gruesos barrotes, hay un hombre joven y corpulento, también fuertemente encadenado, que te observa en completo silencio.
 
   —¿Dónde estamos? ¿Qué ha pasado? —le preguntas en un leve susurro.
 
   —¿No lo sabes? He visto que estabas inconsciente, pero ignoraba que desconocías tu destino —te responde también en voz baja—. Me temo que no tengo buenas noticias para ti, pues ahora pertenecemos a los duÿmors. Somos sus esclavos, y por ello lo mejor que puede pasarnos es que nos llegue cuanto antes la muerte. En estos momentos estamos siendo conducidos a los Montes Úreher, en cuyas profundidades habitan esos miserables enanos. Todo indica que allí trabajaremos en sus minas hasta nuestro final, pues el que entra en esas galerías no vuelve a ver la luz de Estrión. Lamento ser portador de estas noticias, pero es mejor que sepas cuanto antes el futuro que te espera.
 
   —¡Silencio ahí, perros! —os interrumpe en esos momentos uno de los muchos duÿmors que avanzan a pie junto a los carros, golpeando los barrotes de vuestra jaula con una larga lanza—. ¡Ya tendréis tiempo de hablar en las minas! ¡Y no lo haréis en susurros, no! ¡Gritaréis al son de los látigos de nuestros capataces!
 
   Tras decir esas palabras, el enano se da la vuelta y se aleja de tu posición, dejándote terriblemente angustiado por el incierto futuro que tienes ante ti. Hay destinos mucho peores que la muerte, y al parecer en esta ocasión la suerte te ha dado totalmente la espalda.
 
   Has llegado muy lejos, mucho más de lo que algunos hubiesen esperado de ti, pero una mala jugada del destino ha hecho que tengas un final realmente desgraciado... Así son la vida y la muerte en las implacables Tierras de Úrowen, un lugar terriblemente peligroso, donde nunca sabes lo que te puede deparar un nuevo éstrio. Sigue leyendo en el 400.
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   Intrigado por lo que pueda saber Mhändara sobre tu próximo objetivo, optas por preguntarle de forma encubierta con el fin de no levantar sus sospechas.
 
   —Hace tiempo, en la taberna de una aldea cercana a Verinfes, escuché a unos mercenarios hablar de una amazona... Marúk... Marúk-häi creo recordar.
 
   —¿Te refieres a Marok-häi?
 
   —Es... es posible... Decían de ella que era la mejor de vuestras guerreras y que estaba al frente de los ejércitos de vuestra reina.
 
   —¡Así es! Ninguna amazona puede hacerle sombra en la lucha cuerpo a cuerpo, y como bien dices, está al mando de nuestros ejércitos, así como de la guardia de honor de la reina. Esas mujeres que has visto en sus caballos no se encargan sólo de proteger a Zarkända; también son la escolta personal de Marok-häi, sus amazonas de mayor confianza. Hasta la última de ellas daría la vida defendiendo a cualquiera de las dos.
 
   —¿Dónde viven, en un castillo? —preguntas animado por la respuesta de Mhändara.
 
   —Más que castillo, fortaleza diría yo. En el centro de la ciudad se levanta el gran palacio de la reina, una ciudadela amurallada que cuenta con un cuartel reservado para Marok-häi y sus amazonas, todas ellas guardias de honor de Zarkända. Seguro que lo verás si sigues algunos éstrios en la ciudad... Oh, vamos, es por aquí. Ya estamos cerca.
 
   Con esas palabras, Mhändara da por concluida la conversación y se adentra en una estrecha vía que os conduce a un auténtico laberinto de calles. Pasa al 169.
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   A pesar de tus intentos y de lo sensibles que están tus sentidos, pierdes definitivamente el rastro del jabalí que has tratado de perseguir, aunque puede que tus esfuerzos no hayan sido en vano, pues un fuerte ruido llama tu atención en esos momentos. Sorprendido, te giras inmediatamente hacia la fuente del sonido y descubres a un oso, enfurecido, corriendo directo hacia ti. Se trata de un ejemplar impresionante, un corpulento macho que luce un espeso y brillante pelaje negro. Prepárate para defenderte...
 
    
 
   - Oso negro: Garras y colmillos (FUE). Daño: 1d6+4 / FUE 5 / PV: 33 / Armaduras: Pelaje y piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Zarpazo letal. Si el oso saca un 6 en una tirada de daño, representa que te ha clavado las zarpas con una fuerza terrible y te ha sacudido violentamente, ocasionándote graves heridas. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 2 puntos de vida por la gran hemorragia que estás sufriendo. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si eres capaz de derrotar a tu rival: 148
 
   - Si el oso logra derribarte: 172
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   Tras pasar un buen rato fijándote en cada detalle de la gruesa reja, de las paredes, del suelo, y hasta del techo de la galería, te rindes finalmente al no encontrar nada que te ayude a descifrar la forma de mover el infranqueable obstáculo que tienes ante ti. Es por ello, desesperado ya de la frustrante situación en la que te encuentras, que decides dar marcha atrás para tratar de probar suerte con otro de los túneles que viste en el yacimiento, con el fin de poder avanzar y adentrarte más en las minas, ya que por lo visto, quedándote ahí más tiempo no vas a conseguir nada. De ese modo, comienzas a ascender por la galería que te ha llevado hasta ahí, ansioso por abandonar ese claustrofóbico conducto sin salida. Gracias a tu decisión, no tardas en llegar de nuevo a la superficie, de manera que una vez más tienes ante ti las tres edificaciones de madera, con sus respectivos túneles. Ha llegado el momento de elegir una nueva opción de la que puede depender todo tu futuro...
 
    
 
   - Si eliges el primero de los túneles, el de la puerta tirada en el suelo: 197
 
   - Si optas por descender a través del segundo: 224
 
   - En el tercero has encontrado la reja bloqueándote el paso: 238
 
    
 
    
 
   218
 
    
 
   Atraído por los extraños gritos que has oído, te adentras en el callejón y ves una imagen realmente insólita, pues a cierta distancia de tu posición hay un hombre frente a un perro amarrado a una reja con una gruesa cuerda, al que golpea incesantemente con una vara. El animal, de gran tamaño, pelaje negro y de aspecto intimidante, aúlla de dolor por los múltiples ataques que está recibiendo, ya que retenido por la soga, es incapaz de alcanzar con sus fauces al extraño que lo castiga sin piedad. 
 
   Tras reponerte de la sorpresa inicial que te ha causado dicha estampa, observas mejor a ese hombre, que luce un sombrero de ala ancha y una capa oscura que lo cubre por completo.
 
   —¡Maldito seas! ¡Me has hecho perder un buen puñado de zaifas! —escuchas que le grita al perro—. ¡Yo te enseñaré a luchar! ¡Te voy a golpear tanto que en el próximo combate preferirás morir peleando antes que vértelas de nuevo conmigo! ¡Maldito desgraciado...! ¡Vamos, ataca!
 
                 
 
   - Si optas por acercarte para tratar de ponerle fin a ese maltrato: 176
 
   - Si piensas que no es asunto tuyo y que es mejor marcharse por donde has venido, regresa a la plaza: 230
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   —¿Qué te ocurre? Te noto extraña —le preguntas a Mhändara nada más acercarte a ella.
 
   —No me pasa nada; estoy bien —te responde tajantemente, pero el brillo de una pequeña lágrima en uno de sus ojos llama poderosamente tu atención, por lo que no te das por vencido y continúas insistiendo.
 
   —¡Algo te pasa; no hay duda! Jamás te había visto así. ¿Tiene algo que ver con esos raedënys?
 
   —¡No! Bueno... sí... —añade entonces la amazona con el semblante apesadumbrado, abatido—. Pero no esperes que te cuente nada sobre ello. Es algo que tengo enterrado en lo más profundo de mi ser, algo de lo que no me siento orgullosa. ¡No debería ni estar diciendo estas palabras! ¡Olvida que hemos tenido esta conversación!
 
   Tras pronunciar esa última frase, Mhändara te da la espalda y se aleja a grandes pasos del grupo. Preocupado por lo sucedido, tratas de seguirla, pero Hormäz te detiene poniéndote una mano en el pecho.
 
   —¡Déjala sola, amigo...! ¡Déjala con su dolor!
 
   —¿Sabes qué es lo que le pasa?
 
   —Por lo que he oído —te responde el mercader—, un hermano de Mhändara al que ella estaba muy unida es ahora uno de esos raedënys. Fue y es una gran vergüenza para toda su familia, y en especial para ella, que trató de ayudarlo a escapar de la ira de las amazonas. Finalmente su hermano consiguió huir, y ahora campa por estas tierras, haciéndole frente a su propio pueblo. Por eso es mejor que la dejes sola. No le preguntes nada más sobre ese tema.
 
   Tras tu breve conversación con Hormäz, te aproximas a los enanos, que parecen estar encendiendo un fuego, y vuelves a centrarte en la tarea de preparar el campamento para la noche. Sigue leyendo en el 178.
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   Al fin, después de tu largo y durísimo viaje desde Verinfes, y de las muchas penalidades que has sufrido para poder llegar hasta aquí, puedes centrar todos tus esfuerzos en cumplir la misión que te fue encomendada por Brádoc: acabar con la vida de la poderosa amazona Marok-häi. Para ello, antes de emprender ninguna acción, te retiras a un lugar apartado, donde tras sentarte en un escalón, comienzas mentalmente a recopilar y a analizar toda la información de la que dispones hasta el momento. Por lo que sabes, Marok-häi es la guerrera más diestra de las amazonas de Bälkaar, y está al mando de los ejércitos de la reina Zarkända, así como de su guardia de honor, quien además protege con su vida a la propia Marok-häi. En cuanto a dónde puedes localizarla, por fortuna has descubierto que en los últimos éstrios se pasa la mayor parte del tiempo en la llamada Torre del Tambor, donde se supone que espera importantes noticias que traerá una paloma mensajera. En esas cuestiones están centrados tus pensamientos cuando una inesperada voz te devuelve a la realidad...
 
   —¡Perdone, señor, pero me han pedido que le entregue esto!
 
   Cuando levantas la mirada del suelo, descubres con gran sorpresa que es un niño quien te habla, de no más de ocho líznars. Inmediatamente observas los objetos que sostiene en sus manos y que intenta entregarte. Se trata de un pergamino cuidadosamente enrollado y sujeto con una cinta azul, además de una pequeña bolsa de cuero.
 
   —¿Quién te lo ha dado? —preguntas bruscamente sin perder ni un instante, asustando incluso al niño, que se gira al momento y señala hacia su espalda.
 
   —Ha sido aquella mujer de allí... —responde señalando hacia un oscuro callejón, pero cuando miráis ya no hay nadie—. ¡Estaba ahí hace sólo un momento!
 
   —¿Cómo era?
 
   —No he podido ver mucho de ella, ya que se cubría con una capa, pero era joven.              
 
   —Está bien, no te preocupes —respondes convencido de que a esas alturas será imposible seguir a la supuesta extraña, por lo que es mejor que te centres en lo que trae el pequeño—. Ven aquí; acércate y dame eso que tienes ahí.
 
   —Tome, señor, es lo que esa mujer me pidió. 
 
   Inmediatamente coges el pergamino y la bolsa (y si te sientes generoso puedes darle una moneda al niño por las molestias).
 
   —Muchas gracias por tus servicios, ahora puedes marcharte.
 
   En cuanto el chico dobla una esquina y lo pierdes de vista, miras a tu alrededor para comprobar si te encuentras solo. Efectivamente, no parece haber nadie en las inmediaciones del lugar en el que estás sentado, por lo que abres con rapidez la bolsa y descubres que hay 100 zaifas (anótalas en tu ficha). Sumamente sorprendido por ese inesperado presente, quitas la cinta azul del pergamino, ansioso por descubrir lo que esconde el misterioso documento que tienes en tus manos. Totalmente impactado, comienzas a leer lo siguiente:
 
    
 
   Hasta el momento lo has hecho realmente bien, pero ahora queda lo más difícil, aquello por lo que estás aquí, y nosotros vamos a ayudarte. Por el momento sólo te diré lo estrictamente necesario, pues el tiempo apremia, pero para tu tranquilidad debes saber que nos envía B... Te hemos seguido desde que abandonaste su ciudad. Hemos estado a punto de intervenir en alguna ocasión, pues has corrido verdadero peligro, pero has sabido salir airoso tú solo. No obstante, como te decía, ahora queda lo peor. Marok-häi es tu principal objetivo, y el nuestro, por eso presta atención a todo lo que te voy a indicar. Mañana, cuando Estrión se oculte, será el momento propicio para atacar. Creo que ya sabes que esa mujer pasa parte de las noches en la Torre del Tambor. Es ahí donde atacaremos. Sé que te pido demasiado al solicitar de esta forma que confíes en mí, pero no hay otro remedio si deseas salir con vida de esta maldita ciudad.
 
   Si quieres tener éxito, sigue mis palabras al pie de la letra. Mañana, cuando Estrión se oculte, debes estar cerca de la puerta de la Torre del Tambor. Nosotros nos encargaremos de echarla abajo; ésa será la señal para entrar en acción. Tendrás vía libre hasta Marok-häi, que sin duda estará en la parte más alta de la torre. Habrá muchas amazonas vigilando ese edificio, pero no entrarás solo en él. Realizaremos un ataque coordinado, y te libraremos de sus guardias de honor. Entonces todo dependerá de ti, pues B... en persona te confió esta misión. Si tienes éxito y logras tu objetivo, nos uniremos y huiremos por las cloacas de Bälkaar, a las que se puede acceder desde la propia Torre del Tambor. Lo tenemos todo bien estudiado y planeado. Ahora memoriza esta misiva y destrúyela cuanto antes, pues si te descubren con ella, puedes darte por muerto. Recuerda que te seguiremos observando, y si estás dispuesto a enfrentarte a esa amazona, emplea bien las zaifas que te he dado para mejorar tu equipo.
 
                 
 
   Una vez más, confía en mí y no nos falles.
 
   Por mi parte te juro por mi honor que nosotros no te fallaremos.
 
    
 
   D...
 
                 
 
   Sorprendido por todo lo que acabas de leer, tratas de asimilar el contenido de la carta, que a primera vista te parece bastante creíble, ya que no tiene sentido que hubiera sido escrita por algún enemigo, pues si hubiesen descubierto tus intenciones, te habrían apresado al momento, o hubiesen acabado con tu vida asaltándote en ese mismo callejón en el que te encuentras. Muy al contrario, la información que detalla sobre Marok-häi coincide con lo que tú has descubierto hasta el momento, y la ayuda que te ofrecen te resulta muy difícil de rechazar. Es por todo ello, tras meditarlo con calma, que decides seguir las instrucciones de la misiva, aunque atento a cualquier contratiempo o traición que pueda surgir, pues si hay alguien dispuesto a derribar para ti las puertas de la Torre del Tambor y a ofrecerte cobertura en tan arriesgada misión, debes aprovechar esta oportunidad que te brinda el destino. Sigue leyendo en el 284.
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   De ese modo, pasas el resto del éstrio en solitario, recuperando fuerzas y pensando en la maldición que te lanzó la bruja. Así, el aburrimiento comienza a apoderarse de ti, pues no tienes nada que hacer, salvo tumbarte a mirar el techo. Por fortuna, una nueva visita te saca del estado de abatimiento en el que poco a poco estás cayendo, pues con la llegada de la noche Mhändara regresa a tu habitación.
 
   —¿Cómo estás? Espero que más recuperado.
 
   —Sí, estoy bastante mejor.
 
   —Me alegra oír eso porque hay asuntos que debo atender fuera de la ciudad. No podré quedarme mucho más en Bälkaar, por lo que si te parece bien y te sientes con las fuerzas necesarias, mañana iremos a ver a la hechicera para que trate de ayudarte con tu maldición. ¿Qué me dices?
 
   —Que me has alegrado el éstrio. Estoy deseando quitarme esto de encima. ¡Condenada bruja! ¡Maldito el momento en que se me ocurrió acercarme a ella!
 
   —¡Bien! Pediré que te traigan algo para cenar. Come bien y trata de dormir para seguir recuperando fuerzas. Mañana, con la salida de Estrión, volveré a por ti y nos iremos juntos. ¡Ahora descansa!
 
   Con esas palabras, Mhändara vuelve a marcharse, dejándote de nuevo a solas. Pero tus ánimos son ahora muy distintos, pues una llama ha vuelto a encenderse en tu interior, una chispa que hace que la sangre te hierva en las venas, pues estás a punto de afrontar nuevos retos. Hasta ahora has cumplido la primera de las misiones que te han traído a Bälkaar, escoltar a la caravana de Hormäz hasta el lugar en el que te encuentras, pero aún te quedan dos importantes retos que cumplir. El primero de ellos, de extrema urgencia, como indica todo lo que te ha sucedido, es arrancar de tu cuerpo la maldición de la bruja. En cuanto al segundo, aún tienes por delante el importante y arriesgado encargo que te hizo Brádoc en la ciudad de Verinfes, acabar con la vida de Marok-häi, una de las amazonas más influyentes de toda Bälkaar, la más diestra de sus guerreras, líder de las huestes de la reina Zarkända. Ese pensamiento hace que te des cuenta de que no estás a salvo, pues te encuentras en una ciudad enemiga, ya que según todos los espías de Verinfes, las amazonas se han aliado con los seguidores de Zorbrak, el Dios Dragón, de forma que todo indica que hay una guerra a punto de estallar a gran escala, una contienda que enfrentará a los discípulos de ese maldito dios contra todos los pueblos libres de Úrowen.
 
   —¡Disculpe, le traigo su cena! —La voz de un criado te saca de tus pensamientos, haciendo que vuelvas a la realidad, a centrar tu mente en la estancia en la que te encuentras. Así, disfrutas plácidamente de una nueva comida, deseando que llegue cuanto antes la nueva jornada para salir a descubrir todo lo que te espera en la gloriosa ciudad de Bälkaar, hogar de las míticas amazonas. Pasa al 190.
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   En esa pelea has estado realmente sensacional, extraordinario, pues haber vencido a esos dos animales que luchaban juntos es una hazaña digna de ser recordada en el mejor de los cantares. Sólo por eso, ya que no había ningún juglar en las proximidades que pudiera inmortalizar tu gesta en una canción, obtienes 2 puntos de experiencia por tu valentía y pericia en el combate cuerpo a cuerpo. Pasa al 235.
 
    
 
    
 
   223
 
    
 
   Con un último y devastador puñetazo consigues lanzar de espaldas a tu enemigo, que cae completamente inconsciente al suelo. Una pequeña sonrisa se forma entonces en tus labios, pero no tienes apenas tiempo de disfrutar de la victoria, pues un nuevo rival te sale al paso, y por su desmesurada corpulencia, parece aún más fiero y peligroso que el anterior. Respira hondo y prepárate para una nueva pelea...
 
    
 
   Una vez más, no podrás usar tus armas ni ningún tipo de conjuro mágico o poción, de manera que vuelves a pelear con los puños. Tu daño es 1d6, y podrás tirar sobre la FUE, la DES o la MAG a elegir.
 
    
 
   - Segundo enemigo de taberna: Puños (DES). Daño: 1d6 / DES 4 / PV: 29 / Armaduras: Peto de cuero endurecido (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero endurecido (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV.
 
    
 
   - Habilidad especial para ambos: igual que el combate anterior. Tanto tú como tu rival podréis intentar coger algún tipo de objeto con el fin de golpear a vuestro enemigo. Sabrás si tú o tu rival habéis cogido un objeto en el momento en el que alguno de los dos haga una tirada de daño. Si alguno saca un 6 en dicha tirada, significa que ha cogido algo durante la pelea, de modo que en esa ronda (sólo en esa ronda) golpeará a su enemigo con dicho objeto. En ese caso, el daño pasa a ser automáticamente 1d6+3, lo que nos da un total de 9, pues para coger un objeto el resultado de la tirada ha tenido que ser 6.
 
    
 
   - Si logras deshacerte de tu enemigo: 245
 
   - Si por el contrario eres vencido: 233
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   Tras preparar el candil que compraste en la ciudad de las amazonas, comienzas el descenso por el conducto que has elegido. Tus ansias por avanzar son grandes, pues pretendes librarte cuanto antes de la maldición, aunque una extraña sensación de desasosiego hace que tus pasos sean vacilantes. «¡No puedo tener miedo!», te repites en tu mente para tratar de infundirte ánimos, aunque lo cierto es que la galería en la que te encuentras es realmente aterradora. Para tratar de pensar en otra cosa, recuerdas la melodía de una vieja canción, aunque no te atreves a tararearla por miedo a lo que puedas atraer.
 
   De esa forma continúas tu descenso hacia las entrañas de las minas, de las que ya estás deseando salir, a pesar de que todavía no te has adentrado realmente en ellas. Abrumado por la situación, sigues paso a paso recorriendo esa galería, que tuerce varias veces cambiando de dirección, hasta que alcanzas otro conducto algo más grande, donde encuentras una especie de carro abandonado, cuya madera está totalmente podrida debido sin duda al paso del tiempo y a la humedad que hay en esa zona de los túneles. Es entonces cuando unos agujeros que hay en las paredes llaman poderosamente tu atención. Son del tamaño de un melón maduro, y hay una treintena de ellos repartidos por toda la zona. Dejándote guiar por la curiosidad, aproximas el candil a uno de ellos para tratar de ver algo, cuando un sonido procedente del fondo del agujero te hace retroceder un par de pasos, pues no presagia nada bueno. Sorprendido e intimidado por la inesperada situación, observas con horror cómo por esa cavidad asoma la cabeza una especie de insecto enorme, realmente gigantesco, con un aspecto aterrador y unas horribles pinzas a modo de boca, de la que se escapa un fuerte siseo. Inmediatamente, de otros de los agujeros surgen cuatro más de esas espantosas criaturas de cuerpos alargados llenos de patas, que comienzan a moverse por el suelo y las paredes a una velocidad realmente increíble. Tras ver lo que sucede no te queda duda alguna de que te están rodeando, y su actitud amenazante hace que te prepares para defender tu vida. Tendrás que emplearte a fondo si quieres salir airoso de tu enfrentamiento contra los cinco sistöliums, nombre que algunos dan a esas criaturas de pesadilla...
 
    
 
   - Sistöliums: Pinzas (DES). Daño: 1d6+3 / DES 4 / PV: 7 / Armaduras: Placas de exoesqueleto. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Ataque en grupo. El gran peligro de estos letales y carnívoros ‘insectos’ es su capacidad para organizarse y atacar en grupo a sus víctimas, que suelen verse abrumadas por la superioridad numérica de sus rivales. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 1 punto de vida extra (sin tener en cuenta las armaduras que lleves) por cada dos sistöliums que sigan con vida aparte de aquel con el que estás luchando en esos momentos (Si hay 3, sólo perderás un punto). Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque. Por ejemplo, en esta primera ronda de combate te enfrentas a 5 sistöliums. Debido a que estás trabado con uno en combate, quedan 4 libres, por lo que perderás 2 PV al comienzo de cada ronda de combate. En el momento en que mates al primero y queden 4 con vida, como con uno de ellos estarás luchando directamente, sólo quedarán 3 libres, por lo que ya únicamente perderás 1 PV en cada ronda. Esto será así hasta que sólo queden dos con vida, momento en que ya no perderás ningún punto extra.
 
    
 
   - Si logras vencer a tan horribles criaturas: 207
 
   - Si no eres capaz de derrotar a los sistöliums: 247
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   Eso ha sido realmente increíble, pues combatir en el agua luchando contra esa bestia es sin duda una durísima prueba de la que muy pocos podrían salir indemnes. No obstante, estás realmente agotado, exhausto, tratando de recobrar el aliento. Es por ello que te permites unos momentos de descanso que aprovechas para observar el extraño cadáver de la bestia que has vencido, el cual flota ahora en el agua panza arriba, mostrando una piel escamosa, de un tono amarillento. Pero es en esos instantes de reposo cuando ante tu sorprendida mirada descubres una larga estela que se mueve en el agua, avanzando a gran velocidad directamente hacia ti. El sobresalto que te llevas es mayúsculo, pues todo indica que se trata de otra de esas siniestras criaturas, o de algo incluso peor, por lo que con el corazón encogido de terror y la respiración de nuevo acelerada, te diriges sin demora hacia la orilla, pues en tu mente sólo tiene cabida la idea de tratar de huir cuanto antes de ahí. Así, te dejas guiar por el resplandor del candil, que continúa encendido donde lo dejaste, de manera que en cuanto llegas a su lado, arrancas varias de las raíces sin perder ni un instante (no ocupan espacio en tu bolsa) y te alejas del lugar a todo correr sin mirar siquiera atrás, en dirección al conducto que te llevó hasta esa caverna...
 
    
 
   - Ganas 1 punto de experiencia (PX). Anótalo en tu ficha.
 
   - Sigue leyendo en el 325.
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   No hay dudas de que hasta el momento te has sentido invencible, lleno por completo de energía, pero lo que hacía un instante era una sensación maravillosa se convierte de repente en un terrible pesar, pues te sientes agotado al máximo, sin fuerzas ni para mantenerte en pie, de modo que caes desplomado mientras empiezan a pesarte los párpados y una indescriptible sensación de mareo se adueña por completo de tu cabeza. Todo indica que una vez más están desapareciendo los efectos de la maldición (recuerda que vuelves a jugar con las características habituales de tu ficha de personaje). Así, mientras tratas de resistirte para no caer inconsciente, ves cómo tus compañeros se abalanzan sobre ti y empiezan a amarrarte con una resistente cuerda. Poco más puedes hacer para mantenerte despierto, pues sin que puedas evitarlo, el cansancio hace que te adentres en el mundo de los sueños... Pasa al número 237.
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   Dada tu maestría en la lucha, ganas dos puntos de experiencia que sin duda pueden ser cruciales para mejorar tu ficha de personaje de cara al inminente combate que se te viene encima, pues es el propio Bors de Raidyón quien ahora se abalanza sobre ti tras observar desde la distancia tu anterior pelea. Has humillado a sus hombres, los has matado ante sus ojos, y tal ofensa no puede quedar sin castigo. Es por ello que tu rival empuña su arma, y olvidándose de todo lo que le rodea, corre hacia ti con la mirada clavada en su víctima. Empléate a fondo o puede que no vivas para contarlo...
 
    
 
   Nota del autor: para vencer a este durísimo rival, no escatimes al usar todo aquello que esté a tu alcance, como por ejemplo todo lo que lleves en tu bolsa de piel, porque en caso de ser derrotado, ten en cuenta que hay destinos mucho peores que la muerte.
 
    
 
   - Bors de Raidyón: Hacha de combate encantada (FUE). Daño: 1d6+5 / FUE 6 / PV: 36 / Armaduras: Casco reforzado (C), Zona de acción: cabeza. Protección: 4 PV. Cota de malla (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 5 PV. Brazales y grebas (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Escudo de fuego. Cuando tú saques un 6 en una tirada de daño contra este rival, él realizará automáticamente este conjuro (sin hacer ningún tipo de tirada) que logra concentrar parte de su energía vital, de su propia esencia, creando un enorme escudo de fuego ante sí que le protege el cuerpo entero de tu ataque. Gracias a ello, tu enemigo no recibe ni un solo punto de daño / Rompehuesos. Cuando Bors de Raidyón logre herirte durante un combate, si saca un 6 en su tirada de daño (Daño: 1d6+5), significa no sólo que te ha hecho 11 puntos de daño, sino que además ha conseguido romperte alguno de tus huesos. Por ello, a partir de ese momento tendrás un -1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque (sólo durante este combate). Si logra romperte otro hueso, tendrás un -2, y así sucesivamente.
 
                 
 
   - Si logras deshacerte de este poderoso enemigo: 239
 
   - Si es Bors de Raidyón quien se hace con la victoria: 252
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   Sorprendido por tan letal y majestuosa criatura, has sido incapaz de hacerle frente al terrible león de montaña, que con un atronador rugido, te derriba de un zarpazo, dejándote completamente a su merced. Tendrás que emplearte a fondo para poder vencer a esta maravilla de la naturaleza, un asesino realmente mortal.
 
    
 
   - Durante la pelea, alguna de tus armaduras (a tu elección) ha resultado seriamente dañada, de modo que a partir de ahora te protegerá un punto menos de vida. Puedes elegir la que desees: C, P, B o G. La que elijas perderá un punto. Si por ejemplo optas por unos brazales que te protegen 2 PV, a partir de ahora te protegerán sólo 1. Actualiza tu ficha de personaje con este nuevo valor, pues esta pérdida de puntos es para el resto del juego, hasta que puedas comprar otra pieza de armadura nueva. 
 
   - Si regresas a este apartado por segunda, tercera vez o sucesivas, seguirás perdiendo puntos de armadura extra.
 
   - Regresa al 241 y haz que el fiero león de montaña muerda el polvo.
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   Por desgracia, la suerte te ha dado la espalda en esta ocasión, pues los numerosos proyectiles que te han alcanzado te han hecho caer al suelo, herido de gravedad, de manera que retrocedes lentamente, a rastras, hasta salir de la zona de peligro. Es entonces cuando por fin te detienes para tratar tus heridas, aunque estás realmente nervioso, pues has visto de cerca la muerte, lo que te impide serenarte durante un buen rato.
 
    
 
   - Pierdes un punto de experiencia, pues debes estar más atento a todo lo que te rodea, ya que en esta ocasión has activado la trampa puesta ahí por los duÿmors, pero quién sabe, más adelante puede que te espere algo mucho peor...
 
   - Regresa al 257 y elige otro de los túneles.
 
    
 
    
 
   230 / Campamento base
 
    
 
   Tras abandonar el hogar de la hechicera, Mhändara te conduce hasta una amplia plaza junto a la que hay un gran mercado en el que se ofrecen a viva voz un sinfín de artículos y productos.
 
   —¡Bien, tal y como te prometí, te he ayudado en todo lo que ha estado en mi mano, pero ahora nuestros caminos deben separarse! —te dice entonces la amazona—. Debo irme hoy mismo de la ciudad, pues mi marcha no puede demorarse más tiempo. Te deseo la mejor de las suertes con todo este feo asunto de la maldición, y quién sabe, quizás nuestros caminos vuelvan a cruzarse.
 
   —Muchas gracias por todo. No sé lo que estaría haciendo en estos momentos si no llega a ser por ti. Al menos ahora tengo una oportunidad de salvar la vida, aunque esa hechicera no me haya puesto las cosas demasiado fáciles. Te deseo también suerte en tu viaje, y espero verte muy pronto.
 
   —¿Qué tienes pensado hacer? —te pregunta Mhändara con verdadera curiosidad.
 
   —Creo que lo mejor será que vaya al mercado para tratar de equiparme mejor, y visitaré un poco la ciudad a ver si encuentro algo interesante antes de partir hacia las minas.
 
   —Cuando quieras ir a por tu caballo, sólo tienes que dirigirte al hogar de mi familia. Recuerda preguntar por la residencia del clan Nhemïta; todos en la ciudad nos conocen y te guiarán hasta allí sin problemas... Bien, me temo que éste es el momento de despedirnos. ¡Mucha suerte! ¡Náskälez!
 
   Ahí de pie, totalmente inmóvil, observas cómo la amazona se da media vuelta y se aleja de ti, dejándote solo en una ciudad extraña, una urbe enemiga que te es totalmente desconocida. Por delante tienes dos misiones inminentes, visitar las minas abandonadas de los duÿmors y acabar con la vida de Marok-häi, según te comprometiste con Brádoc. Pero por el momento sólo piensas en visitar la ciudad con el fin de equiparte mejor y prepararte para el duro viaje que te espera. Una vez más, la suerte está echada...
 
    
 
   - Si quieres visitar el mercado de Bälkaar: 181
 
   - Cerca de donde te encuentras ves un mesón del que sale un sabroso olor a carne asada. Si deseas entrar en él: 192
 
   - Un extraño hombre te hace señas con la mano para que te acerques a hablar con él. Si decides ir: 203
 
   - De un oscuro callejón salen unos fuertes gritos, como si alguien estuviese apaleando un animal. Si optas por acercarte para ver qué ocurre: 218
 
   - Si te sientes totalmente preparado, listo para partir hacia las minas: 241. Antes de jugar este último apartado, ten en cuenta que te encuentras en un campamento base, por lo que podrás jugar uno o varios de los apartados anteriores y siempre podrás regresar aquí para emprender después el viaje hacia las minas, lo que te alejará de la ciudad, y por tanto, del resto de opciones que hay en este punto. 
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   Aunque has luchado con gran valentía, el zodonte es un rival muy difícil de superar. Es por ello que tendrás que emplearte a fondo para tratar de vencerle, pues sin sus preciados dientes la maldición de la bruja se apoderará de todo tu ser y acabará con tu vida en muy poco tiempo. Así, no podrás continuar con tus aventuras sin derrotar a esta bestia, por lo que tendrás que volver a enfrentarte a ella teniendo en cuenta las siguientes indicaciones y penalizaciones por haber sido vencido.
 
    
 
   - Debido a la brutalidad del combate y a los numerosos ataques de los tentáculos, alguna de tus armaduras (una a tu elección) ha resultado seriamente dañada, de modo que a partir de ahora te protegerá un punto menos de vida. Puedes elegir la que desees: C, P, B o G. La que elijas perderá un punto. Si por ejemplo optas por unos brazales que te protegen 2 PV, a partir de ahora te protegerán sólo 1. Actualiza tu ficha de personaje con este nuevo valor, pues esta pérdida de puntos es para el resto del juego, hasta que puedas comprar otra pieza de armadura nueva. 
 
   - Si regresas a este punto por segunda, tercera vez o sucesivas, seguirás perdiendo puntos de armadura extra.
 
   - Vuelves a tener la segunda poción que te dio la hechicera, por lo que una vez más podrás tratar de lanzársela al zodonte para intentar dañarlo y disminuir su DES.
 
   - Pasa otra vez al apartado 282 y acaba con este engendro de las profundidades que recibe por nombre zodonte.
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   Totalmente espantado, observas con horror cómo una deforme criatura sale de la vegetación en actitud visiblemente agresiva, pues de inmediato se lanza sobre ti con clara intención de atacarte. Por lo poco que puedes ver antes de entrar en combate, se trata de una auténtica bestia, mezcla de humano con algún tipo de escorpión gigante, pues además de sus múltiples patas, totalmente negras, en su grotesco cuerpo destacan dos pinzas descomunales en el lugar donde deberían estar sus brazos, así como una larga cola acabada en un puntiagudo e intimidante aguijón. Poco más puedes ver o hacer en esos momentos, pues debes prepararte para vender cara tu vida...
 
    
 
   - Engendro arácnido: Pinzas (DES). Daño: 1d6+3 / DES 4 / PV: 25 / Armaduras: Resistentes placas a modo de coraza. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 4 PV / Habilidad Especial: Ataque de aguijón. Cuando esta bestia logre herirte, si saca un 6 en su tirada de daño (Daño: 1d6+3), significa no sólo que te ha hecho 9 puntos de daño, sino que además representa que este ataque se ha producido con su aguijón, en lugar de con sus pinzas. Gracias a ello, además de los puntos de daño, ha conseguido inocularte el poderoso veneno paralizante que tiene en su aguijón. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 1 punto de vida a causa de los letales efectos de la ponzoña. Pierdes este punto de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque. Pero además, a partir de ese momento tendrás un -1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque, debido a los efectos paralizantes del veneno.
 
    
 
   - Si logras derrotar a esta escalofriante criatura: 286
 
   - Si tu rival te aplasta como a un insecto ve al 258, pero no pierdas esta página y no te olvides de que estás en el apartado 232.
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   Aunque has peleado con fiereza, tu rival ha sido más hábil, de manera que con un brutal puñetazo logra derribarte al suelo, donde uno de sus compañeros se aprovecha de tu situación para propinarte una patada terrible en pleno estómago, un golpe tan descomunal que hace que el vómito acuda a tu garganta. De esa forma, completamente agotado y sintiéndote humillado, tratas de ponerte en pie, pero en ese momento recibes un nuevo golpe que hace que te desplomes sobre el suelo. Vuestros rivales os superan ampliamente en número, y estáis en clara desventaja, por lo que empiezas a pensar que quizás no ha sido buena idea tomar partido en ese entuerto. Pero entonces, cuando ves cómo otro de tus enemigos se abalanza contra ti, ocurre algo totalmente inesperado. Sigue leyendo en el 260.
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   Aunque luchas con valentía y fiereza contra un rival tan superior a ti, no puedes hacer nada para evitar el fatal desenlace, ya que tras desplomarte sobre la embarcación, totalmente derrotado, ves con impotencia cómo la enorme boca de la serpiente se cierra alrededor de tu cuerpo, justo antes de levantarte violentamente, muy por encima de tu pequeño bote. El dolor que sientes es realmente indescriptible, pues en un instante notas cómo varios de tus huesos se rompen sin remedio ante la terrible fuerza de las fauces de tu rival. Gritas de dolor tratando de pedir auxilio, pero todo es inútil, pues tu destino está ya marcado. Por fortuna tu suplicio no dura mucho más, pues tras apretar nuevamente y reventarte literalmente por dentro, la gigantesca serpiente te engulle de un solo bocado. Mientras tus últimos suspiros de vida se escapan de tu cuerpo, ves cómo todo se oscurece a tu alrededor conforme te vas adentrando en las entrañas de la bestia, cuyos jugos gástricos pronto comenzarán a digerirte.
 
   Has llegado muy lejos, mucho más de lo que algunos hubiesen esperado de ti, pero una mala jugada del destino ha hecho que tengas un final realmente desgraciado... Así son la vida y la muerte en las implacables Tierras de Úrowen, un lugar terriblemente peligroso, donde nunca sabes lo que te puede deparar un nuevo éstrio. Sigue leyendo en el 400.
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   Al observar cómo el resto de los animales te empiezan a rodear, entre un sinfín de escalofriantes rugidos, comienzas a temer realmente por tu vida, ya que ves muy difícil que puedas salir indemne de esa comprometida situación. Es por ello que el nerviosismo empieza a adueñarse de tu mente, mientras un terrible fuego nace en tu interior, en tu pecho, en tu estómago... En esos momentos te miras las manos, y ves con sorpresa cómo una vez más están cubiertas de escamas, mientras tus colmillos van aumentando de tamaño en el interior de tu boca, y tus sentidos comienzan a agudizarse cada vez más. De ese modo, transcurren sólo unos instantes antes de verte totalmente poseído por una furia ciega que hace que des un fuerte salto para situarte en una posición más ventajosa desde la que hacer frente a tus rivales. Ya no eres dueño de tus actos; apenas puedes controlar tu cuerpo, que actúa movido por una voluntad ajena a ti. Tan sólo un resquicio de lucidez hace que seas consciente de lo que sucede a tu alrededor, y aunque en un primer momento te sientes aliviado, pues te has vuelto muy poderoso para hacerle frente a las bestias que te acechan, también te das cuenta de que la maldición se apodera cada vez más de tu cuerpo, de todo tu ser. Te estás convirtiendo en un verdadero monstruo y eso te aterra más que el hecho de poder morir ahí, víctima de los leones de montaña. 
 
    
 
   - Prepárate para combatir contra otros dos leones, de igual forma que durante la pelea anterior, pero esta vez las cosas han cambiado mucho...
 
   - Te encuentras en la tercera fase de transformación de la maldición que te lanzó la bruja. Esto, como consecuencia, tiene los siguientes efectos sobre ti, y por extensión sobre tu ficha de personaje. Toma nota de estas características en un papel aparte sin alterar tu ficha original, pues todo lo que se explica a continuación en principio tiene un efecto temporal. El texto te irá indicando cuándo sufres estos efectos, como ocurre en estos momentos. Suma los siguientes valores a lo que tengas en tu ficha:
 
    
 
   - FUE: +4 / DES: +4 / MAG: +4 / PER: +5 / PV: +10 / PP: +4
 
   - Al estar bajo los efectos de la maldición, puedes superar el límite de 6 puntos en las características.
 
    
 
   - Una vez más, te enfrentas a dos enemigos a la vez. Para representarlo, jugarás cada turno de la forma habitual, pero al final de cada ronda (tanto si eres tú el vencedor como el perdedor de la tirada enfrentada de ataque), recibirás una herida extra para representar el ataque del segundo león contra el que estás luchando, ya que al estar trabado con el primero en combate, no puedes defenderte de él. Para ello, realiza las tiradas normales de ataque de este segundo animal. Primero una tirada de localización del daño y después la tirada de daño con 1d6+2. Si logras vencer al primero de los leones, el segundo retrocederá y tú serás el vencedor del combate.
 
    
 
   - Tercer león de montaña, líder de la manada: Colmillos y garras (DES). Daño: 1d6+4 / DES 5 / PV: 31 / Armaduras: Pelaje y piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Zarpazo letal. Si el león saca un 6 en una tirada de daño, representa que te ha clavado las zarpas con una fuerza terrible y te ha sacudido violentamente, ocasionándote graves heridas. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 2 puntos de vida por la gran pérdida de sangre que estás sufriendo. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si eres el vencedor del combate: 250
 
   - Si por desgracia has sido derrotado: 264
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   A pesar de tus brutales ataques, ese horrible engendro ha sido un rival demasiado duro para ti, pues todas las leyendas que se cuentan sobre Krénator parecen ser ciertas. Después de lo que has visto, queda claro que el hechicero está usando sus poderes para mezclar hombres con bestias, creando auténticas aberraciones muy difíciles de abatir. Como penalización por haber perdido el combate, pierdes un punto de vida base por las terribles secuelas que dejan en tu cuerpo las heridas que te ha ocasionado el carcelero. Bórralo de tu ficha, y recuerda que este punto de vida base lo pierdes ya para el resto del juego. Si regresas otra vez a este apartado, perderás un nuevo punto de vida base que será acumulativo al anterior, y así sucesivamente. Ahora ármate de valor y ponte de nuevo en pie para hacerle frente a tan siniestra criatura. Regresa al 371 y acaba con la vida de esa bestia.
 
    
 
    
 
   237 / Campamento base
 
    
 
   Cuando finalmente recobras la consciencia, te sientes terrible dolorido, como si todo tu cuerpo hubiese sido apaleado de arriba abajo. No obstante, tratas de centrar tu mente, pues todos tus recuerdos son confusos y tu vista está algo borrosa. Poco a poco, te vas recuperando y entonces comienzas a darte cuenta de tu nueva situación, pues unas gruesas cadenas te aprisionan los pies y las manos. A pesar de ello, según parece no te encuentras en ninguna prisión, pues estás tumbado en una mullida y confortable cama, cubierto por una gruesa manta. Sorprendido, miras a tu alrededor y ves un techo cruzado por numerosas vigas de madera, y una amplia ventana por la que se cuelan tímidamente los rayos de Estrión. Es en ese momento cuando te percatas de la presencia de una niña, quien sentada en una silla junto a tu cama, te observa atentamente.
 
   —¡Cotloc! ¡Cotloc mulpüri! —exclama la pequeña en lo que parece ser una arcaica lengua, mientras sale corriendo de tu habitación. 
 
   Antes de que puedas dirigirte a ella, la niña ya ha desaparecido de tu vista y una voz diferente le responde desde lejos: 
 
   —Néitar árnoszen. Nin kai cotloc, símuren dälmen.
 
   Al poco, la chiquilla regresa en compañía de una mujer que en un primer momento crees que es Mhändara, pues sus rasgos son sumamente similares.
 
   —¿Cómo te encuentras? ¡Supongo que te habrás despertado con mucha hambre! —te dice la extraña en tu propia lengua.
 
   —¿Dónde...? ¿Dónde estoy? —preguntas desconcertado.
 
   —Te encuentras en el hogar del clan Nhemïta, la familia de Mhändara. Fue ella la que te trajo aquí. Desde entonces te hemos estado cuidando, y velando tu sueño.
 
   —¿Desde entonces...? ¿Cuánto tiempo llevo aquí?
 
   —Tres éstrios, los mismos que han pasado desde que vuestra caravana llegó a Bälkaar.
 
   —¡Por todos los dioses! —exclamas aturdido por la información—. ¿Y Mhändara, está en la casa?
 
   —Ha tenido que salir, pero no tardará en regresar. No te preocupes, pronto estará aquí, y por lo que sé, tenéis un asunto pendiente. Por el momento es mejor que descanses y recuperes fuerzas; debes de estar agotado. ¡Haré que te traigan algo de comer!
 
   Sin decir nada más, la mujer se da la vuelta y abandona rápidamente la habitación, dejándote sumido en tus pensamientos, pero no estás solo durante mucho tiempo, pues no tardan en aparecer dos esbeltas y bellísimas amazonas, armadas hasta los dientes, que se quedan en la entrada de la estancia, a modo de centinelas. Sin duda todos en la casa conocen la amenaza que representas; de ahí el hecho de que estés fuertemente encadenado, así como la guardia custodiando tu puerta. No obstante, a pesar de tu maldición te han tratado bien ahí y lo seguirán haciendo, como puedes comprobar al ver a un hombre entrando en tu alcoba con una bandeja repleta de alimentos. Un cuenco lleno de humeante sopa, carne asada, pan, queso y un gran vaso de vino hacen que la boca se te haga agua, mientras tu estómago comienza a rugir con fuerza; no en vano, por lo que sabes llevas tres éstrios sin tomar alimento alguno, por lo que te lanzas con ansias sobre la comida.
 
   —¡Me han dicho que ya te has despertado! ¿Cómo te encuentras? —Es Mhändara quien te hace esa pregunta, sorprendiéndote en pleno festín.
 
   —¡Bien... o al menos eso creo! ¿Qué fue lo que pasó?
 
   —¿No lo recuerdas?
 
   —Vagamente...
 
   —Los efectos de la maldición de la bruja hicieron de nuevo acto de presencia en ti, y nos atacaste a todos, sin piedad. Por suerte conseguimos reducirte, aunque nos lo hiciste pasar realmente mal. Gracias a los cielos, Süod-Helbórian se encontraba entre nosotros y nos ayudó a sanar nuestras heridas. Después de eso no hay mucho que contar. Caíste inconsciente, creo que también provocado por esa maldición, y al éstrio siguiente llegamos a Bälkaar. Yo te traje aquí, pues sigo en deuda contigo y... Eso me recuerda que tenemos una visita pendiente. He estado en la casa de la hechicera de la que te hablé y está dispuesta a recibirte. En cuanto estés algo más recuperado iremos a verla. Hay que quitarte esa maldición de encima cuanto antes... ¡Ah, por cierto, tu montura está en nuestros establos y junto a tu equipo he puesto una bolsa de monedas que me dio Hormäz! Según me dijo, hay 250 zaifas, lo que acordó contigo por haber escoltado su caravana hasta nuestra ciudad (Anota las monedas en tu ficha). Lo tienes todo en ese arcón de ahí —añade la amazona señalando un gran baúl que hay a los pies de tu cama—. Por el momento come y descansa. Tengo asuntos que atender. Volveré más tarde para ver cómo te encuentras.
 
    
 
   - Si tras acabar la comida decides volver a tumbarte para recuperar fuerzas: 179
 
   - Si por el contrario optas por tratar de levantarte a pesar de tus cadenas: 167
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   Equipado con el candil que has traído desde Bälkaar, te adentras en esa siniestra galería con la esperanza de volver a salir cuanto antes de las minas, pues lo cierto es que impresiona bastante encontrarse solo en un lugar tan intimidante y peligroso, aislado del resto del mundo, sin posibilidad alguna de pedir o recibir ayuda. Es por ello que aprietas los dientes para armarte de valor con el fin de seguir avanzando, ya que hay que ser muy intrépido para hacer lo que estás haciendo. De ese modo, paso tras paso, continúas tu marcha por un túnel angosto y serpenteante, en el que de repente comienza a descender la temperatura. Un fuerte olor a humedad llega entonces hasta tus fosas nasales, y tras fijarte en las paredes descubres que están mojadas. Comienzas en esos momentos a pisar un verdadero lodazal por el que a la luz del candil ves correr multitud de pequeños insectos, que huyen despavoridos ante el intenso resplandor.
 
   Decides no detenerte para tratar de salir de ahí cuanto antes, pero tras girar en un nuevo recodo de la galería, te topas con algo que jamás te hubieses esperado, ya que una enorme reja que se extiende de lado a lado del pasillo, y del suelo hasta el techo, te cierra el paso por completo. Sorprendido por el inesperado obstáculo, lo observas con detenimiento para tratar de descubrir alguna forma de cruzar al otro lado.
 
   Por lo que puedes apreciar tras una primera ojeada, se trata de una especie de puerta que se desliza hacia arriba, ya que en el techo hay una alargada y estrecha ranura donde en teoría debería introducirse la reja cuando el paso está despejado. Movido por esa idea, tratas de levantarla empujando hacia arriba con todas tus fuerzas, pero lo que intentas es inútil, pues su peso es demasiado elevado para que puedas moverla en solitario, de forma que tras un buen rato esforzándote al máximo, no logras desplazarla de su sitio, ya que lo único que consigues es acabar agotado. Así, exhausto y jadeante, te apoyas en la pared para tratar de recobrar el aliento.
 
   Tras tu frustrado intento, no tienes dudas de que en este caso, si hay alguna forma de mover la reja, será gracias a la maña en lugar de a la fuerza, por lo que decides observarlo todo con detenimiento, a la espera de encontrar alguna pista que te indique la forma de abrir el paso...
 
    
 
   
  
 

* Realiza una tirada de PER con una dificultad 5. Recuerda que para ello debes lanzar un dado, y al resultado sumarle lo que tengas en PER.
 
   - Si el total es 5 o más: 251
 
   - Si los puntos obtenidos son 4 o menos: 217
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   Has estado realmente sensacional, sublime, demostrando una vez más tus increíbles habilidades en la lucha cuerpo a cuerpo (Ganas un punto de experiencia). Pero no tienes tiempo de recrearte en tu victoria, pues ahí el peligro es inminente, ya que aunque has acabado con la vida de Bors de Raidyón, al parecer cuenta con más seguidores en la sala que claman venganza. Es por ello que no pierdes ni un momento y enseguida emprendes la huida hacia la puerta, pues claramente tu vida corre serio peligro mientras sigas ahí. Pasa al número 398.
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   Tu buena fortuna y tus reflejos te han ayudado a salir airoso de esa antigua trampa puesta ahí por los duÿmors. Has tenido mucha suerte, quizás demasiada, pues ese complejo mecanismo era toda una ratonera realmente letal. Pero a pesar de ello has conseguido llegar con vida al otro lado, por lo que ganas un punto de experiencia. Anótalo en tu ficha antes de seguir avanzando por el espacioso túnel en el que te encuentras, una galería con extrañas runas grabadas en las paredes. Atraído por esos símbolos te detienes un momento a observarlos, pero nunca antes en tu vida habías visto unas letras similares. Parecen componer una especie de poema, pero ante la imposibilidad de descifrar su contenido, optas por no perder más el tiempo, de modo que continúas tu marcha. De esa forma llegas a una pronunciada curva que desemboca en un nuevo conducto. Pasa al apartado 288.
 
    
 
    
 
   241 / Campamento base
 
    
 
   Después de la dura jornada que has pasado en la ciudad, equipándote y preparándote para tu viaje a las minas, decides pasar la noche en una humilde posada en la que degustas una sabrosa cena. (Si tienes zaifas, borra 5 monedas de tu ficha para cubrir estos gastos. De lo contrario tendrás que dormir en algún establo en el que te puedas colar, y por supuesto con el estómago totalmente vacío, a no ser que hayas comprado algo de comida en el mercado de Bälkaar). De ese modo, tu intención es partir con el nuevo éstrio, fresco y descansado para afrontar tu próxima aventura en las mejores condiciones posibles.
 
   Así, te despiertas con los primeros rayos de Estrión, en lo que se prevé como una jornada cálida, con un cielo totalmente despejado, limpio por completo de nubes. Nada más abrir los ojos, te levantas con rapidez para ponerte cuanto antes en marcha, de manera que no tardas en dirigir tus pasos hacia el hogar de Mhändara para recoger a Nëmster, tu caballo, que habías dejado en los establos de la familia de la amazona. Una vez allí, por fin te reúnes con tu montura, y juntos os encamináis hacia las puertas de la gloriosa ciudad de Bälkaar.
 
   Cuando ya estáis en el exterior de los muros, en mitad de un camino plagado de comerciantes y campesinos que salen y entran de la bulliciosa urbe, te detienes para observar el mapa que te dio la hechicera Sendhöra, el mismo que te señala la ruta que has de seguir hasta las minas. Según sus indicaciones, debes avanzar durante unos dos éstrios hacia el suroeste, en dirección a los Montes Úreher. Si sigues bien el camino, no deberías tener problemas para hallar, a los pies de un escarpado y solitario risco situado en medio de una llanura, una excavación realmente enorme, abierta en la tierra al aire libre, donde podrás encontrar la puerta de acceso a las minas, la boca de un túnel que te conducirá a las mismísimas entrañas de Úrowen.
 
   Animado por la nueva aventura que te aguarda, aunque algo intimidado por todo aquello con lo que puedes toparte en tu camino, espoleas a tu montura y comienzas la marcha para encontrarte con tu destino. Por el momento el avance resulta sencillo, pues discurre por una senda que se abre paso entre enormes extensiones de campos de cultivo, que abastecen con sus productos a la ciudad de las amazonas. Pero a medio éstrio la situación cambia drásticamente, pues el camino se acaba y para seguir en la dirección de las minas te ves obligado a adentrarte en un denso bosque de altos pinos, cuyas frondosas ramas impiden en gran medida el paso de los rayos de Estrión. Las sombras te rodean en esos momentos, y con ellas, acompañándolas, se levanta un leve viento que hace descender la temperatura, pues transporta el frío de las montañas. De ese modo, lo que hasta ahora había sido un agradable paseo a lomos de Nëmster se convierte por momentos en una siniestra marcha a través de un paisaje oscuro y desapacible, haciendo que tus ánimos decaigan por completo, pues vuelves a ser muy consciente del peligro que te acecha, y de los motivos que te han llevado hasta ahí, la maldición que lucha por controlar tu cuerpo.
 
   No obstante, continúas avanzando a buen ritmo, abriéndote paso en ese majestuoso y antiguo bosque. De ese modo sigues la ruta marcada por el mapa, sin desviarte de tu rumbo, hasta que al fin la noche comienza a acercarse de nuevo. Es por ello que decides buscar un lugar seguro en el que acampar, pues como ya sabías, tendrás que dormir al menos esa noche al raso, y con suerte al éstrio siguiente deberías alcanzar la entrada de las minas. Siguiendo tu instinto, exploras la zona hasta que encuentras un sitio que te parece adecuado, una pequeña hendidura en el terreno, bajo una roca que sobresale de la tierra. Ahí al menos estarás al resguardo de las corrientes de aire, e incluso podrás encender un fuego que deberías ser capaz de ocultar sin demasiados problemas, tal y como te enseñaron Tarúk y Jurköm, los dos hermanos, a lo largo de vuestro viaje desde Verinfes hasta la ciudad de las amazonas.
 
   Así, te instalas finalmente en tu improvisado campamento, al abrigo de una pequeña hoguera que has encendido en un agujero excavado en el frío suelo. Para entonces, te rodea una oscuridad total, pues la noche se ha adueñado ya de las Tierras de Úrowen. Es por ello, agotado tras la dura jornada de viaje, que decides recostarte contra el tronco de un árbol para tratar de dormir un poco, cosa que no tardas en conseguir, pues tus ojos se cierran casi al instante...
 
   Por desgracia, tu descanso dura bien poco, pues tu tranquilo sueño se ve de pronto interrumpido por un fuerte y aterrador rugido que hace que te incorpores de inmediato. Entonces miras a tu alrededor con gran nerviosismo, y lo que ves hace que te pongas realmente en tensión, pues justo ante ti, a varios pasos de distancia, tienes a un enorme e intimidante león de montaña luciendo un brillante pelaje marrón oscuro, moteado con manchas negras. No tienes tiempo para más, pues la bestia se abalanza al momento contra ti. Prepárate para defender tu vida...
 
    
 
   - León de montaña: Colmillos y garras (DES). Daño: 1d6+2 / DES 3 / PV: 26 / Armaduras: Pelaje y piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 1 PV / Habilidad Especial: Zarpazo letal. Si el león saca un 6 en una tirada de daño, representa que te ha clavado las zarpas con una fuerza terrible y te ha sacudido violentamente, ocasionándote graves heridas. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 1 punto de vida por la gran pérdida de sangre que estás sufriendo. Pierdes este punto de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si eres capaz de vencer al león: 255
 
   - Si has sido derrotado: 228
 
    
 
    
 
   242
 
    
 
   Tras tomar tu decisión, continúas la marcha de nuevo sobre un terreno estable y seco, por un conducto cuyas paredes y el techo están formados por grandes sillares de piedra perfectamente alineados y encajados entre sí. Avanzas con cautela, pues no sabes lo que puedes encontrarte en esa silenciosa galería en la que hay infinidad de insectos arrastrándose por sus fríos muros. De esa forma llegas a una especie de recodo que se forma en tu camino, y tras doblar la esquina te quedas totalmente sorprendido, ya que no esperabas toparte de frente con un centinela que estaba ahí apostado, vigilando. Se trata de un rival temible, con un rostro tatuado que causa auténtico pavor y un hacha realmente descomunal que empuña con ambas manos.
 
   —¡No sigas avanzando y dime la contraseña! —exclama nada más verte con su potente voz.
 
   Incapaz de responderle tan inesperada solicitud, dudas durante un momento, el tiempo suficiente para que tu rival vea claramente que eres un intruso. Sin aguardar ni un instante más, el centinela levanta su arma y se abalanza sobre ti. Empléate a fondo para salir de ahí con vida...
 
    
 
   - Líder mercenario a las órdenes de Krénator: Hacha de batalla (FUE). Daño: 1d6+5 / FUE 5 / PV: 29 / Armaduras: Casco reforzado (C), Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV. Cota de Malla (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV. Brazales y grebas reforzadas (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Espejo letal superior: cuando tú saques un 6 en una tirada de daño contra este líder mercenario, él realizará automáticamente este conjuro (sin hacer ningún tipo de tirada) que logra concentrar parte de su energía vital, de su propia esencia, para canalizarla contra ti. Gracias a ello, aunque el mercenario sigue recibiendo el ataque y el daño de la forma habitual (eso no cambia en nada), parte de ese daño que le haces rebota contra ti. Por ello, recibes 3 puntos de daño que pierdes directamente en ese mismo momento, independientemente de las armaduras que lleves.
 
    
 
   - Si sales victorioso de ese titánico combate: 377
 
   - Si eres aplastado por tu rival ve al 277, pero no pierdas esta página y no te olvides de que estás en el apartado 242.
 
    
 
    
 
   243
 
    
 
   Al moverte por la sala, bajo la mortecina luz del candil te parece ver algo en una esquina en una de las paredes, a media altura. Entonces, dejándote llevar por la curiosidad te aproximas al lugar y acercas el farol para tratar de ver mejor. Lo que observas te deja con la boca abierta, totalmente sorprendido, pues tras pasar la mano para apartar una capa de tierra húmeda, descubres un extraño símbolo tallado en la pared. Es en esos momentos cuando lo observas con detenimiento y descubres una fina ranura dibujando un cuadrado, lo que te hace sospechar que puede tratarse de una especie de puerta o trampilla. Inmediatamente tratas de abrir esa portezuela, y tras presionar en una esquina consigues desencajarla y hacer que se deslice hacia tu izquierda, abriéndose lentamente con un leve crujido. Lo que escondía tras ella logra sorprenderte aún más, pues descubres una especie de rompecabezas. Al menos ésa es la impresión que tienes al observar un extraño panel vertical tallado en la roca y compuesto por un total de dieciocho pequeñas celdas, algunas de las cuales están vacías, mientras que otras contienen unas piezas en las que puedes distinguir distintas letras. Además, hay tres de esas ranuras cuadradas cuya abertura está inclinada formando un rombo, como si en dichas casillas hubiera que insertar torcidas las correspondientes piezas que faltan, fichas que se encuentran en la parte inferior del panel, donde puedes ver una especie de cajón lleno de piedras cuadradas, a modo de cubo, con las distintas letras del abecedario grabadas en una de sus caras. No tienes duda alguna de que dichas piezas son para ser introducidas en los distintos huecos del panel superior, pues por tamaño y forma encajan a la perfección. Pero en qué orden deben ser insertadas para lograr su propósito es algo que desconoces por completo...
 
    
 
    [image: ] 
 
    
 
   - Si quieres hacerle frente a este misterioso enigma, recuerda que ante ti tienes un cajón con multitud de piezas con las letras del abecedario grabadas en una de sus caras. Por lo que puedes intuir, dichas fichas deben ser introducidas en los huecos vacíos, y tres de ellas lo deben hacer de forma inclinada, formando un rombo...
 
   - Si crees que gracias a tu ingenio has conseguido descifrar esta especie de jeroglífico, sabrás lo que debes hacer a continuación, pues sólo tendrás que seguir las indicaciones dadas por la respuesta del acertijo... Sabrás que has tenido éxito si lo que lees a continuación es lo siguiente: ‘Terrible es la vida de aquel que quiera desentrañar los misterios de Úrowen’. De lo contrario, es decir, si lo primero que te encuentras no es esa frase, no sigas leyendo y vuelve de nuevo a este apartado, pues el misterioso panel sigue siendo para ti una verdadera incógnita.
 
    
 
   * Nota especial: si eres un ladrón, y si así lo deseas, tus habilidades hacen que puedas resolver este enigma automáticamente. Para ello no tendrás que descifrar nada; simplemente, si es que así lo deseas, pasa al apartado 332 y sigue leyendo. En caso de que no desees aprovechar esta ventaja que te ofrece el hecho de ser un ladrón, puedes tratas de hacerle frente a este enigma como harían el resto de personajes.
 
    
 
   - Si no consigues descifrarlo o si simplemente no quieres perder el tiempo resolviendo el supuesto enigma, continúa tu camino olvidándote del misterioso panel: 257
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   - Tigre negro: Garras y colmillos (DES). Daño: 1d6+4 / DES 5 / PV: 29 / Armaduras: Pelaje y piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Ataque de colmillos. Si esta bestia saca un 6 en una tirada de daño, representa que te ha clavado sus largos colmillos con una fuerza terrible y te ha sacudido violentamente, ocasionándote graves heridas. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 2 puntos de vida por la gran pérdida de sangre que estás sufriendo. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si logras acabar con la vida de tu rival: 384
 
   - Si el tigre negro es capaz de abatirte: 396
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   Esa pelea ha estado bien, muy bien, pues tu rival era realmente difícil de abatir. Por ello, consigues un punto de experiencia (anótalo en tu ficha), así como una gran satisfacción por haberte librado de dos rivales sin apenas respiro. No obstante, vuestros problemas están lejos de desaparecer, pues cuando miras de nuevo hacia el enano lo ves enzarzado con tres adversarios a la vez. Inmediatamente tratas de acercarte para ayudarlo, pero uno de esos extraños vuelve a cerrarte el paso. Es en esos momentos en los que ves cómo otro de tus enemigos se abalanza contra ti, cuando ocurre algo totalmente inesperado. Sigue leyendo en el 260.
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   Cuando finalmente recuperas la respiración y tu corazón se calma un poco, miras a tu alrededor y ves que te has adentrado en una espesa zona de vegetación situada entre lo que parecen ser dos altas colinas. Es en esos momentos cuando un ligero resplandor llama tu atención, por lo que comienzas a avanzar en la dirección que te señala la luz. De esa forma, sigues el pequeño valle y te ocultas entre las frondosas ramas de un alto arbusto, tratando de pasar totalmente desapercibido, pues desde esa posición observas aquello que ha llamado tu atención. 
 
   Ante ti, en la distancia, ves un gran edificio con unas puertas enormes que permanecen abiertas, aunque con un gran rastrillo bajado, bloqueando el paso. Es tras esos barrotes, en un lugar seguro, donde resplandece una hoguera junto a la que parece estar sentado alguna especie de centinela. Altos muros protegen la fortificada edificación, pero llama tu atención una nueva construcción de madera, situada fuera de esas murallas. Es por ello que decides dirigirte hacia ella, dando un rodeo para quedar fuera de la vista del vigía. Así, comienzas a avanzar con cautela, pero de repente te topas con un nuevo cercado a modo de redil. Lo que ahí se guarda te deja realmente sorprendido, pues en esa especie de corral se encuentra un inmenso uro de enormes cuernos, un animal realmente poderoso, perteneciente a la más grande y temida de las razas bovinas de Úrowen. Pero por fortuna el animal está completamente relajado, casi dormido, te atreverías asegurar, e indiferente a tu presencia. 
 
   Sin detenerte demasiado, vas memorizando todo lo que ven tus ojos para transmitirles tan valiosa información a los elfos, pues por lo que has descubierto hasta el momento, las sospechas de Dhaliara eran totalmente ciertas, de manera que pareces encontrarte en una especie de laboratorio de grandes dimensiones; un lugar donde Krénator lleva a cabo sus experimentos, cruzando animales peligrosos con humanos, enanos y elfos. Con ese pensamiento llegas al fin al gran edificio de madera, y ves que está cerrado simplemente con una gruesa tranca que bloquea la puerta de entrada. Gracias a ello, no tardas en quitarla para acceder al interior, y entonces tu sorpresa es aún mayor, pues ante ti tienes una imagen que te deja realmente atónito. Grandes jaulas apiladas unas junto a otras encierran a numerosos animales de muy diferentes especies. Entre ellos puedes distinguir un león de montaña, así como un dientes de sable y un extraño felino totalmente negro. También llama tu atención una especie de reptil que te recuerda a un dragón, aunque su tamaño es bastante más pequeño y su cuerpo es totalmente aplanado. Dos pequeños cachorros de oso se acurrucan en otra de las jaulas, mientras que en una de dimensiones enormes se encuentra un animal que no habías visto jamás, un espectacular ejemplar de largos colmillos, enormes orejas y con un hocico tan alargado que casi roza el suelo.
 
   Tras inspeccionar un poco más esa especie de exótico establo, decides que no tienes nada que hacer ahí, pues no quieres alarmar a los animales, de modo que puedan alertar de tu posición. Es por ello que abandonas el edificio con la satisfacción de haber cumplido tu misión, pues ya parece que las sospechas de los elfos con respecto a las prácticas de Krénator son totalmente ciertas. No obstante, decides investigar un poco más, de modo que optas por volver a la zona desde donde se divisaba la entrada en la que estaba el centinela. Pero en el trayecto ocurre algo totalmente inesperado, ya que mientras avanzas ocultándote entre los arbustos, divisas a muy poca distancia, en lo alto de una de las colinas, a una bestia realmente colosal que parece haber surgido de la nada. Justo en esos momentos el cielo se aclara un poco, lo que te permite tener una vista más nítida de tal criatura. Un nudo se cierra entonces en tu garganta mientras se te encoge el estómago de puro terror, pues el monstruoso engendro te mira directamente y te señala con uno de sus musculosos brazos, con el que sostiene una gigantesca hacha de batalla, dejando claro que ha detectado tu presencia. Sólo un instante después, la bestia se lanza a la carrera, directa hacia ti. 
 
   Por lo que puedes ver, tanto su altura como su corpulencia son descomunales; aterradoras, pues al parecer humano y animal se han fusionado dando como fruto un engendro mitad hombre, mitad uro; una bestia cuya sola presencia da escalofríos. El cuerpo del astado se ha mantenido prácticamente intacto, aunque ha aumentado aún más su talla y fortaleza física, de modo que sus cuatro patas acaban ahora en unas poderosas pezuñas capaces de golpear con devastadora potencia. En el lugar donde antes estaban el cuello y la cabeza del uro ahora se alza el torso de un grotesco humano, horrible y deforme, cuyos brazos, más largos de lo habitual, así como su pecho y sus hombros, se encuentran cubiertos de un espeso pelaje negro que hace que esa poderosa mole de músculos sea aún más intimidante. Además, su rostro se ha transformado, ya que sus rasgos físicos son ahora una mezcla de la fisonomía de ambas víctimas. La nariz se ha ensanchado y su mandíbula se ha hecho mucho más protuberante, al igual que su frente, lo que ha provocado que sus ojos se hundan en el cráneo. Dos descomunales cuernos, robustos y curvados hacia arriba, coronan su horrible cabeza. Puesto en pie, ese engendro supera con creces tu altura, y su desmesurada corpulencia resulta realmente aterradora.
 
   Intimidado y temiendo por tu vida, te preparas para el inminente combate, que promete ser realmente brutal...
 
    
 
   Nota del autor: para vencer a este durísimo rival, no escatimes al usar todo aquello que esté a tu alcance, como por ejemplo todo lo que lleves en tu bolsa de piel, porque en caso de ser derrotado, ten en cuenta que hay destinos mucho peores que la muerte.
 
    
 
   - Lugarteniente de Krénator: Hacha de batalla de doble hoja (FUE). Daño: 1d6+6 / FUE 6 / PV: 40 / Armaduras: Pelaje y piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo salvo la cabeza (puntos 1 a 5). Protección: 4 PV / Habilidad Especial: Fiereza extrema. Si los puntos de vida de esta bestia bajan de 7, se despertará su incontrolable ira, una salvaje rabia que hará que no pueda sacar ni 1 ni 2 en sus tiradas. Lanza de nuevo todos los dados en los que obtenga estos resultados / Rugido atronador. Si la criatura saca un 6 en una tirada enfrentada de ataque y gana dicho lanzamiento, representa no sólo que tiene la oportunidad de herirte, sino que mientras lo hace emite un poderoso rugido que hará vibrar hasta la mismísima tierra que pisáis, lo que provocará que te quedes temporalmente aturdido. Por ello, a efectos de juego tendrás un -1 en tu próxima tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si logras salir victorioso de esta auténtica lucha de titanes: 293
 
   - Si por el contrario este horrible engendro acaba contigo: 387
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   Superado brutalmente por los letales sistöliums, que te han herido de gravedad por todo el cuerpo, haciéndote perder mucha sangre, te ves obligado a retroceder a la desesperada para tratar de salvar la vida. De ese modo huyes sin mirar atrás, casi arrastrándote por la galería de vuelta a la superficie, pues lo único de deseas en esos momentos es volver a ver la luz de Estrión. Por fortuna, los sistöliums parecen conformarse con chupar toda la sangre que has derramado, lo que para ellos es un auténtico festín, de forma que no te persiguen en tu huida y puedes escapar al fin.
 
                 
 
   - Por desgracia, durante tu alocada retirada has perdido no sólo la dignidad, sino además uno de tus puntos de experiencia que te has dejado por el camino. Borra un PX de tu ficha.
 
    
 
   Así, tras continuar avanzando sin detenerte, agotado por las heridas y el esfuerzo, logras salir del túnel y regresas al exterior, al lugar donde se encuentran las tres edificaciones de madera con sus respectivas entradas a las minas. Por fin tienes unos momentos de respiro que te sirven para recuperarte y recobrar el aliento, pero sabes que tu destino te espera, por lo que no demoras el momento de dirigirte de nuevo a las profundidades. Regresa al 270 y vuelve a elegir este mismo túnel, si quieres vengarte de los temidos sistöliums, o prueba con otra de las galerías a la espera de tener mejor suerte...
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   A pesar de todos tus esfuerzos, de todos los combates que has librado contra tus enemigos, de las múltiples misiones que has cumplido, finalmente la codicia ha podido contigo, tirando por tierra todo tu honor, así como la buena reputación que te habías ganado hasta el momento. ¿Pero a quién diablos le importan el honor y la reputación cuando se tiene un verdadero tesoro para gastar? (Ganas un punto de experiencia por haber llegado hasta aquí). En tu mente tienes bien clara la respuesta a esa sencilla pregunta, por lo que decides huir en solitario, escapar hacia una vida acomodada, alejada de los peligros de la guerra. Por ello, optas por alejarte de la ciudad y huir a un lugar seguro donde no puedan encontrarte. Sin tener claro hacia dónde dirigirte, decides avanzar por un camino que bordea la costa y que aparentemente se dirige hacia el este. Sabes que correrás un gran peligro para proteger tu botín en el largo recorrido que tienes por delante hasta alcanzar un lugar seguro donde poner a buen recaudo tus ganancias, pero estás dispuesto a correr el riesgo. Piensas que lo mejor es ir avanzando de aldea en aldea sin llamar demasiado la atención, siempre hacia el este, para alejarte al máximo posible de los dominios de Krénator, y por extensión de la guerra. Quizás en el camino puedas contratar los servicios de algún mercenario que te sirva de escolta... Sea como sea, lo mejor es pasar lo más desapercibido posible, hasta alcanzar un lugar seguro... pero eso ya, como suele decirse, forma parte de otra historia.
 
    
 
   Mucho tiempo después, siendo ya anciano, sentado ante una enorme chimenea en tu acogedor hogar, situado sobre una colina en los fértiles campos de Bèrwald, recuerdas los momentos que viviste en la ciudad de Wastmur, donde conseguiste un fabuloso botín que te cambió la vida para siempre...
 
    
 
   Aunque traicionaste a aquellos que confiaban en ti al huir con el tesoro, no cabe duda alguna de que has llegado muy lejos, mucho más de lo que en tus comienzos podría haberse esperado de ti. Pero la fortuna te sonrió después de todo, haciendo que tu destino fuese mucho mejor de lo que jamás hubieras soñado. Por tu deshonrosa decisión has quedado muy lejos de convertirte en todo un ‘Héroe del Acero’, pero como tú mismo pensaste... ¿a quién diablos le importa el honor cuando se tiene tal cantidad de riquezas? Y por eso mismo nadie puede discutirte que has tenido un final mucho mejor que el de la mayoría de aquellos que se llaman Héroes. Así es la vida en las implacables Tierras de Úrowen, un lugar terriblemente peligroso, donde nunca sabes lo que te puede deparar un nuevo éstrio. Sigue leyendo en el 400.
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   Intrigado por lo que pueda enseñarte la tal Rámada, diriges tus pasos hacia el norte de la ciudad, tal y como te indicó Tórkuod, y tras preguntar a varias personas, finalmente te encuentras ante tu destino, un bello y enorme caserón con unos grandes portones de entrada. Sin dudarlo ni un instante, llamas varias veces empleando una aldaba que representa una cabeza de dragón, y no tardan en abrirte la puerta. Para tu sorpresa, es el propio Tórkuod quien sale a recibirte, y por su expresión parece reconocerte al instante.
 
   —¡Oh, viajero... veo que finalmente has decidido hacernos una visita! ¡Bien, bien... me alegra enormemente tenerte por aquí! Pero no os quedéis ahí. ¡Pasad, pasad si venís buscando a la gran Rámada!
 
   —Es un placer saludarte de nuevo. Como bien dices, siento una gran curiosidad por lo que pueda enseñarme tu señora, y además tengo zaifas para pagarle.
 
   —Te dije 80 zaifas, ¿verdad?
 
   —Así es, y estoy ansioso por comenzar mi entrenamiento.
 
   —¡Pues has venido en un buen momento! Otras veces tenemos la casa llena de aprendices, pero en estos momentos sólo hay una niña de diez líznars, una joven y prometedora amazona que quiere saber más de los secretos mágicos del fuego... Oh, pero pasad... Vayamos a la cocina a por un trago. Rámada no tardará en reunirse con nosotros.
 
   Siguiendo las indicaciones de Tórkuod, recorréis varios pasillos de la amplia mansión, hasta llegar a una espaciosa cocina donde un criado prepara un sabroso guiso, a juzgar por su delicioso olor. Es ahí donde tu anfitrión te entrega una jarra de vino antes de servirse para sí una generosa ración. Pero no tenéis tiempo de hacer ni de hablar de mucho más, pues Rámada en persona no tarda en aparecer en la sala. 
 
   Cuando la ves te sorprende mucho su aspecto, pues se trata de una musculosa y hermosa amazona de unos treinta y cinco líznars (recuerda que a los años se los llama así en Úrowen), con la cabeza totalmente rapada, algo que contrasta enormemente con las bellas y largas cabelleras que suelen lucir las mujeres de Bälkaar. Un tatuaje en forma de espiral destaca en la parte superior de su cabeza, lo que te parece igualmente llamativo, además de su penetrante mirada, con la que da la impresión de estar analizándote detenidamente.
 
   —Y bien, Tórkuod, ¿a quién tenemos aquí? —dice de repente con una voz realmente intimidante.
 
   —Señora, se trata de un viajero que conocí en las calles de la ciudad, y que está interesado en contratar vuestros servicios.
 
   —¿Te han dicho mi precio? —añade Rámada dirigiéndose a ti.
 
   —80 zaifas.
 
   —¿Y las tienes? Quiero verlas antes de comenzar con tu entrenamiento, aunque me pagarás dentro de cinco éstrios, cuando estés satisfecho con lo aprendido, pues debes saber que en ese tiempo no saldrás para nada de aquí. Te enseñaré una sola técnica a mi elección, la que crea más conveniente cuando compruebe tus cualidades. Dicha habilidad estará relacionada con la magia o el acero, eso sí según tus preferencias. ¿Estás de acuerdo con mis condiciones?
 
   —Lo estoy.
 
   —Excelente; veo que Tórkuod realiza bien su labor. Y ahora dime, forastero, ¿qué quieres elegir, la magia o el acero...?
 
    
 
   - Si eres un hechicero, un Monje Caballero de Sàgrast o un alquimista, lo más apropiado es elegir la magia. Ve al 280.
 
   - Si eres un cazador, un guerrero, un juglar o un ladrón, la mejor opción es el acero. Pasa al 294.
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   Has estado realmente colosal, impresionante en tu enfrentamiento contra los dos leones. Tan letales han sido tus ataques que una rabia bestial se apodera por completo de todo tu ser, de forma que te abalanzas contra los animales que quedan con vida, los mismos que emprenden la huida al ver el horrible estado de agitación en el que te encuentras. De ese modo, sin ser dueño de ninguno de tus actos, comienzas una implacable persecución a través del bosque, pues no estás dispuesto a dejar que ninguno de esos animales siga con vida. Saltos, gritos y nuevos enfrentamientos se confunden en tu mente, que parece estar viviéndolo todo a una velocidad de vértigo. Es así como pierdes por completo la consciencia de la realidad en la que te encuentras, de manera que crees perder el conocimiento, aunque para tu desgracia, no es eso lo que sucede en ese periodo de tiempo del que no recordarás nada...
 
   Cuando vuelves a abrir los ojos, de nuevo eres dueño de tu cuerpo y de tus actos. (Una vez más, los efectos de la transformación han vuelto a desaparecer, por lo que de nuevo sólo puedes jugar con las características de tu ficha de personaje, sin tener en cuenta los modificadores provocados por la maldición). Con la vista borrosa y los músculos totalmente relajados, te da la impresión de haber disfrutado de una larga noche de descanso, sumido en un profundo sueño, pues en esos momentos está amaneciendo y no recuerdas nada de lo sucedido a partir de tu primer encuentro con los leones. «¡Leones!». Al pensar en ellos, te pones de nuevo alerta, pues no sabes si el peligro anda cerca, pero cuando miras a tu alrededor todo es mucho peor de lo esperado, ya que aunque al parecer estás a salvo, la imagen que tienes ante ti es en verdad escalofriante, aterradora. Varios cadáveres de los leones de montaña están horriblemente desmembrados, despedazados sin piedad en un extraño amasijo de sangre y vísceras que llena todo el suelo del bosque. Hay restos de piel y huesos por todas partes, y ves dos cabezas de león cortadas, con las cuencas oculares totalmente vacías creando dos oscuros pozos que se pierden en sus cráneos. El hedor que se respira en el ambiente es nauseabundo, un olor mezcla de entrañas y carne muerta que empieza a pudrirse bajo el incesante zumbido de las decenas de moscas que han acudido al banquete.
 
   Para entonces, tu estómago, revuelto a más no poder, empieza a demandar que lo saques de ahí, pues el vómito pugna por ascender por tu garganta. Tratas de retenerlo respirando pausadamente, pero cuando te giras no puedes hacer nada para contener la primera bocanada, pues lo que ves te deja totalmente helado, horrorizado por lo que eres capaz de hacer, ya que sabes sin duda alguna que lo que ven tus ojos es obra tuya...
 
   En ese instante, como recuerdos fugaces, rememoras en tu mente algunas escenas de la noche anterior en las que te ves luchando y devorando los cuerpos de los feroces leones, y lo que es peor, dando muerte a Nëmster, tu propio caballo, para alimentarte de su carne aún caliente...
 
   Sin poder retenerlo por más tiempo, el vómito sale a borbotones de tu boca abierta, una auténtica cascada de sangre y carne cruda que has ingerido con verdadera fruición. Todo ello mientras observas con horror los restos de tu caballo, atrozmente mutilado, abierto en canal, devorado en parte y con marcas de tus propios dientes. La maldición de la bruja, que hasta ahora había sido algo que podías sobrellevar, se convierte entonces en toda una pesadilla, un lastre del que debes librarte lo antes posible, sin demora, pues no tienes otra opción, y el tiempo apremia. Una indescriptible urgencia se apodera entonces de todo tu ser, una gran necesidad de seguir adelante con tu camino, de dirigirte hacia las minas para encontrar los elementos que debes reunir y volver sin perder ni un instante a Bälkaar. Es por ello, recuperado de la sorpresa inicial, que tratas de reponerte y de mantener la mente fría, pues es lo único que te salvará de tu condena. Así, tratas de recomponerte con firmeza, y comienzas sin demora a recoger tu equipo. De ese modo, no tardas en estar preparado para continuar tu marcha, de forma que en cuanto estás listo empiezas a caminar hacia tu destino, alejándote con presteza de ese lugar lleno de muerte.
 
    
 
   - Tras la inesperada muerte de Nëmster, bórralo de tu ficha, pues te has quedado sin tu preciada montura, por lo que a partir de ahora deberás viajar a pie.
 
   - Continúa leyendo en el número 270.
 
    
 
    
 
   251
 
    
 
   Tras pasar un buen rato fijándote en cada detalle de la gruesa reja, de las paredes, del suelo, y hasta del techo de la galería, descubres finalmente, en uno de los laterales, una pequeña argolla que hasta el momento no habías visto pues está cubierta casi en su totalidad por el lodo que llena todo el túnel. Animado por tu hallazgo, coges con rapidez el grueso aro y tiras con todas tus fuerzas. Lo que sucede a continuación no hace más que sorprendente, pues ante ti se abre una trampilla que deja al descubierto una especie de rueda giratoria con varias asas, sin duda la palanca necesaria para accionar el mecanismo que te abrirá el paso. Deberías haber pensado antes en que algo similar debía existir, aunque ahora que caes en la cuenta, te sorprende enormemente que esa rueda se encuentre en el exterior, a este lado de la reja en lugar de en la parte interior de las minas... Eso sólo puede significar una cosa, concluyes tras pensarlo con calma, y es que esa barrera no estaba ahí puesta para impedir la entrada a los túneles, sino para evitar que se saliera de ellos...
 
   Fuera cual fuese el motivo, no ganarás nada quedándote ahí de brazos cruzados, por lo que tras soltar el candil en el suelo, agarras con ambas manos la rueda y empiezas a tirar con fuerza para hacerla girar. Al principio no ocurre nada, pues el antiguo mecanismo parece estar atascado, pero tras varios intentos consigues desplazarla un poco, haciendo que la reja se mueva de su lugar. De ese modo, haciendo un gran esfuerzo consigues empujarla un poco más, de forma que los engranajes y cadenas que elevan la reja finalmente se ponen en movimiento hasta que consigues subir los pesados herrajes hasta la altura de tu cintura. Es entonces, satisfecho con el resultado, pues ya puedes pasar al otro lado sin problemas, cuando te detienes y respiras tranquilo, con el camino despejado ante ti.
 
   A partir de entonces no tardas en retomar la marcha, pues estás deseoso de seguir avanzando para culminar cuanto antes tu misión y regresar a Bälkaar. Así, empuñando de nuevo el candil ante ti para iluminarte el camino, te abres paso a través de una amplia galería que desciende abruptamente. Grandes telarañas cuelgan de la parte superior del conducto, y cuando miras hacia arriba ves a sus tejedoras moviéndose por las paredes. Pero no quieres que nada te distraiga de lo que te ha llevado hasta ahí, por lo que concentras tu mente y sólo piensas en seguir avanzando. Es entonces, mientras observas con detenimiento el suelo que pisas para ver dónde pones el pie, cuando un reflejo llama tu atención. Sin demora te acercas para ver de qué se trata, y al instante compruebas que bajo el fango hay algo metálico. No dudas en alargar la mano para cogerlo, y cuando tiras del misterioso objeto observas con gran sorpresa que se trata de un pequeño brazalete.
 
   Sorprendido por el inesperado hallazgo en un lugar tan siniestro como ése, limpias con rapidez el barro y observas con detenimiento las runas que recubren toda la superficie del objeto. Se trata de unos símbolos muy extraños que nunca antes has visto en tu vida, insólitos caracteres que parecen dotar de poderes al brazalete, pues mientras lo sostienes en tu mano sientes que de él nace una gran energía, de forma que incluso te parece sentir algo de calor al tenerlo en contacto con tu piel. Con la idea de que puede tratarse de un objeto mágico, te lo pones sin dudar y sin tener en cuenta el posible peligro que puedas correr. Pero por fortuna no estabas equivocado, pues nada más tener el brazalete en tu muñeca sientes que tus sentidos se agudizan, de manera que incluso te parece ver mejor en la impenetrable oscuridad de las minas de los duÿmors. Anota el brazalete en tu ficha. Al llevarlo puesto en una de tus muñecas, no ocupa espacio en tu bolsa de piel.
 
    
 
   - Brazalete místico duÿmor. Aumenta tu PER 1 punto mientras lo lleves puesto.
 
   - Continúa leyendo en el 282.
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   Ese terrible rival ha conseguido aplastarte. Literalmente te ha destrozado, dejándote humillado y abatido. Pero para escapar de ahí con vida tendrás que librarte de él, y no te será nada fácil, pues como penalización por haber sido vencido, a partir de ahora una de tus armaduras te protegerá un punto menos de vida, ya que ha resultado muy dañada durante la pelea. Además, también pierdes definitivamente un punto de vida base. Modifica tu ficha siguiendo estas indicaciones, ponte en pie, y regresa al apartado 227 para acabar con la vida de Bors de Raidyón... Antes de abandonar este número, no te olvides de leer el próximo párrafo:
 
    
 
   - Habilidad especial de este apartado: Huida. Si ya has venido por segunda vez al número 252 (vuelves a sufrir las penalizaciones por haber sido vencido de nuevo) y crees que serás incapaz de derrotar a tu rival, podrás tratar de huir de él, ya que el desconcierto que se ha extendido por toda la taberna te ayuda a ello. Si estás en esta situación tienes dos opciones. La primera es regresar una vez más al apartado 227 para volver a enfrentarte con Bors de Raidyón. La segunda posibilidad es tratar de huir de él, aprovechando que varios mercenarios, peleándose fieramente entre sí, se sitúan entre vosotros, bloqueándole el paso a tu rival, lo que te da el tiempo necesario para intentar escapar de ahí. Si quieres tratar de huir, pasa al número 312.
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   Tras quedarte totalmente inmóvil y en completo silencio, te parece percibir un pequeño crujido a cierta distancia de donde te encuentras. Inmediatamente centras tu mirada en esa zona, pero no ves nada que se salga de lo habitual de la espesura en la que te encuentras inmerso. No obstante, sigues con la mirada clavada en ese lugar, y es en esos momentos cuando te da la impresión de distinguir un leve movimiento. Entre los troncos de dos árboles, ves fugazmente lo que te parece una larga cabellera, aunque no eres capaz de asegurar que tu vista no te haya engañado. 
 
   Sin perder ni un momento, y totalmente alerta, listo para un posible enfrentamiento, corres hacia el lugar donde te ha parecido ver aquello, pero cuando llegas no descubres nada fuera de lo normal. Miras con detenimiento el suelo para tratar de descubrir alguna huella, pero no hay nada, absolutamente nada que te indique que algo o alguien ha estado ahí. Es por ello que tras quedarte de nuevo inmóvil durante un buen rato, decides que es mejor tranquilizarte y continuar tu marcha para llegar cuanto antes a tu destino. No obstante, crees que es mejor seguir alerta por lo que pueda ocurrir. Sigue leyendo en el 291.
 
    
 
    
 
   254
 
    
 
   —Me encantaría hacerle frente a ese desgraciado, pero me temo que no estoy preparado para beber tanto —le dices a tu compañero—. Sin duda sólo lograría hacer el ridículo. Ese tipo tiene aspecto de soportar cualquier cosa.
 
   —Puedes estar seguro de ello. Ya te he dicho que cuando se pone a beber, no hay quien le gane...
 
   —Bueno, volviendo al asunto del que estábamos hablando, ¿crees que tu señor querría contratarme? —diriges de nuevo la conversación hacia donde te interesa—. Vayamos a hablar más tranquilos a una mesa con una nueva jarra por delante. ¡Camarera, por favor, otra ronda para nosotros dos! —exclamas dirigiendo tus palabras a la chica que hay tras la barra, antes de apurar tu bebida de un solo trago. Imitando tu acción ante la perspectiva de seguir emborrachándose gratis, Toljröm se acaba todo el contenido de su jarra y acto seguido la estrella contra la barra, mostrando una gran sonrisa.
 
   —¡Gracias, amigo! ¡Me parece una idea estupenda! 
 
   De ese modo, una vez que tenéis en vuestras manos unos nuevos jarros, llenos hasta arriba, os dirigís a una apartada mesa donde poder retomar la conversación. Pasa al apartado 199.
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   A pesar de tu sorpresa inicial, consigues sobreponerte y pelear con extrema fiereza hasta vencer a un enemigo realmente letal. Tanto es así, que cuando ves caer al león de montaña, la sangre empieza a hervirte en las venas, de modo que te sientes realmente eufórico, ansioso por seguir luchando, sentimientos que llenan tu mente y que sin duda vas a necesitar, pues cuando miras a tu alrededor ves a toda una manada de leones de montaña, formada por no menos de seis individuos deseosos de probar el sabor de tu sangre. Justo en ese momento, dos de esos formidables animales se abalanzan a la vez sobre ti con clara intención de atacarte. Comienza una nueva pelea...
 
    
 
   - En esta ocasión, te enfrentas a dos enemigos a la vez. Para representarlo, jugarás cada turno de la forma habitual, pero al final de cada ronda (tanto si eres tú el vencedor como el perdedor de la tirada enfrentada de ataque), recibirás una herida extra para representar el ataque del segundo león contra el que estás luchando, ya que al estar trabado con el primero en combate, no puedes defenderte de él. Para ello, realiza las tiradas normales de ataque de este segundo animal. Primero una tirada de localización del daño y después la tirada de daño con 1d6+2. Si logras vencer al primero de los leones, el segundo retrocederá y tú serás el vencedor del combate.
 
    
 
   - Segundo león de montaña: Colmillos y garras (DES). Daño: 1d6+2 / DES 3 / PV: 26 / Armaduras: Pelaje y piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 1 PV / Habilidad Especial: Zarpazo letal. Si el león saca un 6 en una tirada de daño, representa que te ha clavado las zarpas con una fuerza terrible y te ha sacudido violentamente, ocasionándote graves heridas. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 1 punto de vida por la gran pérdida de sangre que estás sufriendo. Pierdes este punto de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si logras deshacerte de los leones: 222
 
   - Si eres derrotado por estos letales animales: 205
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   Tras decidir el conducto por el que deseas continuar, empiezas a avanzar lentamente, a la luz del anillo de la elfa. Vas completamente alerta, pues no te fías de lo que puedas encontrar, y sabes que el peligro puede estar muy cerca. Por ello, caminas muy atento a todo lo que te rodea, con calma, comprobando dónde pones el pie antes de pisar. De esa forma recorres un largo trecho por un túnel que cada vez se inclina más, descendiendo hacia las profundidades de la tierra. Además, cada vez el ambiente se hace más húmedo, de modo que hay zonas en las que las paredes y el suelo están incluso mojados. Pero por fortuna no encuentras ningún peligro en esos pasadizos, aparte de un resbalón que está a punto de hacer que caigas al suelo, aunque en el último momento logras estabilizarte. 
 
   Con una mano puesta en la húmeda pared para mantener mejor el equilibrio, continúas la marcha ansioso por descubrir algo, pues empieza a darte la impresión de que quizás estés perdiendo el tiempo en ese auténtico laberinto de túneles subterráneos. Pero no has llegado tan lejos para darte la vuelta ahora, por lo que sigues adelante deseando descubrir lo que se esconde en esas galerías, ya que nadie se tomaría la molestia de simular la presencia de un dragón en la zona si no tuviese un buen motivo para ello. En esa idea se centran tus pensamientos cuando un ruido llama tu atención, una especie de aleteo que hace que te detengas y te quedes muy quieto, paralizado de terror, escuchando atentamente. Un nuevo aleteo provoca que te tranquilices, pues crees que eres capaz de reconocer ese sonido, aunque te parece algo a priori descabellado. Es por ello que sigues avanzando y llegas a una especie de sala en la que hay una antorcha encendida puesta en un soporte en la pared. Por suerte no hay nadie en ella, ningún enemigo, porque lo que sí hay es un buen puñado de animales de granja, encerrados en unos pequeños rediles de madera. Gallinas, cabras e incluso un par de cerdos se hacinan en esos corrales, iluminados por la luz de la tea ardiente. Sin nada que hacer ahí sigues avanzando por una nueva galería, dejando atrás a unos animales cuya presencia ha conseguido desconcertarte. Continúa en el 329.
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   Deseando abandonar cuanto antes esa fría sala, te acercas a las tres galerías que se abren ante ti para ver si descubres algo que te ayude a elegir el camino por el que debes continuar, pero los tres conductos te parecen exactamente iguales, de forma que no hay nada que te ayude en tu elección. Una vez más, tendrás que dejarte guiar por tu intuición para salir airoso de las peligrosas minas en las que te has adentrado.
 
    
 
   - Tomando como referencia el túnel por el que has llegado hasta esa sala cuadrada...
 
   - Si eliges la galería que queda a tu izquierda: 268
 
   - Si optas por avanzar por el pasaje que tienes justo frente a ti: 278
 
   - Si prefieres probar suerte con el conducto de tu derecha: 288
 
    
 
    
 
   258
 
    
 
   Esa bestia ha conseguido aplastarte. Te ha humillado terriblemente y no podrás seguir adelante con tus aventuras sin deshacerte de ella. Como penalización por haber sido derrotado puedes elegir una de estas opciones antes de volver a enfrentarte a tu rival. Puedes optar por perder un punto de experiencia, borrar de tu ficha uno de tus objetos, o hacer que alguna de tus armaduras te proteja para siempre un punto menos de vida, ya que ha resultado muy dañada durante la pelea. Escoge una de estas opciones, modifica tu ficha de personaje y regresa al apartado del que venías para volver a hacerle frente a tu rival.
 
    
 
   - Habilidad especial de este apartado: Huida. Si ya has venido en varias ocasiones al número 258 y crees que serás incapaz de vencer a tu rival, podrás tratar de huir de él, ya que el hecho de ser noche cerrada y la zona de espesa vegetación en la que te encuentras te ayudan a ello. Para lograr escapar de tu enemigo no tendrás que realizar ninguna tirada de dados, pero sufrirás todas las penalizaciones que se detallan a continuación.
 
   - Pierdes un punto de experiencia.
 
   - Pierdes un objeto de tu bolsa de piel.
 
   - Pierdes completamente una de tus armaduras a tu elección (C, P, B o G).
 
    
 
   - Si eliges la Huida, modifica tu ficha según todo lo que se señala anteriormente y pasa al apartado 246.
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   Sigues tu camino por ese conducto, lentamente, con la atenta mirada clavada en las sombras que tienes ante ti. Avanzas muy despacio, con suma cautela, pues sabes bien que el lugar en el que te encuentras puede ser muy peligroso, y lo último que deseas es que esas siniestras galerías se conviertan en tu tumba. Así, logras recorrer un buen trecho de un túnel totalmente recto, hasta que de repente un sonido llama tu atención. Alarmado, te detienes bruscamente para tratar de escuchar... No parece ocurrir nada, aunque el ruido, débil y constante, proviene de delante. En esos momentos tienes dudas sobre si debes seguir, pero la misión que te ha llevado hasta ahí hace que avances lentamente, con recelo. No obstante, tus temores se disipan tras dar unos pasos, pues entonces te resulta evidente que lo que has oído es algún tipo de corriente de agua. Con ánimos renovados, prosigues la marcha hasta descubrir un derrumbamiento en tu camino. Por fortuna no te cierra el paso, aunque parte del techo de la galería se ha desprendido y en uno de los laterales se ha abierto una pequeña oquedad que conecta con una galería inferior. Es de ahí de donde procede el sonido, de algún pequeño río subterráneo que al parecer corre paralelo al túnel en el que estás.
 
   Atraído por el descubrimiento, acercas el candil para tratar de ver algo, pero no consigues apreciar nada en el pozo de negrura que tienes ante ti. De ese modo, te olvidas al instante del derrumbamiento, pues tu mente se centra en continuar con tu misión. Pasa al número 282.
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   En ese instante, un fuerte sonido llama tu atención, de forma que diriges la mirada hacia el techo, pues algo ocurre que hace que todos se queden paralizados de auténtico terror. En el centro del amplio salón, justo encima de Nígodar, se forma al instante una densa nube negra que empieza a lanzar sus rayos contra los rivales del enano, todo ello mientras un fortísimo viento arrastra por los aires todo lo que encuentra a su paso. Entonces miras a tu alrededor, intimidado por la situación, y a varios pasos de ti ves con sorpresa a Süod-Helbórian sumamente concentrado, pues sin duda es el artífice de ese auténtico vendaval.
 
   —¡Rápido, saca a Nígodar de aquí! —te dice el enano apartando un instante la mirada de la tormenta que ha creado.
 
   Siguiendo sus indicaciones, te abalanzas sin demora sobre el ebrio Nígodar y tiras de él con todas tus fuerzas para sacarlo al exterior, mientras muchos de los presentes se abren paso a empujones también hacia la puerta. Así, aprovechando el caos reinante en el lugar, conseguís al fin alcanzar vuestro objetivo, de manera que una vez que estáis en las calles de Bälkaar os dirigís hacia las afueras para pasar desapercibidos. Continúa en el 201.
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   Tras prestar atención durante un instante, no ves ni escuchas nada fuera de lo normal, por lo que decides continuar tu marcha. Pero entonces ocurre algo que hace que el terror se apodere de ti, ya que de entre la espesura surge la fantasmal silueta de un tigre negro, que cae directamente sobre ti, pues lo tenías justo al lado. Por desgracia tan letal enemigo, al acecho, había pasado totalmente desapercibido para ti, por lo que el tigre negro te ha atacado por sorpresa y ha tenido éxito. Debido a este hecho, antes de comenzar el combate con normalidad, realiza una tirada de daño del tigre sobre ti (tirada de localización del daño más la tirada de daño). Esto representa este primer ataque de tu rival, que te ha sorprendido por completo, por lo que no has podido defenderte. Una vez que resuelvas esa tirada, el combate empezará de la forma habitual, con una tirada enfrentada de ataque. Pasa al número 244.
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   —¿Quién quiere enfrentarse a Cäshdor?
 
   Atraído por esas palabras, te acercas a ver lo que ocurre, y observas a un hombre sangrando abundantemente por la nariz, tirado en el suelo ante los pies del supuesto Cäshdor, que sonríe a los numerosos curiosos que hay allí congregados, mientras levanta ambos brazos al cielo en señal de victoria. Junto a él, un hombre bastante mayor es quien anima a la gente a participar.
 
   —¡Vamos, adelante! ¿No hay nadie que quiera medir sus fuerzas con Cäshdor? ¡Doblad vuestras zaifas venciéndolo!
 
   Interesado por la posibilidad de multiplicar tus monedas, observas con detenimiento al que sería tu rival, un hombre realmente enorme, descomunal. En cuanto a su altura, se trata prácticamente de un gigante cuyo ancho de hombros es bastante superior al tuyo. Todo ello sin tener en cuenta sus recias piernas, gruesas como troncos, ni los voluminosos brazos que exhibe, además de un rostro realmente fiero y horrible, con una fea cicatriz cruzando su mejilla izquierda.
 
   —¡Eh, amigo, tú pareces un candidato digno! —te dice el anciano dirigiéndose directamente a ti—. ¿Quieres probar suerte?
 
   —¿Cómo sería la pelea...?
 
    
 
   - Al igual que en otras ocasiones anteriores, no podrás usar tus armas ni ningún tipo de conjuro mágico o poción, de manera que volverás a pelear con los puños. Tu daño es 1d6, y podrás tirar sobre la FUE, la DES o la MAG a elegir.
 
   - En cuanto a las apuestas, al contrario que ha sucedido otras veces, en esta ocasión no hay límite en lo que a cantidad de dinero se refiere, es decir, puedes apostar lo que desees y si ganas recibirás el doble. Si por ejemplo apuestas 100 zaifas y ganas la pelea, recuperarás las monedas invertidas y ganarás 100 más. Si por el contrario pierdes el combate, olvídate del dinero apostado.
 
   - Si decides enfrentarte a Cäshdor, sus características son las siguientes:
 
    
 
   - Cäshdor: puños (FUE). Daño: 1d6 / FUE 4 / PV: 26 / Armaduras: Peto de cuero endurecido (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Puñetazo certero. Debido a su gran experiencia peleando con los puños, y a los múltiples combates librados en la calle, Cäshdor tiene un +1 en todas sus tiradas de localización del daño, por lo que es más fácil que te golpee en los brazos o la cabeza, y jamás dirigirá uno de sus puños contra tus piernas.
 
    
 
   - Una vez terminado el combate, o si simplemente no has deseado luchar contra este rival, regresa a las calles de Bälkaar para seguir tu camino: 335
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   Dicen que la vida de todo héroe da lugar a una leyenda, y sin duda de seguir así, la tuya se escribirá con letras de oro. Te has convertido en todo un experto espía y guerrero, de modo que tus habilidades serán muy preciadas y puede que incluso decisivas en la horrible guerra que está a punto de estallar en las Tierras de Úrowen...
 
   Después de todo lo que has vivido a lo largo de esa noche, con tu misión cumplida huyes del lugar en compañía de los elfos para tratar de poneros a salvo cuanto antes, en especial a Eddmont, pues no cabe duda de que las alarmas están a punto de saltar por toda la ciudad, tanto por vuestras acciones como por las que los demás elfos han debido realizar en sus diferentes cometidos. Es por ello que os dirigís directamente hacia el puerto de Wastmur, pues estáis ansiosos por alcanzar cuanto antes el barco en el que de nuevo os reuniréis con Dhaliara. Así, amparándoos en las sombras de la noche, recorréis con gran rapidez la distancia que os separa del lugar, de modo que vuestra sorpresa es mayúscula cuando tras alcanzar el navío descubrís que sois los últimos en llegar, ya que para entonces la totalidad de los elfos, expertos guerreros todos ellos, han cumplido con éxito sus respectivas misiones y han regresado a la embarcación para huir cuanto antes de la ciudad. 
 
   Por ello, en cuanto subís a bordo, donde sois recibidos por una sonriente Dhaliara al ver que habéis logrado rescatar a Eddmont, la nave no se demora ni un instante más, de manera que soltáis amarras y lentamente os alejáis de una urbe que en muy poco tiempo va a estar realmente revuelta, conforme se vaya descubriendo todo lo que habéis hecho en las calles de la ciudad. 
 
   —¡Poned rumbo a Verinfes! —ordena Dhaliara a los elfos—. Debemos llegar cuanto antes para transmitirle a Brádoc y al rey todo lo que hemos descubierto esta noche, pues puede ser crucial en el desarrollo de la guerra. Esperemos que los vientos nos sean propicios, y que lleguemos pronto a nuestro destino. 
 
   Así, emprendéis la larga travesía que os llevará desde la ciudad enemiga de Wastmur hasta Verinfes, donde finalmente podréis hallar cobijo en un lugar seguro. Por fortuna, la suerte parece estar de vuestro lado en tan importante viaje, pues los vientos os ayudan a ganar velocidad, y no sufrís ningún percance a lo largo de vuestro camino, por lo que llegáis a vuestro destino mucho antes de lo esperado. 
 
   Nada más conocer la noticia de vuestra llegada a la urbe, Brádoc desea veros en persona, por lo que no tardáis en ser conducidos hasta la fortaleza de Verinfes, donde sois recibidos por el Soldado Mayor de la ciudad. Allí es Dhaliara quien toma la palabra en representación de vuestro grupo, y le hace entrega a Brádoc de todos los informes que ha ido redactando a lo largo de vuestro viaje en barco, empleando para ello toda la información que habéis descubierto en cada una de vuestras peligrosas misiones en Wastmur. Entonces el Soldado Mayor pide quedarse a solas con la elfa, con quien mantiene una larga conversación mientras aguardáis en otra sala donde os agasajan con abundantes alimentos, bien regados con el mejor vino de la ciudad.
 
   Es al cabo de bastante tiempo cuando Dhaliara entra en la estancia donde te encuentras y se dirige directamente hacia ti.
 
   —Brádoc quiere hablar contigo, quiere verte a solas —te dice nada más llegar a tu lado—. Preséntate ante él; te está esperando.
 
   Siguiendo las indicaciones de Dhaliara, dejas atrás a todos los elfos de la nieve y corres al encuentro con el Soldado Mayor de Verinfes.
 
   —¡Vamos, pasa! ¡Entra y toma asiento! —exclama Brádoc en cuanto te ve llegar—. Me alegra que estés de vuelta en la ciudad, y de una pieza. Te envié a cumplir una misión sumamente arriesgada, y no sólo la culminaste con éxito al acabar con la vida de esa amazona, sino que además acompañaste a Dhaliara a Wastmur y la ayudaste en su cometido, rescatando al mismísimo primo del rey. Cuando te marchaste te prometí que si conseguías tu objetivo y regresabas a Verinfes, aquí te esperaría otra gran recompensa. Pues bien, así será si te quedas entre nosotros. Los elfos de la nieve de Dhaliara partirán muy pronto hacia Kríndaslon, y no quiero que tú hagas lo mismo. Es por eso que te pido que te quedes en la ciudad, pues aquí harán falta personas como tú en la guerra que está a punto de estallar. Si lo haces, el propio rey, Xon Ágraster, me ha pedido que te transmita sus palabras, pues te está sumamente agradecido por la liberación de Eddmont. Por ello, no sólo te ofrece un puesto en la guardia de honor de Verinfes al frente de una guarnición de hombres, sino que además te promete una elevada paga acorde a tu nuevo cargo, y el título de Custodio del Reino, el más alto honor entre nuestras tropas, que además lleva asignado otro destacamento de hombres de armas bajo tu mando, y una considerable extensión de tierras próximas a la ciudad. Gracias a ello estarás a mi lado y podrás forjarte un buen futuro en este reino. Es una oferta más que generosa, pues pocas veces he visto al rey siendo tan espléndido, pero el que le hayas traído de vuelta a Eddmont ha hecho que te ganes toda su confianza. ¿Qué me dices? ¿Aceptas mi propuesta?
 
    
 
   - Si deseas aceptar la oferta realizada por Brádoc: 326
 
   - Si optas por rechazarla de la forma más diplomática posible: 337
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   Contra todo pronóstico, dada tu superioridad en la lucha cuerpo a cuerpo debido a tu transformación, has sido terriblemente derrotado por los leones de montaña, que en esos momentos se relamen la sangre que mancha sus fauces, ansiosos de devorarte al completo.
 
    
 
   - Debido a las múltiples dentelladas y zarpazos que has recibido durante la pelea, alguna de tus armaduras (a tu elección) ha resultado seriamente dañada, de modo que a partir de ahora te protegerá un punto menos de vida. Puedes elegir la que desees: C, P, B o G. La que elijas perderá un punto. Si por ejemplo optas por unos brazales que te protegen 2 PV, a partir de ahora te protegerán sólo 1. Actualiza tu ficha de personaje con este nuevo valor, pues esta pérdida de puntos es para el resto del juego, hasta que puedas comprar otra pieza de armadura nueva. 
 
   - Si vuelves a este punto por segunda, tercera vez o sucesivas, seguirás perdiendo puntos de armadura extra.
 
   - Ponte de nuevo en pie, regresa al 235, y acaba con los dos leones de montaña para poder seguir adelante con tus aventuras.
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   Entre los gritos y aplausos de la multitud, aunque tambaleándote por la bebida, te pones en pie y te guardas las zaifas que has ganado limpiamente. Frente a ti, el seboso cuerpo de Görlok está desplomado, completamente inconsciente. Ha sido tal el impacto causado por su desvanecimiento al caer de cabeza contra la mesa, que ésta se ha sacudido violentamente, derramando las jarras que esperaban a ser bebidas.
 
   En ese momento, tras centrar tu vista, ves cómo Toljröm se acerca al cuerpo de tu rival, sobre el que escupe un denso y grumoso esputo verde, que ha preparado con cariño para tan señalada ocasión. Inmediatamente se aproxima corriendo a tu posición y te ofrece su hombro para que te apoyes en él, pues el alcohol ha tenido sus efectos en ti, de modo que te tambaleas de un lado a otro, sin poder mantener la verticalidad (debido a los efectos de la bebida, en tu próximo combate tendrás un -1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque). 
 
   —¡Vamos, ven conmigo a una mesa! ¡Tenemos que celebrar esta victoria! —te dice tu compañero, mostrando una gran sonrisa.
 
   De ese modo os dirigís hacia dos sillas que están libres, y tomáis asiento sin demora. Toljröm se va y no tarda en volver con dos jarras de cerveza coronadas de espuma, y pone una ante ti golpeando la mesa.
 
   —¡Ten, te la has ganado por vencer a ese cerdo!
 
   —¡Gracias! —respondes con desánimo mientras tratas de centrar tu mareada cabeza, pues lo último que quieres es seguir bebiendo. 
 
   Así, tratas de recuperarte de tu incipiente borrachera, pues es el momento adecuado para sacarle toda la información posible a tu compañero.
 
   —¡Volviendo al tema de antes! —continúas cuando estás más sereno—. ¿Crees que tu señor querrá contratarme? 
 
   —No lo sé; como te he dicho acabamos de regresar de un largo viaje. Si hubiese sido antes de nuestra marcha, pero ahora...
 
   —¿Dónde habéis estado?
 
   —No debería hablar de esto, pero qué demonios; eres de los nuestros —te responde Toljröm claramente animado por la bebida y por la emoción del momento después de tu gran victoria—. Cumplíamos órdenes del mismísimo Krénator. —Tu atención es total tras escuchar esas palabras—. Fue el mago en persona quien le encargó nuestra misión a mi señor, Bors de Raidyón, lo que nos llevó a viajar hasta el Desierto de Piedra, concretamente al oasis de Alda-Xakheç, donde nos reunimos con el Assharid Almansshura, un jefe de jefes que está al frente de los diferentes clanes del desierto, gobernando todas esas tribus de nómadas. Se trataba de un hombre realmente intimidante, vestido completamente de negro, con un tagelmust que le cubría toda la cabeza y el rostro, a excepción de los ojos. Te aseguro que llegué a pasar verdadero miedo en ese lugar, pues esos nómadas del desierto son realmente peligrosos. Además, acompañando a su Assharid estaban los llamados Jinetes Asshitas, que montaban en sus famosos dromedarios, legendarios en todo Úrowen, pues sólo los más aguerridos entre su pueblo se ganan el honor de cabalgar a lomos de esos extraños animales del desierto. Todos eran realmente extraños, y con unas salvajes costumbres que me dan escalofríos...
 
   —¿Y cuál era exactamente vuestra misión en esas tierras? —preguntas con impaciencia al ver que Toljröm realiza una larga pausa, sumido en sus pensamientos.
 
   —Oh, íbamos en representación del propio Krénator y debíamos conseguir que el Assharid Almansshura se uniera a nuestro bando en la futura guerra. 
 
   —¿Y lo lograsteis?
 
   —Fue todo un éxito. El brujo podrá contar ahora con las hordas de las tribus nómadas del desierto, que en estos momentos están siendo reunidas por el propio Almansshura.
 
   Al escuchar tan valiosa información, tu mente es un hervidero de ideas, pues al parecer los informes de los elfos eran erróneos, ya que ese hombre no es un espía venido de Verinfes, como sospechaban, sino una especie de emisario encargado de reclutar tropas para Krénator. Ahora sabes que las tribus del desierto se han unido a vuestros enemigos, y estás ansioso por transmitirle tal información a Dhaliara... 
 
   —¡Toljröm, maldito idiota! ¿Quién diablos es este extranjero para hablarle de nuestros asuntos?
 
   La potente voz que en ese momento dice esas palabras hace que des un salto en tu asiento, pues no te habías percatado de tan cercana presencia. Sin perder ni un instante, y viendo el rostro aterrado de Toljröm, giras la cabeza y ves que detrás de ti, a sólo un par de pasos de distancia, se encuentra uno de los hombres que acompañaban a Bors de Raidyón, un fiero rival en actitud amenazante que claramente ha oído vuestra conversación.
 
   —¡Lo siento por ti, pero el estúpido de Toljröm te ha condenado! —añade el extraño mientras echa mano a su arma—. ¡Has oído más de la cuenta, y eso no lo puedo permitir!
 
   Apenas te da tiempo a reaccionar, pues tu enemigo levanta su espadón y descarga un mandoble directamente sobre tu cabeza, que por fortuna logras esquivar, de modo que la espada se estrella estrepitosamente en la mesa, haciendo saltar la madera... El caos que en ese instante se forma en la sala es verdaderamente monumental, pues a los gritos y carreras de las prostitutas ante el manifiesto peligro, se unen las bravuconadas de aquellos que intentan protegerlas, y los insultos y puñetazos de los que aprovechando el desconcierto quieren hacerse con parte del dinero que hay sobre las mesas de juego. Así, en un abrir y cerrar de ojos la taberna se convierte en un campo de batalla descomunal en el que sólo vale una regla: sálvese quien pueda.
 
    
 
   - Ganas un punto de experiencia por haber vencido a Görlok y por haberle sacado la información a Toljröm.
 
   - Prepárate para el inminente combate, pues tras ponerte en pie con rapidez, el rival que te ha atacado con el espadón te está esperando...
 
   - Sigue leyendo en el 301.
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   Te quedas completamente quieto y en silencio, tratando de captar algo que se salga de lo normal, pero a tus oídos sólo llega el sonido de la brisa moviendo las ramas de los árboles, y tus ojos tampoco son capaces de detectar nada fuera de lo habitual en la espesura en la que te encuentras inmerso. Es por ello que tras quedarte inmóvil durante un buen rato, decides que es mejor tranquilizarte y continuar tu marcha para llegar cuanto antes a tu destino. No obstante, crees que es mejor seguir alerta por lo que pueda ocurrir. Sigue leyendo en el 291.
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   Una vez que se ha hecho completamente de noche, os encamináis hacia vuestro destino para atacarlo abiertamente, de frente, en una misión prácticamente suicida. De ese modo, gracias a las indicaciones de Dhaliara no tardáis en localizar el gran edificio donde tienen apresado al primo del rey de Verinfes. Entonces tomáis de nuevo posiciones a cierta distancia ante la puerta de la mansión, con Kúdinar al frente, quien comienza a concentrar sus energías. Una pequeña señal hecha con la cabeza os avisa al resto de que está preparado, por lo que debes mantenerte atento para entrar en acción, ya que vuestro plan es bien sencillo. Una vez que el elfo eche la puerta abajo, entraréis en tropel en la gran mansión, buscando la forma de descender hacia las mazmorras, mientras elimináis a todos los que se crucen en vuestro camino. Poco más podéis prever ante una misión tan descabellada y falta de información, por lo que sólo os queda confiar en el poder de vuestras armas.
 
   —¡Nekoy sudläs, sífales dáuramar! —tras pronunciar esas palabras, de las manos de Kúdinar sale despedida una enorme esfera de un intenso fuego verde, que al instante se estrella contra la puerta del edificio, haciéndola saltar por los aires. Ha llegado el momento de la verdad, de modo que os lanzáis a la carrera hacia el interior de ese siniestro caserón. Prepárate para la lucha, pues nada más entrar tenéis un recibimiento bastante más hostil de lo esperado...
 
    
 
   - En primer lugar, recuerda las características de tu nueva arma, el Cetro de Sàgrast, y no te olvides de ellas en ningún momento, pues podrían salvarte la vida.
 
   - En segundo lugar, ten en cuenta que ahora tienes 100 puntos de vida, pero a diferencia de lo que ocurre habitualmente, no recuperarás ningún punto entre un combate y otro, a menos que el texto te especifique claramente lo contrario. En relación a este apartado, a partir de este instante sigue sólo las indicaciones del libro para saber los PV que recuperas en cada momento conforme vayas avanzando en tu misión. Por ejemplo, en los siguientes enfrentamientos, si consigues vencer al cuarto centinela, no volverás a tener los 100 PV, ya que sólo recuperarás los puntos que te indique el texto.
 
   - Además, las pociones que habitualmente tienen su efecto sólo durante un combate, aquí lo tendrán durante toda una tanda de enfrentamientos, por ejemplo, las cuatro peleas que vas a librar seguidas contra los cuatro centinelas.
 
   - Ahora empléate a fondo para defender tu vida, mientras tus compañeros hacen lo mismo a tu alrededor contra otros rivales, pues ese edificio está terriblemente bien defendido...
 
    
 
   - Primer centinela: Espada de dos manos (DES). Daño: 1d6+4 / DES 5 / PV: 25 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV.
 
    
 
   - Segundo centinela: Hacha de dos manos (FUE). Daño: 1d6+5 / FUE 5 / PV: 30 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 2 PV. Brazales y grebas de cuero (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 1 PV.
 
    
 
   - Tercer centinela: Maza pesada (FUE). Daño: 1d6+6 / FUE 6 / PV: 33 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Esquivar. El rival que tienes ante ti es sumamente ágil. Cada vez que trates de herirlo (es decir, antes de que hagas una tirada de daño), tratará de esquivarte. Tira entonces un dado. Si sale un 6, significa que tu enemigo ha conseguido esquivar por completo tu ataque, por lo que no recibe daño alguno.
 
    
 
   - Cuarto centinela: Maza pesada plagada de púas (FUE). Daño: 1d6+7 / FUE 6 / PV: 38 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Esquivar. El rival que tienes ante ti es sumamente ágil. Cada vez que trates de herirlo (es decir, antes de que hagas una tirada de daño), tratará de esquivarte. Tira entonces un dado. Si sale un 6, significa que tu enemigo ha conseguido esquivar por completo tu ataque, por lo que no recibe daño alguno / Daño crítico. Cuando tu enemigo logre herirte, si saca un 6 en su tirada de daño (Daño: 1d6+7), significa no sólo que te ha hecho 13 puntos de daño, sino que además ha conseguido hacerte una herida grave. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás dos puntos de vida a causa de la gran pérdida de sangre. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si logras deshacerte de todos tus rivales: 394
 
   - Si por el contrario eres cruelmente vencido: 327
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   Tras caminar durante un buen rato por un frío y estrecho pasillo, te sientes de repente muy cansado, por lo que decides detenerte unos instantes para recobrar el aliento. Es entonces cuando empiezas a sentirte preocupado, ya que a pesar de todo el tiempo que llevas en las minas y a los múltiples túneles que has recorrido, no has visto ni rastro de las plantas que te han llevado hasta ahí, aquellas cuyas raíces necesita la amazona para librarte de la maldición que te lanzó la bruja allá en aquella lejana y extraña posada que tenía por nombre ‘El Esqueleto Enjaulado’. Pero sabes que por mucho que te lamentes o preocupes no conseguirás nada, por lo que no tardas en ponerte de nuevo en marcha, pero al momento sientes una sensación extraña que te indica que algo no anda bien...
 
    
 
   - Al instante te detienes para ver si escuchas algo, para tratar de descubrir lo que ocurre... Antes de seguir avanzando, realiza una tirada de PER con una dificultad 5 para comprobar si detectas algo fuera de lo normal. Recuerda, tira un dado y súmale lo que tengas en PER.
 
   - Si el resultado es 5 o más: 285
 
   - Si el total suma 4 o menos: 300 
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   Intimidado por la aterradora imagen que presenta esa nueva galería que desciende completamente en vertical, empiezas a ponerte muy nervioso, ya que estás perdiendo un tiempo precioso. Es por eso que decides abandonar cuanto antes ese lugar, y tu primer impulso es dirigirte hacia la otra puerta que habías visto desde tu antigua posición debajo del carro, aquella que tenía muy cerca una ventana que permitía ver el interior. Así, sales con cautela del edificio, y tras cerrar la puerta a tus espaldas, regresas sobre tus pasos, amparándote en las sombras, hasta que vuelves a encontrarte bajo la carreta, en el mismo lugar donde abandonaste la cuerda. Sigue leyendo en el 371.
 
    
 
    
 
   270 / Campamento base
 
    
 
   Tras continuar avanzando a buen ritmo y sin pausa, bajo un cielo gris y mortecino, a medio éstrio crees estar próximo a tu destino, pues lo que ves guarda un gran parecido con las indicaciones que aparecen en el mapa que te entregó la hechicera. Ante ti se abre una amplia llanura cubierta de una verde hierba que te llega por las rodillas, y al fondo de esa vasta planicie, a lo lejos, ves una única y escarpada montaña a cuyos pies debe encontrarse la gran excavación que andas buscando.
 
   Animado por dicha estampa, aprietas el paso para llegar cuanto antes, pues se ha levantado una fría brisa que presagia lluvia, y lo último que deseas en esos momentos en adentrarte en las minas con las ropas empapadas de agua. Siguiendo de esa forma en línea recta hacia la montaña, vas ganando terreno hasta que encuentras una especie de antigua calzada abandonada, un camino hecho de piedra en muy mal estado, que crees que pudo pertenecer a los duÿmors, los enanos que explotaron esas minas y que podrían usar esa vía para transportar los minerales obtenidos hacia su verdadero hogar, situado en las profundidades de los cercanos Montes Úreher. Fuese cual fuese la función final de esa calzada, lo cierto es que te es de mucha utilidad, pues en esa zona aislada y deshabitada de Úrowen, tienes muchas posibilidades de que te conduzca directamente hasta las minas abandonadas. Con esa idea en mente, continúas avanzando a buen ritmo hasta que al fin, a media tarde y con la montaña ya muy próxima a ti, descubres aquello que estabas buscando, una enorme y antigua excavación realizada en la superficie del terreno, una gigantesca cantera llena de rampas esculpidas en la dura roca que conducen hacia las profundidades de tan descomunal foso. 
 
   Abrumado por la majestuosidad del yacimiento, te detienes a contemplar todo lo que te rodea, buscando con la mirada un posible acceso a las minas, la supuesta boca de un túnel que te permita el paso. Pero tras estar un rato observando, no descubres nada parecido a una entrada, por lo que decides descender para tratar de encontrar tu objetivo. De esa forma, empiezas a caminar por una de las rampas, guardando cuidado de no caerte desde esa altura a la vez que vigilas el terreno, pues todo eso es muy antiguo y temes que se pueda producir algún tipo de desprendimiento que te arrastre a una muerte segura. No obstante, desciendes con rapidez y cuando llevas un buen trecho recorrido, descubres una especie de pasillo artificial que gira a la izquierda tras pasar una enorme roca que sobresalía del terreno. Sin dudarlo, optas por seguir esa nueva ruta, pues se trata de una zona que quedaba fuera de tu vista desde la parte superior del yacimiento. Es entonces cuando descubres una nueva ramificación del terreno que te conduce hasta una amplia zona, también excavada en la roca, donde ves tres construcciones de madera pegadas a las paredes. A simple vista, se encuentran en muy mal estado de conservación, con los tablones podridos, y con una de las amplias puertas tirada en el suelo. Es ése el lugar hacia el que decides dirigirte, pues al estar abierto te permitirá observar el interior sin necesidad de tocar nada.
 
   Conforme te vas acercando, te das cuenta de que se trata de unas construcciones muy extrañas, realmente peculiares, pues no parecen tener profundidad alguna. Más bien te da la impresión de que son simples fachadas de madera, adosadas a la pared de piedra. Dichas sospechas se confirman cuando llegas a la entrada a la que te dirigías, aquella cuya puerta descansa en el suelo, y que en esos momentos se encuentra bajo tus pies, pues has tenido que subirte a ella para poder asomarte al interior. Lo que ven tus ojos en esos momentos no hace más que sorprenderte, pues ante tu atenta mirada ves una pequeña habitación totalmente vacía, tras la cual se abre un espacioso túnel que desciende hacia las profundidades de la tierra. No hay dudas de que has encontrado la entrada a las minas, lo que andabas buscando con tanto interés, pero ese hecho te hace pensar en las otras edificaciones que hay cerca de ti, ya que si como sospechas esconden otros galerías similares, te enfrentarás a tu primer reto, pues habrá tres entradas en lugar de una, y muy a tu pesar tendrás que elegir una de ellas.
 
   Por desgracia, tus pensamientos se confirman cuando te diriges a las otras construcciones y abres sus puertas, pues tal y como temías, encierran otros dos túneles similares al primero. Así, mucho antes de lo que habías esperado tendrás que decidir tu camino, optando por uno de los tres conductos que en teoría deberían llevarte hasta las entrañas de las minas...
 
    
 
   - Si eliges el primero de ellos, el de la puerta tirada en el suelo: 197
 
   - Si optas por descender a través del segundo: 224
 
   - Si prefieres probar suerte con el tercero de los túneles: 238
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   Tras tomar tu decisión, avanzas por un sinuoso túnel que poco a poco va descendiendo, adentrándose en las profundidades de la tierra. Todo parece estar completamente vacío y en una calma total, por eso tu sorpresa es enorme cuando de repente te topas con un extraño que viene de frente, alumbrado por la luz de un candil sujeto a una pequeña carretilla que empuja con fuerza, en la que transporta lo que parece ser medio cerdo recién sacrificado. Todo indica que se trata de la persona encargada de cuidar de la bestia de la entrada, a la que se dispone a alimentar. Pero no te da tiempo a pensar en mucho más, pues nada más verte, el extraño suelta la carretilla y empuña sus armas para acabar con la vida del intruso que ha entrado en sus dominios...
 
    
 
   - Guardián de la cueva: Alfanje (DES). Daño: 1d6+3 / DES 5 / PV: 27 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Casco (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 1 PV / Habilidad Especial: Látigo. Además de su alfanje, en la mano izquierda este rival sujeta un intimidante látigo. Cada vez que tu enemigo logre herirte, además de su daño habitual con el alfanje, tira otro dado. Si el resultado es 5 o más, significa que además del daño ocasionado por su arma principal, te ha atacado también con su látigo y te ha alcanzado. Por ello, pierdes un punto extra de vida, y además con el látigo te inmoviliza alguna de las extremidades, lo que a efectos de juego significa que tienes un -1 en tu próxima tirada enfrentada de ataque.
 
                 
 
   - Si vences a tu enemigo: 351
 
   - Si tu rival logra derribarte: 283
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   Con un ataque brutal y realmente devastador, haces que la amazona caiga de bruces sobre el suelo, donde tras convulsionarse varias veces, termina sus éstrios de vida sobre la faz de Úrowen con su cuerpo tirado en un inmenso charco de sangre. Inmediatamente, giras la cabeza para buscar a la elfa, quien también ha conseguido librarse de su rival, aunque no ha salido indemne, pues ves claramente cómo sangra por una herida abierta en su pierna izquierda.
 
   —¡Deprisa, vienen más! —te dice tu compañera tras asomarse a las escaleras por las que habéis llegado a ese nivel de la alta torre—. ¡Sigue tú solo y encuentra a Marok-häi! ¡Rápido, sube a la siguiente planta y cumple tu misión! ¡Yo me encargaré de cubrirte las espaldas!
 
   Al instante, ves con sorpresa cómo la elfa enfunda las dagas con las que ha luchado hasta ese momento, y empuña dos espadas curvas que han permanecido ocultas bajo su larga capa.
 
   —¡Rápido, no pierdas más tiempo! —te grita justo antes de comenzar el descenso por las escaleras, donde claramente escuchas los pasos de nuevos enemigos subiendo a la carrera. Sin duda tu compañera quiere aprovecharse de ese estrecho espacio para combatir, pues así podrá enfrentarse a un solo adversario cada vez y no podrán sorprenderla por la espalda. Comprendiendo que hay mucho en juego y que debes aprovechar al máximo cada instante, emprendes la carrera hacia un nuevo tramo de escaleras que hay frente a ti, las mismas que te conducirán hacia la planta superior de la torre. En esos momentos eres muy consciente de que te has metido en una ratonera sin salida plagada de enemigos, pero ya lo único que puedes hacer es seguir adelante y luchar lo mejor que sepas en primer lugar para cumplir la misión, y por supuesto para salvar la vida.
 
   De esa forma, sumamente concentrado en todo lo que te rodea, sigues tu rápido ascenso hasta alcanzar la planta superior. Lo primero que divisas con pesar son unas nuevas escaleras que continúan subiendo, por lo que al no hallar ningún enemigo en la sala en la que te encuentras, corres hacia ellas para seguir ascendiendo. Pero tus ilusiones de salir airoso de ese nivel se desvanecen de un plumazo cuando ante ti comienza a formarse un remolino en el suelo que te obliga a retroceder sobre tus pasos; tal es la fuerza del viento huracanado que ahí se ha levantado. Ante tu sorprendida mirada, el aire empieza a arrastrar en círculos un enorme montón de arena que parece surgir de las propias paredes, dando forma a una extraña criatura que te bloquea el paso. Angustiado por lo que pueda ser ese engendro, tratas de acercarte para alcanzar las escaleras, pero nada puedes hacer para llegar a ellas. Es por ello que no te queda más opción que aguardar a que amaine el viento, lo que no tarda en suceder, al tiempo que el extraño ser acaba de tomar forma ante tus ojos. Se trata de una criatura enorme, descomunal, tan alta que su grotesca cabeza casi alcanza el techo de la sala donde os encontráis. Su cuerpo, igualmente deforme y horrible, es realmente aterrador, con dos brazos colosales con los que se golpea el pecho. Pero lo peor de todo es su rugosa piel, pues esa bestia parece estar hecha de sólida roca. Poco más te da tiempo a distinguir, ya que en cuanto acaba de tomar forma y el viento cesa por completo, el engendro de piedra surgido de la nada se abalanza directamente sobre ti con un ensordecedor rugido. Ha llegado el momento de emplearte a fondo para tratar de salvar la vida del ataque de esa auténtica bestia...
 
    
 
   - Elemental de Tierra: Puños de piedra (FUE). Daño: 1d6+3 / FUE 5 / PV: 30 / Armaduras: revestimiento de durísima roca. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 4 PV / Habilidad Especial: Presa. Si el Elemental de Tierra saca un 6 en una tirada de daño, representa que ha conseguido cogerte con ambos brazos, de modo que emplea una fuerza terrible para tratar de romperte todos los huesos. Debido a tan brutal ataque, el peto que lleves puesto sufrirá las consecuencias (independientemente del resultado de la localización del daño, que como es habitual servirá para determinar los PV que pierdes debido al daño que te hace el Elemental, que en este caso sería 9, al sumar 6+3, menos lo que te protejan tus armaduras, y teniendo en cuenta la localización). Como se ha señalado, aparte del ataque habitual, para representar que el Elemental además te ha cogido y literalmente te ha aplastado, tu peto (P) sufre las consecuencias, de modo que de forma permanente, es decir, en el resto del libro hasta que consigas un nuevo peto, te protegerá un punto menos de vida (modifícalo en tu ficha). Si el elemental te atrapa más de una vez, estos puntos serán acumulables, hasta que el peto te proteja 0 PV, por lo que en ese caso será totalmente inservible para el resto del juego y podrás borrarlo de tu ficha.
 
    
 
   - Si el Elemental logra acabar contigo: 378
 
   - Si eres capaz de vencer a este durísimo rival: 321
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   Sin saber hacia dónde dirigirte y sumamente nervioso por todo el jaleo que has montado cuando debías pasar desapercibido, miras a tu alrededor y lo que ves hace que te quedes asombrado, pues no esperabas descubrir al mismísimo Toljröm corriendo por el final de la calle que hay ante ti. No tienes duda alguna de que se trata de él, por lo que sin pensártelo dos veces, sales en su persecución para tratar de alcanzarlo, pues estás seguro de que aún puedes sacarle mucha más información a ese desgraciado sobre su viaje y su maldito señor, tal y como te pidió Dhaliara. Así, emprendes una alocada carrera tras los pasos de Toljröm, que no deja de zigzaguear, cambiando constantemente de dirección para despistarte, ya que al mirar atrás en uno de esos cruces, se ha dado cuenta de que lo estás persiguiendo, y ha aumentado el ritmo de su huida. Pero todo indica que eres más rápido que él, por lo que de seguir así no tardarás en darle alcance... 
 
   Ése es tu mayor deseo en esos momentos, atrapar a tu víctima para sacarle todo lo que sabe. No obstante, por desgracia la fortuna parece abandonarte una vez más, pues tras girar en una esquina, no hay ni rastro de Toljröm y te encuentras en una pequeña plaza con dos caminos posibles por los que continuar tu búsqueda...
 
    
 
   - Si optas por seguir por un estrecho callejón que hay a tu izquierda: 304
 
   - Si prefieres continuar por una calle más ancha, situada a tu derecha: 322
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   Agotado mentalmente después de las muchas penalidades que has sufrido en tu largo camino, decides relajarte un poco y disfrutar del momento. Es por ello que optas por buscar un lugar adecuado donde poder dar rienda suelta a tus instintos, por lo que empiezas a preguntar a algunos de los mercaderes con los que te cruzas, sin duda los más adecuados para ayudarte en esta labor. Gracias a ellos, te diriges hacia las afueras de la ciudad, hacia una especie de posada llamada ‘La Araña en su Tela’.
 
   Cuando entras descubres que está atestada de gente, sobre todo extranjeros, comerciantes en su mayoría, pues las amazonas de Bälkaar, sumamente disciplinadas, no suelen frecuentar este tipo de establecimientos donde el vino y la cerveza corren por doquier. Animado por lo que ven tus ojos, te diriges directamente a la barra, donde eres atendido por un joven mozo.
 
   —¿Qué va a ser? —te pregunta el muchacho nada más acercarse a ti.
 
    
 
   - Jarra de vino especiado: 1 zaifa.
 
   - Jarra de cerveza negra: 1 zaifa.
 
   - Jarra de hidromiel: 1 zaifa.
 
   - Vaso de aguardiente: 1 zaifa.
 
    
 
   Nada más pedir lo que deseas, el mozo te lo sirve diligentemente (y te cobra), y es en esos momentos cuando sorprendido escuchas una voz que se dirige a ti:
 
   —¡Hola, guapo! Eso que bebes tiene muy buen aspecto. Me encantaría que alguien como tú me invitase a una copa.
 
   Cuando te giras, descubres que quien ha hablado es una persona de sexo opuesto al tuyo (o de tu mismo sexo, según los gustos de cada uno). Se trata de alguien bastante atractivo, por lo que inmediatamente llama tu atención. Además, percibes claramente que se ha bebido alguna que otra jarra de hidromiel, lo que hace que un ligero rubor cubra sus mejillas.
 
   —Y bien... ¿qué me dices? ¿Vas a invitarme a un trago? —añade al ver tu indecisión.
 
    
 
   - Si optas por entablar conversación e invitar a esa persona a beber: 297
 
   - Si prefieres olvidarte de ese extraño, quien claramente está borracho: 309
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   Con una última y brutal acometida haces que tu rival se desplome sobre el suelo de la cueva, totalmente inerte, sin vida. Has luchado con gran fiereza, demostrando una enorme valentía, y como recompensa has logrado vencer a un rival que era muy superior a ti. En esos momentos, mientras tu corazón va recuperando su latido habitual, observas con satisfacción el cadáver que tienes ante ti, una auténtica montaña de carne y sangre que a punto ha estado de acabar contigo. Pero no tienes tiempo que perder, pues algo llama tu atención en esos momentos, ya que cuando miras hacia el mar, ves en la distancia el resplandor de los candiles de una gran embarcación, y tres luces más pequeñas que parecen aproximarse. Todo indica que son botes avanzando hacia la cueva, piratas que debían de estar en su nave y que ahora se dirigen hacia ahí para desembarcar. Es por ello que te diriges con rapidez hacia la mesa que hay cerca de ti, pero lo único que descubres es un montón de comida, así como vino en abundancia. Desesperado ante la proximidad del peligro, sigues buscando con rapidez, tratando de encontrar algo de valor que poder llevarte, pero todos tus esfuerzos resultan inútiles hasta que abres uno de los toneles que hay en el campamento. Lo que ven tus ojos hace que te estremezcas, pues el barril está lleno de objetos de un valor incalculable, piedras preciosas en su mayoría, aunque también hay anillos, collares y pulseras de resplandeciente oro. Sabiendo que no tienes ni un momento que perder y que serás incapaz de llevarte esa pesada barrica, dejas completamente vacía tu bolsa de piel (tendrás que deshacerte de todos tus objetos), y rápidamente empiezas a llenarla de riquezas, más que suficientes para llevar una vida acomodada y apartada de la guerra. 
 
   Las luces de las barcas cada vez están más cerca, de modo que en cuanto tienes llena tu bolsa echas a correr hacia el conducto por el que has llegado hasta ahí, con el fin de escapar de la cueva de los piratas. Por fortuna te da tiempo a huir de ahí antes de que los ocupantes de los botes se den cuenta de tu presencia, y del mismo modo la suerte te sonríe, pues no sufres ningún contratiempo en tu regreso a través de los túneles. Gracias a ello, no tardas en estar de nuevo al aire libre, en la zona de bosque que fue quemada para simular la presencia del dragón.
 
   Nadie puede negar que has cumplido con creces la misión que te encomendó la elfa, pues no sólo has descubierto el engaño de los piratas, sino que además has conseguido llevarte contigo un sinfín de riquezas. Entonces una nueva idea empieza a tomar forma en tu mente, pues ante ti se abren dos posibles opciones. Ahora veremos qué es lo que estás dispuesto a hacer...
 
    
 
   - Si tal y como habías prometido decides regresar al puerto para encontrarte con los elfos en su barco, continúa leyendo en el 293. En este caso podrás quedarte con las joyas, ocultas en tu bolsa de piel, pero será un secreto que guardarás frente a Dhaliara, ya que de saberlo te exigirá tales riquezas para costear la inminente guerra contra tus enemigos, los seguidores de Zorbrak, el Dios Dragón. No obstante, estás en tu derecho a quedártelas y a seguir formando parte de sus filas.
 
   - Si por el contrario tu honor no vale tanto como lo que has robado, y optas por huir de la ciudad en solitario, llevándote contigo todas esas riquezas para gozar de una buena vida, lo más alejada posible de la guerra, pasa al apartado 248.
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   Siguiendo tu instinto, te pones de nuevo en marcha y oculto entre las sombras, te aproximas al cercado y empiezas a avanzar sigilosamente hacia la nueva dirección elegida, tratando de encontrar algún punto por el que saltar. De ese modo, caminas con cautela durante un buen trecho, mientras la valla sigue el contorno marcado por las colinas que vas dejando atrás. Atento a todo lo que te rodea, no pareces encontrar ningún lugar por el que colarte, hasta que al fin algo llama poderosamente tu atención, pues uno de los grandes tablones que componen la cerca parece estar astillado y quebrado hacia fuera, como si algo se hubiese estrellado contra él desde el interior del recinto, hasta casi partirlo en dos. Interesado por ese hecho, empujas la parte superior de la tabla y ves que se mueve, pues parece estar casi suelta. Animado, empujas adelante y atrás repetidas veces, de manera que el tablón cada vez se va inclinando más, hasta que al fin la parte superior cede del todo y cae al suelo, dejando un estrecho espacio a media altura en el que crees que podrías apoyar el pie, lo que te permitiría saltar al otro lado con facilidad. Así, haces lo que tienes en mente, y no tardas en estar sobre el cercado, de modo que tras agarrarte con fuerza y dejarte caer, de repente te encuentras en el interior del recinto sin que al parecer hayas llamado la atención de ningún centinela. Continúa leyendo en el 317.
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   Ese despiadado rival ha conseguido aplastarte. Te ha humillado terriblemente y no podrás seguir adelante con tus aventuras sin deshacerte de él. Como penalización por haber sido derrotado puedes elegir una de estas opciones antes de volver a enfrentarte a tu enemigo. Puedes optar por perder un punto de experiencia, borrar de tu ficha uno de tus objetos, o hacer que alguna de tus armaduras te proteja para siempre un punto menos de vida, ya que ha resultado muy dañada durante la pelea. Escoge una de estas opciones, modifica tu ficha de personaje y regresa al apartado del que venías para volver a hacerle frente a tu rival.
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   Impaciente por cumplir cuanto antes con tu objetivo, caminas a paso rápido a través de una galería que se va estrechando cada vez más. Tanto es así, que de repente te ves obligado a caminar agachado, por lo que incluso piensas en darte la vuelta para probar otro camino, pero en lugar de eso sigues avanzando, abriéndote paso por la impenetrable oscuridad de las viejas minas duÿmors. 
 
   Es en esos momentos cuando una extraña sensación de claustrofobia se empieza a apoderar de ti, pues sientes el peso de toda una montaña encima de tu cabeza, pero por fortuna todo pasa muy rápido, pues no tardas en llegar a una nueva sala con el techo a mucha más altura, en la que ves una desvencijada puerta de madera. Con suma curiosidad, te acercas a investigar y abres el portón que da paso a una nueva estancia. Desde el lugar en el que te encuentras observas que se trata de una especie de alcoba de descanso para los mineros, pues en las paredes hay excavados numerosos habitáculos a modo de literas. Incluso aún quedan restos de los jergones de los enanos, así como algunas mantas tiradas por el suelo.
 
   Al no hallar peligro alguno en esa sala, decides adentrarte en ella para explorar, de manera que te acercas a una mesa en la que alguien abandonó hace mucho tiempo los restos de su cena, un montón de huesos blanquecinos, junto a una pequeña jarra. Mueves el candil de un lado a otro de la oscura estancia para ver si descubres algo, y es entonces cuando un bulto llama tu atención, pues en uno de los habitáculos alguien pareció dejarse olvidadas unas viejas botas. Atraído por ellas te acercas a observarlas, y es al moverlas cuando descubres que esconden algo en su interior, ya que al volcarlas encuentras 20 zaifas muy oxidadas, pero zaifas al fin y al cabo.
 
   Satisfecho por tu inesperado hallazgo te las guardas sin dudar, y abandonas esa sala con una media sonrisa, ansioso por seguir explorando para encontrar las condenadas raíces que necesita la hechicera. Pasa al 288.
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   Aunque has aguantado todo lo que has podido, tu resistencia al alcohol no ha estado a la altura de ese auténtico animal, de modo que te desplomas sobre la mesa entre los gritos y aplausos de la multitud, mientras el seboso Görlok sonríe de pura satisfacción, dispuesto a guardarse las zaifas que ha ganado.
 
   Sólo pasado un buen rato tratas de centrar tu vista, y sorprendido ves cómo Toljröm está de pie a tu lado, observándote en silencio.
 
   —Has estado bien —te dice tras ver que abres los ojos—, pero ya te avisé de que Görlok jamás había perdido ante nadie. ¡Vamos, será mejor que te incorpores!
 
   Siguiendo las indicaciones de tu compañero, apoyas las manos en la mesa y levantas la cabeza, tratando de controlar el vómito y el mareo (debido a los efectos de la bebida, en tu próximo combate tendrás un -1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque, y harás frente a dicha pelea con 2 puntos menos de vida). Cuando finalmente eres capaz de mantener la verticalidad, recuerdas la misión que te ha llevado ahí, pues hasta el momento estás fallando estrepitosamente en aquello que debías cumplir. Es por eso que centras tu mentes para tratar de controlar de nuevo la situación con el fin sacarle toda la información posible a Toljröm. Sigue leyendo en el 199.
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   Nada más empezar con tu entrenamiento, Rámada te hace multitud de pruebas para hacerse una idea de tus habilidades mágicas, así como de tus características físicas. Eso no será más que el comienzo de unas durísimas jornadas en las que apenas dormirás nada, pues casi no tendrás tiempo para cumplir con todo lo que te ordena la amazona. De ese modo, realizas infinidad de ejercicios de concentración de energías arcanas, te sometes a un duro entrenamiento que endurece los músculos de tu cuerpo, e igualmente la amazona te enseña a serenar tu espíritu y liberar tu mente.
 
   Así, sometido a tan duro adiestramiento, poco a poco va pasando el tiempo hasta que los cinco éstrios de plazo terminan por consumirse. Casi no te has dado cuenta de cómo lo has hecho, pero el concluir el riguroso entrenamiento, has adquirido la siguiente habilidad especial. Anótala en tu ficha y borra las 80 zaifas que le pagas a Rámada. 
 
    
 
   - Espejo letal: debido a que esta técnica agota parte de tus energías, sólo se puede emplear una vez en cada combate. Cuando un enemigo saque un 6 en una tirada de daño contra ti, podrás realizar automáticamente este conjuro (sin hacer ningún tipo de tirada, ni gastar ningún punto de poder) que logra concentrar parte de tu energía vital, de tu propia esencia, y canalizarla contra tu rival. Gracias a ello, aunque tú sigues recibiendo el ataque y el daño de la forma habitual (eso no cambia en nada), parte de ese daño rebota contra tu adversario. Por ello, tu rival recibe 3 puntos de daño que pierde directamente en ese mismo momento, independientemente de las armaduras que lleve.
 
    
 
   - Tras despedirte de la amazona y abandonar la residencia de Rámada, vuelves a las calles de Bälkaar para continuar con tus aventuras. Regresa al 335 y elige otra de las opciones.
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   - Primer perro de presa hechizado y adiestrado: Colmillos (DES). Daño: 1d6+5 / DES 5 / PV: 24 / Armaduras: Campo de energía que le protege todo el cuerpo (localizaciones de la 1 a la 6). Protección: 3 / Habilidad Especial: Potencia de mordisco. Si el perro saca un 6 en una tirada de daño, representa que ha hecho una presa perfecta y que ha apretado sus mandíbulas con todas sus fuerzas. Sumará 3 a su daño. Por tanto, como su daño es 1d6+5, si saca un 6 se le sumarían 3 más, lo que daría un total de 14 puntos de daño.
 
    
 
   - Segundo perro de presa hechizado y adiestrado: Colmillos (DES). Daño: 1d6+6 / DES 6 / PV: 27 / Armaduras: Campo de energía que le protege todo el cuerpo (localizaciones de la 1 a la 6). Protección: 4 / Habilidad Especial: Potencia de mordisco. Si el perro saca un 6 en una tirada de daño, representa que ha hecho una presa perfecta y que ha apretado sus mandíbulas con todas sus fuerzas. Sumará 3 a su daño. Por tanto, como su daño es 1d6+6, si saca un 6 se le sumarían 3 más, lo que daría un total de 15 puntos de daño.
 
    
 
   - Tercer perro de presa hechizado y adiestrado: Colmillos (DES). Daño: 1d6+7 / DES 7 / PV: 35 / Armaduras: Campo de energía que le protege todo el cuerpo (localizaciones de la 1 a la 6). Protección: 5 / Habilidad Especial: Potencia de mordisco. Si el perro saca un 6 en una tirada de daño, representa que ha hecho una presa perfecta y que ha apretado sus mandíbulas con todas sus fuerzas. Sumará 4 a su daño. Por tanto, como su daño es 1d6+7, si saca un 6 se le sumarían 4 más, lo que daría un total de 17 puntos de daño.
 
    
 
   - Lobo blanco hechizado y adiestrado: Colmillos (DES). Daño: 1d6+8 / DES 7 / PV: 40 / Armaduras: Campo de energía que le protege todo el cuerpo (localizaciones de la 1 a la 6). Protección: 5 / Habilidad Especial: Potencia de mordisco. Si el lobo saca un 6 en una tirada de daño, representa que ha hecho una presa perfecta y que ha apretado sus mandíbulas con todas sus fuerzas. Sumará 4 a su daño. Por tanto, como su daño es 1d6+8, si saca un 6 se le sumarían 4 más, lo que daría un total de 18 puntos de daño / Veneno: cuando este engendro mágico logre herirte, si saca un 1 en su tirada de daño (Daño: 1d6+8), significa no sólo que te ha hecho 9 puntos de daño, sino que además ha conseguido inocularte el veneno que tiene en sus colmillos. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás dos puntos de vida debido a los letales efectos de la ponzoña. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si logras acabar con estas auténticas bestias: 386
 
   - Si tus rivales son capaces de derribarte: 327
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   De ese modo, continúas avanzando para cumplir cuanto antes tu misión, siempre atento por si ves algún rastro de la planta que has ido a buscar, aunque tu primer cometido es acabar con la vida de un zodonte, al que poder extraerle los dientes.
 
   Lentamente, pero sin pausa, caminas por un sinuoso conducto que de repente comienza a ensancharse hasta desembocar en una gran caverna natural, como puedes apreciar por las múltiples estalactitas y estalagmitas que llenan el lugar, un recinto del que parece haber varias salidas, ya que puedes contar hasta cinco galerías distintas a aquella por la que has llegado hasta ahí. 
 
   Impresionado por todo lo que ven tus ojos, sigues explorando la zona y descubres un par de carretillas abandonadas, así como algunas herramientas (varias palas y un par de picos oxidados) apoyadas en una de las paredes. Con una nueva idea en mente, das una vuelta a todo el recinto para tratar de descubrir lo que tiene que ofrecerte, de manera que cuando vuelves al punto de partida ya has tomado una decisión, pues ése te parece un buen lugar para tenderle tu emboscada al zodonte. Así, sumamente decidido, no quieres perder ni un instante más, por lo que siguiendo las indicaciones de la hechicera, viertes en el centro de la caverna todo el contenido del pequeño frasco que te entregó en su hogar, aquel que contiene una poción concentrada de un olor extremadamente fuerte, una fragancia que según te aseguró Sendhöra atraerá hacia ti a cualquier zodonte que se encuentre cerca. 
 
   Acto seguido, te retiras a un lugar apartado, y te escondes tras una enorme estalagmita que se eleva por encima de tu cabeza. Ya sólo te queda esperar a que aparezca una de esas bestias, mientras aprietas tu mano con fuerza alrededor del tarro que contiene la segunda de las pociones que te dio la hechicera, la misma que debes arrojar con certeza contra el cuerpo del zodonte para ganar algo de ventaja ante tan terrible rival.
 
   En completo silencio y casi aguantando la respiración, esperas con impaciencia el momento en que aparezca tu adversario. Mientras tanto, por el ambiente se ha extendido un fortísimo aroma dulzón, que te recuerda al olor de las flores, pero muy intenso y concentrado, excesivo. Sin duda debe tratarse de una fragancia atractiva para los zodontes, aunque por el momento parece no surtir efecto. Preocupado por la falta de actividad en la caverna, en contra de lo que te aseguró la hechicera, sacas la cabeza de tu escondite para tratar de ver algo, pero todo está muy oscuro más allá de tu candil. Impaciente, escudriñas las sombras para descubrir a tu enemigo, pero ante ti sólo hay un pozo de negrura dominado por el más absoluto de los silencios. Tanto es así, que pasado un buen rato comienzas a desesperarte, incapaz de controlar tus nervios, pero es en esos momentos de abatimiento cuando captas una leve vibración. Al principio es muy débil, tan débil que te parece haberlo imaginado, pero al poco comienzas a percibir un claro sonido, como de unas manos escarbando en la tierra. Entonces fijas la mirada en el espacio de terreno que tienes ante ti, a un par de pasos, completamente impresionado por lo que ven tus ojos...
 
   Poco a poco la tierra se va levantando en unos terrones que se desmoronan al rodar por un pequeño montículo que cada vez se hace más grande. Así, el suelo se va deshaciendo mientras se crea un hueco por el que de repente aparece una especie de tentáculo. Es totalmente blanco, y resplandece bajo la luz de tu candil. Sobre su siniestra piel se mueven un sinfín de pequeños filamentos que exploran cada palmo del terreno, pues el tentáculo comienza a arrastrarse por el suelo, explorando toda la zona que está a su alcance... De repente parece captar algo, pues en esos momentos el apéndice se desliza directamente hacia ti. Está tan sólo a un palmo de tus pies y empieza a ponerte realmente nervioso, pensando sólo en la idea de huir, aunque sabes que no puedes hacerlo, pues tu vida depende de ello. 
 
   Es entonces cuando ante tu sorprendida mirada comienza a aparecer el enorme cuerpo del zodonte, saliendo de la galería que ha abierto con sus garras. Al igual que el tentáculo, es totalmente blanco, con una resbaladiza piel carente de pelo o escama alguna. Unos pequeños ojos blanquecinos te hacen recordar su ceguera, ya que la vista es inútil en los oscuros túneles en los que los zodontes pasan sus vidas. Por ello, para orientarse han desarrollado un gran número de tentáculos con los que reconocen el terreno, y detectan y capturan a sus presas...
 
   No tienes tiempo de fijarte en mucho más, pues de repente observas con horror cómo tres de esos deformes tentáculos se lanzan contra ti. 
 
    
 
   - Tras detectar tu presencia, el zodonte se dispone a atacarte, por lo que sin dudar un instante, antes de entablar combate cuerpo a cuerpo, abres el frasco y arrojas contra el cuerpo de la bestia el segundo brebaje que te dio la hechicera, un elixir que según te dijo la amazona, dañará su piel y le impedirá moverse con soltura. 
 
   - Debido a la cercanía y al gran tamaño del cuerpo del zodonte, es muy fácil dar de lleno en tu objetivo. Sólo los nervios o una mala jugada del destino pueden hacer que falles el lanzamiento. Para ello tira un dado y cruza los dedos, pues si sacas un 1 habrás errado el disparo, de manera que el tarro se estrellará contra el suelo, y la poción se perderá, esparcida sobre la fría roca, sin alcanzar el cuerpo del zodonte. Acto seguido, prepárate para hacerle frente a esa monstruosa criatura que está deseando probar el sabor de tu sangre...
 
    
 
   - Zodonte: Golpe y presa con sus tentáculos y garras (DES). Daño: 1d6+3 / DES 6 (Si le has arrojado la poción con éxito, su DES bajará a 5) / PV: 23 / Armaduras: Capa de grasa y piel muy gruesa. Zona de acción: cubre todas las localizaciones, de 1 a 6. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Ataque múltiple con sus tentáculos. El zodonte, además de con todo su cuerpo, te ataca con 3 tentáculos que actúan de forma independiente. Al final de cada ronda de combate, cada uno de ellos te quitará un punto de vida extra, pues te están aprisionando mientras tú tratas de luchar contra tu rival. Cuando ganes una tirada enfrentada de ataque, puedes optar por tratar de herir a uno de los tentáculos para intentar cortarlo en lugar de atacar directamente el cuerpo del zodonte. Si acabas con uno de ellos, en esa ronda ya no perderás el punto de vida que te quitaría. Si consigues deshacerte de los 3 tentáculos, ya no perderás ningún punto de vida extra y podrás centrarte en acabar con el zodonte. Los tentáculos tienen 7 puntos de vida cada uno, y carecen de armaduras y de localización del daño. 
 
    
 
   - Si eres capaz de acabar con la vida del zodonte: 194
 
   - Si esta monstruosa criatura logra vencerte: 231
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   Aunque has luchado con suma valentía, todos tus esfuerzos han resultado inútiles frente a un enemigo tan diestro y experimentado como el que tienes ante ti. Pierdes un punto de experiencia debido a la derrota, aunque este hecho te permite levantarte con rapidez para volver a hacerle frente a tu rival. Regresa al apartado 271 y acaba con la vida de ese miserable.
 
    
 
    
 
   284 / Campamento base
 
    
 
   De ese modo, te pones de nuevo en marcha para dirigir tus pasos hacia la citada torre, pues debes localizarla y estudiar bien su posición, así como familiarizarte con el entorno que la rodea. Además, debes buscar un buen lugar para descansar y pasar la noche, y se te ocurre que una visita al mercado de la ciudad no estaría mal para mejorar o completar tu equipo de cara a los inminentes combates del éstrio siguiente.
 
    
 
   - Si optas por localizar la torre y estudiar su posición... (A efectos de juego, no deberías saltarte este apartado para ser coherente con los objetivos de tu misión. Recuerda que estás en un campamento base y que podrás regresar a este apartado): 316
 
   - Si quieres visitar el mercado de Bälkaar para gastar algunas zaifas: 330
 
   - Si prefieres buscar un lugar para pasar la noche y descansar durante el resto del próximo éstrio hasta que llegue el momento de enfrentarte a Marok-häi... (Una vez que elijas esta opción, no podrás regresar a este campamento base): 359
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   Tras mover el candil hacia un lado y otro del túnel, te arrodillas en el suelo junto a una de las paredes, pues te ha parecido ver algo a baja altura. Efectivamente, cuanto te aproximas más puedes ver con claridad un pequeño orificio perfectamente redondo que te transmite muy malas vibraciones... Pero tu sorpresa es aún mayor cuando sigues observando la pared de la galería y un par de palmos más allá descubres otra abertura similar a la anterior, aunque a algo más de altura. No podrías asegurarlo desde la posición en la que te encuentras, pero te da la impresión de que más allá hay al menos otra oquedad más.
 
   En esos momentos dudas de lo que pueda tratarse, pues no estás seguro de nada, aunque te parece algo realmente extraño.
 
                 
 
   - Si optas por seguir adelante a través de esa galería: 313
 
   - Si decides regresar por donde has venido para llegar a la última sala y elegir otro de los túneles: 257
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   Sencillamente sublime. Sin duda te estás convirtiendo en un verdadero maestro en el arte de la lucha cuerpo a cuerpo. Por ello, así como por tu encuentro con esa siniestra criatura a la que has sido capaz de derrotar, ganas tres puntos de experiencia que pueden ayudarte mucho a mejorar tu ficha. Sigue así y llegarás a convertirte muy pronto en todo un ‘Héroe del Acero’. Continúa leyendo en el 246.
 
    
 
    
 
   287
 
    
 
   Tras prestar atención durante un instante, ves un leve movimiento entre la espesura, y entonces, mientras el terror se apodera de ti, distingues claramente la silueta de un tigre negro, con su enorme cabeza muy cerca de tu posición, observándote fijamente y a punto de saltar sobre ti. No estás equivocado, pues apenas te da tiempo a reaccionar antes de que el descomunal tigre se abalance sobre su cena. Pero por fortuna lo has descubierto a tiempo, y al menos puedes hacerle frente. Pasa al número 244.
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   A pesar de que estás agotado después de todo lo que te ha sucedido hasta llegar al lugar donde te encuentras ahora, decides seguir avanzando, pues no quieres pasar ni un instante más del necesario en esas horribles minas. Por el tiempo que ha transcurrido, en el exterior debe ser noche cerrada, aunque en esas profundidades no hay nada que indique el transcurso de los éstrios. Ansías respirar de nuevo el aire puro de la superficie, por lo que aprietas el paso y empiezas a recorrer el oscuro túnel que tienes ante ti. Avanzas de ese modo un buen trecho sin vacilar, hasta que de repente te parece oír un lejano murmullo. Alerta ante un posible peligro, das varios pasos para aproximarte más y entonces respiras aliviado, pues lo que escuchas te da la impresión de ser una abundante corriente de agua. Animado por esa idea, continúas tu marcha hasta llegar al final de la galería, que desemboca en una gruta enorme por la que pasa un ancho río de tranquilas aguas.
 
   Sorprendido por la imagen que te ofrece ese caudal subterráneo, te aproximas a él y en la distancia, pegadas a la orilla que hay a tu derecha, logras distinguir varias plantas cuyas alargadas hojas parecen concordar con las que hay dibujadas en el documento que te entregó Sendhöra. Sin duda debe tratarse de las extrañas y escasas alédoras, cuyas raíces has ido a buscar. Satisfecho por estar a punto de cumplir tu objetivo, te diriges hacia ellas y cuando las tienes ante tus pies, te dejas caer de rodillas sobre la húmeda arena que hay junto al río que se encuentra justo al lado. Sin perder ni un momento, dejas el candil en el suelo y comienzas a tirar de una de las plantas, que sale con facilidad dejando al descubierto una bulbosa y gruesa raíz, que por su aspecto te recuerda a una cebolla. Tras observarla unos instantes, te dispones a guardarla en tu bolsa antes de ir a por la segunda, pues según te dijo la hechicera, al menos necesitará tres de esas raíces. Pero justo en esos momentos ocurre algo totalmente inesperado, pues en un abrir y cerrar de ojos una horrible bestia emerge del tranquilo río, te atrapa entre sus enormes fauces y te arrastra bajo el agua sin que puedas hace nada para evitarlo... 
 
    
 
   - Tendrás que combatir con fiereza para tratar de salir de ahí con vida, pues debido a que peleas en el agua (lo que limita terriblemente tus movimientos), y a que gran parte de tus esfuerzos se centran en sacar la cabeza a la superficie para respirar, en este combate tendrás un -1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque. Por fortuna, cuentas con todo tu equipo, así que piensa bien en la forma de emplearlo.
 
    
 
   - Criatura acuática desconocida: Colmillos (DES). Daño: 1d6+4 / DES 3 / PV: 23 / Armaduras: Piel escamosa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Asfixia. Si la criatura saca un 6 en una tirada de daño, representa que te ha apresado con fuerza y te hunde en el río, impidiéndote respirar en ese turno. Por ello, perderás los puntos habituales del ataque, en este caso 10 (6+4), teniendo en cuenta los modificadores de la tirada de localización del daño y tus armaduras. Pero además perderás 2 puntos de vida extra para representar la asfixia que estás sufriendo en esos momentos. Estos dos puntos sólo se pierden en ese turno, ya que a efectos de juego se entiende que al final logras zafarte y respirar de cara a la próxima ronda. Para volver a perderlos, la criatura debe sacar otro 6 en una tirada de daño.
 
    
 
   - Si eres capaz de vencer a esta criatura: 225
 
   - Si a pesar de tus intentos caes derrotado: 305
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   - Alto Elemental de Fuego: Puños de fuego (FUE). Daño: 1d6+8 / FUE 7 / PV: 90 / Armaduras: revestimiento de lava candente. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 5 PV / Habilidad Especial: Presa. Si el Elemental saca un 6 en una tirada de daño, representa que ha conseguido cogerte con ambos brazos, de modo que emplea una fuerza terrible para tratar de romperte todos los huesos. Debido a tan brutal ataque, el peto que lleves puesto sufrirá las consecuencias (independientemente del resultado de la localización del daño, que como es habitual servirá para determinar los PV que pierdes debido al daño que te hace el Elemental, que en este caso sería 14, al sumar 6+8, menos lo que te protejan tus armaduras, y teniendo en cuenta la localización). Como se ha señalado, aparte del ataque habitual, para representar que el Elemental además te ha cogido y literalmente te ha aplastado, tu peto (P) sufre las consecuencias, de modo que de forma permanente, es decir, en el resto del libro, te protegerá un punto menos de vida (modifícalo en tu ficha). Si el elemental te atrapa más de una vez, estos puntos serán acumulables, hasta que el peto te proteja 0 PV, por lo que en ese caso será totalmente inservible para el resto del juego y podrás borrarlo de tu ficha.
 
                 
 
   - Si vences a este terrible enemigo: 376
 
   - Si es el Elemental quien acaba contigo: 327
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   Después de una larga lucha realmente épica, finalmente te alzas con la victoria ante tan aterradora bestia. Debido a tu hazaña, ganas un punto de experiencia, pues no es fácil hacerle frente a tan letal y siniestra criatura. De ese modo, cuando al fin te tranquilizas y recuperas la respiración después de tan duro combate, miras a tu alrededor y vuelves a ser consciente del lugar en el que te encuentras. Tras la lucha ahora todo vuelve a estar en completo silencio en las escaleras, y por la calma que hay en el ambiente no parece que hayas llamado la atención de ningún otro centinela.
 
   Por ello, decides continuar con el descenso, ansioso por descubrir lo que tengan que ofrecerte esos subterráneos. Así alcanzas un angosto pasillo que se abre ante ti en línea recta, con varias puertas situadas a ambos lados, formando lo que sin duda son una especie de mazmorras. Sigues caminando y llegas a la primera de las puertas, de madera maciza y reforzada con gruesos herrajes. Está bien cerrada con llave, y al contrario que sucede en otros calabozos, no hay ningún ventanuco que te permita ver el interior de la celda. Sin tiempo que desperdiciar ahí, más aún teniendo en cuenta el cadáver que has dejado atrás al no hallar ningún lugar para esconderlo, decides no demorarte en ese pasillo, por lo que sigues avanzando en la única dirección posible, hasta que alcanzas una nueva escalera que desciende una vez más. Sin demora bajas por ella, y cuando llegas al final del trayecto, en lugar de encontrarte en una galería seca como la anterior, te encuentras en una especie de cloaca llena de inmundicias, con un agua negra y hedionda que te cubre hasta las rodillas. Pero por fortuna tienes algo de luz ahí abajo, ya que aunque te parece extraño, en un soporte situado en una de las paredes, hay una antorcha encendida. Su llama ya es muy débil, mortecina, lo que señala que lleva bastante tiempo encendida, aunque también indica que es muy posible que no estés solo en esos pasadizos. No obstante, olvidándote por el momento de esa idea, coges la tea ardiente y sigues avanzando por ese entramado de túneles que parecen extenderse ante ti. De ese modo recorres una buena distancia, hasta que llegas a un pequeño recinto donde confluyen varios caminos. Continúa en el 339.
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   De ese modo, continúas tu marcha, recortando terreno poco a poco con la ciudad de Bälkaar. Es así cómo de nuevo llegas a las tierras de cultivo próximas a la gran urbe, aunque una nueva noche te sorprende en el camino. Pero por fortuna encuentras una especie de vieja granja abandonada, donde puedes descansar al amparo de un techo que te da refugio. No obstante, no te demoras ahí más de lo necesario, de manera que antes de que Estrión asome en el horizonte, retomas de nuevo el camino, hasta que a media mañana ves en la distancia los altos muros de la ciudad de las amazonas. Es así, con energías renovadas, cómo recorres el último tramo del camino y cruzas por fin las puertas de la gran ciudad. Ansioso por reunirte de nuevo con la hechicera que te librará de la maldición, te diriges sin demora hacia su hogar, no sin antes preguntar a varias de las personas con las que te encuentras, pues orientarte en las laberínticas calles de la mítica Bälkaar resulta realmente complicado. Pero por suerte para ti son muchos los que parecen conocer a la poderosa Sendhöra, de modo que no tardas en estar ante la puerta de la hechicera, que golpeas sin dudar. Una vez más, te recibe el mismo hombre de edad mediana que ya lo hiciera la primera vez, quien tras reconocerte te permite el paso y te indica que esperes sentado en el banco de madera que hay en el pasillo de entrada.
 
   Por suerte no tienes que esperar demasiado, pues al poco es la propia Sendhöra quien acude a tu encuentro con una sonrisa en sus labios.
 
   —¡Vaya, has vuelto! —te dice la anciana mirándote fijamente—. Y eso sólo puede significar una cosa; que has tenido éxito en tu misión. ¿Me equivoco?
 
   —Ha sido más duro y arriesgado de lo que pensé en un principio, pero como decís, he tenido éxito...
 
   —¿Tienes las raíces que necesito? ¿Y qué me dices de los dientes del zodonte? ¿Los tienes?
 
   —Todo está aquí en mi bolsa, tal y como me pedisteis.
 
   —Bien, muy bien. Déjame verlo todo. Quiero comprobar que has traído lo que te pedí.
 
   Siguiendo las indicaciones de la hechicera, le haces entrega de los dientes del zodonte, así como de las raíces de alédoras, que Sendhöra parece observar con auténtico deleite.
 
   —Debo reconocer que me has sorprendido —dice al fin la anciana amazona—. No esperaba que cumplieras tan bien tu cometido, y en muy poco tiempo además. Sin duda hay algo en ti que te hace estar por encima del resto... Pero me estoy apartando del tema, pues supongo que estarás ansioso por librarte de tu maldición, así que como lo prometido es deuda, me pondré de inmediato a elaborar la poción que necesitas. Tardaré todo un éstrio en tenerla lista, así que pasarás aquí la noche. Estos dientes que me has traído bien se merecen mi hospitalidad. Haré que te acomoden en una habitación, y cenarás conmigo en mi mesa. Es lo menos que puedo hacer por ti dadas las circunstancias. Ahora, si me lo permites, me retiraré para comenzar con el brebaje. Hans se encargará mientras tanto de ti —añade la hechicera a la vez que señala al hombre que te ha abierto la puerta, quien se encuentra de pie a varios pasos de vosotros y ha escuchado toda la conversación.
 
   —Como ordenéis, señora —responde el criado haciendo una pequeña reverencia—. Si me acompañáis, os guiaré hasta vuestra habitación —dice dirigiéndose a ti.
 
   De ese modo, vuestros caminos se separan, pues Sendhöra asciende por las escaleras que la conducirán hasta el piso superior, donde se encuentra su sala de trabajo, mientras que vosotros avanzáis por un pasillo de la planta baja.
 
   —Si el señor lo desea, puedo hacer que os preparen un baño.
 
   Esas palabras son música para tus oídos, pues en verdad ni siquiera recuerdas cuándo fue la última vez que el agua caliente se deslizó por tu sucia piel. Es por ello que aceptas la oferta sin dudar, de manera que disfrutas de un agradable baño que hace que por unos momentos te olvides de todas las penalidades y los infortunios que has vivido hasta llegar ahí, pues por fin puedes disfrutar realmente de un merecido descanso; reposo que se ve acentuado por la túnica limpia y las sandalias que te ofrece el criado, quien llegada la noche te conduce hasta un amplio salón, donde la amazona te espera ante una mesa llena de comida. Pan recién horneado, pescado asado, vino en abundancia y frutas de muy diversos tipos hacen que te deleites con una maravillosa velada en compañía de la hechicera, quien contra todo pronóstico se muestra muy atenta y cordial contigo. Es por ello que no te queda duda alguna de que los dientes que le has traído desde las minas tienen un enorme valor para tu anfitriona, ya que de lo contrario no te estaría tratando de esa forma.
 
   Es tal vuestro grado de entendimiento, que la conversación se extiende en la sobremesa, entrada ya la noche, de modo que Sendhöra, tras haber ingerido un par de vasos de un fuerte orujo que tú también estás degustando, tiene la lengua tan suelta que ves una buena oportunidad de recabar algo de información sobre Marok-häi, la líder de las amazonas que Brádoc te pidió que eliminaras, tu próximo objetivo en la ciudad de Bälkaar en cuanto resuelvas con la hechicera el tema de tu maldición, lo que según parece quedará zanjado al éstrio siguiente.
 
   —Antes de venir por primera vez a esta ciudad, había oído hablar mucho sobre Marok-häi. ¿Es cierto todo lo que cuentan de ella? —dices de repente para conducir la conversación hacia el tema que te interesa.
 
   —Posiblemente lo sea, aunque los charlatanes siempre tienden a exagerar la realidad... Pero Marok-häi es la más diestra de nuestras guerreras. No tiene rival en el manejo del arco, cabalgando no hay mejor jinete sobre la faz de Úrowen, y daría su vida por proteger a nuestra reina.
 
   —Por lo que he oído, tanto Marok-häi como la reina están muy bien protegidas...
 
   —¡Así es! Las dos cuentan con una guardia de honor de la que, permíteme decirlo, un éstrio hace ya mucho tiempo formé parte.
 
   —¡No puedo creerlo!
 
   —¡Pues créeme porque es totalmente cierto! En aquellos tiempos protegíamos a la madre de la reina Zarkända, cuando ella ni siquiera había nacido. ¡Qué recuerdos me trae todo esto! Eran tiempos gloriosos, tiempos mejores... No como ahora. Entonces el honor tenía el valor que se merece... Pero todo eso ha cambiado...
 
   —¿Cómo llegaste a formar parte de la guardia de honor de la reina? —preguntas para tratar de animar a la amazona, y tu cuestión parece surtir efecto, pues Sendhöra te responde con fuerza, mostrando una sonrisa en sus labios.
 
   —¡Por supuesto tuve que pasar las tres pruebas! Todas las amazonas de la guardia de honor tienen que superarlas con éxito y siempre son diferentes, por lo que es imposible saber lo que puedes encontrarte en tan duro trance. Desde matar a alguien o robar algún objeto, hasta demostrar la destreza con el arco, realizar alguna proeza como sobrevivir en el desierto, o correr una distancia desmesurada... Así hasta tres veces, pues ése es el número de desafíos que hay que superar. Pero como te he dicho, eran otros tiempos... Ahora, aunque las pruebas siguen existiendo y todas esas amazonas... Bah, a veces todo me parece una pantomima, pues no tiene sentido que Marok-häi en persona se pase la mayor parte del tiempo en la Torre del Tambor. Ahí no hace nada, aunque algunos dicen que espera noticias, una paloma que portará un mensaje que decidirá el futuro de nuestro pueblo. ¡Pero es absurdo! Ninguna misiva puede ser tan importante como para que Marok-häi se pase los éstrios y buena parte de las noches en lo alto de esa torre.
 
   —¿Por qué tiene que ser ella? —preguntas interesado en la información que acabas de descubrir, pues puede serte tremendamente útil en tus propósitos.
 
   —La reina no confía en nadie más, y por eso es Marok-häi quien hace guardia.
 
   —¿Qué es la Torre del Tambor? ¿Dónde está?
 
   —Podrás verla casi desde cualquier parte de la ciudad. Se trata de una enorme atalaya de piedra que sirve para vigilar el mar ante un posible ataque. Es una torre sumamente alta, a cuya parte superior se accede por una estrecha y larguísima escalera. Es ahí donde descansan un gran número de tambores, enormes, más altos que cualquiera de las amazonas. Cuando suenan todos a la vez, su canto puede oírse por toda la ciudad, y ese sonido sólo significa peligro... ¡Más de una vez hice guardia en lo alto de esa torre! Pero dejemos de hablar de estos temas, pues sólo me traen recuerdos que con los tiempos que corren prefiero olvidar.
 
   Siguiendo los deseos de Sendhöra, desvías la conversación hacia otros asuntos para no hacer sospechar a la hechicera. Así pasáis un buen rato hasta que ya bien entrada la noche os retiráis para descansar, de modo que concilias un tranquilo y reparador sueño, ayudado por la promesa de la amazona, quien te ha asegurado que a la mañana siguiente estará lista la poción que te librará de la maldición de la bruja.
 
   De esa forma, tras una apacible noche finalmente te despiertas con las luces de un nuevo éstrio, y después de disfrutar de un frugal desayuno, eres conducido una vez más hasta los aposentos de Sendhöra, donde ya te espera la hechicera.
 
   —¡Aquí lo tienes! —exclama la amazona nada más verte—. Éste es el brebaje que te librará de tu maldición. Bébetelo todo ahora mismo, y con ello concluirán mis servicios, pues quedarás libre de la condena de esa bruja.
 
   Siguiendo las indicaciones de Sendhöra, te acercas a ella y coges la oscura botella que sostiene en sus manos.
 
   —Yo en tu lugar no olería esa poción, pues desprende un hedor bastante desagradable —te dice al verte dudar mientras acercas la botella a tu rostro—. Bébelo todo sin pensar. Adelante... Confía en mí.
 
   Así, sin más, empiezas a ingerir con rapidez el grumoso brebaje que parece pegarse a tu garganta, pues es sumamente espeso. Pero lejos de dejarte llevar por el asco que comienzas a sentir, tragas con más ganas hasta acabar con todo el contenido de la botella.
 
   —¡Bien hecho! —señala la hechicera—. Ahora será mejor que te sientes, pues puedes sentirte algo mareado.
 
   Tal y como te ha indicado la anciana amazona, comienzas a experimentar una desagradable sensación de vértigo, a la vez que una terrible punzada de dolor se apodera de tu estómago.
 
   —No te pongas nervioso. Todo eso es completamente normal. La poción está cumpliendo su función. —Oyes la voz de la hechicera, muy lejana, como si fuera un sueño—. Relájate... ¿Me escuchas? ¡Relájate!
 
   Pero las palabras de Sendhöra pronto se pierden en la nada, pues ya no eres consciente de lo que sucede a tu alrededor. Sigue leyendo en el 335.
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Con una sonrisa en sus labios al saber que estás dispuesto a seguir a su lado, Dhaliara te palmea la espalda e inmediatamente transmite tu decisión al resto de los elfos, quienes parecen sentirse orgullosos de contar contigo en su selecto grupo de guerreros de élite. De ese modo, seguís con el plan establecido, que según te cuentan consiste en llegar de noche a la ciudad de Wastmur, amparados por la oscuridad con el fin de alcanzar un pequeño almacén con el que cuentan los elfos, un refugio seguro donde poder organizarse para cumplir las importantes misiones que les han sido asignadas en tan peligrosa urbe.
 
    
 
   Nota del autor: En los éstrios en los que se desarrolla tu aventura, Wastmur, la colosal ciudad situada a orillas del Mar Abisal, se ha quedado pequeña para la ingente población que atrae el oro ofrecido por Krénator (el lugarteniente de Zorbrak, el Dios Dragón) a aquellos que acudan a alistarse en su ejército de mercenarios. Por este motivo, las calles y avenidas se han extendido más allá de las murallas, formando auténticos barrios extramuros que dan cobijo a un sinfín de mercenarios, cazarrecompensas, piratas y prostitutas. Y es que Wastmur, junto a Wruldor, forman el corazón del imperio creado por Krénator; el centro del ahora llamado ‘Reino de las Cien Lunas’. No en vano, desde el puerto de la ciudad cada éstrio zarpan numerosos barcos cargados de ladrones y asesinos que quieren viajar hasta las islas para alistarse en los ejércitos de Krénator. El oro que ofrece a sus seguidores es un buen reclamo. Nadie en Úrowen sabe con seguridad dónde consigue el hechicero tal cantidad de riquezas, pero lo cierto es que el oro existe realmente y parece no agotarse. Todo ello, unido a las promesas de conquista y poder que Krénator ofrece a sus hombres, ha convertido a Wastmur y a Wruldor en dos peligrosas ciudades, llenas de delincuentes que malgastan sus zaifas en diversión y que no dudan en desenvainar sus espadas ante la más mínima provocación. Así, las peleas son normales en la ciudad y cada éstrio se producen varias muertes por este motivo. Wastmur, la gloriosa ciudad desde la que Zorbrak dirigió en el pasado sus huestes de dragones, se ha convertido en un nido de víboras en el que la vida no tiene valor. Ése es el destino que pronto tendrás ante tus ojos.
 
    
 
   De ese modo, os acercáis a la ciudad bien entrada la noche, y atracáis el barco a las afueras del puerto para pasar lo más desapercibidos posible. Una vez en tierra, cubiertos todos con capas con capuchas que ocultan vuestros rostros y vuestros cabellos, avanzáis cautelosamente por las calles más oscuras que encontráis, abriéndoos paso hacia el extrarradio de la urbe, hacia uno de los numerosos barrios que han proliferado fuera de los muros de la ciudad. Por fortuna todo está desierto y en una calma total, por lo que alcanzáis con facilidad el edificio que os servirá de refugio. Ahí os recibe otro elfo que al parecer lo tenía todo preparado para vuestra llegada, pues tras atrancar bien la puerta de entrada, os lleva hasta una sala donde os aguarda una gran mesa llena de alimentos. Poco más sucede esa noche, ya que después de vuestro duro viaje y de disfrutar de la tardía cena, os retiráis a descansar hasta el éstrio siguiente, que promete estar lleno de nuevos peligros.
 
    
 
   —Te he traído algo para desayunar —te despierta la voz de Dhaliara, que inmediatamente te ofrece un poco de queso y pan—. Estrión ya se eleva en el cielo y debemos prepararnos para cumplir cuanto antes las misiones que nos han traído hasta aquí. Permanecer en Wastmur es muy peligroso para todos nosotros, por lo que tenemos que ser rápidos y muy cautos, para huir cuanto antes de esta peligrosa ciudad. Debemos hacer lo mismo que en Bälkaar, actuar y desaparecer. Hoy nos repartiremos los diferentes trabajos, pero antes debemos mejorar tu equipo —añade con una sonrisa, mirando tus armas y armaduras—. Si vas a colaborar con nosotros, estarás equipado como nosotros. Te estaré esperando. Ven a verme en cuanto estés preparado.
 
   Tras decir esas palabras, la elfa se marcha y te deja a solas con tu desayuno, que devoras con suma rapidez, pues las palabras de Dhaliara te han dejado muy intrigado. Tanto es así que no tardas casi nada en presentarte ante ella, quien te responde con una nueva sonrisa.
 
   —Vamos, sígueme; te llevaré hasta nuestro pequeño almacén, y podrás coger todo lo que quieras de él.
 
   De esa forma, a la luz de una vela sigues a la elfa por una estrecha escalera de caracol que os conduce hasta una especie de sótano, donde se detiene ante una gruesa puerta cerrada con un imponente candado. Sin demora lo abre empleando una llave que tenía guardada, y entonces se dirige de nuevo a ti:
 
   —Espera aquí un momento mientras enciendo alguna luz más.
 
   Entonces se adentra en la nueva sala, y desde fuera ves cómo va prendiendo algunas lámparas de aceite situadas en diferentes puntos de la estancia.
 
   —Vamos, ya puedes pasar.
 
   Siguiendo las indicaciones de Dhaliara, entras en la nueva habitación y lo que ven tus ojos te deja sin palabras, pues la espaciosa sala en la que te encuentras está literalmente atestada de armas, armaduras, pociones, y un largo etcétera de objetos que hacen que te quedes atónito.
 
   —Puedes coger todo lo que desees —te dice la elfa—. Vamos, no te cortes; equípate lo mejor posible porque te aseguro que todo te hará falta. 
 
    
 
   - Tal y como te dice Dhaliara, puedes coger todo lo que quieras sin que tengas que pagar nada. Deshazte de tus viejas armaduras si lo deseas. Bórralas de tu ficha y escribe las nuevas protecciones que cojas. Haz lo mismo con las armas, si es que deseas cambiar la que llevas por alguna de esta sala. Y llena tu bolsa de piel de pociones. Recuerda que sólo tienes espacio para seis objetos, por lo que borra aquello que no quieras conservar o que ya no vayas a necesitar, y completa tu bolsa con brebajes de este almacén, pues no tendrás que pagar ni una sola zaifa por nada de lo que hay aquí. Ahora piensa bien en lo que coges o dejas, y disfruta de estas maravillosas ‘compras’. 
 
    
 
   Equipamiento de los elfos de la nieve:
 
    
 
    
 
   Armaduras:
 
    
 
   - Casco élfico de Kríndaslon: Zona de acción: cabeza. Protección: 4 PV.
 
   - Cota de malla élfica (muy liviana): Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 5 PV.
 
   - Brazales de Kríndaslon: Zona de acción: brazos. Protección: 3 PV.
 
   - Grebas de Kríndaslon: Zona de acción: piernas. Protección: 3 PV.
 
    
 
    
 
   Armas:
 
    
 
   - Arco de los elfos de la nieve (sólo para cazadores): (DES). Daño: 1d6+3. Dificultad: 9.
 
   - Flechas: 15 (no ocupan espacio en tu bolsa).
 
   - Vopkhësh: Temida y famosa espada de dos manos forjada en Kríndaslon con un intrincado y curvado diseño que no tiene igual en todo Úrowen (arma de 2 manos, DES). Daño: 1d6+4. Característica especial: Tremendamente manejable. Dada la facilidad de movimientos que te permite el vopkhësh, mientras luches con él no podrás sacar 1 en ninguna de tus tiradas, ya sean tiradas enfrentadas de ataque, de localización del daño o de daño. Lanza de nuevo todos los dados en los que saques 1.
 
   - Martillo de Guerra: Bellísima y estilizada arma de combate forjada por los herreros de Kríndaslon. Se trata de un elemento muy poco común entre los elfos, pero sumamente efectivo en la lucha cuerpo a cuerpo (arma de 2 manos, FUE). Daño: 1d6+4. Característica especial: Tremendamente manejable. Dada la facilidad de movimientos que te permite este Martillo de Guerra élfico, mientras luches con él no podrás sacar 1 en ninguna de tus tiradas, ya sean tiradas enfrentadas de ataque, de localización del daño o de daño. Lanza de nuevo todos los dados en los que saques 1.
 
   - Cristal de Hielo: Gema mágica que emplea el frío de las nieves contra tu rival (MAG). Daño: 1d6+4. Característica especial: Mejora la canalización de energías. Dado el alto poder de este Cristal de Hielo, mientras luches con él no podrás sacar 1 en ninguna de tus tiradas, ya sean tiradas enfrentadas de ataque, de localización del daño o de daño. Lanza de nuevo todos los dados en los que saques 1. Si eres un hechicero, dada tu habilidad especial, que en las tiradas de daño convierte tus 1 en 3, al atacar con el Cristal de Hielo, las tiradas de daño en las que saques 1 ahora se convertirán en 4, un punto más que hasta ahora.
 
    
 
    
 
   Equipo diverso:
 
    
 
   - NOTA IMPORTANTE: Hasta completar el límite de tu bolsa de piel, puedes coger tantas pociones como quieras, y en este caso sin coste alguno para ti. Lo único que debes tener en cuenta es que la misma poción sólo puedes llevarla dos veces, es decir, no puedes llevar tres o más iguales.
 
                 
 
   - Raciones de comida para una semana (no ocupan espacio).
 
   - Poción curativa de las Kandrist. Modo de empleo: durante un combate, tras ganar una tirada enfrentada de ataque, en lugar de herir a tu rival puedes optar por beberte esta poción. Sólo hay la cantidad suficiente para una toma. Al beberla, recuperas 1d6+4 puntos de vida. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Cuando la uses bórrala de tu ficha.
 
   - Esencia vital (bebedizo). Modo de empleo: tomar justo antes de un combate. Sólo hay la cantidad suficiente para una dosis. Tras beberlo, sentirás una extraña energía recorriendo tu cuerpo; se trata de la esencia vital de la Cordillera de las Kandrist, donde está situada la Ciudad de Hielo de Kríndaslon de los elfos de la nieve. Los efectos de esta poción son inmediatos, de modo que durante ese combate tendrás 8 puntos más de vida. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. 
 
   - Veneno élfico. Modo de empleo: extender por la hoja del arma u objeto mágico deseado justo antes de un combate. Sólo hay la cantidad suficiente para emplearlo una vez. Durante ese combate, cuando logres herir a tu rival por primera vez, no sólo le harás los puntos de daño correspondientes, sino que además le inocularás el veneno de tu arma. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate tu enemigo perderá 2 puntos de vida debido a los letales efectos de la ponzoña. Pierde estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque. Anota el frasco con el veneno en tu ficha en el apartado de tu bolsa de piel, pues ocupa uno de sus espacios. Cuando lo uses, bórralo. Estos puntos son acumulables a los efectos causados por ejemplo por un arma que haga heridas críticas, como el tridente. 
 
   - Poción arcana mayor. Modo de empleo: tomar justo antes de un combate. Sólo hay la cantidad suficiente para una dosis. Tras beberlo, sentirás cómo las energías mágicas que hay en ti recorren tu cuerpo con fuerzas renovadas. Los efectos de esta poción son inmediatos, de modo que durante ese combate tendrás 3 puntos más de poder. Estos puntos extra sólo te servirán en ese combate. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. 
 
   - Elixir bälkiano. Modo de empleo: tomar justo antes de un combate. Sólo hay la cantidad suficiente para una dosis. Tras beberlo, tu velocidad y tus reflejos mejorarán considerablemente, de modo que te convertirás en un enemigo realmente difícil de abatir. Durante ese combate sumarás 2 puntos adicionales a todas tus tiradas enfrentadas de ataque. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios.
 
   - Poción de escudo místico. Modo de empleo: tomar justo antes de un combate. Sólo hay la cantidad suficiente para una dosis. Tras beberlo, alrededor de tu cuerpo aparecerá un aura azulada que te protegerá de los ataques de tu rival. Zona de acción: cuerpo completo, es decir, todos los puntos del 1 al 6 en las tiradas de localización del daño realizadas contra ti. Protección: 2 PV extra, a sumar sobre los puntos habituales que te protejan tus armaduras. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. 
 
    
 
   - Cuando acabes de equiparte, continúa leyendo en el 381. Piensa bien lo que haces, porque una vez que abandones esta sala no podrás volver a ella.
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   Dicen que la vida de todo héroe da lugar a una leyenda, y sin duda de seguir así, la tuya se escribirá con letras de oro. Te has convertido en todo un experto espía y guerrero, de modo que tus habilidades serán muy preciadas y puede que incluso decisivas en la horrible guerra que está a punto de estallar en las Tierras de Úrowen... Ganas dos puntos de experiencia por haber llegado hasta aquí.
 
   Después de todo lo que has vivido a lo largo de esa noche, con tu misión cumplida huyes del lugar para tratar de ponerte a salvo cuanto antes, pues no cabe duda de que las alarmas están a punto de saltar por toda la ciudad, tanto por tus acciones como por las que los elfos han debido realizar en sus diferentes cometidos. Es por ello que te diriges directamente hacia el puerto de Wastmur, pues estás ansioso por alcanzar cuanto antes el barco en el que de nuevo te reunirás con los elfos de Dhaliara. Así, amparándote en las sombras de la noche, recorres con gran rapidez la distancia que te separa del lugar, de modo que tu sorpresa es mayúscula cuando tras alcanzar el navío descubres que eres el último en llegar, ya que para entonces el resto de los elfos, expertos guerreros todos ellos, han cumplido con éxito sus respectivas misiones y han regresado a la embarcación para huir cuanto antes de la ciudad. 
 
   Por ello, en cuanto subes a bordo la nave no se demora ni un instante más, de manera que soltáis amarras y lentamente os alejáis de una urbe que en muy poco tiempo va a estar realmente revuelta, conforme se vaya descubriendo todo lo que habéis hecho en las calles de la ciudad. 
 
   —¡Poned rumbo a Verinfes! —ordena Dhaliara a los elfos—. Debemos llegar cuanto antes para transmitirle a Brádoc todo lo que hemos descubierto esta noche, pues puede ser crucial en el desarrollo de la guerra. Esperemos que los vientos nos sean propicios, y que lleguemos pronto a nuestro destino. 
 
   Así, emprendéis la larga travesía que os llevará desde la ciudad enemiga de Wastmur hasta Verinfes, donde finalmente podréis hallar cobijo en un lugar seguro. Por fortuna, la suerte parece estar de vuestro lado en tan importante viaje, pues los vientos os ayudan a ganar velocidad, y no sufrís ningún percance a lo largo de vuestro camino, por lo que llegáis a vuestro destino mucho antes de lo esperado. 
 
   Nada más conocer la noticia de vuestra llegada a la urbe, Brádoc desea veros en persona, por lo que no tardáis en ser conducidos hasta la fortaleza de Verinfes, donde sois recibidos por el Soldado Mayor de la ciudad. Allí es Dhaliara quien toma la palabra en representación de vuestro grupo, y le hace entrega a Brádoc de todos los informes que ha ido redactando a lo largo de vuestro viaje en barco, empleando para ello toda la información que habéis descubierto en cada una de vuestras peligrosas misiones en Wastmur. Entonces el Soldado Mayor pide quedarse a solas con la elfa, con quien mantiene una larga conversación mientras aguardáis en otra sala donde os agasajan con abundantes alimentos, bien regados con el mejor vino de la ciudad.
 
   Es al cabo de bastante tiempo cuando Dhaliara entra en la estancia donde te encuentras y se dirige directamente hacia ti.
 
   —Brádoc quiere hablar contigo, quiere verte a solas —te dice nada más llegar a tu lado—. Preséntate ante él; te está esperando.
 
   Siguiendo las indicaciones de Dhaliara, dejas atrás a todos los elfos de la nieve y corres al encuentro con el Soldado Mayor de Verinfes.
 
   —¡Vamos, pasa! ¡Entra y toma asiento! —exclama Brádoc en cuanto te ve llegar—. Me alegra que estés de vuelta en la ciudad, y de una pieza. Te envié a cumplir una misión sumamente arriesgada, y no sólo la culminaste con éxito al acabar con la vida de esa amazona, sino que además acompañaste a Dhaliara a Wastmur y la ayudaste en su cometido. Cuando te marchaste te prometí que si conseguías tu objetivo y regresabas a Verinfes, aquí te esperaría otra gran recompensa. Pues bien, así será si te quedas entre nosotros. Los elfos de la nieve de Dhaliara partirán muy pronto hacia Kríndaslon, y no quiero que tú hagas lo mismo. Es por eso que te pido que te quedes en la ciudad, pues aquí harán falta personas como tú en la guerra que está a punto de estallar. Si lo haces, te ofrezco un puesto en la guardia de honor de Verinfes al frente de una guarnición de hombres. Estarás a mi lado y podrás forjarte un buen futuro en este reino, pues además del alto cargo dentro de nuestro ejército, cuando lleguen tiempos más felices te recomendaré ante el rey para que te sean concedidos un título e incluso tierras. ¿Qué me dices? ¿Aceptas mi propuesta?
 
    
 
   - Si deseas aceptar la oferta realizada por Brádoc: 326
 
   - Si optas por rechazarla de la forma más diplomática posible: 337
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   Nada más empezar con tu entrenamiento, Rámada te hace multitud de pruebas para hacerse una idea de tus habilidades en el manejo de las armas, así como de tus características físicas. Eso no será más que el comienzo de unas durísimas jornadas en las que apenas dormirás nada, pues casi no tendrás tiempo para cumplir con todo lo que te ordena la amazona. De ese modo, realizas infinidad de ejercicios empleando distintos tipos de armas, te sometes a un duro entrenamiento que endurece los músculos de tu cuerpo, e igualmente la amazona te enseña a serenar tu espíritu y liberar tu mente.
 
   Así, sometido a tan duro adiestramiento, poco a poco va pasando el tiempo hasta que los cinco éstrios de plazo terminan por consumirse. Casi no te has dado cuenta de cómo lo has hecho, pero el concluir el riguroso entrenamiento, has adquirido la siguiente habilidad especial. Anótala en tu ficha y borra las 80 zaifas que le pagas a Rámada. 
 
    
 
   - Filo de Fuego: debido a que esta técnica agota parte de tus energías, sólo se puede emplear una vez en cada combate. Cuando saques un 6 en una tirada de daño, representa que has concentrado parte de tu energía vital, de tu propia esencia, de modo que logras canalizarla a través de tu arma, cuya hoja estalla en llamas al atacar a tu rival, sumando un +3 adicional a tu ataque (sólo a ese ataque). Por ejemplo, si tienes una espada cuyo daño es 1d6+2 y ejecutas esta técnica al sacar un 6 en una tirada de daño, tu daño total será 6+2+3. Si por ejemplo ese ataque va además dirigido a la cabeza de tu enemigo, el daño sería 6+2+3+3. En cualquier caso, como siempre, deberás seguir teniendo en cuenta las armaduras de tu rival. Si eres un guerrero, no olvides que gracias a la habilidad especial de tu personaje tienes dos puntos más en caso de sacar un 6 en una tirada de daño.
 
    
 
   - Tras despedirte de la amazona y abandonar la residencia de Rámada, vuelves a las calles de Bälkaar para continuar con tus aventuras. Regresa al 335 y elige otra de las opciones.
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   Algo dubitativo, comienzas el descenso por esa antigua escala cuya madera parece estar medio podrida. Pero una vez que te has decidido ya nada puede detenerte, de manera que aprietas los dientes y sigues bajando, esperando llegar sano y salvo al final del profundo túnel. De esa forma, avanzas totalmente a oscuras, pues aparte del lejano resplandor que se ve al fondo, no hay ninguna otra fuente de luz que ilumine ese húmedo y frío lugar. Y así, peldaño tras peldaño, poco a poco, consigues llegar hasta abajo y una vez más pisas tierra firme, o eso al menos hubieras deseado, ya que en lugar de encontrarte en un pasillo seco, te encuentras en una especie de cloaca llena de inmundicias, con un agua negra y hedionda que te cubre hasta las rodillas. Pero por fortuna tienes algo de luz ahí abajo, ya que aunque te parece extraño, en un soporte situado en una de las paredes, hay una antorcha encendida. Su llama ya es muy débil, mortecina, lo que señala que lleva bastante tiempo encendida, aunque también indica que es muy posible que no estés solo en esos subterráneos. No obstante, olvidándote por el momento de esa idea, coges la tea ardiente y sigues avanzando por ese entramado de túneles que parecen extenderse ante ti. De ese modo recorres una buena distancia, hasta que llegas a un pequeño recinto donde confluyen varios caminos. Continúa en el 339.
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   Ese monstruo ha conseguido aplastarte. Te ha dejado completamente a su merced y no podrás seguir adelante con tus aventuras sin deshacerte de él. Como penalización por haber sido derrotado puedes elegir una de estas dos opciones antes de volver a enfrentarte a tu rival. Puedes optar por perder un punto de experiencia o borrar de tu ficha uno de tus objetos. Escoge una de estas opciones, modifica tu ficha de personaje y regresa al apartado 374 para volver a hacerle frente a tu rival.
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   Atraído por tan inesperada y agradable compañía, aceptas su oferta sin dudar, de manera que vuelves a llamar al mozo para pedirle otra jarra de lo mismo que estás bebiendo. Si tienes zaifas suficientes, sigues corriendo con los gastos hasta en tres ocasiones más, pues te sientes animado por la bebida, además de atraído por tu pareja, que se muestra irresistiblemente encantadora. (Borra 7 monedas de tu ficha para cubrir la primera bebida de tu acompañante y las tres rondas siguientes).
 
   —¿Quieres venir conmigo? —te pregunta entonces tu pareja, sorprendiéndote una vez más—. Tengo una habitación aquí arriba. ¡Podríamos pasarlo bien! ¡Ya me entiendes...!
 
   Sin esperar respuesta, tira de ti y te arrastra por el atestado salón, mientras tú te dejas guiar con una estúpida sonrisa en los labios, deseando llegar cuanto antes a tu destino para disfrutar de los placeres de la carne...
 
    
 
   - Ahora tendrás que realizar una tirada empleando 2d6. Suma el resultado y compara la cifra con la ‘tabla de ambientación’. Sigue entonces sus indicaciones, y si así te lo señala realiza otra tirada con 2d6 cuyo resultado tendrás que comparar con la ‘tabla para holgar’:
 
    
 
   Tabla de ambientación:
 
    
 
   - 2: ¡Qué mala suerte! Ve al 319.
 
   - 3: Cuando estás a punto de entrar en acción, tu pareja empieza a sentir remordimientos y entonces te habla de un amante al que no quiere traicionar y engañar contigo. Totalmente frustrado, abandonas el establecimiento deseando olvidarte de lo sucedido y ansioso por continuar con tus aventuras. Regresa al 335 y elige otra de las opciones disponibles.
 
   - 4: Tu pareja saca una botella de un extraño licor y os la bebéis entera, de modo que acabas con una buena resaca: -1 en la siguiente tirada.
 
   - 5: La supuesta habitación resulta ser un apestoso y sucio pajar lleno de chinches y garrapatas, situado en la parte trasera del local. Es ahí donde te lleva tu pareja, por lo que acabado el ‘combate’ has sufrido numerosas picaduras que te causarán problemas durante éstrios. En tu próximo combate empezarás con 3 puntos menos de vida. Apúntalo en tu ficha y pasa a la siguiente tirada.
 
   - 6: Un fuerte crujido en tu espalda hará que te duela durante varios éstrios. En tu próximo combate empezarás con 2 puntos menos de vida. Apúntalo en tu ficha y pasa a la siguiente tirada.
 
   - 7: Tu pareja resulta ser bastante poco aseada, pero te das cuenta demasiado tarde, y ya metido en faena, decides seguir adelante. Pasa a la siguiente tirada.
 
   - 8: Tu pareja gana bastante al quitarse la ropa, lo que hace que tu pasión se encienda todavía más: +1 en la siguiente tirada.
 
   - 9: Tu pareja saca una cuerda y te propone amarrarte a la cama: +1 en la siguiente tirada.
 
   - 10: Tu pareja es toda una experta, de modo que hacéis cosas que nunca habías probado con anterioridad: +2 en la siguiente tirada.
 
   - 11: Antes de comenzar, tu pareja te da un masaje con una extraña y fragante crema que hace que te hierva la sangre en las venas: +3 en la siguiente tirada.
 
   - 12: Tu pareja saca una botella de lo que te dice que es una fuerte poción de la que bebe un trago antes de pasártela. Dicho brebaje hará que os convirtáis en auténticos salvajes: +4 en la siguiente tirada. 
 
    
 
   Tabla para holgar:
 
    
 
   - 2: Debido a tu rapidez, todo acaba antes de que realmente haya empezado, creando un gran enfado en tu pareja. Pierdes 1 punto de experiencia (PX).
 
   - 3: La falta de motivación masculina hace que resulte imposible seguir adelante. Pierdes 1 punto de experiencia (PX).
 
   - 4: Una extraña postura hace que te lesiones un hombro. Ganas 1 punto de experiencia (PX), pero en el próximo combate tendrás -1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque.
 
   - 5: Cuando entra en acción, tu pareja resulta ser toda una decepción, de modo que te quedas frustrado y con ganas de más. Todo para ti es como si no hubiese pasado nada.
 
   - 6: La experiencia ha resultado corta pero satisfactoria; no obstante, podría haber sido mucho mejor. Tratarás de emplearte a fondo en otra ocasión.
 
   - 7: Tras descansar durante un breve periodo de tiempo, volvéis a entrar en acción, dejándoos llevar por la pasión. Tira de nuevo sobre esta tabla y réstale 1 punto a tu resultado. Si con los dados sacas 2, el resultado final será 2.
 
   - 8: El asunto ha sido extraordinario, de forma que te sientes realmente exultante, deseoso de seguir adelante con tus aventuras. En el próximo combate tendrás +1 en todas tus tiradas de daño. 
 
   - 9: Te sientes muy orgulloso, con la moral por todo lo alto. Era justo lo que te hacía falta para seguir adelante, haciéndole frente a nuevos desafíos. En el próximo combate tendrás +1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque. 
 
   - 10: Ha sido tan maravilloso que sientes que al fin puedes morir en paz después de tu fantástica gesta. Ganas 1 punto de experiencia (PX).
 
   - 11: Sencillamente sublime. Vuestra sonrisa de plena satisfacción no se os borrará de la cara en todo el éstrio. Ganas 1 punto de experiencia (PX).
 
   - 12: Ha sido tal tu hazaña, que las crónicas de Bälkaar deberían registrar todo lo sucedido, de eso no hay duda. Ganas 1 punto de experiencia (PX).
 
    
 
   - Tras acabar aquí, regresas a la sala común, pero después de comprobar que no tienes nada que hacer en ese miserable lugar, decides seguir adelante con tus aventuras. Regresa al 335 y elige otra de las opciones disponibles.
 
    
 
    
 
   298
 
    
 
   Aunque parecía que entre la vegetación iba a aparecer una auténtica bestia, has tenido mucha suerte, pues lo que se cruza en tu camino da la impresión de ser una criatura bastante débil, casi moribunda. No en vano, lo que tienes ante ti es un engendro grotesco y enfermizo, con un único brazo; una mezcla entre humano y algún animal que eres incapaz de identificar. Por su aspecto, más te parece un intento fallido del hechicero Krénator que una amenaza que enviar a la guerra. Tras ver a ese engendro, no te queda duda alguna de que el brujo está jugando a ser un dios, experimentando monstruosamente con las criaturas que pueblan las Tierras de Úrowen. No obstante, la fiereza de ese ser deforme parece salir a la luz, pues se acerca a ti con clara intención de atacarte. Acaba si puedes con la vida de esa bestia, pues con su muerte la librarás de la condena que le ha impuesto el mago... 
 
    
 
   - Engendro deforme: Garra (DES). Daño: 1d6 / DES 2 / PV: 22 / Armaduras: Pelaje y piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 1 PV.
 
    
 
   - Si eres capaz de derrotar a esta criatura: 286
 
   - Si contra todo pronóstico este ser logra derribarte, ve al 258, pero no pierdas esta página y no te olvides de que estás en el apartado 298.
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   Te lanzas a la carrera una vez más, en busca de tu objetivo, mirando en todas las celdas que hay en el pasillo, pero de repente una criatura realmente horrible aparece a tu espalda, dispuesta a acabar con tu vida. No sabes a ciencia cierta qué ser es el que tienes ante ti, pues su aspecto es deforme y grotesco, pero no tienes tiempo de observarlo con calma, pues el combate es inminente y tendrás que luchar con fiereza para librarte de tu rival...
 
    
 
   - Engendro creado por Krénator: Golpe con sus tentáculos, garras (FUE). Daño: 1d6+5 / FUE 6 / PV: 50 / Armaduras: Especie de corteza. Zona de acción: cubre todas las localizaciones, de 1 a 6. Protección: 4 PV / Habilidad Especial: Tentáculos. Este engendro deforme, además de con sus poderosas garras, te ataca con tres tentáculos que actúan de forma independiente. Al final de cada ronda de combate, cada uno de ellos te quitará un punto de vida extra, pues te están aprisionando mientras tú tratas de luchar contra tu rival. Cuando ganes una tirada enfrentada de ataque, puedes optar por tratar de herir a uno de los tentáculos en lugar de al cuerpo del engendro. Si acabas con uno de ellos, en esa ronda ya no perderás el punto de vida que te quitaría. Si consigues deshacerte de los tres tentáculos, ya no perderás ningún punto de vida extra y podrás centrarte en destruir a tu enemigo. Los tentáculos tienen 9 puntos de vida cada uno, y carecen de armaduras.
 
    
 
   - Si logras derrotar a esta horrible criatura: 361
 
   - Si eres vilmente aplastado por este engendro: 327
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   Debido a que finalmente decides continuar por ese camino, te pones de nuevo en marcha, pero en cuanto das dos pasos escuchas un débil clic que te hace presagiar lo peor. Por desgracia tus sospechas son ciertas, aunque apenas tienes tiempo de pensar en nada más antes de lanzarte a la carrera para tratar de evitar los numerosos dardos que empiezan a salir de las paredes.
 
    
 
   - En total son disparadas contra ti una docena de flechas.
 
   - Lanza dos dados para representar la totalidad de las saetas. La suma de los resultados de los dos dados será el total de flechas que consiguen impactar contra tu cuerpo.
 
   - Acto seguido deberás tirar el daño de cada una de las flechas del modo habitual, como si recibieras el ataque de un enemigo. Para ello, tomando notas en un papel para no confundirte, ve de una en una realizando primero una tirada de localización del daño para cada flecha, y a continuación otra tirada para su daño, al que tendrás que restarle la protección de tus armaduras; todo del modo habitual. El daño de estos proyectiles es 1d6+1.
 
    
 
   - Si tras recibir todos los impactos te siguen quedando PV: 240
 
   - Si por el contrario las flechas han agotado tus PV: 229
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   - Guerrero experto a las órdenes de Bors de Raidyón: Espadón de batalla (FUE). Daño: 1d6+4 / FUE 4 / PV: 32 / Armaduras: Casco reforzado (C), Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV. Cota de malla (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV. Brazales y grebas reforzadas (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Filo de fuego superior. Cada vez que este experto guerrero saque un 6 en una tirada de daño, representa que ha concentrado parte de su energía vital, de su propia esencia, de modo que logra canalizarla a través de su espadón, cuya hoja estalla en llamas al atacarte, sumando un +3 adicional a dicho ataque. Además, dicha acometida te ocasionará una herida crítica, por lo que a partir de ese momento perderás un punto de vida al comienzo de cada nueva ronda, justo antes de cada tirada enfrentada de ataque. 
 
    
 
   - Si eres capaz de vencer a tu rival: 331
 
   - Si por el contrario tu enemigo logra derribarte, ve al 380, pero no pierdas esta página y no te olvides de que estás en el apartado 301.
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   Aunque has luchado con suma valentía, las bolas del mayal de tu enemiga te han alcanzado brutalmente, haciendo que al final muerdas el polvo. No obstante, consigues sobreponerte a tiempo para enfrentarte a ella de nuevo, aunque como penalización tendrás que borrar de tu ficha un punto de experiencia o uno de los objetos de tu bolsa de piel. Ahora ponte en pie, regresa al apartado anterior y empléate a fondo para librarte de tu rival y continuar el ascenso por el interior de la Torre del Tambor. Vuelve al apartado 341 y enfréntate de nuevo a la amazona, que en esta ocasión ya no disparará su arco contra ti.
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   Ante tu sorprendida mirada, el suelo que hay bajo tus pies comienza a desmoronarse, pues en esa zona no es de roca como pensabas, ya que estás sobre una trampa que al parecer has activado, abriendo una especie de compuerta de madera que deja al descubierto un profundo pozo plagado de afiladas lanzas apuntando hacia arriba. Pero por desgracia has reaccionado demasiado tarde, lo que ha provocado que caigas sin remedio a ese horrible abismo, sin duda una trampa mortal. Tu vida ahora está en juego, por lo que reza lo que sepas para tratar de ver de nuevo la luz de Estrión...
 
    
 
   - Debido a que has caído en la trampa, lanza un dado para comprobar cuántas lanzas te hieren al caer. El resultado de tu tirada será el número de heridas que recibas. Un 1 representa que sólo te ha alcanzado una lanza; un 2, dos lanzas; y así sucesivamente.
 
   - El daño de cada lanza es 1d6+4. Ahora calcula todo el daño que has recibido, realizando una tirada de localización del daño por cada lanza y luego su daño, teniendo en cuenta también tus armaduras, al igual que en un combate normal.
 
    
 
   - Si al final te ha quedado algún punto de vida: 318
 
   - Si no te quedan puntos de vida tras realizar los cálculos: 366
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   Corres sin descanso tratando de encontrar a ese miserable, pero o se lo ha tragado la tierra o te has equivocado de camino, pues no hay ni rastro de Toljröm. Es tal tu desesperación que ya estás pensando en regresar por donde has venido cuando llama tu atención un grito procedente de una callejuela transversal a aquella en la que estás. Sin demora, te diriges hacia ahí y nuevamente te quedas totalmente sorprendido, ya que ante ti, en la distancia, ves a Toljröm que está arrodillado en el suelo, siendo sujetado con violencia por los cabellos por un extraño que aprieta un cuchillo contra su garganta.
 
   —¡Detente! ¡No lo hagas! —gritas rompiendo el silencio de la noche, pero tus palabras no sirven de nada, pues el extraño clava su puñal en el cuello de Toljröm y le abre una raja horrible de oreja a oreja.
 
   Sin duda ese pobre diablo tenía más enemigos aparte de ti, y su larga lengua le ha condenado, pues tras provocar el incidente de la taberna, y tu posterior huida del lugar, ha pagado con su vida las consecuencias de su imprudente acción en una situación tan tensa como la que se respira en todo Úrowen, ante una inminente guerra en la que la información sobre el rival tendrá un grandísimo valor. Nada más podrás sacar de la boca de ese desgraciado que yace muerto en el suelo, por lo que tu misión ha llegado de este inesperado modo a su final...
 
   Poco más te da tiempo a pensar en esos momentos, pues tras soltar el cadáver de su víctima, la oscura y encapuchada silueta que ha acabado con la vida de Toljröm alza la mano al frente, te señala con el cuchillo y sale corriendo directamente hacia ti.
 
   Tras la muerte de ese desgraciado y el final de tu misión, ahora lo más importante es salir de ahí con vida, regresar sin ser visto al barco para reunirte con los elfos y huir de la ciudad, pero tienes dos formas de hacerlo...
 
    
 
   - Si quieres salir corriendo para tratar de huir de ese extraño rival: 334
 
   - Si optas por avanzar hacia él para acabar con su vida: 347
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   La terrible fuerza de la bestia y el hecho de combatir en el agua han sido demasiado para ti, de manera que finalmente te rindes, totalmente exhausto y a merced de tu rival, que se dispone a devorarte sin remedio. Pero justo en el momento en que esa extraña criatura va a arrancarte la cabeza de un mordisco, aparece otra bestia similar a la primera, pero prácticamente del doble de su tamaño, que le hace frente para disputarle su comida. De ese modo, ante tu sorprendida mirada comienza un salvaje enfrentamiento entre ambas criaturas, momentos que aprovechas para recobrar el aliento y dirigirte sin demora hacia la orilla, pues en tu mente sólo tiene cabida la idea de tratar de huir cuanto antes de ahí. Así, te dejas guiar por el resplandor del candil, que continúa encendido donde lo dejaste, de manera que en cuanto llegas a su lado, arrancas varias de las raíces sin perder ni un instante (no ocupan espacio en tu bolsa) y te alejas del lugar a todo correr sin mirar siquiera atrás, en dirección al conducto que te llevó hasta esa caverna...
 
    
 
   - Por el momento has logrado salvar la vida, pero no has salido airoso de ese brutal enfrentamiento, ya que durante la pelea has perdido un objeto de tu bolsa de piel. Borra uno de ellos a tu elección salvo el candil, ya que lo necesitas para salir de las minas. Además, la bestia te arrancó durante el choque una de tus armaduras, que también se perdió en las profundidades del río. Borra una de tus protecciones a tu elección (C, P, B o G), ya que la has perdido por completo, sin posibilidad de recuperarla. Sigue leyendo en el 325.
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   Te lanzas a la carrera una vez más, en busca de tu objetivo, mirando en todas las celdas que hay en el pasillo, pero de repente una criatura realmente horrible aparece a tu espalda, dispuesta a acabar con tu vida. No sabes a ciencia cierta qué ser es el que tienes ante ti, pues su aspecto es deforme y grotesco, pero no tienes tiempo de observarlo con calma, pues el combate es inminente y tendrás que luchar con fiereza para librarte de tu rival...
 
    
 
   - Engendro creado por Krénator: Golpe con sus tentáculos, garras (FUE). Daño: 1d6+7 / FUE 7 / PV: 55 / Armaduras: Especie de corteza. Zona de acción: cubre todas las localizaciones, de 1 a 6. Protección: 4 PV / Habilidad Especial: Tentáculos. Este engendro deforme, además de con sus poderosas garras, te ataca con tres tentáculos que actúan de forma independiente. Al final de cada ronda de combate, cada uno de ellos te quitará 1 punto de vida extra, pues te están aprisionando mientras tú tratas de luchar contra tu rival. Cuando ganes una tirada enfrentada de ataque, puedes optar por tratar de herir a uno de los tentáculos en lugar de al cuerpo del engendro. Si acabas con uno de ellos, en esa ronda ya no perderás el punto de vida que te quitaría. Si consigues deshacerte de los tres tentáculos, ya no perderás ningún punto de vida extra y podrás centrarte en destruir a tu enemigo. Los tentáculos tienen 10 puntos de vida cada uno, y carecen de armaduras.
 
    
 
   - Si logras derrotar a esta horrible criatura: 361
 
   - Si eres vilmente aplastado por este engendro: 327
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   Realmente has librado una lucha titánica en la que has sido capaz de aplastar a un rival muy superior a ti. No obstante, te sientes realmente agotado, exhausto, por lo que empuñas con rapidez los remos para tratar de llegar cuanto antes a la orilla, que está muy próxima. De ese modo, no tardas en pisar tierra firme, y al momento te tiras sobre la arena, disfrutando de los rayos de Estrión, pues estás tremendamente alegre de continuar con vida, ya que todo hacía presagiar que ibas a acabar siendo devorado por esa inmunda bestia. Es entonces cuando vuelves a recordar a la serpiente. Inmediatamente te incorporas y observas el cadáver de tan colosal criatura, que está siendo arrastrado hacia la playa en la que te encuentras. Lentamente, lo ves aproximarse hacia ti, empujado por las olas. Cuando al fin lo tienes sobre la arena, te acercas para inspeccionarlo mejor. Es realmente enorme, gigantesco, con una cabeza descomunal. Pero lo que llama de inmediato tu atención son cuatro pequeñas patas, que parecen estar atrofiadas, que sobresalen entre sus escamas por la parte inferior de la serpiente. Al instante una idea toma forma en tu mente, pues en los últimos tiempos se han oído rumores en Úrowen que hablan sobre el regreso de los dragones. Una pregunta surge entonces en tu interior: ¿Y si esa criatura fuese alguna especie de dragón, descendiente de sus letales antepasados, que en otros tiempos surcaron los aires?
 
   Esa cuestión te corroe por dentro mientras observas el cadáver de la bestia, pues según cuentan viejas leyendas, cuando un dragón perdía la vida, su corazón se transformaba en una gema de gran valor, una piedra preciosa por la que muchos pagarían una auténtica fortuna. Animado por esa idea, piensas que no tienes nada que perder por buscar el corazón de la serpiente, de manera que empuñas tu arma y empiezas a rajar el vientre de la bestia, allá donde crees que puede estar situado el órgano que quieres localizar. Gracias a ello no tardas en hallar lo que andas buscando, pues un fuerte destello llama tu atención cuando los cálidos rayos de Estrión se reflejan en algo inusual. No en vano, entre las entrañas de la serpiente distingues una gema del tamaño de tu puño y de un intenso color verde, lo que le confiere una extrema belleza. Sin perder ni un instante y sumamente emocionado, la coges entre tus manos y la levantas para verla mejor; con una amplia sonrisa observas cómo la luz es desviada de su trayectoria al traspasar la veintena de pulidas caras que forman la joya.
 
   No te queda duda alguna de que se trata del mayor de los tesoros que podrías encontrar en tus aventuras, pues es seguro que en cualquier mercado conseguirás muchos miles de zaifas por tan magnífica gema. Por ello, no tardas en guardarla en tu bolsa, y de inmediato emprendes el camino para buscar al mejor postor que quiera comprar tu hallazgo. Son muchas las aventuras que vivirás para lograrlo, como grande es la recompensa que obtendrás por la joya, todo un botín que te hará muy rico; pero eso ya forma parte de otra historia. Sigue leyendo en el 400.
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   Optando por un camino más seguro, te olvidas del sendero que recorre el acantilado y continúas avanzando por una zona boscosa y agreste, a cierta distancia del precipicio que se abre sobre el mar. Según las indicaciones de la elfa, la cueva no debería estar demasiado lejos, por lo que tienes la esperanza de hallarla muy pronto, pero quizás te resulte más complicado de lo que habías esperado al principio. En esa idea están centrados tus pensamientos cuando te parece percibir algo extraño a tu alrededor, lo que hace que te quedes totalmente quieto y en completo silencio, atento a todo lo que te rodea, pues jurarías que has oído algo...
 
    
 
   * Realiza una tirada de Percepción (PER) con una dificultad 5 para ver si detectas algo. Recuerda, lanza un dado y al resultado súmale lo que tengas en PER.
 
   - Si el total es 5 o más: 287
 
   - Si la suma es 4 o menos: 261
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   —Creo que no has dado con la persona adecuada. Será mejor que vayas a molestar a otro y te olvides de mí —le dices sin dudar.
 
   —¡Maldito imbécil! ¿Quién diablos te crees que eres? ¿Cómo...? ¿Cómo te atreves a hablarme así?
 
   Totalmente indiferente a sus palabras, vuelves a girarte y te alejas en dirección a un rincón, dejando al extraño con su verborrea, aunque ésta no dura demasiado, pues uno de los presentes se acerca y acepta la oferta que tú has rechazado.
 
   De ese modo, tras apurar tu jarra decides que no tienes nada que hacer ahí, por lo que optas por marcharte del local, ya que además de que no has encontrado lo que tenías en mente, te sientes ansioso por seguir adelante con la misión que aún debes cumplir. Regresa al 335.
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   Sencillamente magistral, extraordinario. Sin duda te estás convirtiendo en un verdadero experto en el arte de la lucha cuerpo a cuerpo. Por ello, así como por tu encuentro con esa peligrosa criatura a la que has sido capaz de derrotar, ganas tres puntos de experiencia que pueden ayudarte mucho a mejorar tu ficha. Sigue así y llegarás a convertirte muy pronto en todo un ‘Héroe del Acero’.
 
   Una vez que recobras el aliento después de tan sangrienta lucha, miras a tu alrededor, observando el cadáver de ese monstruo, pensando en lo que has visto, pues todo apunta hacia una idea muy clara, que no deja de dar vueltas en tu mente. Y es que sin duda tiene que haber alguien que haya simulado que esa bestia era un dragón, pues no parecía escupir fuego, por lo que ese alguien ha debido ser quien hizo arder los alrededores de la cueva para mantener alejados a los extraños, que han extendido por Wastmur la idea de que en esa caverna vive una de esas criaturas. Además no cabe duda de que tiene que haber alguien detrás de toda esa escenificación, pues la bestia que has matado no ha podido encadenarse sola, ni tampoco alimentarse, y el lugar donde te encuentras está plagado de viejos huesos. Algún responsable debe ser el culpable de todo ello, y tantos esfuerzos tienen que ser por una buena causa, como esconder algo en el interior de la cueva. Ésa es la primera idea que te viene a la cabeza, y tras pensarla con más calma cobra aún más fuerza en tu interior, pues todo parece claro. Alguien ha tenido que simular la presencia de un dragón, empleando a esa criatura para cuidar la entrada de la caverna, en la que tiene que haber algo para adoptar medidas tan desproporcionadas. Ese pensamiento hace que te asalten unas ganas terribles de explorar la cueva, y como ése era el objetivo de tu misión, no dudas en adentrarte en la galería que tienes ante ti, alumbrado por el anillo que te dio la elfa. Pero por desgracia no todo va a ser tan fácil como esperabas, pues al parecer la bestia de la entrada era sólo el primero de tus problemas, como te demuestran los cuatro túneles que de repente se abren ante ti, cuando llegas a una especie de cruce de caminos. Todos son muy similares entre sí, por lo que no hay nada que haga que puedas decantarte por un conducto u otro. Una vez más, serán la suerte y tu intuición quienes decidirán tu destino...
 
    
 
   - Si escoges el primero de los túneles, el de tu izquierda: 271
 
   - Si eliges uno de los situados más en el centro: 342
 
   - Si prefieres avanzar por la tercera de las galerías: 256
 
   - Si descartas los anteriores y te adentras en el conducto de tu derecha: 364
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   Has luchado con bravura contra una rival que en verdad era una experta guerrera. Pero a pesar de tu victoria tu pesadilla está lejos que acabar, pues apenas te da tiempo a recobrar el aliento cuando una nueva amazona se abalanza contra ti, sorprendiéndote. Es en ese momento cuando dirige su arma directamente hacia tu corazón, dispuesta a asestarte una estocada mortal que sin duda acabará con tus éstrios sobre la faz de Úrowen. Pero cuando crees que todo está perdido, un pequeño dardo atraviesa la habitación y se clava con certeza en el estilizado y blanco cuello de la bella amazona. Al instante, tu rival cae al suelo y comienza a convulsionarse, mientras una espuma negra empieza a salir de su boca. En ese momento giras la cabeza y ves a un par de encapuchados más, empuñando unas extrañas cerbatanas con las que están disparando dardos similares contra las amazonas que quedan en pie. Pronto en la sala quedáis sólo vosotros, pues todas vuestras enemigas han perdido la vida bajo los letales efectos de la ponzoña en la que están embadurnados los dardos que disparan tus nuevos compañeros.
 
   —¡Rápido, sigamos subiendo! —te dice la elfa que ascendió ante ti, mientras se encamina hacia un nuevo tramo de escaleras—. ¡Ellos nos cubrirán las espaldas! ¡Deprisa, vamos!
 
   Sin demorarte ni un instante, sigues los pasos de la diestra elfa mientras sus compañeros se quedan atrás. Por haber ganado tu primer combate, ganas también un punto de experiencia. Continúa leyendo en el 341.
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   Temiendo por tu vida ante un enemigo muy superior a ti, aprovechas la confusión del momento para correr hacia la puerta que da al exterior con la esperanza de alcanzarla sin ser interceptado para poder escapar de ahí. Toda tu atención se centra en lograr dicho objetivo, pero la suerte jugará un papel determinante en ello, pues será la diosa fortuna quien determine si tu camino queda bloqueado antes de huir. Para ello lanza un dado y reza lo que sepas, porque de ello puede depender tu vida:
 
    
 
   - Si sacas uno o dos: 324
 
   - Si obtienes tres o cuatro: 340
 
   - Si el resultado es cinco o seis: 369
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   A pesar de haber descubierto esos misteriosos orificios, y al mal presentimiento que has tenido, decides seguir avanzando por el conducto en el que te encuentras, llevándole la contraria a tu intuición. No hay duda de que tus aventuras te han vuelto realmente valiente, y muy osado. Pero eso no siempre es bueno, pues el hecho de ser tan atrevido en una situación como ésa puede salirte muy caro... No obstante, una vez más la suerte está echada, y ya no hay marcha atrás. Encomienda tu alma a los dioses y sigue leyendo en el 300.
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   Una vez que eliges tu misión, la elfa te da algunos detalles más, información específica relacionada con los objetivos que debes cumplir. Según te cuenta, el lugar al que tendrás que dirigirte, que se encuentra señalado en un pequeño mapa que te entrega, está a las afueras de la ciudad, en el exterior de los muros. Una vez ahí, tu misión se centrará en encontrar al supuesto traidor, al tal Toljröm, para sacarle toda la información posible sobre su traición a vuestro bando, hecho que de confirmarse debería pagar con su vida, y tú serías el encargado de ejecutar dicha sentencia. Para ello en primer lugar tendrás que ganarte su confianza, y dado que una buena forma de intentarlo es a través de la bebida, la elfa te hace entrega de 30 zaifas para que puedas invitarlo a varias rondas.
 
   Aparte de eso, Dhaliara no cuenta con muchos más datos relativos a tu misión, por lo que ahora todo está en tu mano. De ese modo, es poco más lo que sucede a lo largo del éstrio, una jornada en la que cada cual se está preparando lo mejor posible para afrontar los duros desafíos que a todos os aguardan esa noche. Es ya a la caída de Estrión cuando la elfa os vuelve a reunir a todos para dirigiros unas palabras.
 
   —¡Suerte a todos ahora, mis compañeros y amigos, pues nuestros caminos van a separarse de nuevo! ¡Ya sabéis lo que debéis hacer! Cumplidlo de la mejor forma posible... Espero veros muy pronto en el barco que está en el puerto. ¡Neuköulos kan, sínfulas dänder ànfer!
 
   Tras esas palabras, poco a poco os vais retirando de la sala, de modo que salís del edificio por diferentes puertas y ventanas, y de forma escalonada, para no llamar la atención. Así, cuando llega tu turno abandonas el refugio de los elfos por una puerta trasera, y te pierdes en los callejones de Wastmur, que ya empiezan a ser dominados por las sombras, pues la noche está muy próxima. De esa manera diriges tus pasos hacia el sur de la ciudad, y aguardas hasta que la oscuridad cae por completo sobre las Tierras de Úrowen. Sólo entonces decides abandonar esa posición para encaminarte hacia la taberna llamada ‘La Espada en Llamas’, la cual encuentras con rapidez gracias a las indicaciones del pequeño mapa que te dio la elfa. Cuando estás ante ella, más bien te da la impresión de ser una gran posada, pues se trata de un edificio enorme, con una puerta entreabierta por la que se escapan algunas voces y un sabroso olor a carne asada.
 
   Sin demora, accedes al interior y una sonrisa invade tu rostro, pues en verdad te gusta lo que ven tus ojos. Numerosas prostitutas escasas de ropa se contonean entre una multitud de mesas atestadas de gente peligrosa, a juzgar simplemente por su aspecto. No en vano, Wastmur es una de las ciudades más peligrosas de Úrowen, escondite de piratas y cazarrecompensas, asesinos, ladrones y mercenarios a los que les gusta disfrutar de los placeres de la vida siempre que tienen alguna zaifa en sus bolsillos. Y parece que te encuentras en el lugar adecuado para ello, pues las jarras de cerveza y vino corren de un lado a otro, mientras algunos se entretienen con las chicas o probando suerte en los juegos de azar que ocupan algunas de las mesas.
 
   Nadie parece prestarte la más mínima atención, lo cual agradeces, y sin perder ni un instante te diriges hacia la barra para tratar de recabar algo de información sobre el supuesto Toljröm.
 
   —¡Ponme una jarra de cerveza! —le dices a una atractiva mesonera nada más llegar, quien te cobra una zaifa al servirte—. Estoy buscando a un tal Toljröm. ¿Has oído ese nombre?
 
   —Aquí se escuchan muchas cosas —te responde la chica—, pero no recuerdo haber oído tal nombre. Lamento no poder ayudarte.
 
   Inmediatamente, la camarera se aparta de ti, pues hay otros que demandan sus servicios, pidiéndole sin parar que les sirvan sus bebidas. Has arriesgado mucho al preguntar abiertamente por tu objetivo, pero el tiempo apremia y cuentas con pocas opciones de descubrirlo. No obstante, la suerte parece estar de tu lado, pues un desdentado y apestoso anciano, que estaba a varios pasos de ti, se pone a tu lado y te dirige la palabra:
 
   —¿Toljröm? ¿Para qué buscas a ese desgraciado? —te dice con una grotesca sonrisa.
 
   —Mis asuntos son cosa mía, aunque me vendría bien tu ayuda. ¿Lo conoces?
 
   —Oh, claro que conozco a ese malnacido, pero mi garganta está demasiado seca para hablar —añade mirando significativamente la jarra que tienes en tus manos.
 
   Tras pedirle a la camarera otra cerveza para tu nuevo compañero (bórrate una zaifa), el anciano se muestra mucho más decidido a hablar.
 
   —Toljröm es uno de los habituales de este antro. Ha estado mucho tiempo desaparecido... incluso lo di por muerto. Pero la realidad era que estaba de viaje fuera de la ciudad. Por fortuna para ti ya ha regresado y lleva varios éstrios viniendo todas las noches. Lo más probable es que no tarde en aparecer. 
 
   —¿Si lo ves puedes decirme que está aquí?
 
   —Por supuesto, amigo; no te preocupes. En cuanto lo vea vendré a decírtelo.
 
   —¿Sabes adónde ha ido en su viaje?
 
   —Eso no lo sé, pero como te he dicho ha estado mucho tiempo fuera.
 
   —¿Y de qué lo conoces, si puede saberse?
 
   —Ese perro y yo a veces hemos trabajado juntos para su señor.
 
   —¿Su... señor? Creí que Toljröm... ¿De qué clase de persona estamos hablando?
 
   —Ese miserable no es más que un ‘limpialetrinas’ que va siempre pegado al culo de su señor para recoger sus mierdas.
 
   Por la información que tenías hasta el momento, el supuesto Toljröm debía ser alguna especie de soldado o mercenario, alguien intrépido capaz de traicionar a su pueblo, nada comparado con lo que te cuenta el anciano, pero es muy posible que los informes de los elfos sean confusos o estén equivocados, de modo que tu auténtico objetivo sea el señor de Toljröm. Es por ello que debes andarte con ojo y estar muy atento a todo para tratar de cumplir tu misión. Ésos son tus pensamientos cuando de repente la voz de tu compañero te devuelve de nuevo a la realidad.
 
   —¡Vaya...! Hablando de él... Ahí tienes a Toljröm.
 
   Sigue leyendo en el 367.
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   - Primer soldado de élite: Espada curva (DES). Daño: 1d6+4 / DES 5 / PV: 29 / Armaduras: Peto de cuero endurecido (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV. Brazales y grebas de cuero reforzado (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV. Casco de metal reforzado (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Corte profundo. Cuando tu rival logre herirte, si saca un 6 en su tirada de daño (Daño: 1d6+4), significa no sólo que te ha hecho 10 puntos de daño, sino que además ha conseguido hacerte una herida grave. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 1 punto de vida dada la gran pérdida de sangre. Pierdes este punto de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque / Sumamente hábil: tu rival no puede sacar 1 en ninguna de sus tiradas. Lanza de nuevo todos los dados en los que salga esta puntuación.
 
    
 
   - Segundo soldado de élite: Espada curva (DES). Daño: 1d6+5 / DES 6 / PV: 33 / Armaduras: Peto de cuero endurecido (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 5 PV. Brazales y grebas de cuero reforzado (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 3 PV. Casco de metal reforzado (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Corte profundo. Cuando tu rival logre herirte, si saca un 6 en su tirada de daño (Daño: 1d6+5), significa no sólo que te ha hecho 11 puntos de daño, sino que además ha conseguido hacerte una herida grave. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 1 punto de vida dada la gran pérdida de sangre. Pierdes este punto de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque / Sumamente hábil: tu rival no puede sacar 1 en ninguna de sus tiradas. Lanza de nuevo todos los dados en los que salga esta puntuación.
 
    
 
   - Tercer soldado de élite: Espada curva (DES). Daño: 1d6+6 / DES 6 / PV: 35 / Armaduras: Peto de cuero endurecido (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 5 PV. Brazales y grebas de cuero reforzado (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 3 PV. Casco de metal reforzado (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Corte profundo. Cuando tu rival logre herirte, si saca un 6 en su tirada de daño (Daño: 1d6+6), significa no sólo que te ha hecho 12 puntos de daño, sino que además ha conseguido hacerte una herida grave. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 2 puntos de vida dada la gran pérdida de sangre. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque / Extremadamente hábil: tu rival no puede sacar ni 1 ni 2 en ninguna de sus tiradas. Lanza de nuevo todos los dados en los que salgan estas puntuaciones.
 
    
 
   - Si logras derrotar a todos tus enemigos: 349
 
   - Si por el contrario eres vencido: 327
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   Ansioso por recopilar la mayor cantidad de información posible sobre la llamada Torre del Tambor, preguntas por ella a varias de las personas con las que te cruzas en tu camino, y todas te señalan que debes dirigirte hacia el norte de la ciudad. De ese modo, sigues avanzando seguro de tu camino, pues todos en la urbe parecen conocer tan destacada atalaya. Gracias a ello, no tienes problemas en localizarla, pues desde la distancia logras distinguir la silueta que tan alta torre, cuya parte más elevada queda muy encima de los edificios que la rodean.
 
   Cuando llegas junto a ella compruebas que sabiamente ha sido construida en la cima de una colina que queda dentro de los muros de la ciudad, lo que sin duda ayuda a realzar aún más su imponente altura. Junto a la torre sólo parece haber pequeñas construcciones, talleres en su mayoría de artesanos y comerciantes, por lo que puedes ver desde la discreta posición en la que te encuentras, semioculta a la sombra de un muro. Sin duda la poca altura de esas edificaciones adyacentes debe de estar pensada para permitir la máxima visibilidad desde lo alto de la torre, desde donde debe haber una magnífica vista de toda la ciudad, así como del cercano Mar Abisal. 
 
   En cuanto a la forma de entrar, sólo ves una única puerta. Se trata de dos enormes portones en realidad, sumamente resistentes por su apariencia y reforzados con gruesos herrajes. Dos amazonas fuertemente armadas y uniformadas vigilan dicha entrada, una a cada lado de la puerta, montando guardia. 
 
   Por lo que puedes ver, la torre es realmente alta, de modo que su parte superior queda muy por encima de tu cabeza. Y en verdad no se trata de una torre propiamente dicha, pues en realidad es una enorme mole de piedra, muy ancha de un lado al otro, y en sus altos muros puedes distinguir diversas ventanas, situadas a varias alturas diferentes. Sin duda estás ante toda una fortaleza cuyo interior no eres capaz de imaginar, ya que al no tratarse de una fina y estilizada torre, como creías en un principio, tan enorme edificio puede contener un gran número de escaleras, habitaciones y pasillos. Todo ello sin tener en cuenta las innumerables amazonas que pueden encontrarse en el interior de sus muros. Sea como sea, ése es el lugar en el que tendrás que adentrarte, por lo que ahora que lo tienes ante ti, crees que realmente te será imprescindible la ayuda que esos desconocidos te ofrecían en su carta.
 
   Finalmente, tras observar durante un rato más la torre sin encontrar nada nuevo que te pueda ser de utilidad, decides alejarte de ahí para no levantar sospechas. Al menos ya tienes la información básica sobre la Torre del Tambor, tal como su ubicación exacta dentro de la ciudad o dónde están sus puertas, por lo que al éstrio siguiente podrás dirigirte directamente hacia tu destino cuando la noche se aproxime a las Tierras de Úrowen. Regresa al 284.
 
    
 
    
 
   317
 
    
 
   Por lo que te dijo la elfa, ahí debe haber animales peligrosos, algunos de los más fieros de Úrowen; bestias inmundas que el hechicero Krénator emplea para cruzarlas con humanos, enanos y elfos... Pero aparte de estos animales, el peligro puede ser mucho mayor, pues tu camino podría cruzarse en cualquier momento con uno de estos engendros, y quién sabe lo que entonces podría depararte el futuro. Así, totalmente alerta, comienzas a avanzar por la extensión de terreno que tienes ante ti, una sucesión de colinas llenas de espesa vegetación, donde el peligro puede ocultarse en cada rincón. Para entonces ya es noche cerrada, y al parecer las nubes han cubierto gran parte del cielo, de modo que la oscuridad que te rodea es casi total. Es en esos momentos cuando ves cómo los altos arbustos que tienes ante ti se mueven violentamente, indicando sin duda alguna que muy cerca hay alguna criatura. Empuña fuerte tu arma y aprieta los dientes, porque al parecer el peligro una vez más te acecha...
 
                 
 
   * La suerte está echada. Para determinar si la fortuna te sonríe o no, lanza un dado y pide a los dioses que se apiaden de ti, pues como te avisó Dhaliara, en esa hacienda hay criaturas verdaderamente peligrosas. Compara el resultado del dado con la siguiente tabla y continúa leyendo en el apartado que te indique.
 
    
 
   - 1, sigue en el 393.
 
   - 2, sigue en el 360.
 
   - 3, sigue en el 345.
 
   - 4, sigue en el 333.
 
   - 5, sigue en el 298.
 
   - 6, sigue en el 232.
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   Has estado a punto de perder la vida de forma absurda en esa trampa mortal, pero por fortuna tus reflejos te han salvado en el último momento. De ese modo, a pesar de que estás herido, consigues recobrarte y te tranquilizas durante un buen rato que empleas para descansar. Sólo cuando te sientes preparado te pones de nuevo en pie, y ayudándote de unos surcos que hay en las paredes de ese pozo, consigues llegar a la parte superior, donde por fin estás a salvo. Gracia a ello, puedes continuar investigando las entrañas de esa cueva, pues después de todo lo que has visto ahí abajo, no tienes duda alguna de que en esa caverna debe ocultarse algo realmente valioso... Pasa al apartado 329.
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   Cuando estás a punto de dejarte llevar por la pasión, alguien golpea con suma fuerza la puerta, hasta que logra abrirla e irrumpir en la habitación. Ante tu mirada de estupefacción, entra un hombre terriblemente corpulento y fuera de sí, quien armado con un enorme y nudoso garrote, te ataca gritando que la persona con la que estás es sólo suya y de nadie más. Dicha embestida te sorprende totalmente, de forma que gran parte de tus ropas están tiradas por el suelo de la alcoba. A duras penas consigues empuñar tu arma, pero si tenías algún tipo de armadura, en este combate no te servirá de nada, ya que ni llevas puesta protección alguna, ni te ha dado tiempo de coger nada. El arquero no podrá disparar con su arco, y ningún personaje podrá tampoco usar poción alguna, ni ninguno de los objetos que lleves en tu bolsa. Prepárate para la lucha... 
 
    
 
   - Enemigo celoso: Garrote (FUE). Daño: 1d6+2 / FUE 4 / PV: 25 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Enemigo enloquecido. Este rival está fuera de sí, movido totalmente por los celos, por la rabia que le supone haber descubierto el engaño de su pareja. Por ello, dada su incontrolable ira, no puede sacar ningún 1 en sus tiradas, ya sean tiradas enfrentadas de ataque, de localización del daño o de daño. En caso de sacar un 1 en cualquier tirada, vuelve a lanzar su dado.
 
    
 
   - Si logras derrotarlo: 353
 
   - Si por el contrario eres abatido: 370
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   La suerte no ha estado de tu lado en esta ocasión, de modo que la fortuna se ha vuelto definitivamente en tu contra. Ese guerrero era tan diestro y experimentado como aparentaba, y no hay nada que hayas podido hacer contra él; nada. Incapaz de evitarlo, ves con impotencia cómo la enorme hacha de tu enemigo se acerca a toda velocidad hacia ti, sin que puedas bloquearla o esquivarla. El dolor que sientes es realmente indescriptible, pero sólo dura un instante, pues notas cómo las fuerzas te abandonan y al momento pierdes la consciencia, de forma que tu mente se sumerge en una oscuridad total...
 
   Es un cubo de agua helada el que te devuelve a la realidad. Cuando recuperas el conocimiento, sin saber cuánto tiempo ha pasado, descubres con horror que estás atado de pies y manos, tirado sobre la cubierta de una gran embarcación, empapado por el agua que han arrojado sobre ti. Al parecer la noche ya ha pasado, pues Estrión brilla con fuerza en el cielo de Úrowen, abrasando tus heridas. Sientes los labios y el rostro quemados, y una insoportable sensación de sed se apodera entonces de ti.
 
   —¡Eh, mirad! ¡Ese desgraciado ya ha despertado! ¡Avisad al capitán!
 
   Tales palabras hacen que vuelvas la cabeza, y entonces ves a un numeroso grupo de piratas que te observa con atención. Crees reconocer a algunos de los hombres que viste abandonar la cueva en una barca, pero no podrías asegurarlo.
 
   —¡Bien, si ya está despierto atraed a nuestros amigos y tiradlo por la borda! ¡No quiero tenerlo más tiempo en mi nave!
 
   Ha sido un hombre barbudo quien ha dicho esas palabras justo antes de desaparecer por la puerta que debe llevar a los camarotes.
 
   —¡Ya habéis oído al capitán! —grita otro de los marinos entre las risas de sus compañeros—. ¡Usad carnaza para atraer a los tiburones!
 
   Esa última frase hace que te quedes paralizado de terror, pero al instante comienzas a gritar pidiendo clemencia. Por respuesta sólo obtienes carcajadas e insultos, mientras los hombres traen un par de cubos llenos de restos de pescado mezclados con sangre. Todo ello es arrojado por la borda y no pasa mucho tiempo antes de obtener la respuesta deseada, como así te lo indican los nuevos gritos de los marinos, que señalan hacia las aguas mientras se ríen con locura.
 
   —¿Aún sigue aquí? —pregunta entonces el capitán, que ha vuelto a subir a la cubierta—. ¡Acabad ya con esto y poned rumbo al norte! ¡Deprisa! ¡Estamos perdiendo mucho tiempo! 
 
   Las órdenes del capitán se cumplen con presteza, de modo que entre tus gritos y pataleos, te ves levantado por varias manos que sin ningún miramiento te arrojan al instante por la borda. El terrible impacto contra el agua desde la alta embarcación es sólo el comienzo de tu pesadilla, pues al instante ves una aleta que sale a la superficie y comienza a acercarse a ti. Una nueva aleta y un fuerte chapoteo hacen que te estremezcas mientras tratas de mantenerte a flote, pero pronto ésa será la menor de tus preocupaciones cuando uno de los tiburones descarga una fuerte dentellada sobre ti, y prácticamente te arranca media pierna. Pronto los gritos de los piratas se pierden en la nada mientras eres arrastrado hacia el fondo, empujado por la fuerza de varios tiburones, enloquecidos por el sabor de tu sangre...
 
   Por fortuna tu suplicio no dura mucho más, pues un nuevo y terrible bocado hace que tus últimos suspiros de vida se escapen de tu cuerpo mientras ves cómo todo se oscurece a tu alrededor y el aire comienza a faltarte.
 
   Has llegado muy lejos, bastante más de lo que muchos hubiesen esperado de ti, pero una mala jugada del destino ha hecho que tengas un final realmente horrible, el peor que podrías haber llegado a imaginar... Pero así son la vida y la muerte en las implacables Tierras de Úrowen, un lugar terriblemente peligroso, donde nunca sabes lo que te puede deparar un nuevo éstrio. Sigue leyendo en el 400.
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   Ese combate ha sido realmente brutal, pues te enfrentabas a una auténtica bestia, que tras recibir tu último ataque se ha desmoronado ante ti como un castillo de arena barrido por el viento. Ganas un punto de experiencia por haber vencido a este formidable rival.
 
   Pero por desgracia no tienes tiempo de disfrutar de tu victoria, pues ni siquiera puedes pararte a descansar, ya que la urgencia de la situación hace que tengas que seguir subiendo por la llamada Torre del Tambor. Escuchas ruido de batalla procedente de la planta inferior, lo que te recuerda que debes cumplir cuanto antes tu misión para escapar de esa trampa mortal en la que se ha convertido la torre. Es por eso que no pierdes ni un instante más contemplando los arenosos restos de tu último rival, y corres hacia las escaleras que te conducirán al piso superior. Rápidamente, asciendes de dos en dos los escalones, y llegas a una sala que al parecer es la más alta de la torre, pues no encuentras forma de seguir subiendo. Amplios ventanales abiertos al negro cielo cubren las paredes de ambos lados de la espaciosa estancia, donde por encima de todo lo demás destacan los gigantescos tambores que ahí se guardan. Una docena en total de estos instrumentos se yerguen en posición horizontal, sujetos por unos enormes armazones de madera, de forma que sus pellejos quedan mirando al centro de la sala. Te sorprende lo grandes que son, pues esos tambores son realmente descomunales, imponentes, tan altos como el más alto de los elfos. Sin duda su canto debe oírse en toda la ciudad, e incluso más allá de sus gruesas murallas. Pero al recordar lo que te ha llevado hasta ahí te olvidas por completo de los tambores, ya que si te encuentras en la última planta, la más elevada de la torre, Marok-häi debe estar ahí, como señalaban todos tus informes. Es por ello que concentras tus sentidos y avanzas lentamente, pues tu enemiga puede estar oculta detrás de cualquiera de esos colosales instrumentos. Pero una voz hace que te detengas de repente, ya que es la propia amazona quien se revela ante ti.
 
   —¡Vaya, vaya! ¿A quién tenemos aquí? Sin duda debes ser alguien muy poderoso si has tenido la osadía de subir en solitario hasta lo alto de esta torre. —La voz proviene del fondo de la sala, de la derecha, de modo que quien habla se oculta tras uno de los grandes armazones—. Ven, acércate si te atreves... Quiero verte mejor... Oh, ya veo que tendré que ir a por ti —añade tras hacer una pausa, al ver que no te mueves—, pero antes permíteme hacer esto...
 
   En ese instante, una bellísima mujer fuertemente armada aparece ante ti al fondo de la sala, justo delante de uno de los grandes tambores, con una especie de mazo en sus manos. Inmediatamente, sin que puedas hacer nada para evitarlo, lo levanta por encima de su cabeza y empieza a golpear con fuerza la piel del tambor que tiene ante sí. Siguiendo tus instintos, corres hacia la mujer que sigue golpeando con saña, pero justo antes de que la alcances, tira el mazo al suelo, da un par de rápidos pasos hacia atrás y te encara para hacerte frente.
 
   —¿Eres tú Marok-häi? —le gritas lleno de rabia.
 
   —¡La misma, y supongo que habrás venido a matarme! La alarma está dada y pronto toda la ciudad estará en pie. Aunque logres tu objetivo... ¿acaso crees que podrás escapar con vida? Pero de todos modos te da igual, porque tendrías que pasar por encima de mi cadáver, y eso no ocurrirá jamás. ¡Veamos a quién han enviado para acabar conmigo! ¡Vamos, acércate!
 
   Prepárate para afrontar el que quizás sea el más duro de los combates que has librado hasta el momento, teniendo además en cuenta todos los enemigos a los que te has enfrentado para llegar aquí...
 
    
 
   - Marok-häi: Espada curva de Bälkaar (DES). Daño: 1d6+3 / DES 5 / PV: 27 / Armaduras: Peto de cuero endurecido de Bälkaar (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV. Brazales y grebas de cuero reforzado (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV. Casco de metal reforzado (C). Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Corte profundo. Cuando Marok-häi logre herirte, si saca un 6 en su tirada de daño (Daño: 1d6+3), significa no sólo que te ha hecho 9 puntos de daño, sino que además ha conseguido hacerte una herida grave. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 2 puntos de vida dada la gran pérdida de sangre. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque / Sumamente hábil: la amazona no puede sacar 1 en ninguna de sus tiradas. Lanza de nuevo todos los dados de Marok-häi en los que salga esta puntuación.
 
    
 
   - Si logras acabar con la vida de tu enemiga: 338
 
   - Si Marok-häi te hace morder el polvo: 356
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   Sigues corriendo sin descanso, tratando de encontrar alguna pista que te indique dónde demonios ha podido meterse el maldito Toljröm. Pero no hay nada que te señale el camino a seguir, hasta que de repente algo llama tu atención en la distancia, pues ante ti, a varios pasos, se extiende una enorme mancha de sangre que sale de un oscuro callejón. Sin demora detienes tu marcha ante el posible peligro, y avanzas lentamente, atento a todo lo que hay a tu alrededor. Todo está en completo silencio y en una calma total, de modo que continúas caminando hasta llegar frente a la estrecha y lúgubre callejuela, de la que sale un insoportable hedor a orines. Lo que ven tus ojos hace que te quedes realmente atónito, pues ante ti, tirado en el suelo, se encuentra el cadáver de Toljröm, con la garganta horriblemente rajada de oreja a oreja. Sin duda ese pobre diablo tenía más enemigos aparte de ti, y su larga lengua le ha condenado, pues tras provocar el incidente de la taberna, y tu posterior huida del lugar, ha pagado con su vida las consecuencias de su imprudente acción en una situación tan tensa como la que se respira en todo Úrowen, ante una inminente guerra en la que la información sobre el rival tendrá un grandísimo valor.
 
   Nada más podrás sacar de la boca de ese desgraciado que yace muerto en el suelo, por lo que tu misión ha llegado de este inesperado modo a su final. Ahora lo más importante es salir de ahí con vida, regresar sin ser visto al barco para reunirte con los elfos y huir de la ciudad, pues no cabe duda de que aquel que ha matado a Toljröm anda cerca, y tú puedes ser su siguiente víctima. Por ello vuelves a lanzarte a la carrera por las calles de Wastmur, con el anhelo de alcanzar sano y salvo la nave de los elfos. Pasa al número 293.
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   Una vez que eliges tu misión, la elfa te da algunos detalles más, información específica relacionada con los objetivos que debes cumplir. Según te cuenta, la cueva a la que tendrás que dirigirte, que se encuentra señalada en un pequeño mapa que te entrega, está a las afueras de la ciudad, hacia el oeste, en un lugar muy próximo a la costa. Una vez ahí, tu misión se centrará en encontrar cualquier pista que te confirme si es cierta la presencia del dragón en dicha caverna, y de ser así, tendrás que reunir toda la información posible sobre tan siniestro enemigo.
 
   —¡Toma esto! ¡Te será muy útil para entrar en la cueva! —te dice la elfa entregándote un bello anillo, con una gema azul engarzada—. Si lo llevas puesto, sólo tendrás que desearlo para que te dé luz en los lugares oscuros. (Anótalo en tu ficha. Este anillo mágico no ocupa espacio en tu bolsa de piel).
 
   Aparte de eso y de la situación del lugar, Dhaliara no cuenta con muchos más datos relativos a tu misión, por lo que ahora todo está en tu mano. De ese modo, es poco más lo que sucede a lo largo del éstrio, una jornada en la que cada cual se está preparando lo mejor posible para afrontar los duros desafíos que a todos os aguardan esa noche. Es ya a la caída de Estrión cuando la elfa os vuelve a reunir a todos para dirigiros unas palabras.
 
   —¡Suerte a todos ahora, mis compañeros y amigos, pues nuestros caminos van a separarse de nuevo! ¡Ya sabéis lo que debéis hacer! Cumplidlo de la mejor forma posible... Espero veros muy pronto en el barco que está en el puerto. ¡Neuköulos kan, sínfulas dänder ànfer!
 
   Tras esas palabras, poco a poco os vais retirando de la sala, de modo que salís del edificio por diferentes puertas y ventanas, y de forma escalonada, para no llamar la atención. Así, cuando llega tu turno abandonas el refugio de los elfos por una puerta trasera, y te pierdes en los callejones de Wastmur, que ya empiezan a ser dominados por las sombras, pues la noche está muy próxima. De esa manera diriges tus pasos hacia el oeste de la ciudad, y aguardas hasta que la oscuridad cae por completo sobre las Tierras de Úrowen. Sólo entonces decides abandonar esa posición para encaminarte hacia la supuesta gruta, donde tendrás que afrontar tu arriesgada misión.
 
   Así, dejas atrás los últimos edificios de Wastmur, cuyas luces se ven ya en la distancia, y diriges tus pasos hacia un alto acantilado desde el que contemplas la inmensidad del Mar Abisal, con las olas rompiendo con fuerza contra las rocas, muy por debajo de tus pies. Pero no tienes tiempo que perder, por lo que no tardas en retomar la marcha, siguiendo el mapa que te ha dado la elfa, aunque no todo parece ser correcto en él, pues llegas a un punto que no aparece reflejado en sus indicaciones, una bifurcación del camino sumamente confusa. Ante ti discurre ahora un estrecho sendero que desciende por la pared del desfiladero, pero también podrías seguir avanzando por la parte superior del precipicio, y el camino correcto no viene bien indicado en el mapa. Una vez más, tendrás que guiarte por tu intuición para tratar de alcanzar tu meta... 
 
    
 
   - Si optas por descender por el sendero del barranco: 354
 
   - Si prefieres seguir en línea recta, por encima del abismo: 308
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   Corres hacia la salida como alma que lleva el diablo, pero justo cuando crees que podrás escapar de ahí, cuando estás a escasos pasos de alcanzarla, el mismísimo Bors de Raidyón se cruza en tu camino y te cierra el paso, dispuesto a acabar con tu vida. Pero por suerte para ti algo en él ha cambiado, pues al parecer ha sido herido gravemente en el cuello gracias a la refriega que hay a vuestro alrededor, por lo que ahora ya no es tan poderoso como antes. Empléate a fondo y aprovecha esta situación para deshacerte definitivamente de él...
 
    
 
   - Bors de Raidyón: Hacha de combate encantada (FUE). Daño: 1d6+4 / FUE 5 / PV: 29 / Armaduras: Cota de malla (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV. Brazales y grebas (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Rompehuesos. Cuando Bors de Raidyón logre herirte durante un combate, si saca un 6 en su tirada de daño (Daño: 1d6+4), significa no sólo que te ha hecho 10 puntos de daño, sino que además ha conseguido romperte alguno de tus huesos. Por ello, a partir de ese momento tendrás un -1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque. Si logra romperte otro hueso, tendrás un -2, y así sucesivamente.
 
    
 
   - Si al fin logras aplastar a tu rival: 398
 
   - Si Bors de Raidyón vuelve a vencerte: 388
 
    
 
    
 
   325 / Campamento base
 
    
 
   Por fin tienes en tu poder las tres raíces que necesita la hechicera para elaborar el brebaje que acabe con tu maldición, y además también llevas los dientes del zodonte para poder pagar sus servicios. Sin embargo, estás realmente agotado, exhausto, por lo que cuando llegas a un lugar tranquilo y apartado decides sentarte a descansar. Sabes que tienes que recuperar fuerzas, pues aún te espera un largo camino hasta salir de las minas, además de la dura marcha de regreso a Bälkaar, que sin caballo se va a hacer especialmente larga. Es por eso que aprovechas al máximo el tiempo de reposo; tanto es así y tal es tu estado de agotamiento, que sin darte cuenta se te cierran los ojos y te ves arrastrado a un profundo y reparador sueño.
 
   Cuando finalmente vuelves a despertar, te sientes profundamente relajado, como si hubieses pasado éstrios durmiendo. Para entonces has perdido por completo la noción del tiempo, aunque no es algo que en esos momentos te preocupe especialmente. No obstante, deseas salir cuanto antes de esas agobiantes minas, por lo que te pones de nuevo en marcha sin perder ni un instante más. Es así, volviendo hacia atrás por el mismo camino que recorriste, cómo llegas de nuevo a la gran caverna en la que acabaste con la vida del zodonte, donde para tu desgracia te espera una nueva y desagradable sorpresa, pues un extraño aleteo llama entonces tu atención. Alerta ante un posible peligro, avanzas con cautela tratando de ocultarte entre las gigantescas estalagmitas que llenan ese lugar, hasta que ante ti descubres una imagen realmente espeluznante. Apenas puedes dar crédito a lo que ven tus ojos, pues observas con horror cómo varias criaturas de aspecto aterrador devoran vorazmente el cadáver del zodonte, que permanece donde lo dejaste. Su aspecto te recuerda al de los buitres, pero sus alas son membranosas, sin plumas, más similares a las de los murciélagos. En cuanto a sus cabezas, en ellas destaca un enorme y poderoso pico con el que desgarran la carne con suma facilidad...
 
   Un horrible graznido te saca en ese momento de tus pensamientos, pues muy cerca de tu cabeza pasa volando uno de esos seres, y por el sonido que hace parece estar alertando a los demás. Da la impresión de que la suerte te ha abandonado de nuevo, ya que apenas cuentas con tiempo de reaccionar antes de que todas las criaturas que tienes ante ti centren su atención en el extraño intruso que las acecha, y se lancen directamente hacia el ser que las amenaza...
 
   Al ver la aterradora imagen que forman esas bestias volando hacia tu posición con la clara intención de atacarte, una furia extrema nace de repente en el interior de tu pecho, pues eres muy consciente de que estás en clara desventaja, de forma que si no haces algo para evitarlo esas voraces criaturas te despedazarán sin remedio. Pero para entonces los efectos de la maldición de la bruja vuelven a hacer acto de presencia en tu cuerpo, aún más acentuados si cabe, pues tus sentidos se agudizan de una forma indescriptible, a la vez que te sientes realmente poderoso. Por suerte no hay ningún lugar en el que puedas ver tu imagen reflejada, ya que tu transformación física es bastante exagerada... Sin perder ni un instante sueltas el candil en el suelo y te preparas para enfrentarte a tus enemigos. Lucha con fiereza o no saldrás con vida de ahí...
 
    
 
   - Te encuentras en la cuarta fase de transformación de la maldición que te lanzó la bruja. Esto, como consecuencia, tiene los siguientes efectos sobre ti, y por extensión sobre tu ficha de personaje. Toma nota de estas características en un papel aparte sin alterar tu ficha original, pues todo lo que se explica a continuación en principio tiene un efecto temporal. El texto te irá indicando cuándo sufres estos efectos, como ocurre en estos momentos. Suma los siguientes valores a lo que tengas en tu ficha:
 
    
 
   - FUE: +5 / DES: +5 / MAG: +5 / PER: +6 / PV: +40 / PP: +5
 
   - Al estar bajo los efectos de la maldición, puedes superar el límite de 6 puntos en las características.
 
   - Habilidad especial: Veneno. Te encuentras en un estado realmente avanzado de tu transformación, a punto de sucumbir totalmente bajo sus efectos, por lo que ahora tienes la capacidad de escupir veneno. Éste es un ataque que va dirigido contra los ojos de tu víctima, y su finalidad es causar ceguera y cierta parálisis en tu rival, lo que dificultará sus movimientos. Por ello, sólo podrás usarlo cuando tu ataque vaya dirigido contra la cabeza de tu enemigo. Es decir, si en una tirada de localización del daño sacas un 6 (cabeza), podrás elegir entre realizar tu ataque habitual o escupir veneno sobre tu víctima. Si eliges la opción del veneno, tendrás que realizar una tirada de daño (1d6 que es el daño del propio veneno, +3 por ser un ataque dirigido contra la cabeza), pero además, como se ha explicado, la ponzoña tendrá un efecto cegador y paralizante sobre tu adversario, por lo que tendrá un -1 en todas sus tiradas enfrentadas de ataque mientras siga con vida. Este -1 no es acumulable, es decir, sólo puedes escupir veneno una vez a cada rival.
 
    
 
   - Debido a los numerosos enemigos que se abalanzan sobre ti, el combate que estás a punto de librar va a ser especial, ya que como los ataques son muy seguidos, no recuperarás ningún punto de vida entre un combate y el siguiente. Recuerda que gracias a que te encuentras en la cuarta fase de transformación, tienes un +40 en tus PV, por lo que en estos momentos tu total de PV estará en torno a 60. Aprovecha bien cada uno de esos puntos para salir de la trampa mortal en la que se ha convertido la caverna en la que te encuentras, donde el eco de los graznidos de esas inmundas bestias martillea terriblemente tu cabeza. Prepárate para la inminente lucha...
 
    
 
   - Primera bestia alada de las cavernas: garras y pico (DES). Daño: 1d6+2 / DES 6 / PV: 20 / Armaduras: Piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Graznido aturdidor. Si la criatura saca un 6 en una tirada enfrentada de ataque y gana dicho lanzamiento, representa no sólo que tiene la oportunidad de herirte, sino que mientras lo hace emite un poderoso graznido muy cerca de tu oído, lo que hará que te quedes temporalmente aturdido. Por ello, a efectos de juego tendrás un -1 en tu próxima tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Segunda bestia alada de las cavernas: garras y pico (DES). Daño: 1d6+3 / DES 7 / PV: 22 / Armaduras: Piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Graznido aturdidor. Ver criatura anterior.
 
    
 
   - Tercera bestia alada de las cavernas: garras y pico (DES). Daño: 1d6+4 / DES 8 / PV: 25 / Armaduras: Piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Graznido aturdidor. Ver criatura anterior.
 
    
 
   - Cuarta bestia alada de las cavernas: garras y pico (DES). Daño: 1d6+5 / DES 8 / PV: 26 / Armaduras: Piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Graznido aturdidor. Ver criatura anterior / Picotazo letal. Si la criatura saca un 6 en una tirada de daño, representa que con su fuerte pico ha conseguido traspasar tu armadura, de modo que te causa una herida realmente brutal. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 2 puntos de vida por la gran pérdida de sangre que estás sufriendo. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si consigues vencer a tus cuatro rivales seguidos, de modo que aún conservas PV tras el último combate: 346
 
   - Si eres derrotado en algún momento antes de acabar con la cuarta bestia, vuelve a intentarlo o regresa a un campamento base anterior (como si se tratase de una partida guardada en un videojuego, para intentar llegar aquí en mejores condiciones). Cada vez que seas vencido sufrirás una, sólo una de estas penalizaciones a tu elección:
 
    
 
   a) Pierdes 1 PX.
 
   b) Pierdes un objeto de tu bolsa.
 
   c) Durante la pelea, alguna de tus armaduras (a tu elección) ha resultado seriamente dañada, de modo que a partir de ahora te protegerá un punto menos de vida. Puedes elegir la que desees: C, P, B o G. La que elijas perderá un punto. Si por ejemplo optas por unos brazales que te protegen 2 PV, a partir de ahora te protegerán sólo 1. Actualiza tu ficha de personaje con este nuevo valor, pues esta pérdida de puntos es para el resto del juego, hasta que puedas comprar otra pieza de armadura nueva. 
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   Encantado con esta nueva oportunidad que te brinda el destino, aceptas sin dudar la propuesta del Soldado Mayor de Verinfes, de modo que a partir de ahora tu vida dará un nuevo giro en una existencia en la que estás llamado a hacer grandes cosas. Te has decantado por uno de los bandos en la gran guerra que está a punto de estallar, una contienda que hará que todas las Tierras de Úrowen se estremezcan. Hasta ahora has salido airoso de numerosos combates, has ganado fama y experiencia, así como un lugar destacado en el reino de Verinfes. Sin duda es mucho más de lo que esperabas cuando comenzaste tu aventura, de modo que has llegado a convertirte en todo un héroe, un verdadero ‘Héroe del Acero’. No obstante, a pesar de todo, a pesar de todos tus logros, lo que has vivido hasta el momento no es nada comparado con lo que sin duda está por llegar... pero eso ya, como suelen decir los buenos juglares, forma parte de otra historia.
 
   Has llegado muy lejos, mucho más de lo que algunos hubiesen esperado de ti, y además la fortuna te ha sonreído, brindándote un final digno de todo un héroe... Sigue leyendo en el 400.
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   Aunque has luchado con gran valentía, ese poderoso enemigo ha logrado aplastarte, dejándote tirado en el suelo, desangrándote como un cerdo abierto en canal. Es de esa forma, sufriendo unos terribles dolores, cómo se te escapa tu último aliento de vida mientras observas la lucha que aún se libra a tu alrededor, en la que los elfos están siendo derrotados uno a uno, degollados, ensartados, destripados... Nada habéis podido hacer frente a vuestros rivales, de modo que vuestra arriesgada misión ha sido un fracaso absoluto, pues no sólo no habéis liberado a Eddmont, sino que además todos habéis perdido la vida de una forma realmente horrible.
 
   Llegados a este punto, tal y como se te aconsejó, deberías tener tu ficha de personaje intacta, igual que estaba antes de afrontar esta misión. Gracias a ello, si lo deseas puedes regresar al apartado 368 para comenzar de nuevo tan peligroso cometido.
 
   En caso contrario, éste ha sido tu desgraciado final. Has llegado muy lejos, mucho más de lo que algunos hubiesen esperado de ti, pero una mala jugada del destino ha hecho que tengas un final terriblemente sangriento... Así son la vida y la muerte en las implacables Tierras de Úrowen, un lugar muy peligroso, donde nunca sabes lo que te puede deparar un nuevo éstrio. Sigue leyendo en el 400.
 
    
 
    
 
   328
 
    
 
   A pesar de que has luchado con bravura, tu rival era una experta guerrera, y su estoque se ha saciado probando el sabor de tu sangre. Tanto es así, que no tarda en tenerte a su merced, exhausto y tirado en el suelo, completamente indefenso. Es en ese momento cuando dirige su arma directamente hacia tu corazón, dispuesta a asestarte una estocada mortal que sin duda acabará con tus éstrios sobre la faz de Úrowen. Pero cuando crees que todo está perdido, un pequeño dardo atraviesa la habitación y se clava con certeza en el estilizado y blanco cuello de la bella amazona. Al instante, tu rival cae al suelo y comienza a convulsionarse, mientras una espuma negra empieza a salir de su boca. En ese momento giras la cabeza y ves a un par de encapuchados más, empuñando unas extrañas cerbatanas con las que están disparando dardos similares contra las amazonas que quedan en pie. Pronto en la sala quedáis sólo vosotros, pues todas vuestras enemigas han perdido la vida bajo los letales efectos de la ponzoña en la que están embadurnados los dardos que disparan tus nuevos compañeros.
 
   —¡Rápido, sigamos subiendo! —te dice la elfa que ascendió ante ti, mientras se encamina hacia un nuevo tramo de escaleras—. ¡Ellos nos cubrirán las espaldas! ¡Deprisa, vamos!
 
   Sin demorarte ni un instante, sigues los pasos de la diestra elfa mientras sus compañeros se quedan atrás, aunque por haber perdido tu primer combate, pierdes también un punto de experiencia. Continúa leyendo en el 341.
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   Tras seguir avanzando con cautela y recorrer un larguísimo y sinuoso pasillo que ha seguido descendiendo, llegas a una gruta realmente enorme que observas escondido tras un saliente de roca, pues al parecer has encontrado lo que estabas buscando. Ante ti se abre una gran caverna que conecta con el mar. Te encuentras en una zona elevada, con una rampa que sigue bajando hasta el agua, que se adentra en la gruta creando una especie de laguna natural llena de rocas. Toda esa zona está bien iluminada por numerosos hachones, así como por una hoguera en la que se asa algo de carne. Ves además una mesa llena de objetos que no puedes distinguir con claridad dada la distancia, así como algunos taburetes y toneles dispersos en torno a ella. Una decena de marinos, piratas sin duda a juzgar por su aspecto y actitud, empujan un bote hacia el agua, animándose unos a otros. Ante tu atenta mirada, cuando les cubre por la cintura y dejan atrás las rocas, se suben a la barca y comienzan a remar hacia mar abierto, aprovechando que el agua parece estar ahora en calma. Sólo ha quedado uno de ellos atrás, una especie de centinela vigilando lo que parece ser su campamento, pero no se trata de un vigía cualquiera, ya que por lo que ves, jurarías que ante ti tienes a todo un Siervo de Neucen, un gigantesco dreknés con el rostro lleno de tatuajes y una corpulencia en verdad desmesurada; un auténtico coloso que ahora se sienta junto al fuego, al lado de su imponente hacha de batalla de doble hoja.
 
   Si se trata de piratas que han estado celebrando algo, pues ésa ha sido tu impresión, quizás sea porque han logrado hacerse con un gran botín que puede estar escondido ahí abajo. Pero por desgracia para ti los piratas no lo han dejado desprotegido, pues ese centinela es en verdad un auténtico monstruo, un carnicero cuyo aspecto desde lejos basta para intimidarte.
 
    
 
   - Ya has cumplido la misión que te encomendó Dhaliara, investigar sobre la presencia del dragón, que como sabes ha resultado ser un fraude orquestado por esos piratas, que al parecer tienen ahí su guarida. Por ello, en este punto puedes darte por satisfecho y volver por donde has venido para regresar a Wastmur con el fin de reunirte con los elfos. Si eliges esta opción pasa al apartado 372.
 
   - Si por el contrario quieres llegar hasta el fondo de ese asunto, y optas por enfrentarte al Siervo de Neucen para poder registrar la cueva a tu antojo, continúa en el 357.
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   Mercado de Bälkaar:
 
    
 
   Armaduras:
 
    
 
   - Casco de metal reforzado: 70 zaifas. Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV.
 
   - Peto de cuero endurecido de Bälkaar: 90 zaifas. Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV.
 
   - Brazales de cuero reforzado: 40 zaifas. Zona de acción: brazos. Protección: 2 PV.
 
   - Grebas de cuero reforzado: 40 zaifas. Zona de acción: piernas. Protección: 2 PV.
 
    
 
    
 
   Armas:
 
    
 
   - Arco de las amazonas (sólo para cazadores): 10 zaifas (DES). Daño: 1d6+2. Dificultad: 8.
 
   - Flechas: 5 proyectiles cuestan 1 zaifa (no ocupan espacio en tu bolsa).
 
   - Tridente: 110 zaifas (arma de 2 manos, DES). Daño: 1d6+3. Característica especial: Perforación triple. Cuando logres herir a tu rival durante un combate, si sacas un 6 en tu tirada de daño (Daño: 1d6+3), significa no sólo que le has hecho 9 puntos de daño, sino que además has conseguido hundir profundamente el tridente en tu víctima. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate tu enemigo perderá dos puntos de vida a causa de las terribles heridas que le has ocasionado. Pierde estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
   - Maza pesada: 110 zaifas (arma de 2 manos, FUE). Daño: 1d6+3. Característica especial: Rompehuesos. Cuando logres herir a tu rival durante un combate, si sacas un 6 en tu tirada de daño (Daño: 1d6+3), significa no sólo que le has hecho 9 puntos de daño, sino que además has conseguido romperle alguno de sus huesos. Por ello, a partir de ese momento tu enemigo tendrá un -1 en todas sus tiradas enfrentadas de ataque. Si logras romperle otro hueso tendrá un -2, y así sucesivamente.
 
   - Gema de los Úreher: 110 zaifas (piedra preciosa que lanza energías contra tu rival, MAG). Daño: 1d6+3. Característica especial: Fijar objetivo. Cuando logres herir a un rival, si sacas un 6 en tu tirada de localización del daño, significa no sólo que ese ataque irá dirigido contra su cabeza, sino que gracias al poder de la gema, que ha conseguido fijar su objetivo, a partir de ese momento todos tus ataques irán también dirigidos automáticamente contra la cabeza de tu enemigo, beneficiándote del +3 correspondiente al daño sin tener que realizar ninguna tirada más de localización del daño durante ese combate.
 
    
 
    
 
   Equipo diverso:
 
                 
 
   * Si eres un ladrón, tus ágiles manos hacen que consigas un objeto del equipo diverso a tu elección sin que tengas que pagar nada por él.
 
    
 
   - Raciones de comida para tres éstrios (días): 5 zaifas.
 
   - Poción curativa: 20 zaifas. Modo de empleo: durante un combate, tras ganar una tirada enfrentada de ataque, en lugar de herir a tu rival puedes optar por beberte esta poción. Sólo hay la cantidad suficiente para una toma. Al beberla, recuperas 1d6+3 puntos de vida. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Cuando la uses bórrala de tu ficha.
 
   - Poción curativa menor: 10 zaifas. Modo de empleo: durante un combate, tras ganar una tirada enfrentada de ataque, en lugar de herir a tu rival puedes optar por beberte esta poción. Sólo hay la cantidad suficiente para una toma. Al beberla, recuperas 1d6 puntos de vida. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Cuando la uses bórrala de tu ficha.
 
   - Elixir bälkiano. Modo de empleo: tomar justo antes de un combate. Sólo hay la cantidad suficiente para una dosis. Tras beberlo, tu velocidad y tus reflejos mejorarán considerablemente, de modo que te convertirás en un enemigo realmente difícil de abatir. Durante ese combate sumarás 2 puntos adicionales a todas tus tiradas enfrentadas de ataque. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Precio: 30 zaifas.
 
   - Elixir bälkiano menor. Modo de empleo: tomar justo antes de una tirada enfrentada de ataque. Sólo hay la cantidad suficiente para una dosis. Tras beberlo, tu velocidad y tus reflejos mejorarán momentáneamente. En la tirada enfrentada de ataque que vas a realizar justo tras beber esta poción, sumarás 2 puntos adicionales (sólo en esa tirada). Anótalo en tu ficha en tu bolsa de piel, pues este bebedizo ocupa uno de sus espacios. Precio: 5 zaifas.
 
   - Poción de escudo místico. Modo de empleo: tomar justo antes de un combate. Sólo hay la cantidad suficiente para una dosis. Tras beberlo, alrededor de tu cuerpo aparecerá un aura azulada que te protegerá de los ataques de tu rival. Zona de acción: cuerpo completo, es decir, todos los puntos del 1 al 6 en las tiradas de localización del daño realizadas contra ti. Protección: 2 PV extra, a sumar sobre los puntos habituales que te protejan tus armaduras. Anótala en tu ficha en tu bolsa de piel, pues esta poción ocupa uno de sus espacios. Precio: 30 zaifas.
 
   - Productos químicos (sólo para alquimistas): 6 zaifas. Con los componentes comprados con 6 zaifas, el alquimista podrá fabricar una poción curativa capaz de sanar 1d6+1 PV (más sus puntos extra por la habilidad especial del alquimista, o sea, 2d6+1). El modo de empleo es el habitual en las pociones: durante un combate, tras ganar una tirada enfrentada de ataque, en lugar de herir a tu rival puedes optar por beberte esta poción. Cada poción de este tipo ocupa un espacio en tu bolsa de piel.
 
    
 
   - Una vez que hayas acabado con tus compras, regresar al 284.
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   Ganas un punto de experiencia gracias al terrible despliegue de poder que has demostrado en la lucha cuerpo a cuerpo. Pero por desgracia tienes poco tiempo de disfrutar de la victoria, ya que mientras las sillas y botellas vuelan a tu alrededor sobre ese peligroso campo de batalla en el que se ha convertido la taberna, otro esbirro de Bors de Raidyón te sale al paso, dispuesto a acabar con tu vida. Prepárate para el combate y hazle morder el polvo... 
 
    
 
   - Hombre de armas a las órdenes de Bors de Raidyón: Maza pesada (FUE). Daño: 1d6+5 / FUE 5 / PV: 28 / Armaduras: Casco reforzado (C), Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV. Cota de Malla (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV. Brazales y grebas reforzadas (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Escudo de fuego. Cuando tú saques un 6 en una tirada de daño contra este rival, él realizará automáticamente este conjuro (sin hacer ningún tipo de tirada) que logra concentrar parte de su energía vital, de su propia esencia, creando un enorme escudo de fuego ante sí que le protege el cuerpo entero de tu ataque. Gracias a ello, tu enemigo no recibe ni un solo punto de daño.
 
    
 
   - Si eres capaz de librarte de este fiero adversario: 227
 
   - Si es tu enemigo quien se hace con la victoria, ve al 380, pero no pierdas esta página y no te olvides de que estás en el apartado 331.
 
    
 
    
 
   332
 
    
 
   Tal y como se ha indicado en el apartado anterior, si eres un ladrón y has elegido esta opción, no tendrás que resolver nada para saber lo que se esconde tras ese complicado enigma. Por ello, en lugar de romperte la cabeza para tratar de descifrarlo, simplemente sigue leyendo en 365 y disfruta de las ventajas que en este caso te ofrece el hecho de ser un intrépido ladrón.
 
    
 
    
 
   333
 
    
 
   Realmente aterrado observas a la criatura que avanza directamente hacia ti, un engendro creado sin duda a partir de la magia, mezcla de un humano y de lo que crees que pudo ser un dientes de sable, a juzgar por los enormes colmillos que salen de sus fauces. La bestia te observa con fijeza; entonces se detiene un instante y lanza un rugido horrible antes de lanzarse a la carrera, avanzando a cuatro patas contra ti a una velocidad endiablada. Poco más puedes hacer salvo prepararte para defender tu vida...
 
    
 
   - Engendro dientes de sable: Garras (DES). Daño: 1d6+5 / DES 5 / PV: 30 / Armaduras: Pelaje y piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Ataque de colmillos. Si esta bestia saca un 6 en una tirada de daño, representa que te ha clavado sus larguísimos colmillos con una fuerza terrible y te ha sacudido violentamente, ocasionándote graves heridas. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 3 puntos de vida por la gran pérdida de sangre que estás sufriendo. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si logras derrotar a esta horrible criatura: 286
 
   - Si por el contrario tu rival es capaz de derribarte, ve al 258, pero no pierdas esta página y no te olvides de que estás en el apartado 333.
 
    
 
    
 
   334
 
    
 
   Corres sin descanso dando mil giros por las laberínticas calles de Wastmur para tratar de despistar a tu perseguidor, y al parecer lo has conseguido, pues cuando al fin te detienes para recobrar el aliento, no hay ni rastro de él por ninguna parte. Todo indica que la fortuna te ha sonreído en esta ocasión, de modo que o tu rival ha perdido tu rastro o simplemente ha dejado de perseguirte. Sea como sea el hecho es que por el momento estás a salvo, aparentemente sin nadie que te siga. Es por ello que al fin decides dirigirte directamente al barco de los elfos para escapar de esa maldita ciudad, pues no quieres pasar ni un momento más en sus inmundas calles. De ese modo, empiezas a avanzar a paso rápido hacia el puerto. Continúa en el 293.
 
    
 
    
 
   335 / Campamento base
 
    
 
   Cuando recuperas la consciencia, te ves tumbado en la cama donde has pasado la noche. Frente a ti tienes a la hechicera, quien te muestra un pequeño vaso.
 
   —Supongo que ya estás mejor, ¿verdad? —te dice de repente—. Ten, tómate esto. Te ayudará a recuperarte y hará que desaparezca por completo el dolor de estómago... No te preocupes por su sabor, te gustará; está muy dulce.
 
   Agradecido por las atenciones de la amazona, te bebes de un solo trago el contenido del vaso, y al instante te sientes muy recuperado. Tanto es así, que no tardas en ponerte en pie, pues recuperas tus fuerzas por momentos.
 
   —Bueno, amigo mío —añade Sendhöra al ver que te encuentras bien—, la poción ha cumplido su función, por lo que puedo asegurarte que estás completamente libre de tu maldición. Puedes marcharte cuando lo desees, pues ya nada te retiene aquí, aunque si quieres descansar un poco, puedes quedarte el tiempo que necesites. Yo por mi parte debo despedirme ya de ti, pues hay importantes asuntos que requieren mi atención. Ha sido un placer conocerte. Si en el futuro necesitas de nuevo mis servicios, no dudes en visitarme, aunque ya sabes que mi precio es elevado. Hasta pronto; espero que nuestros caminos se vuelvan a cruzar.
 
   Y con esas palabras, la hechicera abandona la estancia, dejándote sumido en tus pensamientos, en los que ya empieza a cobrar fuerza la misión que te encomendó Brádoc en Verinfes. Es por ello que no tardas en abandonar la residencia de la amazona, dispuesto a cumplir tu nuevo desafío. Una vez en la calle, son varias las opciones que tienes ante ti...
 
    
 
   - Este apartado está sujeto a que en tu visita anterior a la ciudad de Bälkaar jugases lo descrito en el número 203. Por ello, para refrescar tu memoria échale un vistazo al comienzo de dicho apartado para comprobar si posees la información que en él se detalla y por tanto si puedes jugar esta opción dirigiéndote al hogar de Rámada. Si por otro lado tienes la información pero no cuentas con las zaifas suficientes, puedes optar por otro apartado antes de jugar éste. Si tienes la información y las zaifas, y estás dispuesto a gastártelas, sigue leyendo en el 249.
 
   - Escuchas a un hombre gritando lo siguiente: ‘¿Quién quiere enfrentarse a Cäshdor? ¡Dobla tus zaifas si consigues vencerlo!’. En caso de que quieras probar suerte con esta manera fácil de ganar unas monedas: 262
 
   - Si después de los muchos sufrimientos que has vivido, decides emplear algo de tiempo en disfrutar de los placeres de la vida, puedes optar por buscar una taberna en la que encontrar un poco de diversión: 274
 
   - Cuando finalmente decidas centrarte en cumplir la misión que te encomendó Brádoc, de modo que todos tus esfuerzos vayan dirigidos a acabar con la vida de Marok-häi: 220. (Ten en cuenta que con este apartado comenzará una nueva aventura aislada del resto, por lo que si eliges esta opción no podrás volver a este campamento base, y por tanto no podrás jugar todo lo anteriormente descrito en este mismo número, el 335).
 
                 
 
    
 
   336
 
    
 
   - Ázer: Ataques mágicos con su vara (MAG). Daño: 1d6+6 / MAG 6 / PP: 4 / PV: 70 / Armaduras: Campo de energía que le protege todo el cuerpo (localizaciones de la 1 a la 6), Protección: 4 / Habilidad Especial: Esquivar. El ser que tienes ante ti es sumamente ágil. Cada vez que trates de herirlo (es decir, antes de que hagas una tirada de daño), tratará de esquivarte. Tira entonces un dado. Si sale un 6, significa que tu enemigo ha conseguido esquivar por completo tu ataque, por lo que no recibe daño alguno / Congelación. Cuando Ázer logre herirte, si en la localización del daño saca un 6 y el ataque va dirigido contra tu cabeza, dicha descarga tendrá un efecto letal sobre ti. Por ello (aparte del daño habitual de ese ataque), al comienzo de cada ronda de combate perderás un punto de vida a causa de la congelación que ha empezado a extenderse por tu cuerpo. Pierdes este punto de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque / Conjuro de invisibilidad. Puntos de poder (PP) necesarios para ejecutarlo: 4. Efectos: tras pronunciar el hechizo adecuado, tu rival se vuelve de repente totalmente invisible. Modo de empleo: cuando los PV de Ázer bajen de 10, lanzará este hechizo en cuanto gane una tirada enfrentada de ataque. En ese momento, su cuerpo desaparecerá de tu vista durante dos turnos o rondas de combate. A efectos de juego, significa que Ázer podrá realizar dos tiradas de daño (con su localización del daño) directamente contra ti, ya que no hay tiradas enfrentadas de ataque, pues tu enemigo las gana sin que haga falta lanzar los dados, debido a que no sabes hacia dónde atacar, ni de qué debes defenderte. Como única ventaja, podrás tratar de esquivar sus ataques al azar. Para ello tirarás un dado por cada uno de los dos ataques de tu rival. Si sacas un 6 en alguno de tus lanzamientos, significa que la suerte ha estado de tu parte, y has conseguido esquivar su ataque. Realizadas las dos tiradas de daño de Ázer, éste vuelve a ser visible para ti, y el combate se reanuda de la forma habitual.
 
    
 
   - Si consigues dejar a Ázer inconsciente: 263
 
   - Si tu enemigo te hace morder el polvo: 327
 
    
 
    
 
   337
 
    
 
   Intimidado ante esta nueva oportunidad que te brinda el destino, decides rechazarla de la mejor forma posible, alegando que aún tienes mucho que aprender y que descubrir antes de convertirte en un verdadero héroe. Pues ésa es tu meta, llegar a ser todo un ‘Héroe del Acero’, y para ello crees que lo mejor es seguir viajando por las Tierras de Úrowen, buscando nuevos desafíos a los que hacerles frente. A partir de ahora tu vida dará un nuevo giro en un viaje sin rumbo fijo, dejándote llevar allá donde te empuje el viento, donde te arrastren tus cansados pies. Pero ése es el destino que has elegido para ti, una senda que Brádoc acepta y comprende a la perfección, pues en otros tiempos se pareció mucho a ti. 
 
   Una cruenta guerra está a punto de estallar, una contienda que hará que todas las Tierras de Úrowen se estremezcan, y aunque no tienes duda alguna de que participarás en ella, prefieres hacerlo de un modo distinto, sin formar parte activa de un ejército, siendo un simple soldado más en el campo de batalla. Hasta ahora has salido airoso de numerosos combates, has ganado fama y experiencia, y eso te ayudará en tu nuevo camino. Sin duda es mucho más de lo que esperabas cuando comenzaste tu aventura. No obstante, a pesar de todo, a pesar de tus logros, lo que has vivido hasta el momento no es nada comparado con lo que sin duda está por llegar... pero eso ya, como suelen decir los buenos juglares, forma parte de otra historia.
 
   Has llegado muy lejos, mucho más de lo que algunos hubiesen esperado de ti, y además la fortuna te ha sonreído, brindándote un final digno de todo un héroe... Sigue leyendo en el 400.
 
    
 
    
 
   338
 
    
 
   ¡Espectacular! Súmate un punto de experiencia porque en verdad es toda una hazaña el hecho de que hayas llegado hasta aquí. Ante ti tienes el cadáver de la amazona, totalmente inerte, sin vida... No obstante, con un nuevo ataque dirigido contra su garganta te aseguras de que está bien muerta, algo de lo que ya no te quedan dudas cuando logras que su cabeza se separe de su inmóvil cuerpo. Entonces recuerdas la descripción que te dio Brádoc de la amazona y la compruebas para asegurarte de su identidad. Su larguísima cabellera pelirroja, sus ojos de un intenso color azul y la ausencia de dedo meñique en la mano izquierda de la mujer confirman sin duda alguna que has acabado con la vida de Marok-häi...
 
   Una vez cumplida tu misión, ya no tienes nada que hacer ahí, y el tiempo juega en tu contra si es que aprecias algo tu vida, pues la prioridad ahora es escapar sano y salvo de esa maldita torre en la que estás atrapado. Pero sólo hay un camino de salida, descendiendo por las mismas escaleras que te han llevado hasta ahí. Entonces te giras para emprender la huida y al darte la vuelta ves a varios pasos a la elfa que dejaste atrás, quien con las ropas rasgadas y cubierta casi por completo de una sangre que en gran parte no es suya, esboza una pequeña sonrisa.
 
   —Bien hecho. Has cumplido la misión que nos ha traído aquí —te dice solemnemente la bella elfa—. Ahora será mejor que me sigas si quieres salir con vida. ¡Rápido, descendamos antes de que sea demasiado tarde!
 
   De ese modo emprendéis una nueva y desenfrenada carrera escaleras abajo, doliéndoos de vuestras heridas, pero sin tiempo que perder en quejas o curas. Conforme vais bajando vas viendo con estupor el sangriento reguero de cuerpos que habéis ido dejando a vuestro paso en los diferentes niveles que componen la Torre del Tambor. Es sólo al llegar abajo cuando os detenéis, pues ante vosotros tenéis las derribadas puertas de salida, donde un nutrido grupo de elfos combaten fieramente a las amazonas que tratan de entrar a toda costa para acabar con vuestras vidas.
 
   —Kúdinar, ¿habéis encontrado el acceso a las cloacas? —le pregunta la elfa nada más llegar a uno de sus compañeros.
 
   —¡Sí, Dhaliara! Están donde señalaba nuestro mapa.
 
   —Bien, ¿entonces a qué estás esperando? ¡Sigue adelante con el plan!
 
   Sin perder ni un instante, el tal Kúdinar da un par de pasos hacia vosotros, cierra los ojos, e inmediatamente comienza a concentrar sus energías.
 
   —¡Atentos todos! —grita entonces Dhaliara desde la retaguardia al resto de los elfos que combaten en las puertas—. ¡Nemöi sidof, Kúdinar kai tan ämnem!
 
   A partir de ese momento, todo ocurre muy deprisa, ya que varias cosas suceden a la vez ante tu sorprendida mirada. Así, una enorme bola de fuego surge al instante de las manos de Kúdinar, y sale disparada a una velocidad increíble contra la parte superior de la puerta de la torre, que estalla en llamas bajo una poderosísima explosión. Todo ello mientras los elfos de abajo retroceden rápidamente a la vez que las amazonas se les echan encima. Pero la lucha cuerpo a cuerpo pronto acaba para los elfos, ya que el techo y parte del muro exterior se desploman, sepultando bajo una montaña de piedras a las aguerridas amazonas que trataban de entrar en el edificio. Aunque muchas más quedan fuera, sólo dos de las diestras guerreras que estaban en primera línea de ataque consiguen escapar de esa horrible muerte, de modo que se encuentran a este lado del derrumbe, pero para su desgracia no tardan en hallar su final bajo el filo de las armas de los elfos. 
 
   De ese modo, aunque momentáneamente estáis a salvo con la entrada de la torre bloqueada, ha sido tan fuerte la explosión que todos estáis aturdidos. Tanto es así que en esos momentos sólo eres capaz de escuchar un horrible zumbido que castiga sin piedad tus dañados oídos. Es por ello que no escuchas las palabras de la elfa Dhaliara, de forma que únicamente puedes guiarte por sus gestos, ya que te señala que te alejes de la entrada, siguiendo los pasos de Kúdinar, que avanza en cabeza por uno de los pasillos de la torre.
 
   Nuevamente te ves arrastrado a una rápida carrera, rodeado por completo de elfos que empiezan a descender por unas estrechas escaleras hacia lo que sin duda son las cloacas de Bälkaar. Jamás hubieses deseado entrar ahí, pues tras traspasar una reja que al parecer han abierto los elfos, tienes que meterte hasta el pecho en unas oscuras y pestilentes aguas llenas de inmundicias.
 
   —¡Silencio todos ahora y seguid a Kúdinar, que es quien tiene el mapa! —os ordena Dhaliara con autoridad mientras avanzáis tras los pasos de vuestro guía, quien en una mano lleva una especie de gema azulada con la que ilumina el camino, mientras en la otra porta un pergamino que no deja de observar.
 
   Así, tratando de contener el vómito ante el horrible hedor que llena el angosto conducto en el que estás, avanzas con paso firme, muy atento a todo lo que te rodea. En más de una ocasión tienes que volver la mirada al ver cómo las cucarachas corren por las paredes a menos de un palmo de tu cara, pues sabes que no tienes más opción que seguir adelante en compañía de esos elfos.
 
   De esa forma avanzáis por un verdadero laberinto de túneles, realizando múltiples giros y tomando diversos desvíos, hasta que finalmente Kúdinar detiene la marcha.
 
   —Dhaliara, hemos llegado. Es ahí.
 
   —Bien, quitad la reja y vayamos rápido al barco. Este lugar no es seguro; debemos alejarnos cuanto antes de la costa —responde la elfa.
 
   Siguiendo sus indicaciones, algunos de tus compañeros se adelantan en el conducto, hasta alcanzar unos gruesos barrotes que os cierran el paso, pero que al parecer ya han sido forzados por los elfos en los éstrios previos al asalto de la torre, de modo que la reja en realidad ya no cierra nada, pues simplemente está encajada en la desembocadura del túnel. Gracias a ello, tras hacer presión en sus dos extremos, el enrejado se desprende y cae sobre la alta hierba que hay al otro lado de la galería. Con el paso despejado, abandonáis rápidamente las cloacas de Bälkaar y salís al exterior. Inmediatamente te das cuenta de que os encontráis fuera de los muros de la ciudad, en un escarpado acantilado lleno de vegetación que se levanta sobre las aguas del Mar Abisal. Dhaliara es ahora quien encabeza la marcha, de modo que comienza a descender por un estrecho sendero plagado de piedras resbaladizas. Pero por fortuna no tardáis en llegar abajo, a una estrecha playa donde los elfos han escondido un par de barcas entre la densa vegetación cercana al mar.
 
   Dejándote guiar por tus nuevos compañeros, pues sabes que debes huir cuanto antes de la ciudad de las amazonas, pronto te ves remando a bordo de una de las embarcaciones, mar adentro. Poco tiempo pasa antes de que diviséis una débil luz que parece haceros señales. Tu sorpresa es aún mayor cuando en la oscuridad de la noche distingues la silueta de un barco, anclado cerca de la costa, aguardando vuestra llegada.
 
   —¿Ha ido todo bien?              —escuchas que alguien pregunta desde la nueva nave.
 
   —¡Mejor de lo esperado! —responde Dhaliara—. ¡Deprisa, vayámonos cuanto antes de aquí! ¡Poned rumbo a Wastmur!
 
   Sigue leyendo en el 390.
 
    
 
    
 
   
  
 

339
 
    
 
   Te encuentras en un lugar realmente extraño, una especie de cloacas pero que no lo parecen del todo. Esa idea te la transmiten los caminos que hay ante ti, pues tienes tres posibilidades distintas. Dos de los conductos se elevan sobre el terreno y salen completamente del agua, mientras que el tercero parece hundirse aún más, pues por lo que puedes ver desde ahí, el túnel se inclina hacia abajo.
 
    
 
   - Si decides escoger el pasillo de la izquierda: 352
 
   - Si optas por el conducto que tienes a tu derecha: 242
 
   - Si prefieres avanzar por el del centro, el que parece hundirse en el agua: 363
 
                 
 
    
 
   340
 
    
 
   Corres hacia la salida como alma que lleva el diablo, pero justo cuando crees que podrás escapar de ahí, cuando estás a escasos pasos de alcanzarla, tropiezas con un mercenario sumamente borracho que se siente muy ofendido. Sin mediar palabra, te lanza un puñetazo que apenas puedes esquivar, y sin demora empuña su arma, dispuesto a acabar con tu vida. Empléate a fondo para librarte cuanto antes de ese desgraciado, pues Bors de Raidyón ya corre directamente hacia ti para darte alcance...
 
    
 
   - Enemigo ebrio: Espada (DES). Daño: 1d6+3 / DES 4 / PV: 23 / Armaduras: Peto de cuero (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Enemigo enloquecido. Este rival está fuera de sí, movido totalmente por la rabia y el excesivo alcohol que ha ingerido. Por ello, dada su incontrolable ira, no puede sacar ni 1 ni 2 en sus tiradas, ya sean tiradas enfrentadas de ataque, de localización del daño o de daño. En caso de sacar 1 ó 2 en cualquier tirada, vuelve a lanzar su dado.
 
    
 
   - Si acabas con la vida de tu enemigo: 398
 
   - Si tu adversario te hace morder el polvo: 379
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   Corriendo con todas vuestras fuerzas, subís por unas estrechísimas escaleras hasta un nivel superior, pero justo cuando llegáis a una nueva y espaciosa habitación, dos amazonas que estaban al acecho disparan sus arcos contra vosotros. Una de las flechas va directamente hacia ti. Resuelve el lanzamiento según las siguientes indicaciones:
 
    
 
   - La amazona que te ha disparado, como todas las pertenecientes a la guardia de honor de la reina, es una verdadera experta en el manejo del arco. Por ello, para representar la certeza de su disparo lanza un dado. La amazona únicamente fallará su lanzamiento si sale 1 ó 2 en dicha tirada. Si es así, le flecha pasará rozándote, pero acabará chocando contra la pared que hay a tu espalda. En caso contrario, es decir, si sacas de 3 a 6 en el dado que representa a la amazona, la flecha te dará de lleno sin que puedas hacer nada para evitarlo. Tira entonces la localización del daño del flechazo, y a continuación el daño que te hace: 1d6+1. Si te da la flecha, todo se resuelve como un ataque habitual durante un combate.
 
    
 
   En cuanto la amazona dispara su primera flecha, levanta la mano libre sobre su cabeza para coger una nueva saeta de su carcaj. Es por ello que te abalanzas rápidamente sobre ella para impedir que pueda dispararte de nuevo. Por fortuna te da tiempo de recorrer la escasa distancia que os separaba antes de que haga cantar su arma por segunda vez, de manera que la amazona suelta el arco y echa mano a su mayal. Un nuevo e inminente combate te espera mientras tu compañera elfa trata de vencer a la segunda de las amazonas...
 
    
 
   - Si te ha dado la flecha, empezarás este combate sin los puntos de vida que te haya quitado dicho ataque.
 
    
 
   - Segunda amazona: Mayal (DES). Daño: 1d6+3 / DES 4 / PV: 27 / Armaduras: Peto de cuero endurecido (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero endurecido (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Daño crítico. Cuando la amazona logre herirte, si saca un 6 en su tirada de daño (Daño: 1d6+3), significa no sólo que te ha hecho 9 puntos de daño, sino que además ha conseguido hacerte una herida grave. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás un punto de vida, dada la gran pérdida de sangre. Pierdes este punto de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si eres capaz de vencer a tu enemiga: 272
 
   - Si la amazona logra derribarte: 302
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   Recorres un buen trecho de esa oscura cueva, adentrándote en las profundidades de Úrowen. Desde fuera no te había dado la impresión de que esa caverna podría ser tan grande, pero lo cierto es que eso parece un auténtico laberinto plagado de túneles. El camino es muy monótono, abriéndote paso por un conducto en el que nada llama tu atención, hasta que de repente ocurre algo inesperado, pues una puerta de madera te bloquea el paso. Temiendo lo que puedas encontrarte al otro lado, pegas un oído a ella para tratar de escuchar algo, pero todo parece estar en calma y en completo silencio. Es por ello que te decides a tratar de abrirla, lo que consigues sin problemas nada más empujarla. Lo que tienes ante ti te deja realmente asombrado, pues se trata de una espaciosa sala, atestada de provisiones, tales como barriles de vino, toneles llenos de manzanas, carne salada, especias de diferentes tipos... Todo eso y mucho más llena por completo esa estancia, que cuenta con una nueva puerta por la que decides seguir avanzando. Pasa al 329.
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   Una vez que eliges tu misión, la elfa te da algunos detalles más, información específica relacionada con los objetivos que debes cumplir. Según te cuenta, el lugar al que tendrás que dirigirte, que se encuentra señalado en un pequeño mapa que te entrega, está justo en el corazón de la ciudad, pues se trata de una especie de cuartel amurallado en el que se cree que puede estar guardada parte del oro. En realidad es poco más lo que se sabe de ese siniestro lugar, por lo que deberás encontrar la forma de colarte en su interior sin llamar la atención. No obstante, los elfos han descubierto que no está demasiado vigilado, confiando quizás en que se encuentra en plena ciudad de Wastmur, por lo que cualquier ataque sería absurdo. Al parecer, nadie espera una infiltración a pequeña escala como la que estás a punto de hacer, motivo por el que Dhaliara te entrega una larga soga acabada en un resistente gancho.
 
   —Ten esto y úsalo bien —te dice la elfa—. Te ayudará a escalar el muro.
 
   (Este objeto se considera especial, ya que vas a llevarlo en tus manos, oculto bajo tu capa, y vas a usarlo nada más comenzar tu misión, por lo que no ocupa espacio en tu bolsa de piel).
 
   Una vez ahí, tu misión se centrará en obtener toda la información posible sobre la procedencia del oro, así como en robar lo que te sea posible. Dhaliara no cuenta con muchos más datos relativos a ese lugar, por lo que ahora todo está en tu mano. De ese modo, es poco más lo que sucede a lo largo del éstrio, una jornada en la que cada cual se está preparando lo mejor posible para afrontar los duros desafíos que a todos os aguardan esa noche. Es ya a la caída de Estrión cuando la elfa os vuelve a reunir a todos para dirigiros unas palabras.
 
   —¡Suerte a todos ahora, mis compañeros y amigos, pues nuestros caminos van a separarse de nuevo! ¡Ya sabéis lo que debéis hacer! Cumplidlo de la mejor forma posible... Espero veros muy pronto en el barco que aguarda en el puerto. ¡Neuköulos kan, sínfulas dänder ànfer!
 
   Tras esas palabras, poco a poco os vais retirando de la sala, de modo que salís del edificio por diferentes puertas y ventanas, y de forma escalonada, para no llamar la atención. Así, cuando llega tu turno abandonas el refugio de los elfos por una puerta trasera, y te pierdes en los callejones de Wastmur, que ya empiezan a ser dominados por las sombras, pues la noche está muy próxima. De esa manera diriges tus pasos hacia el centro de la ciudad, pues debes estar en el interior de las murallas antes de que cierren las puertas. 
 
   Nada ocurre antes de que alcances una nueva posición dentro de la urbe, en la que esperas hasta que la oscuridad cae por completo sobre las Tierras de Úrowen. Sólo entonces decides dejar atrás tu escondite situado en un oscuro callejón, de modo que empiezas a avanzar siguiendo las indicaciones del mapa que te entregó la elfa. Por fortuna no tienes que caminar demasiado, pues no tardas en encontrar la especie de fortín que andas buscando. Sin hacer ruido alguno vuelves a situarte en un lugar adecuado para observar ese extraño lugar. Unas grandes puertas bien atrancadas cierran el recinto, que da la impresión de ser bastante amplio. Sobre las murallas, observas con atención a un centinela que camina en una dirección, y al poco ves pasar a otro, avanzando en sentido contrario. Tras aguardar ahí durante un buen rato, observando la escena, descubres que esos dos guardias pasan en varias ocasiones por delante de ti, cruzando sus caminos, lo que te hace pensar que la parte superior de las murallas forma una especie circuito, que es el que recorren una y otra vez los centinelas.
 
   Un plan toma entonces forma en tu mente, pues sólo son dos hombres los que guardan las grandes murallas, por lo que en el momento de cruzarse, si tú te encuentras en la parte opuesta del recinto, contarás con un tiempo muy valioso para saltar el muro antes de que llegue hasta ti el primero de los centinelas.
 
   De ese modo, vuelves a moverte amparado por la oscuridad de la noche, buscando el punto más alejado de los muros, el lugar opuesto a aquel en el que según tus cálculos los centinelas cruzarán de nuevo sus caminos. Pero antes de llegar a tu destino observas una nueva puerta que da al exterior, aunque es distinta a la principal, ya que no parece tan resistente como la otra. No obstante está bien cerrada, por lo que tampoco puedes acceder por ahí. De esa forma sigues adelante con tu plan, oculto en las sombras, aguardando el momento preciso de lanzar el gancho para escalar el muro...
 
   Así, situado en la parte trasera del fortín, ves cómo los centinelas, tras cruzarse justo ante ti, se alejan por la parte superior de las murallas en direcciones opuestas. Es tu momento de actuar, por lo que sin perder ni un instante lanzas el gancho rezando a los cielos para que no haga mucho ruido al estrellarse tras las almenas. Todo parece salir mejor de lo previsto, pues en un instante el garfio queda bien anclado, de modo que la cuerda, totalmente en tensión, parece lo bastante segura para subir. Gracias a ello, te empleas a fondo para ascender por la soga, y ayudándote de toda tu fuerza y destreza, no tardas en estar sobre la muralla. Una escalera situada a varios pasos de ti te ofrece una nueva vía de escape, por lo que tras recoger la cuerda, te precipitas escalones abajo, y de inmediato te escondes bajo un carro que hay junto al muro, en lo que parece ser un patio de armas.
 
   Tras tranquilizarte y recuperar el aliento después de la tensión vivida en los momentos previos, decides que ése es un buen lugar para ocultar la soga con el garfio, por lo que la dejas ahí, bajo el carro, ya que puede serte útil para salir por el mismo lugar por el que te has colado. Entonces te detienes un momento para observar con detenimiento lo que tienes ante ti, un patio en el que se levantan diferentes edificios, todos ellos de piedra y sin nada que te indique qué puede ser cada uno de ellos.
 
    
 
   - Si optas por entrar en el más cercano, cuya puerta está situada a una decena de pasos de ti: 358
 
   - Si prefieres arriesgarte un poco más y acercarte hasta uno de los edificios que está algo más apartado, pero que cuenta con una ventana que podría permitirte ver el interior: 371
 
    
 
    
 
   344
 
    
 
   La suerte no ha estado de tu lado en esta ocasión, de modo que la fortuna se ha vuelto definitivamente en tu contra. Ese guerrero era tan diestro y experimentado como aparentaba, y no hay nada que hayas podido hacer contra él; nada. Incapaz de evitarlo, ves con impotencia cómo la enorme hacha de tu enemigo se acerca a toda velocidad a tu cuello, sin que puedas bloquearla o esquivarla. El dolor que sientes es realmente indescriptible, pero sólo dura un instante, de modo que ni siquiera te da tiempo a gritar antes de que todo se convierta en un vacío y una oscuridad total, momento en el que tu cabeza sale volando por los aires, violentamente separada de tu cuerpo, que al instante se desploma sobre el suelo de la caverna, dejando salir la sangre a borbotones por la horrible herida abierta.
 
   Has llegado muy lejos, mucho más de lo que algunos hubiesen esperado de ti, pero una mala jugada del destino ha hecho que tengas un final realmente desgraciado... Así son la vida y la muerte en las implacables Tierras de Úrowen, un lugar terriblemente peligroso, donde nunca sabes lo que te puede deparar un nuevo éstrio. Sigue leyendo en el 400.
 
    
 
    
 
   345
 
    
 
   Te quedas realmente asombrado por lo que ven tus ojos, pues ante ti aparece una criatura realmente grotesca, deforme y horrible hasta la saciedad. Por lo que puedes observar, se trata de una especie de mezcla entre un enano y algún tipo de araña gigantesca, de modo que el resultado no puede ser más aterrador. La bestia, que camina sobre numerosas patas articuladas, emite un siseo horrendo, y corre a gran velocidad directamente hacia tu posición. Poco más puedes ves o hacer, pues debes prepararte para el inminente combate...
 
    
 
   - Engendro arácnido: Picotazo (DES). Daño: 1d6+2 / DES 4 / PV: 25 / Armaduras: carece / Habilidad Especial: Veneno. Cuando esta bestia logre herirte, si saca un 1 en su tirada de daño (Daño: 1d6+2), significa no sólo que te ha hecho 3 puntos de daño, sino que además ha conseguido inocularte el poderoso veneno que tiene en sus colmillos. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 4 puntos de vida por los letales efectos de la ponzoña. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si logras derrotar a este ser deforme y repulsivo: 286
 
   - Si la criatura logra acabar contigo ve al 258, pero no pierdas esta página y no te olvides de que estás en el apartado 345.
 
    
 
    
 
   346
 
    
 
   Esa lucha ha sido titánica, realmente épica y digna de ser recordada. Sólo por eso, y por el hecho de haber salido con vida de esa auténtica trampa mortal, ganas 2 PX que sin duda te servirán para mejorar tu ficha.
 
   Casi sin poder creerte tu victoria ante unos enemigos tan numerosos y letales, de repente te ves corriendo por uno de los túneles, el mismo que te condujo hasta esa caverna cuando entraste en las minas, por lo que sabes que si no te desvías, dicho conducto te guiará hasta la salida. Pero tu mente, agotada por el esfuerzo y poseída por la maldición de la bruja, está realmente confusa, de modo que en ella mezclas el presente con el pasado, y empiezas a no ser consciente de la realidad que te rodea. Dicha sensación no hace más que acentuarse por momentos, de forma que comienzas a sentirte muy mareado, pues todo te da vueltas sin cesar. Poco más puedes recordar de esos momentos de angustia, ya que de repente todo parece desvanecerse, mientras caes en la más completa de las inconsciencias...
 
   Cuando vuelves a recuperar el conocimiento (olvídate de los modificadores de la maldición, ya que una vez más juegas únicamente con los datos de tu ficha), descubres con gran sorpresa que te encuentras en la superficie, en una de las entradas de las minas, al amparo de la pequeña construcción de madera que protege dicho acceso. Recuerdas vagamente lo sucedido a partir de que vencieras a esos extraños seres alados... Es por ello, terriblemente preocupado, que corres a comprobar el contenido de tu bolsa, pues no estás seguro de qué ha podido ocurrir con las raíces de alédoras. Por fortuna vuelves a respirar tranquilo, pues aún las tienes en tu poder, lo mismo que ocurre con los dientes del zodonte, guardados a buen recaudo. Entonces una única idea se adueña de tu mente, ya que estás ansioso de regresar cuanto antes a Bälkaar para librarte de la maldición. 
 
   De ese modo te pones de nuevo en pie, y descubres con alegría que estás completamente descansado y que vuelves a ser dueño de tus actos. Así, no tardas en recoger tus escasas pertenencias para ponerte cuanto antes en camino, pues es grande la distancia que te separa de la ciudad de las amazonas, un trayecto que tendrás que hacer a pie al no contar con una montura. Pero por fortuna el éstrio está totalmente despejado, con una agradable temperatura que hace que emprendas la marcha con ánimos renovados. No tardas en salir del yacimiento que albergaba la entrada de las minas, de modo que te alejas de tan peligroso lugar totalmente satisfecho con tu actuación en esas oscuras galerías. Poco más hay que destacar de tu primera jornada de camino, salvo que el tiempo pasa muy lentamente mientras vas acortando la distancia que te separa de Bälkaar. 
 
   Deseoso de llegar a tu destino, afrontas con entereza el segundo éstrio de marcha, una etapa del viaje que transcurrirá por una densa zona boscosa, tal y como puedes recordar. Por suerte todo parece estar tranquilo, de modo que avanzas a paso rápido, recortando a grandes zancadas la distancia que te separa de tu destino. No obstante, a media tarde una extraña sensación se adueña de tu corazón, pues aunque no sabes describir lo que sucede realmente, te sientes vigilado, como si numerosos ojos acechantes estuviesen clavados en ti. Así, angustiado por el posible peligro, detienes tu marcha y miras a tu alrededor para tratar de descubrir algo.
 
    
 
   * Realiza una tirada de Percepción (PER) con una dificultad 7 para ver si detectas algo.
 
   - Si el resultado es 7 o más: 253
 
   - Si el resultado es 6 o menos: 266
 
    
 
    
 
   347
 
    
 
   Nada más encarar a tu rival te das cuenta de que quizás ésa no haya sido la mejor de las ideas, pues tu enemigo, del que sólo ves una silueta oscura, parece una auténtica sombra, moviéndose a gran velocidad hacia ti. Justo cuando lo tienes ya a escasos pasos de distancia, aparta su capa hacia ambos lados y empuña con ambas manos dos inmensas cimitarras que hacen que se te produzca un nudo en la garganta. Pero ya es tarde para dar marcha atrás o tratar de huir, por lo que sólo te queda apretar los dientes y luchar con fiereza para salir airoso de ese lance...
 
    
 
   - Extraño encapuchado: Dos cimitarras (DES). Daño: 1d6+4 / DES 5 / PV: 30 / Armaduras: Cota de Malla (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV. Brazales y grebas reforzadas (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Ataque múltiple. Cada vez que tu rival logre herirte, para representar que te está atacando con sus dos cimitarras al mismo tiempo, lanzará dos dados en lugar de uno en su tirada de localización del daño. Sobre ti finalmente sólo impactará una de las dos cimitarras, pero será aquella cuyo resultado en la tirada de localización del daño sea mayor. Gracias a ello, este enemigo tiene más facilidad para herirte en los brazos o la cabeza.
 
    
 
   - Si logras acabar con la vida de tu adversario: 382
 
   - Si por el contrario eres vilmente aplastado: 392
 
    
 
    
 
   348
 
    
 
   Ansioso por entrar cuanto antes en acción, decides no esperar más, por lo que comienzas a ascender por el tronco del árbol, ayudándote de sus resistentes ramas. Gracias a ello, no tardas en situarte sobre la empalizada, desde donde ya puedes ver a la criatura que te acecha y que salta tratando de alcanzarte. Por lo que eres capaz de observar desde tu posición, se trata de una especie de perro negro, enorme, con dos aterradores ojos rojos que brillan con fuerza en la oscuridad y unas terribles fauces llenas de una espuma blanca. Una de sus patas delanteras, que parece estar algo atrofiada, te deja claro qué animal tienes ante ti, pues no te quedan dudas de que se trata de su descomunal dip, una mezcla entre perro y lobo de la que se cuentan todo tipo de atrocidades, dada su fiereza y sus ansias de sangre, pues no vacila al atacar al ganado, ni tampoco a los pastores que lo guardan. 
 
   Sin perder ni un instante más para que los gruñidos de la bestia no delaten tu presencia, te dejas caer desde el árbol, listo para hacerle frente al temible dip. Prepárate para la lucha...
 
    
 
   - Dip: Colmillos y garras (DES). Daño: 1d6+4 / DES 5 / PV: 27 / Armaduras: Pelaje y piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 4 PV / Habilidad Especial: Zarpazo letal. Si el dip saca un 6 en una tirada de daño, representa que te ha clavado las zarpas con una fuerza terrible y te ha sacudido violentamente, ocasionándote graves heridas. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 2 puntos de vida por la gran pérdida de sangre que estás sufriendo. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque / Terror: los ojos rojos del dip, que brillan intensamente en la oscuridad, causan tal pavor en sus víctimas que son capaces de dejarlas paralizadas de auténtico miedo. Por ello, cuando el dip logre herirte, si en la localización del daño saca un 6 y el ataque va dirigido contra tu cabeza, además del daño de su acometida significa que te ha mirado directamente a los ojos, haciéndote temblar de terror. Por ello (aparte del daño habitual de ese ataque), a partir de ese momento tendrás un -1 en todas tus tiradas enfrentadas de ataque.
 
    
 
   - Si logras acabar con la vida de esta siniestra criatura: 373
 
   - Si por el contrario el dip te hacer morder el polvo: 385
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   Una vez más has estado realmente glorioso, mostrando un despliegue de poder digno de todo un ‘Héroe del Acero’. Por ello, ganas un nuevo punto de experiencia y recuperas 50 puntos de vida hasta un máximo de 100. Además, gracias a vuestra aplastante victoria contra ese grupo de enemigos, vuestro camino está ahora despejado, de modo que corréis con todas vuestras fuerzas escaleras arriba y alcanzáis de nuevo la planta en la que está la salida. Debido a que ya conocéis el camino avanzáis con gran rapidez por el interior de la mansión, por lo que no tardáis en tener ante vosotros la destrozada puerta del edificio. Pero es entonces, cuando ya creéis que podréis escapar de ahí, cuando una explosión os bloquea el paso, un estallido de fuego y una inmensa nube de humo entre la que aparece la silueta de un pequeño humano, cuyo rostro refleja un gran tormento sufrido. Numerosas arrugas surcan su piel a pesar de su juventud, pues no te parece que sea demasiado mayor que tú. Tiene una afilada y puntiaguda nariz y unos ojos que se hunden en dos enormes y oscuras cuencas, dándole a su cara un aspecto desgarrador. Además, la estrecha boca deja entrever unos negros y corroídos dientes, y sobre su esquelético y desnutrido cuerpo viste una sencilla túnica azul, sujeta con un cíngulo. Tras él, entrando por la destrozada puerta, aparece en ese momento un nutrido grupo de mercenarios, todos ellos armados hasta los dientes.
 
   —¡Deteneos ahora mismo! —os dice el pequeño humano, que parece estar al mando—. ¡Habéis llegado muy lejos, pero jamás saldréis con vida de aquí!
 
   —¿Quién eres? ¡Déjanos pasar o acabaremos con vosotros igual que hemos hecho con el resto! —le gritas a ese miserable.
 
   —¿Me preguntas quién soy? ¡Maldito idiota! ¡Soy Ázer, si es que ese nombre te dice algo! ¡Soy la mano derecha de Krénator... y ahora mismo acabaré con tu vida!
 
   El combate es inminente; los elfos se encargarán de los mercenarios, pero Ázer parece haberte escogido a ti como su primera víctima. Buena suerte, guerrero, porque la vas a necesitar... Sigue leyendo en el 336 y no escatimes al usar todo aquello que esté a tu alcance para vencer a este rival.
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   Agotado tras tantas aventuras, prefieres rechazar la oferta de la elfa para regresar en solitario a una ciudad segura, apartada del peligro y de la amenaza de la guerra. Es por ello que piensas dirigirte hacia el este de Úrowen, posiblemente hacia los Montes Srimost, donde podrás seguir con tu aprendizaje de una forma bastante menos arriesgada. De ese modo, tal y como te había indicado Dhaliara, los elfos de la nieve te preparan uno de los botes y te dan provisiones suficientes para varios éstrios de camino. Gracias a ello, tras una breve despedida de tus compañeros, no tardas en estar a bordo de la barca, remando hacia la orilla en unas aguas totalmente en calma, mientras ves cómo la nave de los elfos se aleja ya en el horizonte. Estás muy próximo a la línea de costa, donde puedes distinguir una franja de arena blanca, por lo que si sigues al ritmo al que vas, pronto estarás en tierra firme. Pero cuando estás a punto de alcanzar la orilla, pensando ya en la nueva ruta que vas a seguir a pie, ocurre algo que jamás hubieses esperado, pues justo ante ti, cortándote el paso, ves surgir de las aguas la descomunal cabeza de una gigantesca serpiente de mar. Su aspecto es realmente horrible, aterrador, pues está plagada de largas espinas y cubierta totalmente de gruesas escamas, negras como la más oscura de las noches. Es entonces cuando por detrás de tu embarcación surge del agua su gran cola, mientras sus anillos se dejan ver aquí y allá, rodeando por completo el débil bote en el que desgraciadamente estás a su merced. La suerte parece haberte abandonado en esta ocasión, pues inesperadamente te has topado con un rival que te supera con creces y que está dispuesto a devorarte de un bocado. Prepárate para librar un desigual combate contra un rival muy superior a ti...
 
    
 
   - Serpiente marina gigante: Colmillos / Golpes de cabeza y cola (DES). Daño: 1d6+4 / DES 6 / PV: 34 / Armaduras: Escamas gruesas. Zona de acción: cubre todas las localizaciones, de 1 a 6. Protección: 4 PV / Habilidad Especial: Agarre. Si la serpiente gigante saca un 6 en una tirada de daño, representa que te ha apresado con fuerza entre sus descomunales fauces, de modo que te levanta muy por encima de la barca, sin posibilidad alguna de escapar. Si esto ocurre (independientemente de los PV que te queden), sigue leyendo en el 375.
 
    
 
   - Si eres capaz de derrotar a tu rival: 307
 
   - Si la serpiente logra acabar contigo: 234
 
    
 
    
 
   351
 
    
 
   Con un último y devastador ataque haces que tu rival caiga de espaldas sobre el suelo de la cueva, totalmente inconsciente y a tu merced. Has luchado con gran fiereza, aplastando a un enemigo que no estaba a tu altura. Debido a esta nueva victoria, ganas un punto de experiencia y puedes seguir adelante explorando la cueva, pues ya no tienes dudas de que ahí debe esconderse un gran secreto.
 
   De ese modo, sigues avanzando por una estrecha galería que cada vez desciende más y más, haciendo un sinfín de giros en tu camino. Continúa leyendo en el 342.
 
    
 
    
 
   352
 
    
 
   Tras decidirte, continúas tu marcha de nuevo sobre un terreno estable y seco, por un conducto cuyas paredes y el techo están formados por grandes sillares de piedra perfectamente alineados y encajados entre sí. Avanzas con cautela, pues no sabes lo que puedes encontrarte en esa silenciosa galería por la que te cruzas con una rata sumamente gorda. Tras olvidarte de ella, sigues tu camino, pero tras doblar una esquina te topas de frente con un centinela que estaba ahí apostado, al acecho. Se trata de un hombre sumamente corpulento, descomunal, y bien equipado para la lucha cuerpo a cuerpo.
 
   —¡Santo y seña! —exclama nada más verte, con una voz cavernosa que sale por las ranuras de un bello casco que le cubre todo el rostro, salvo los ojos, negros como la noche.
 
   Incapaz de responderle con la contraseña que te está solicitando, dudas durante un momento, el tiempo suficiente para que tu rival vea claramente que eres un intruso. Sin aguardar ni un instante más, el centinela empuña su terrible espadón y se abalanza sobre ti. Empléate a fondo para salir de ahí con vida...
 
    
 
   - Guerrero experto a las órdenes de Krénator: Espadón de batalla (FUE). Daño: 1d6+4 / FUE 5 / PV: 30 / Armaduras: Casco reforzado (C), Zona de acción: cabeza. Protección: 3 PV. Cota de Malla (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 4 PV. Brazales y grebas reforzadas (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Filo de fuego superior. Cada vez que este experto guerrero saque un 6 en una tirada de daño, representa que ha concentrado parte de su energía vital, de su propia esencia, de modo que logra canalizarla a través de su espadón, cuya hoja estalla en llamas al atacarte, sumando un +3 adicional a dicho ataque. Además, tal acometida te ocasionará una herida crítica, por lo que a partir de ese momento perderás un punto de vida al comienzo de cada nueva ronda, justo antes de cada tirada enfrentada de ataque (este punto adicional no es acumulable, es decir, tu rival no puede hacerte dos heridas críticas). 
 
    
 
   - Si sales victorioso de esta lucha: 377
 
   - Si eres derrotado por tu enemigo ve al 277, pero no pierdas esta página y no te olvides de que estás en el apartado 352.
 
    
 
    
 
   353
 
    
 
   A pesar de la sorpresa inicial y de la comprometedora situación en la que te encontró tu enemigo, consigues imponerte en la lucha y dejas fuera de combate a tu rival. Ganas un punto de experiencia por el increíble combate que has librado estando en clara desventaja, medio desnudo y sin gran parte de tu equipo. No obstante, te ves forzado a regresar a la sala común algo frustrado, pues no has podido culminar aquello que tanto deseabas. Vuelve al 335 y elige otra de las opciones disponibles.
 
    
 
    
 
   354
 
    
 
   Sigues caminando por la ruta que has elegido, con una mano puesta en la pared del desfiladero para sentirte más seguro, pues el abismo que hay bajo tus pies es realmente intimidante, con las rugientes olas estrellándose contra las rocas. Pero por fortuna avanzas con paso firme y llegas a una especie de garganta que se adentra en la tierra, alejándose del mar. Se trata de una zona llena de una exuberante vegetación, lo que dificulta en parte tu marcha, pero poco a poco te abres paso hasta alcanzar un lugar más seguro, pues ya no caminas junto a un acantilado, sino en un sendero llano que desciende suavemente hacia lo que parece ser la enorme entrada de una cueva. ¡La caverna! Sin duda has tenido suerte de hallar el lugar en cuestión sin haber sufrido ningún percance. No obstante, ése no es más que el comienzo de tu misión, y el peligro puede acechar en cualquier parte, pues de ser cierta la historia del dragón, podría estar ya observándote. Sigue leyendo en el 374.
 
    
 
    
 
   355
 
    
 
   TRAMPA: si a lo largo del juego lees esto en cualquier momento, significa que estás haciendo trampas, pues no existe ningún apartado que te haya traído hasta este número, el 355. Ahora estás ya obligado a leer este párrafo al completo, pues vas a ser penalizado por tramposo, ya que has leído lo que no debías. Por ello, por hacer trampas, tú mismo has caído en una. Eso te enseñará a leer únicamente aquello que se te indica a lo largo del libro. Como castigo por tu mala acción, pierdes un punto de experiencia y uno de los objetos que lleves en tu bolsa de piel. Ahora puedes seguir con el juego con normalidad, por el mismo apartado por el que ibas, pero ten más cuidado a partir de ahora con trampas como ésta.
 
    
 
    
 
   356
 
    
 
   Con una letal estocada de su espada curva, Marok-häi hace que te desplomes sobre el suelo, desangrándote por momentos. Tendrás que combatir con mucha más fiereza para vencer a tan diestra rival. Como algo especial debido a la dureza de los numerosos rivales contra los que has tenido que combatir para llegar hasta la líder de las amazonas, en esta ocasión no sufrirás ningún tipo de penalización por haber sido derrotado por Marok-häi. Da gracias a los dioses por ser tan benevolentes contigo, ponte de nuevo en pie y prepárate para enfrentarte de nuevo con la terrible guerrera que tienes ante ti. Vuelve al apartado 321 y acaba de una vez con la vida de la amazona.
 
    
 
    
 
   357
 
    
 
   Armado de valor, sales de tu escondite y encaras directamente al Siervo de Neucen, que nada más verte se pone en pie y empuña su hacha con una actitud realmente amenazadora. Tus intenciones están bien claras, pues eres un intruso en esa cueva que ha esperado hasta que se han marchado los otros y ahora estás dispuesto a acabar con el único vigía presente. Por ello el dreknés ni siquiera gasta su saliva en palabras, y tras sujetar con fuerza su arma, se lanza a la carrera directamente contra ti. Prepárate para el inminente combate, pues ésta será una lucha de titanes... 
 
    
 
   Nota del autor: para vencer a este durísimo rival, no escatimes al usar todo aquello que esté a tu alcance, como por ejemplo todo lo que lleves en tu bolsa de piel, porque en caso de ser derrotado, ten en cuenta que hay destinos mucho peores que la muerte.
 
    
 
   - Centinela dreknés, Siervo de Neucen: Hacha de batalla (FUE). Daño: 1d6+6 / FUE 7 / PV: 40 / Armaduras: carece / Habilidad Especial: Sumamente resistente. Este enemigo cuenta con una resistencia fuera de lo común. Por cada 6 que tu rival saque en cualquiera de sus tiradas, ya sea tirada enfrentada de ataque o tirada de daño, recupera dos puntos de vida que le suben al instante hasta un máximo de 40 / Ataque letal. Si tu rival saca un 6 en una tirada de localización del daño, con lo que su ataque irá dirigido contra tu cabeza, y acto seguido saca otro 6 en la tirada de daño (daño 1d6+6), significa que ha realizado un ataque letal. Gracias a este hecho, su acometida irá dirigida directamente contra tu cuello, que atravesará con su hacha como si fuese mantequilla, haciendo que tu cabeza salte por los aires, separada por completo del resto del cuerpo.
 
    
 
   - Si eres capaz de vencer a esta auténtica bestia: 275
 
   - Si el Siervo de Neucen logra acabar contigo: 320
 
   - Si tu rival llega a realizar su ataque letal y te corta la cabeza: 344
 
    
 
    
 
   358
 
    
 
   Tras comprobar la situación exacta de los centinelas, aprovechas el primer instante en el que ambos están fuera de tu vista para salir de debajo del carro y correr hasta la puerta del edificio más próximo a ti, que por fortuna se abre nada más empujarla. Una vez más, la suerte parece sonreírte, pues de inmediato te metes en la habitación que ha quedado al descubierto, una sala completamente vacía y sin nadie en su interior. Sólo una amplia mesa de madera ocupa el recinto de una estancia cuyo suelo está lleno de paja.
 
   Sin nada que hacer ahí, avanzas en la penumbra por un pasillo que ves al fondo de la sala y entonces descubres algo muy extraño, ya que aunque desde fuera te dio la impresión de que ese edificio tenía varias plantas hacia arriba, pues podrías jurar que se trataba de una especie de torre, ahora tu camino se corta de repente, bloqueado por una pared de piedra. Sorprendido, miras a tu alrededor pero no hay nada más, ninguna escalera que te permita el ascenso, sólo la sala de la mesa y ese pequeño y absurdo pasillo que no conduce a ninguna parte. Es por ello que empiezas a buscar por todos lados, tratando de hallar algo que quizás puedas haber pasado por alto...
 
    
 
   * Realiza una tirada de PER con una dificultad 5.
 
   - Recuerda, lanza un dado y a su resultado súmale lo que tengas en PER.
 
    
 
   - Si el resultado es 5 o más: 383
 
   - Si el total es 4 o menos: 395
 
    
 
    
 
   359
 
    
 
   Cansado de la dura jornada, decides buscar un lugar donde descansar para poder reponer fuerzas, a la espera de la dura prueba a la que te enfrentarás al éstrio siguiente. Si tienes zaifas y estás dispuesto a gastarte algunas monedas, puedes optar por alojarte en una posada. En caso contrario siempre puedes tratar de colarte en algún establo, pues aunque no es un lugar demasiado cómodo, al menos es mucho más económico. Hagas una u otra cosa, ten en cuenta las indicaciones que aparecen a continuación.
 
    
 
   - Si decides alojarte en una posada bastante lujosa, y comer buenos alimentos, borra 15 zaifas de tu ficha. En este caso, debido al magnífico descanso y al reparador sueño que has tenido, tendrás 3 puntos más de vida en tu próximo combate (sólo en el próximo).
 
   - Si decides quedarte en una posada mucho más humilde, durmiendo en su sala común, borra 6 zaifas de tu ficha. En este caso descansas lo mejor que puedes (o lo que te dejan), de manera que tus puntos de vida no sufren ninguna modificación de cara a tu próximo combate.
 
   - Si por el contrario optas por pasar la noche en un establo en el que consigues colarte, no borres ninguna zaifa de tu ficha. Si eliges esta opción no descansarás prácticamente nada, pues casi no conseguirás conciliar el sueño, de forma que al éstrio siguiente estarás realmente agotado. En este caso tendrás 2 puntos menos de vida en tu próximo combate (sólo en el próximo).
 
    
 
   Impaciente y nervioso por todos los acontecimientos que están a punto de ocurrir, pasas la jornada lo mejor que puedes, hasta que al fin empieza a caer la tarde. Entonces comienzas a prepararte para el asalto a la torre, revisando minuciosamente tu equipo, así como tus armas y armaduras. Un vez listo, ansioso por entrar en acción, abandonas tu lugar de reposo y te diriges con paso firme hacia la Torre del Tambor, a la que llegas cuando Estrión está a punto de ocultarse. Por tu parte estás preparado para entrar en acción, y has cumplido todo lo que se te indicaba en la misteriosa misiva. De ese modo, según se decía en la carta, ahora sólo te queda situarte en una buena posición y esperar a que tus supuestos cómplices te abran la entrada al fortín.
 
   Es por ello que te aproximas a los grandes portones de la torre, siempre al amparo de las sombras para no llamar la atención, y finalmente decides aguardar ante la puerta de uno de los edificios cercanos, que se hunde varios palmos en el muro, creando un oscuro espacio que es perfecto para esconderte. En esos momentos en los que la noche ya se ha adueñado de las calles de Bälkaar, todo está sumamente tranquilo en esa parte de la ciudad. Las únicas personas que puedes localizar son las dos amazonas que vigilan la entrada de la torre, y que tratan de calentarse en los fuegos que hay a ambos lados de las puertas, ardiendo en grandes braseros. Todo lo demás está desierto y en completo silencio, sumido en la oscuridad de una noche con el cielo totalmente cubierto de nubes negras.
 
   En esa situación te encuentras, esperando impacientemente con el miedo a ser descubierto, y al contrario de lo que esperabas nada sucede a tu alrededor. Muy al contrario, todo está en una calma total, de modo que lo único que se escucha es el aullido del viento al que responden los lejanos ladridos de un perro. Nada ocurre y el tiempo pasa lentamente, poniendo a prueba tus nervios. Infinidad de pensamientos sacuden en esos momentos tu mente, pues ya no sabes si todo es mentira o si puede tratarse de una trampa. Tan desesperado estás, ya que no ocurre nada y la noche ha avanzado bastante, que optas por marcharte de ahí, pues crees que has sido engañado, pero entonces tus ojos te devuelven a la realidad...
 
   Ante tu sorprendida mirada, una enorme bola de fuego cruza a gran velocidad el espacio que la separa de las puertas de la Torre del Tambor, que estallan en mil pedazos al recibir el terrible impacto. Con total claridad, has visto cómo ha sido disparada desde el tejado de uno de los edificios cercanos. Ha surgido de la nada, sin previo aviso y sin dar muestras con anterioridad del resplandor de su fuego, lo que te hace pensar que la magia ha podido estar relacionada con ese poderoso proyectil. Pero no tienes tiempo de pensar en nada más, pues con las puertas derribadas, ha llegado el momento de actuar, por lo que sales corriendo con todas tus fuerzas hacia la entrada de la torre, con el fin de adentrarte en ella y localizar a Marok-häi.
 
   Conforme te acercas a tu objetivo, ves cómo una de las amazonas que estaba de guardia corre de un lado a otro con el cuerpo envuelto en llamas, gritando de auténtico pavor, pero una flecha lanzada desde la oscuridad de la noche pone de inmediato fin a su sufrimiento. Al ver lo sucedido, la segunda de las centinelas, aturdida aún por la explosión, sale corriendo y se adentra en la torre, pero inmediatamente la sigue una figura cubierta con una capa negra, una oscura silueta surgida de las sombras, que te saca varios pasos de ventaja.
 
   Cuando finalmente llegas a la entrada del fortín, y traspasas las derribadas puertas, se descubre ante ti el interior de la torre. Entonces ves unas estrechas y empinadas escaleras cuyo final se pierde en la oscuridad. Sin demora, empiezas a ascender con rapidez en busca de tu objetivo, cuando escuchas gritos ante ti. No hay dudas de que se trata de sonidos de lucha. Nervioso, sigues subiendo por esa larguísima escalera que parece no tener fin, pero para tu tranquilidad consigues distinguir una luz al final de ese tramo de escalones. Alerta y con la respiración entrecortada por el durísimo esfuerzo, consigues llegar al final, donde descubres a la embozada figura que corrió tras los pasos de la segunda de las centinelas, cuyo cadáver está tirado a sus pies.
 
   —¡Deprisa, busquemos a Marok-häi y acabemos con ella! ¡Mis compañeros nos darán cobertura! —te dice la extraña figura con una voz que sin duda es de mujer. No tienes tiempo de responder ni de pensar en mucho más, pero al acercarte y ver su rostro bajo su capucha, descubres con sorpresa que se trata claramente de una elfa. Poco más te da tiempo a ver, pues al girarte para comprobar dónde te encuentras, ves cómo varias amazonas salen a la carrera por una puerta. Prepárate para el inminente combate... 
 
    
 
   - Primera amazona: Estoque (DES). Daño: 1d6+3 / DES 4 / PV: 25 / Armaduras: Peto de cuero endurecido (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero endurecido (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Experta en el manejo del estoque. Tu rival es una verdadera maestra en el arte de la esgrima, pues no en vano se ha entrenado durante toda su vida, especializándose en esta arma. Dada su maestría en el uso del estoque, no puede sacar 1 en ninguna de sus tiradas. Lanza de nuevo todos sus dados en los que saque este resultado.
 
    
 
   - Si logras vencer a tu rival: 311
 
   - Si por el contrario eres derrotado: 328
 
    
 
    
 
   360
 
    
 
   Entre la espesa vegetación surge un cuerno realmente descomunal, inmenso, y justo tras él la criatura que hace gala de lucir tan enorme asta. No tienes duda alguna de que se trata de un gigantesco vrölek, una extraña raza de rinocerontes que habita en muy pocos lugares de Úrowen. Poco más puedes hacer antes del inminente choque, pues la monumental bestia está cargando directamente contra ti. Prepárate para el combate y reza para que el vrölek falle su carga de ataque. Lee a continuación la Habilidad Especial de esta criatura, y ejecútala justo antes del combate...
 
    
 
   - Vrölek: Cuerno (FUE). Daño: 1d6+5 / FUE 6 / PV: 42 / Armaduras: Piel sumamente gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 5 PV / Habilidad Especial: Carga. Justo antes del primer asalto, el vrölek carga contra ti, y se lanza violentamente a la carrera, haciendo temblar la tierra a su paso. Tira un dado para saber si tu enemigo tiene éxito y es capaz de arrollarte. Si sacas 5 ó 6, el ataque tiene éxito. Entonces tendrás una oportunidad de esquivar la carga lanzando un nuevo dado. Si sacas un 6, logras evitar totalmente la embestida. En caso de carga, no hay localización del daño. Recibes todo el impacto de 2d6+3 sin tener en cuenta ninguna de tus armaduras, que no te sirven de nada ante la fuerza abrumadora del vrölek. 
 
    
 
   - Si logras derrotar a esta auténtica bestia: 286
 
   - Si el vrölek te derrota pasa al 258, pero no pierdas esta página y no te olvides de que estás en el apartado 360.
 
    
 
    
 
   361
 
    
 
   Gracias al extraordinario combate que has librado para acabar con esa monstruosa criatura, ganas un punto de experiencia y recuperas 40 puntos de vida hasta un máximo de 100. Pero tu nueva victoria ya es cosa del pasado, pues debes seguir avanzando. Así, dejando atrás el cadáver de ese siniestro ser, te adentras aún más en ese pasillo, pronunciando sin parar el nombre de Eddmont, quien finalmente te responde desde el fondo de la galería, sacando agitadamente las manos entre los barrotes de su celda. Al instante, llamas a los elfos que están tras de ti, y os volvéis a reunir para liberar al prisionero, pero te das cuenta de que falta uno de tus compañeros.
 
   —¡No hemos podido hacer nada por él! ¡Lo hemos perdido! ¡Una de esas bestias le ha arrancado la cabeza de cuajo! —te dice Kúdinar realmente abatido, refiriéndose a uno de los elfos.
 
   Pero no hay tiempo para llorar su pérdida, y todos lo sabéis, por lo que sin demora, empleando las llaves que habéis encontrado en vuestro camino, abrís el calabozo de Eddmont, quien finalmente queda libre. Para vuestra sorpresa, el primo del rey de Verinfes no es más que un chiquillo, un adolescente que muestra claros signos de haber sido cruelmente torturado. Ahora sólo os queda salir de ese auténtico infierno en el que os habéis metido, y por lo que puedes ver, no será nada fácil, pues un nuevo grupo de enemigos irrumpe en ese momento en el pasillo en el que estáis. Prepara una vez más tu arma para sembrar muerte y destrucción a tu paso... Continúa en el 315.
 
    
 
    
 
   362
 
    
 
   Sin perder ni un instante más, abandonas tu posición y corres hacia la valla, amparado por las sombras de la noche. Una vez ahí, empiezas a avanzar sigilosamente hacia la izquierda, tratando de encontrar algún punto por el que saltar. De ese modo, caminas con cautela durante un largo tramo en el que la cerca sigue en línea recta, pero no parece que tengas suerte, pues no encuentras nada que llame tu atención. Pero entonces, para tu sorpresa, algo se estrella contra la valla justo al otro lado de donde estás, haciendo que los tablones que la componen se sacudan violentamente. Entonces comienzas a escuchar con claridad los gruñidos de algún tipo de bestia, que resopla y araña con fuerza la valla mientras olisquea la zona, sin duda alertada por tu presencia. Continúas avanzando a la carrera, pero la criatura que hay al otro lado te sigue sin vacilar, mientras parece ponerse cada vez más nerviosa, a juzgar por la intensidad de sus gruñidos y por la fuerza con la que araña la empalizada...
 
   Entonces ves algo que puede serte de utilidad, pues justo al lado del vallado hay un gran árbol de grueso tronco, cuyas ramas se extienden por encima de la cerca, lo que claramente puede permitirte cruzar al otro lado, aunque eso te obligaría a vértelas de frente con la criatura que ahí te espera. No obstante, ésa es una de tus misiones, eliminar a todo engendro que se cruce en tu camino...
 
    
 
   - Si estás dispuesto a saltar la cerca por ahí, ayudándote del árbol: 348
 
   - Si crees que es mejor entrar de un modo más sigiloso, y optas por separarte de la valla para tratar de despistar a la criatura antes de probar en la otra dirección: 276
 
    
 
    
 
   363
 
    
 
   Tras decidir avanzar por el peor de los caminos posibles, continúas la marcha hundiéndote cada vez más en el agua, que te llega ya hasta la mitad del pecho. El olor es realmente nauseabundo, y tus pies se quedan atrapados en un cieno viscoso que te dificulta terriblemente tus movimientos. A pesar de todo avanzas con cautela, sin hacer apenas ruido, pues no sabes lo que puedes encontrarte en esa silenciosa galería. De esa forma llegas a una especie de escalones que te permiten acceder a un pasillo más elevado, por lo que al fin vuelves a salir por completo de esas nauseabundas aguas. Así, tras descansar durante unos instantes para estrujar un poco tus mojadas ropas, sigues la marcha y alcanzas un recodo que se forma en tu camino. Una horrible sorpresa te aguarda al doblar la esquina, ya que no esperabas toparte de frente con un centinela que estaba ahí apostado, vigilando. Se trata de un rival aparentemente temible, con un largo estoque que levanta y dirige hacia ti.
 
   —¿Quién diablos eres? ¡Dime la contraseña si no quieres que te ensarte con mi arma! —exclama nada más verte, con una actitud sumamente desafiante.
 
   Incapaz de responderle algo coherente, pues no esperabas que alguien te pidiese un santo y seña, dudas durante un momento, el tiempo suficiente para que tu rival vea claramente que eres un intruso. Sin aguardar ni un instante más, el centinela se abalanza sobre ti. Empléate a fondo para salir de ahí con vida...
 
    
 
   - Guerrero mercenario a las órdenes de Krénator: Estoque (DES). Daño: 1d6+4 / DES 5 / PV: 27 / Armaduras: Peto de cuero endurecido (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 3 PV. Brazales y grebas de cuero endurecido (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 2 PV / Habilidad Especial: Experto espadachín. Tu rival en un maestro en el arte de la esgrima, un veterano combatiente realmente difícil de superar. Dada su maestría en el manejo del estoque, tu enemigo no puede sacar ni 1, ni 2 en ninguna de sus tiradas. Lanza de nuevo todos sus dados en los que saque estos resultados.
 
    
 
   - Si eres capaz de vencer a este temible adversario: 377
 
   - Si tu enemigo te hace morder el polvo ve al 277, pero no pierdas esta página y no te olvides de que estás en el apartado 363.
 
    
 
    
 
   364
 
    
 
   Totalmente decidido, escoges el túnel que hay más a tu derecha, y de inmediato te adentras en él, dispuesto a descubrir los secretos que se esconden en esa cueva. Pero al instante la galería empieza a inclinarse abruptamente, de modo que incluso te cuesta mantener el equilibrio, pues la pendiente es muy acusada y el suelo, cada vez más húmedo, está muy resbaladizo. Tanto es así que llegas a tropezar, dando un gran traspié, lo que provoca que te abalances contra la pared de roca. Lo que sucede en ese instante hace que te quedes sin respiración, aterrado...
 
    
 
   * Realiza una tirada de Percepción (PER) con una dificultad 6. Para realizar esta tirada debes lanzar un dado. Al resultado, súmale lo que tengas en PER. Si el total es 6 o más, habrás superado la tirada con éxito.
 
   - Si tienes éxito, ve al 389.
 
   - Si fracasas, 303.
 
    
 
    
 
   365
 
    
 
   Terrible es la vida de aquel que quiera desentrañar los misterios de Úrowen. Lees esa frase grabada en la dura roca cuando al introducir la última de las piezas en su correspondiente ranura se abre una nueva puerta que hasta el momento había pasado totalmente desapercibida para ti. Se trata de una trampilla situada un par de pasos a tu izquierda, una portezuela similar a aquella que escondía el misterioso panel.
 
   Nervioso por el repentino hallazgo, a tu mente vienen imágenes de grandes tesoros y riquezas, pues tras haber descubierto la relación existente entre el Código de Vorduarán y el enigma de las letras, no te queda duda alguna de que todo eso es obra de los alquimistas duÿmors, los mismos que dejaron ocultos grandes secretos en esas minas, enanos terriblemente huraños y reservados que pasaron sus solitarias vidas tratando de descubrir los misterios de Úrowen, tal y como recoge la fresa que tienes ante ti... Pero pronto apartas todas esas ideas de tu mente para centrarte en la realidad, ya que delante de los ojos tienes una palanca que accionas sin dudar. Inmediatamente, un fuerte crujido a tus espaldas llama toda tu atención, pues esta vez es en el suelo donde se ha abierto una nueva trampilla, oculta hasta el momento y cubierta por una gruesa capa de lodo. Sin perder ni un instante, depositas el candil en el suelo y te ayudas de tus dos manos para levantar la pesada losa, pues al igual que las anteriores puertas se trata de eso en realidad, de una perfectamente tallada placa de piedra que encaja a la perfección en su lugar de descanso, sin dejar apenas ranura alguna. Lo que descubres entonces hace que se te corte la respiración, pues una caja metálica reposa en un pequeño cubículo. Rápidamente, la sacas de ahí haciendo un gran esfuerzo, y tras recobrar el aliento la abres sin demora para deleite de tus sentidos. Encuentras todo esto en su interior:
 
    
 
   - Pequeña bolsa que contiene varias zaifas de oro, muy escasas y valiosas en todo Úrowen. No hay duda de que se trata de monedas creadas por los alquimistas duÿmors, probablemente a partir de otros metales de mucho menor valor. Al cambio en la moneda corriente de Úrowen, es decir, en las zaifas habituales, esas piezas de oro pueden alcanzar un valor de 200 zaifas.
 
   - Envueltas en un lienzo negro encuentras unas grebas metálicas que emiten un leve resplandor. Zona de acción: piernas. Protección: 2 PV. Además, estas grebas son mágicas, pues han sido forjadas por los alquimistas duÿmors siguiendo un laborioso y secreto proceso que les ha conferido la siguiente cualidad: cada vez que las grebas te protejan del ataque de un enemigo, los 2 PV que han evitado que recibas les serán devueltos a tu rival, que en el momento perderá esos 2 PV sin que pueda hacer nada para evitarlo y sin tener en cuenta las armaduras que lleve. Ejemplo: ante un ataque con un daño total de 5 (restado ya el -1 por la localización del daño) dirigido contra tus piernas, las grebas te protegerán 2 PV, por lo que sólo perderás 3 PV. Pero además en ese mismo momento tu adversario perderá 2 PV, independientemente de lo poderoso que sea o de las armaduras que lleve.
 
   - Red encantada. Modo de empleo: lanzar sobre un rival justo antes de un combate. La red se dañará en cuanto la arrojes contra un enemigo, que tratará de liberarse empleando su arma. Por ello, sólo podrás usarla una vez. Para lanzarla, tira un dado justo antes de un combate (antes de la primera tirada enfrentada de ataque). Si sacas 5 ó 6, la has conseguido arrojar con éxito y has apresado con ella a tu enemigo. Si sacas de 1 a 4, has fracasado en tu intento, aunque seguirás conservando la red para tratar de usarla en otra ocasión. Si tienes éxito y consigues atrapar a tu adversario, limitarás terriblemente sus movimientos durante todo el combate. A efectos de juego, esto supone un -2 en todas sus tiradas enfrentadas de ataque. Pero además esta red mágica le produce daño a tu rival, de forma que al comienzo de cada nueva roda de combate perderá 1 PV.
 
    
 
   - Anota las zaifas, las grebas y la red en tu ficha. Recuerda que las monedas no ocupan espacio en tu bolsa de piel. En cuanto a las grebas, si te deshaces de las anteriores y te pones estas nuevas tampoco ocuparán espacio. Por su parte, la red sí ocupa espacio en tu bolsa, por lo que si la tienes llena tendrás que abandonar algún otro objeto si quieres llevarte la red. En cuanto al candil, aunque lo lleves en la mano continúa ocupando uno de los espacios de tu bolsa hasta que te deshagas de él.
 
   - Tras todas las emociones que has vivido con este gran hallazgo, tu mente vuelve a centrarse en conseguir el objetivo que te ha llevado hasta ahí, recoger las raíces de alédoras que te librarán de la maldición de la bruja. Es por ello que vuelves a fijarte en los caminos que tienes frente a ti, ansioso por continuar con tu búsqueda. Sigue leyendo en el 257.
 
    
 
    
 
   366
 
    
 
   Esa trampa era realmente brutal, devastadora... Y por desgracia lo has comprobado en primera persona, recibiendo unas terribles heridas que te han dejado totalmente destrozado. Tanto es así, que estás literalmente ensartado por varias partes de tu cuerpo, atravesado por esas terribles lanzas de una forma realmente atroz. Apenas puedes moverte, y las fuerzas te abandonan por momentos, al igual que tu sangre, que mana poco a poco de tus heridas, dejando escapar con ella tu último aliento de vida. Nadie hubiera podido predecir un final tan amargo para ti, en esa oscura galería, totalmente solo, incapaz de pedir auxilio...
 
   Has llegado muy lejos, mucho más de lo que algunos hubiesen esperado de ti, pero una mala jugada del destino ha hecho que tengas un final realmente desgraciado. Así son la vida y la muerte en las implacables Tierras de Úrowen, un lugar terriblemente peligroso, donde nunca sabes lo que te puede deparar un nuevo éstrio. Sigue leyendo en el 400.
 
    
 
    
 
   367
 
    
 
   Inmediatamente, diriges la mirada hacia donde te señala el desdentado anciano, y ves a un grupo de hombres en la entrada, en torno a un guerrero que luce una espléndida cota de malla.
 
   —¿Quién es Toljröm? ¿El de la armadura...? —le preguntas con impaciencia.
 
   —¡Oh, no! Ése es su señor, Bors de Raidyón. Toljröm es el que tiene el parche en un ojo. ¡Resulta inconfundible!
 
   Sorprendido, observas con detenimiento a tu supuesto objetivo, un hombre de edad media, muy bajo y sumamente enjuto, casi cadavérico; enfermizo te atreverías a decir por lo que puedes ver. Sus cabellos ralos están encanecidos, y tal y como te ha señalado el anciano, un llamativo parche negro que cubre su ojo derecho lo hace realmente inconfundible.
 
   —¡Muchas gracias por tu ayuda, amigo! ¡Ten otra moneda para refrescarte el gaznate! ¡Te la has ganado!
 
   Agradecido, el anciano coge la zaifa y se aleja de ti, dispuesto a degustar una nueva cerveza. Ya a solas, observas con atención a Toljröm, que sigue los pasos de su señor hasta una mesa vacía, donde Bors de Raidyón toma asiento en compañía de los cuatro hombres de armas que han entrado junto a él en la taberna. Por el contrario, Toljröm parece quedar liberado de sus servicios, pues te da la impresión de que no está invitado a sentarse a una mesa ocupada por gente más importante que él. Eso te da vía libre para acercarte a tu objetivo, que ya se dirige hacia la barra, claramente dispuesto a beber.
 
   —¡Disculpa! ¿Podrías ayudarme? —le dices a Toljröm tras situarte sutilmente junto a él.
 
   —¿Qué es lo que quieres? —te responde con muy malos modales.
 
   —Soy nuevo en la ciudad. He venido en busca de fortuna y busco a alguien que pueda ayudarme... ¡Pero antes permíteme que te invite a un trago!
 
   Esa última frase parece captar toda la atención de Toljröm, quien tras escucharla relaja su malhumorado rostro y esboza una pequeña sonrisa, pues acepta encantado la jarra que le ofreces, después de que la camarera os sirva (borra dos monedas más de tu ficha).
 
   —Pareces un buen guerrero —te dice al fin Toljröm—. Si has venido en busca de fortuna, en Wastmur siempre hay lugar para una buena espada. No tendrás problemas para encontrar a alguien que te contrate, y si lo que quieres es unirte a los ejércitos de Krénator, sólo tienes que ir a alistarte. Por lo que sé, aunque el trabajo es arriesgado, pagan muy bien, y en oro.
 
   —He visto que has entrado en compañía de un caballero. ¿Crees que él quiera contratarme?
 
   —Puede ser; tendría que preguntárselo. Aunque lo más probable sea que ahora no requiera tus servicios. Hemos regresado de un largo viaje y por el momento lo único que quiere es descansar...
 
   En ese instante, los gritos de un hombre cercano a vosotros interrumpen vuestra conversación:
 
   —¿Quién se atreve a enfrentarse a Görlok? ¿Hay algún valiente en la sala?
 
   —¡Ya está otra vez! ¡Maldito desgraciado! —exclama Toljröm tras oír esas palabras—. ¡Cómo me gustaría humillar a ese cerdo delante de toda esta gente!
 
   —¿Qué es lo que sucede? —le preguntas interesado.
 
   —Görlok, ese de ahí, está retando a alguien que quiera enfrentarse a él, apostando, en una competición de bebida. Jamás ha perdido ante nadie, y por eso le paga el doble de lo apostado a aquel de logre derrotarlo. Pero yo daría cualquier cosa por verlo humillado. Una vez me venció... Yo estaba tan borracho que caí al suelo casi inconsciente, y ese cabrón lo único que hizo, además de reírse, fue levantarse para mearse en mi cara. ¡Así, tal cual! Se puso a mear sobre mí delante de todos los que había en la sala. ¡Hijo de puta!
 
   Inesperadamente, ante ti se abre una clara posibilidad de ganarte el respeto y la confianza de Toljröm, pues no tienes duda alguna de que así sería si llegases a derrotar a Görlok. Es por eso que fijas la mirada en quien sería tu adversario, un hombre enorme y terriblemente obeso, prácticamente un gigante de sonrosado rostro, sin duda un rival muy difícil de superar bebiendo. No sabes si serás capaz de vencer a semejante bestia, pero el hecho de lograrlo podría facilitarte mucho las cosas... 
 
    
 
   - Si estás dispuesto a enfrentarte a Görlok: 391
 
   - Si por el contrario prefieres olvidarte de ese asunto y tratar de ganarte la confianza de Toljröm por otros medios: 254
 
    
 
    
 
   368
 
    
 
   Si estás jugando este apartado como un final alternativo, después de haber jugado otro de los apartados del número 381, puedes regresar al 292, al almacén de los elfos, para equiparte adecuadamente, ponerte armaduras nuevas y volver a llenar tu bolsa de piel de cara a la dura prueba que tienes por delante. Regresa ahora al 292 para equiparte y no olvides que estás en el apartado 368 para volver aquí cuando termines.
 
    
 
   Del mismo modo, como algo especial de esta opción, antes de jugar este apartado se te recomienda y permite no modificar tu ficha original a partir de este momento. En su lugar, es más aconsejable tomar las notas oportunas de puntos de vida, objetos de tu bolsa, etcétera, en un papel aparte. De ese modo, como si de un videojuego se tratase, en caso de que la suerte no te sonría podrás volver a este apartado (el 368) y comenzarlo de nuevo con tu ficha de personaje igual a como la tienes en este mismo momento, justo antes de afrontar tu arriesgado y más que peligroso cometido...
 
    
 
   Una vez que eliges tu misión, Dhaliara os lleva aparte, a ti y a los cuatro elfos que te acompañarán, para daros algunos detalles más, información específica relacionada con los objetivos que debéis cumplir. Según te cuenta, el lugar al que tendréis que dirigiros, que se encuentra señalado en un pequeño mapa que te entrega, está en la zona norte de la ciudad, muy cerca del puerto. Se trata de un gran edificio, una especie de mansión donde suelen alojarse algunos de los más destacados subordinados de Krénator cuando visitan la ciudad. Según los informes de vuestros espías, es ahí donde tienen encerrado al primo del rey de Verinfes, Eddmont, al que están torturando para sacarle información. En realidad es poco más lo que se sabe de ese siniestro lugar, salvo que siempre está fuertemente protegido y muy vigilado, por lo que la única forma de entrar ahí es mediante la fuerza bruta. Es por eso que Kúdinar, el hechicero del grupo que os abrió paso en la Torre del Tambor de Bälkaar, es uno de los elfos que te acompañarán en esta misión, pues será él quien se encargará de echar abajo la puerta del edificio donde tienen retenido al primo del rey. A partir de ahí, tendréis que dirigir vuestros pasos hacia los calabozos, situados en los subterráneos, acabando con cualquiera que se cruce en vuestro camino hasta que encontréis y saquéis de ahí al tal Eddmont.
 
    
 
   - Por haber tenido el valor necesario para hacerle frente a este desafío, obtienes 3 puntos de experiencia que pueden ayudarte a mejorar tu ficha de cara a lo que tienes por delante.
 
   - Además, Dhaliara os entrega a cada uno una poderosa poción que hace que vuestros puntos de vida suban automáticamente hasta 100. Los efectos de la poción duran todo un éstrio, por lo que os las bebéis en ese mismo instante. A partir de ahora y hasta que se diga lo contrario, tus puntos de vida base son 100. Anótalos en tu ficha (o como se ha explicado antes, en un papel aparte), y no te olvides de ello.
 
   - La elfa os entrega además unas armas legendarias, dotadas de grandísimos y terribles poderes. Tú recibes la que se describe a continuación. Anótala en tu ficha.
 
    
 
   - Cetro de Sàgrast: Báculo legendario capaz de cambiar de forma durante un combate, adaptándose a las características de aquel que lo empuña, y a las debilidades del rival para hacerle el mayor daño posible (DES, FUE o MAG). Daño: 1d6+6. Características especiales: Tremendamente manejable. Dada la facilidad de movimientos que te permite el Cetro de Sàgrast, mientras luches con él no podrás sacar 1 en ninguna de tus tiradas, ya sean tiradas enfrentadas de ataque, de localización del daño o de daño. Lanza de nuevo todos los dados en los que saques 1 / Daño crítico. Cuando logres herir a tu rival, si sacas un 5 en tu tirada de daño (Daño: 1d6+6), significa no sólo que le has hecho 11 puntos de daño, sino que además has conseguido hacerle una herida grave. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate tu enemigo perderá un punto de vida causado por la gran pérdida de sangre. Pierde este punto de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque / Rompehuesos. Cuando logres herir a tu enemigo durante un combate, si sacas un 6 en tu tirada de daño (Daño: 1d6+6), significa no sólo que le has hecho 12 puntos de daño, sino que además has conseguido romperle alguno de sus huesos. Por ello, a partir de ese momento tu enemigo tendrá un -1 en todas sus tiradas enfrentadas de ataque. Si logras romperle otro hueso tendrá un -2, y así sucesivamente / Fijar objetivo. Cuando logres herir a un rival, si sacas un 6 en tu tirada de localización del daño, significa no sólo que ese ataque irá dirigido contra su cabeza, sino que gracias al poder del cetro, que ha conseguido fijar su objetivo, a partir de ese momento todos tus ataques irán también dirigidos automáticamente contra la cabeza de tu enemigo, beneficiándote del +3 correspondiente al daño sin tener que realizar ninguna tirada más de localización del daño durante ese combate.
 
    
 
   Aparte de todo lo que ya os ha contado, Dhaliara no tiene muchos más datos relativos a ese lugar, por lo que ahora todo está en vuestras manos. De ese modo, es poco más lo que sucede a lo largo del éstrio, una jornada en la que cada cual se está preparando lo mejor posible para afrontar los duros desafíos que a todos os aguardan esa noche. Es ya a la caída de Estrión cuando la elfa os vuelve a reunir a todos para dirigiros unas palabras.
 
   —¡Suerte a todos ahora, mis compañeros y amigos, pues nuestros caminos van a separarse de nuevo! ¡Ya sabéis lo que debéis hacer! Cumplidlo de la mejor forma posible... Espero veros muy pronto en el barco que está en el puerto. ¡Neuköulos kan, sínfulas dänder ànfer!
 
   Tras esas palabras, poco a poco os vais retirando de la sala, de modo que salís del edificio por diferentes puertas y ventanas, y de forma escalonada, para no llamar la atención. Así, cuando llega vuestro turno abandonáis el refugio de los elfos por una puerta trasera, y os perdéis en los callejones de Wastmur, que ya empiezan a ser dominados por las sombras, pues la noche está muy próxima. De esa manera, dirigís vuestros pasos hacia el norte de la ciudad, y aguardáis hasta que la oscuridad cae por completo sobre las Tierras de Úrowen. Sigue leyendo en el 267.
 
    
 
    
 
   369
 
    
 
   Corres hacia la salida como alma que lleva el diablo, abriéndote camino entre la multitud que lucha y se insulta sin descanso, repartiendo más de un puñetazo a tu paso. Pero por fortuna nadie parece reparar en ti, de modo que alcanzas la puerta sin problemas, y sin demora sales al exterior del edificio con clara intención de seguir corriendo, ocultándote de tus perseguidores entre los oscuros callejones de la ciudad de Wastmur. Pasa al apartado 273.
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   Cuando finalmente recuperas la consciencia, te ves tirado en el suelo de la estancia, completamente solo y con un terrible dolor de cabeza. No sólo has perdido un tercio de tus zaifas (redondeando hacia arriba), sino que además pierdes un punto de experiencia. De ese modo, con el orgullo herido y la moral por los suelos, regresas a la sala común para tratar de reponerte de la horrible humillación sufrida. Vuelve al 335 y elige otra de las opciones disponibles.
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   Tras fijarte en la posición de los centinelas, esperas el momento oportuno y entonces vuelves a ponerte al descubierto, aunque avanzas totalmente pegado a la pared y oculto por las sombras para llamar la atención lo menos posible. De ese modo llegas junto a una pequeña ventana desde la que puedes ver el interior de ese nuevo edificio. Por lo que puedes observar, hay una gruesa vela encendida en lo alto de una pequeña mesa, aunque todo parece estar en calma, y no da la impresión de que haya nadie en el interior. Es por ello que decides adentrarte en la sala, a la que accedes tras empujar la puerta, que se abre al instante. La estancia parece ser una especie de puesto de guardia, pues observas algunas espadas muy toscas colocadas en una armería. Además, descubres lo que sin duda son herramientas de tortura, tales como cepos, cinturones, collares y máscaras plagadas de pinchos, tenazas y sierras de diferentes tamaños, aplastapulgares, mordazas, y algunos extrañísimos instrumentos más que no eres capaz de identificar. Un escalofriante pensamiento recorre entonces tu mente, pues no tienes duda alguna de que todo eso sería usado contra ti en el caso de ser descubierto. Un nudo se te hace entonces en la garganta, pues el objetivo de la misión que te ha llevado hasta ahí es descubrir algo más sobre la procedencia del supuesto e inagotable oro de Krénator, pero el lugar en el que te encuentras parece ser más algún tipo de cárcel que un almacén de riquezas. No obstante, ya no hay marcha atrás, por lo que reúnes todo tu valor y decides seguir adelante...
 
   Nada más llama tu atención ahí tras inspeccionar la habitación, por lo que crees que es mejor continuar con tu búsqueda en otro lado, pero sólo hay un camino posible, unas estrechas escaleras de caracol que únicamente conducen hacia abajo, hacia alguna sala subterránea. Decidido, comienzas a bajar por ellas, a la luz de unas pequeñas lámparas de aceite situadas en unas ranuras que hay en la pared. De ese modo, desciendes una veintena de escalones cuando de repente te topas con alguien que parece salir de la nada, ya que ni siquiera has oídos sus pasos antes de tenerlo justo ante ti.
 
   Cara a cara, te fijas sólo un instante en esa horrible criatura, pues aunque se trata aparentemente de un humano, su cuerpo es grotesco y deforme, jorobado y con una oscura piel llena de un pelo negro que recuerda a la de algún animal. Sus manos, grandes y horriblemente desproporcionadas en relación a su cuerpo, acaban en unas largas y afiladas garras realmente intimidantes... Pero lo peor de todo es su escalofriante rostro, con unas facciones deformadas en las que destacan su nariz achatada y dos largos colmillos que sobresalen de sus labios. No tienes tiempo de observar mucho más, pues tras ver claramente que eres un intruso, tu extraño enemigo se abalanza sobre ti en ese estrecho espacio en el que os encontráis, en medio de la escalera de caracol. Prepárate para defender tu vida...
 
    
 
   - Carcelero, engendro deforme: Colmillos y garras, látigo de cinco cadenas con estrellas cortantes (DES). Daño: 1d6+4 / DES 4 / PV: 27 / Armaduras: Pelaje y piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Zarpazo letal. Si tu rival saca un 6 en una tirada de daño, representa que te ha clavado las zarpas con una fuerza terrible y te ha sacudido violentamente, ocasionándote graves heridas. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 2 puntos de vida por la gran pérdida de sangre que estás sufriendo. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque / Presa con el látigo. Cuando este engendro logre herirte, si en la localización del daño saca un 1 o un 5, de modo que el ataque va dirigido contra tus piernas o tus brazos, además del daño de su acometida significa que te ha atrapado una extremidad con su temible látigo. Por ello (aparte del daño habitual de ese ataque), en la próxima ronda tendrás un -1 en tu tirada enfrentada de ataque. Al igual que la anterior, esta habilidad especial del carcelero entrará en acción durante el mismo combate tantas veces como tu rival saque un 1 o un 5 en su tirada de localización del daño. Ambas habilidades (Zarpazo letal y Presa con el látigo) son compatibles en el mismo turno y pueden ocurrir a la vez si el carcelero saca un 1 o un 5 en su tirada de localización del daño y un 6 en su tirada de daño. Esto representa que tu rival te apresa con el látigo y te ataca a la vez con su mano libre.
 
    
 
   - Si logras acabar con la vida de tu enemigo: 290
 
   - Si el carcelero es capaz de aplastarte: 236
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   Aunque algo decepcionado, das marcha atrás por donde has venido, pero te sientes satisfecho de poder estar vivo para contarlo, pues en verdad ese gigantesco rival, ese intimidante Siervo de Neucen te daba muy mala espina, pues te transmitía una sensación muy negativa. Era absurdo jugarse la vida para nada, ya que la realidad es que esa cueva podría estar totalmente vacía, sin botín alguno. Es por ello que una sonrisa llena entonces tu rostro al pensar en esa idea, pues como tú mismo te has dicho, has llegado muy lejos y estás vivo para contarlo, de modo que ahora regresas a Wastmur con la satisfacción del deber cumplido. Sigue leyendo en el número 293.
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   Después de una larga lucha realmente épica, finalmente te alzas con la victoria ante tan aterradora bestia. Debido a tu hazaña, ganas un punto de experiencia, pues no es fácil hacerle frente a tan letal y siniestra criatura. De ese modo, cuando al fin te tranquilizas y recuperas la respiración después de tan duro combate, miras a tu alrededor y caes en la cuenta de que te encuentras en el interior del recinto sin que al parecer hayas llamado la atención de ningún centinela. Continúa leyendo en el 317.
 
    
 
    
 
   374
 
    
 
   Sigilosamente, sigues avanzando hacia la entrada de la cueva, y lo primero que llama tu atención es que la densa vegetación de repente desaparece, dejando sólo un terreno árido, que ha ardido claramente. Por todas partes puedes ver restos de árboles quemados, tirados sobre una tierra ennegrecida, lo que sin duda puede ser una clara señal de la presencia de un dragón en la zona. Una fuerte presión en tu estómago te hace recordar que tu vida está en juego, pues de encontrarse ahí un dragón, apenas tendrías posibilidades de salir de esa ratonera, pero le diste tu palabra a los elfos, por lo que continúas hacia la caverna, nervioso, pero decidido. Tu miedo es aún mayor cuando al llegar justo a la entrada de la cueva ves numerosos huesos de animales, cuyo color blanco contrasta grotescamente con la negrura que los rodea...
 
   Ha llegado el momento de usar el anillo que te entregó Dhaliara, pues de ahí en adelante la cueva está realmente oscura. Por eso, siguiendo sus indicaciones, te pones el anillo y deseas tener un poco de luz, y la gema engarzada en la joya se ilumina al instante con un leve resplandor, alumbrando la entrada de la caverna. Con ánimos renovados ante tal despliegue de poder, empiezas a avanzar con suma cautela hacia el interior de la cueva, doblando en un recodo que hay justo en la entrada. Lo que de repente te encuentras ante ti hace que se te ericen los cabellos de la nuca, pues una criatura enorme está agazapada en el suelo, observándote fijamente. Nunca antes habías visto ni oído hablar de una criatura similar, cuya raza desconoces por completo, pues se trata de una bestia que en verdad recuerda a un dragón, aunque no es uno de ellos. Su cuerpo de reptil es plano y estilizado, con un morro descomunal plagado de afilados y largos dientes. Una cola temible, larga y poderosa, completa a esta auténtica bestia cuyo cuerpo parece estar cubierto de un sinfín de placas óseas, duras como el acero. Pero algo llama además tu atención, una gruesa cadena anclada a la pared de la cueva, que parece retener a la criatura con una especie de arnés que le sujeta las patas y el cuerpo. Poco más te da tiempo de ver antes de que ese monstruo se abalance sobre ti, dispuesto a devorarte de un bocado...
 
    
 
   - Reptil gigantesco, especie desconocida: Colmillos (FUE). Daño: 1d6+5 / FUE 6 / PV: 34 / Armaduras: Escamas y piel muy gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 4 PV / Habilidad Especial: Presa. Si ese reptil saca un 6 en una tirada de daño, representa que ha conseguido atraparte con sus descomunales fauces, de modo que emplea una fuerza terrible para tratar de romperte todos los huesos. Debido a tan brutal ataque, el peto que lleves puesto sufrirá las consecuencias (independientemente del resultado de la localización del daño, que como es habitual servirá para determinar los PV que pierdes debido al daño que te hace tu rival, que en este caso sería 11, al sumar 6+5, menos lo que te protejan tus armaduras, y teniendo en cuenta la localización). Como se ha señalado, aparte del ataque habitual, para representar que el gigantesco reptil te ha cogido y literalmente te ha aplastado, tu peto (P) sufre las consecuencias, de modo que de forma permanente, es decir, en el resto del libro hasta que consigas un nuevo peto, te protegerá un punto menos de vida (modifícalo en tu ficha). Si el reptil te atrapa más de una vez, estos puntos serán acumulables, hasta que el peto te proteja 0 PV, por lo que en ese caso será totalmente inservible para el resto del juego y podrás borrarlo de tu ficha / Habilidad especial para ti: debido a que el reptil está encadenado, podrás tratar de esquivar sus ataques alejándote de él. Por ello, cuando pierdas una tirada enfrentada de ataque y vayas a recibir una tirada de daño, podrás lanzar un dado, y si sacas un 5 o un 6, lograrás esquivar totalmente la acometida de tu enemigo. Si eres un juglar, tu ventaja es aún mayor, pues podrás esquivar estos ataques sacando 4, 5 ó 6.
 
    
 
   - Si eres capaz de matar a este auténtico monstruo: 310
 
   - Si esa bestia logra acabar contigo: 296
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   Incapaz de poder hacer nada para evitarlo, ves con impotencia cómo la enorme boca de la serpiente se cierra alrededor de tu cuerpo, justo antes de levantarte violentamente, muy por encima de tu pequeño bote. El dolor que sientes es realmente indescriptible, pues en un instante notas cómo varios de tus huesos se rompen sin remedio ante la terrible fuerza de las fauces de tu rival. Gritas de dolor tratando de pedir auxilio, pero todo es inútil, pues tu destino está ya marcado. Por fortuna tu suplicio no dura mucho más, pues tras apretar nuevamente y reventarte literalmente por dentro, la gigantesca serpiente te engulle de un solo bocado. Mientras tus últimos suspiros de vida se escapan de tu cuerpo, ves cómo todo se oscurece a tu alrededor conforme te vas adentrando en las entrañas de la bestia, cuyos jugos gástricos pronto comenzarán a digerirte.
 
   Has llegado muy lejos, mucho más de lo que algunos hubiesen esperado de ti, pero una mala jugada del destino ha hecho que tengas un final realmente desgraciado... Así son la vida y la muerte en las implacables Tierras de Úrowen, un lugar terriblemente peligroso, donde nunca sabes lo que te puede deparar un nuevo éstrio. Sigue leyendo en el 400.
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   En verdad has tenido que luchar con todas tus fuerzas para vencer a ese Alto Elemental de Fuego, un rival terriblemente poderoso y difícil de abatir. Por ello, obtienes dos nuevos puntos de experiencia que quizás puedan ayudarte a mejorar tu ficha. Recuerda que el número máximo que podrán alcanzar las características gracias a los puntos de experiencia (PX) es 6. Además, como recompensa a esta nueva victoria recuperas 30 puntos de vida hasta un máximo de 100. Pero no todo es alegría y éxito, pues el tiempo apremia, ya que sin duda en esos momentos hay nuevos enemigos corriendo hacia vosotros, alertados por todo lo sucedido hasta ahora. Es por ello que registráis un mueble que encontráis en los subterráneos, y encontráis un gran manojo de llaves que parecen ser de las celdas de los calabozos. Así, con ánimos renovados emprendéis de nuevo la carrera por esos pasadizos, pero de repente os enfrentáis a una nueva decisión, pues hay dos caminos posibles, por lo que sin pensar demasiado, optáis por dividir vuestras fuerzas para tratar de localizar cuanto antes al primo del rey de Verinfes...
 
    
 
   - Si eliges avanzar por el pasillo de tu izquierda: 299
 
   - Si prefieres adentrarte en el de la derecha: 306
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   Sencillamente sublime. Sin duda te estás convirtiendo en un verdadero maestro en el arte de la lucha cuerpo a cuerpo. Por ello, así como por tu encuentro con ese temible enemigo al que has sido capaz de derrotar, ganas tres puntos de experiencia que pueden ayudarte mucho a mejorar tu ficha. Sigue así y llegarás a convertirte muy pronto en todo un ‘Héroe del Acero’. 
 
   Tras recobrar el aliento después de tan dura y sangrienta lucha, por fin puedes bajar la guardia y observar todo lo que tienes a tu alrededor, pues hasta ahora no habías reparado en una gran puerta de barrotes de hierro que bloquea el paso del túnel en el que estás. Inmediatamente te acercas hasta ella y observas con detenimiento la recia cerradura del enrejado, por lo que sin dudar ni un instante regresas junto al cadáver del enemigo que has dejado atrás para registrarlo en busca de la llave que te permita seguir avanzando. De ese modo, no tardas en encontrar una argolla de la que penden algunas llaves, una de las cuales te abre el paso hacia el otro lado de la galería.
 
   Una vez ahí, continúas tu marcha por un angosto pasadizo tremendamente largo, hasta que llegas a unas escaleras que suben hacia un nivel superior. Desde que te adentraste en los subterráneos te da la impresión de haber recorrido una gran distancia, abriéndote paso a través de esos lúgubres pasadizos. Es tal la sensación que tienes que incluso crees que has podido dejar atrás la ciudad de Wastmur, por lo que es probable que incluso estés fuera de los muros de la urbe, en la periferia. No obstante, eso en nada te va a ayudar, por lo que sigues avanzando y subes las escaleras, que desembocan en una especie de bodega llena de barriles. Por las marcas que hay en el suelo de tierra, recientemente se ha producido mucho movimiento en esa sala, como si hubiesen arrastrado numerosas barricas...
 
   Intrigado, sigues investigando e incluso abres uno de los toneles, que está hasta arriba lleno de un aromático vino. Es entonces cuando algo llama tu atención, pues un destello te atrae hacia un rincón, donde encuentras, semienterrada, una pequeña pepita que parece ser de oro. Justo en ese momento vuelves a recordar la misión que te ha llevado hasta ahí, pues aunque hasta ahora no habías encontrado ni rastro del supuesto oro de Krénator, ése era el objetivo principal que tenías por delante al emprender tu cometido. Así, animado por el hecho de hallar una pista del preciado metal, te guardas tu hallazgo para continuar explorando el edificio en el que pareces estar, ya que unas nuevas escaleras parten de esa sala en dirección al piso superior. 
 
   Sin demora subes por ellas y te sorprende lo que ves, pues te da la impresión de estar en el hogar de un artesano o un campesino, dado lo humilde del lugar, ya que sólo ves algunos utensilios de cocina y varias mantas sobre el suelo cubierto de paja. Sin nada que hacer en esa reducida estancia, en la que no hay ni rastro de sus posibles moradores, abres una puerta que parece conducir a otra habitación, pero en lugar de eso, accedes a un pequeño establo donde te quedas realmente asombrado, pues ante ti hay un modesto carro, supuestamente listo para partir, ya que dos caballos completamente negros están enganchados a él, a la espera de emprender la marcha. Al igual que en la sala anterior, no parece haber nadie a la vista, por lo que sin perder ni un instante te acercas al carruaje y abres la portezuela de atrás. Inmediatamente compruebas que está cargado con varios arcones de grandes dimensiones, todos bien cerrados con recios candados.
 
   En ese momento escuchas un crujido, pues la puerta que en teoría comunica con la calle, y que está justo ante los caballos, parece abrirse lentamente.
 
   —¿Quién anda ahí? ¡Muéstrate, miserable! —dice una voz sumamente ronca.
 
   Dichas palabras hacen que la sangre se te congele en las venas, pues claramente has sido descubierto, por lo que no te queda más remedio que afrontar tu incierto destino. Es por ello que te apartas del carro para descubrir quién ha sido el que te ha hablado. Lo que en esos momentos ven tus ojos te deja realmente acobardado, pues el rival que tienes ante ti es nada más y nada menos que un auténtico duÿmor, y de los más fieros y aguerridos de su raza, a juzgar por su aspecto. Jamás en tu vida te hubieses imaginado frente a uno de esos seres perteneciente a la antigua y extraña raza conocida también como los enanos de las profundidades, cuya característica principal es contar con una piel totalmente negra. Por lo que sabes de ellos, sólo viven en las cavernas más recónditas e inaccesibles de los Montes Úreher, donde nadie sabe qué hacen para sobrevivir...
 
   Dejando tus pensamientos al margen, te fijas un instante en el rival que tienes ante ti, pues en verdad se trata de un duÿmor digno de admiración, ya que posee una corpulencia que es casi como la de dos enanos, todo un coloso entre los de su raza. De ese modo, en su cuerpo llama la atención su desmesurada musculatura, así como una apariencia terriblemente fiera, aterradora. No en vano, su rostro es más que intimidante, pues bajo sus encrespados y erizados cabellos, embadurnados con alguna especie de grasa o aceite, destaca su penetrante y salvaje mirada, así como su espesa barba trenzada en la que se intercalan numerosos aros dorados, similares a la gruesa argolla que pende de su nariz. La siniestra estampa se completa además con su formidable armadura, una cota de malla reforzada con sus grebas y brazales, y un siniestro yelmo de extrañas formas que porta en una de sus manos; todo ello sin tener en cuenta el ornado y descomunal martillo de guerra que asoma tras su espalda, con uno de sus picos curvado hacia abajo, formando una estremecedora y larga púa realmente letal.
 
   —¡Vaya, me temo que has escogido un mal momento para fisgonear por aquí!
 
   Eso es todo lo que dice el enano mientras con suma rapidez se pone el casco y empuña su martillo de guerra para lanzarse contra ti. Intimidado y temiendo por tu vida, te preparas para el inminente combate, que promete ser realmente brutal...
 
    
 
   Nota del autor: para vencer a este durísimo rival, no escatimes al usar todo aquello que esté a tu alcance, como por ejemplo todo lo que lleves en tu bolsa de piel, porque en caso de ser derrotado, ten en cuenta que hay destinos mucho peores que la muerte.
 
    
 
   - Oficial duÿmor de alto rango: Martillo de guerra (FUE). Daño: 1d6+6 / FUE 5 / PV: 38 / Armaduras: Casco reforzado (C), Zona de acción: cabeza. Protección: 4 PV. Cota de malla (P). Zona de acción: tronco (puntos 2, 3 y 4). Protección: 5 PV. Brazales y grebas reforzadas (B) (G). Zona de acción: brazos y piernas. Protección: 3 PV / Habilidad Especial: Sumamente resistente. Este enemigo cuenta con una resistencia fuera de lo común. Por cada 6 que el oficial duÿmor saque en cualquiera de sus tiradas, ya sea tirada enfrentada de ataque o tirada de daño, recupera un punto de vida que le sube al instante hasta un máximo de 38 / Veterano de guerra. Este rival es un experto combatiente, un maestro en el manejo del martillo de guerra. Por ello, nunca puede sacar un 1 en sus tiradas. Lanza de nuevo todos sus dados en los que el resultado sea 1 / Furia duÿmor. Si los puntos de vida de tu enemigo bajan de 20, se despertará su furia duÿmor, una salvaje rabia guerrera que hará que su fuerza aumente a 6.
 
    
 
   - Si logras salir victorioso de esta auténtica lucha de titanes: 399
 
   - Si por el contrario este terrible duÿmor acaba contigo: 214
 
    
 
    
 
   378
 
    
 
   Un Elemental es un enemigo realmente difícil de eliminar. Ya sea de Agua, Fuego, Aire, o como en este caso de Tierra, se trata de adversarios contra los que no se puede cometer error alguno... No has sido un rival digno en esta ocasión, y por eso te encuentras en esta difícil situación. Debido a las terribles heridas que te ha causado el Elemental, pierdes permanentemente un punto de vida base, dadas las graves secuelas que te han quedado tras el enfrentamiento. Recuerda que este punto de vida base lo pierdes ya para siempre, por lo que debes modificar tu ficha. Si por ejemplo tenías 22, ahora pasas a tener 21. Ésos son los puntos que volverás a tener después de cada combate, y el máximo al que puedes aspirar si usas algún tipo de poción curativa. Si vuelves a ser derrotado por el Elemental y regresas a este apartado, perderás otro punto de vida, y así sucesivamente, por lo que si eres vencido repetidas veces, quizás sería más conveniente que regresaras a un campamento base anterior y retomases desde ahí la lectura, sabiendo de antemano los enemigos a los que tendrás que enfrentarte en la Torre del Tambor.
 
   Ahora si te sientes preparado, vuelve al 272 y acaba con ese engendro creado a partir de oscuras artes arcanas capaces de controlar el poder de la naturaleza.
 
    
 
    
 
   379
 
    
 
   A pesar de tus intentos para vencer a tu rival, nada has podido hacer, nada... En esos momentos te encuentras tirado en el suelo, desarmado y completamente abatido, al borde de la muerte. Así, con la respiración entrecortada observas con atención cómo Bors de Raidyón clava su hacha en la cabeza del rival que te ha vencido, e inmediatamente se sitúa junto a ti, observándote con el ceño fruncido y un odio indescriptible en la mirada. No sólo has acabado con la vida de varios de sus hombres, sino que además has tratado de humillarlo a él. Tal afrenta sólo puede tener un castigo, pues para alguien como Bors de Raidyón, un mercenario acostumbrado a matar a sangre fría, la vida de personas como tú no tiene valor alguno. Es por ello que observas con horror cómo tu rival levanta en esos momentos su hacha de combate por encima de su cabeza, y al instante la deja caer sobre tu desprotegido cuello...
 
   De repente una oscuridad total y un gran vacío se apoderan de ti, mientras en el suelo de la taberna ‘La Espada en Llamas’ se derrama tu sangre, que sale a borbotones por la enorme herida abierta que ha quedado después de que tu cabeza rodase por la sala, separada cruelmente del resto de tu cuerpo.
 
   Has llegado muy lejos, mucho más de lo que algunos hubiesen esperado de ti, pero una mala jugada del destino ha hecho que tengas un final realmente desgraciado... Así son la vida y la muerte en las implacables Tierras de Úrowen, un lugar terriblemente peligroso, donde nunca sabes lo que te puede deparar un nuevo éstrio. Sigue leyendo en el 400.
 
    
 
    
 
   380
 
    
 
   Ese rival ha conseguido aplastarte. Te ha humillado terriblemente y no podrás seguir adelante con tus aventuras sin deshacerte de él. Como penalización por haber sido derrotado puedes elegir una de estas opciones antes de volver a enfrentarte a tu enemigo. Puedes optar por perder un punto de experiencia, borrar de tu ficha uno de tus objetos, o hacer que alguna de tus armaduras te proteja para siempre un punto menos de vida, ya que ha resultado muy dañada durante la pelea. Escoge una de estas opciones, modifica tu ficha de personaje y regresa al apartado del que venías para volver a hacerle frente a tu rival.
 
    
 
    
 
   381 / Campamento base
 
    
 
   Tras salir de la sala en la que te has equipado, os dirigís a una amplia habitación, donde todos los elfos a petición de Dhaliara se sientan alrededor de una mesa. Es la propia elfa quien toma la palabra después de vuestra llegada.
 
   —Amigos... todos sabéis los motivos que nos han traído hasta aquí. Después de muchos éstrios investigando y recopilando información, los elfos de la nieve que estaban ocultos en la ciudad nos han proporcionado los datos que necesitábamos para llevar a cabo nuestro ataque, que será esta noche. No debemos demorarlo más, pues cada éstrio que permanezcamos en esta peligrosa ciudad correremos el riesgo de ser descubiertos. Es por ello que debemos actuar, y rápido. Por eso lo mejor será repartirnos las distintas misiones con el fin de cumplir todos los objetivos a la vez, antes de despertar sospechas. De esa forma sin duda estallará la alarma, pero si tenemos suerte habremos cumplido con todo antes de que refuercen la vigilancia, y para entonces ya estaremos muy lejos de aquí. Así, nuestra forma de actuar será la siguiente. Primero: nos repartiremos las misiones. Segundo: todos entraremos en acción a la vez, al caer la noche. Tercero: nos iremos reuniendo en el barco que tenemos en el puerto. En cuanto llegue el último de nosotros, zarparemos y huiremos de esta ciudad. Si alguien tiene problemas y no puede llegar a tiempo, debe saber que lo esperaremos hasta la salida de Estrión. Entonces, muy a nuestro pesar, partiremos dejando atrás a los rezagados, que tendrán que valerse de sus propios medios para escapar. Por desgracia en esos momentos no sabremos dónde puede encontrarse cada cual, por lo que el hecho de prestar ayuda sería muy peligroso para los demás. ¿Estáis todos de acuerdo? ¿Alguien tiene algo que preguntar?
 
   Un silencio sepulcral se apodera en esos momentos de la sala, pues todos los elfos que te rodean, con los rostros sumamente serios y los ceños fruncidos, son muy conscientes de los terribles peligros a los que se van a enfrentar. Lo tienen todos muy asumido, y hasta el último de ellos preferiría la propia muerte antes que delatar o poner en riesgo a los demás.
 
   —¡Bien, no esperaba menos de vosotros! —continúa Dhaliara—. Sé que estáis impacientes por comenzar a prepararos, de modo que ahora mismo designaremos las misiones que tenemos que cumplir. Esto es lo que se nos ha encomendado. Debemos repartirlo de la mejor forma posible...
 
    
 
   - A continuación se detallan los diferentes objetivos que el grupo de guerreros de elfos de la nieve debe cumplir en la ciudad de Wastmur. Tendrás que elegir sólo uno de ellos, y todos son sumamente arriesgados. A diferencia de en otras ocasiones, esta vez sólo jugarás una de las misiones, pues cuando la comiences, no podrás volver a este apartado, ya que otros miembros de tu equipo estarán llevando a cabo esos cometidos. Cabe señalar que en cada uno de estos trabajos deberás pasar lo más desapercibido posible, aunque eso en muchas ocasiones no será nada fácil de cumplir. Por supuesto, para ello tienes libertad total para acabar con cuantos enemigos se crucen en tu camino. Escoge bien ahora, porque de ello dependerá todo tu futuro...
 
    
 
   - Según los informes, en la zona oeste de la ciudad, a las afueras, hay una gran hacienda donde al parecer se encierran algunas de las creaciones del hechicero Krénator. Según se cuenta, gracias a su magia el brujo está mezclando humanos con algunos de los animales más peligrosos de Úrowen, creando así auténticas aberraciones terriblemente poderosas, que pretende usar en la guerra. Objetivos: recabar más información y eliminar a cuantas de estas bestias encuentres en tu camino. Apartado 397.
 
   - Los ejércitos de Krénator cada éstrio son más poderosos, pues el brujo no deja de contratar mercenarios gracias a unos cargamentos de oro que parecen inagotables y cuya procedencia es desconocida. Objetivos: recabar toda la información posible sobre la procedencia del oro y robarles lo que se pueda. Apartado 343.
 
   - Dicen que uno de los dragones que en los últimos tiempos se han visto en los cielos de Úrowen tiene su guarida en una cueva que hay a las afueras de la ciudad. Objetivos: comprobar si esto es cierto, y de serlo, conseguir toda la información posible sobre el supuesto dragón. Apartado 323.
 
   - Los informes señalan que en la ciudad hay un traidor que ha viajado desde Verinfes con importante información que pretende vender a vuestros enemigos. Al parecer ha sido visto en una taberna llamada ‘La Espada en Llamas’. Objetivos: encontrar al traidor, que se hace llamar Toljröm, sacarle toda la información posible sobre lo que haya podido contar ya en Wastmur, y acabar con su vida. Apartado 314.
 
    
 
   - Atención: Versión Hardcore. Sólo para personajes muy avanzados y poderosos, dada la dificultad y peligrosidad de esta misión gore. No recomendable si no se tiene 5 o a ser posible 6 en FUE, DES o MAG. Esta versión hardcore está pensada para ser jugada en este momento, o mejor aún, rejugada al final del todo, una vez que acabes el libro, en caso de elegir otra de las opciones de este apartado. Al igual que ocurre en algunos juegos de consola, una vez que acabes la partida puedes tener en cuenta este apartado como un final extra o alternativo que siga haciéndote disfrutar. Entonces podrías regresar aquí y jugar esta opción, como un extra de tu partida original o una pantalla desbloqueada. Para ello, si no eliges este apartado para jugarlo ahora, puedes apuntar el número 381 en tu ficha de personaje, indicando que una vez que acabes, aquí podrás encontrar un final alternativo realmente difícil de superar. Como nota para esta opción, cuando se juegue este apartado se recomienda no modificar la ficha original a partir de este momento. En su lugar, es más aconsejable tomar las notas oportunas de puntos de vida, objetos de tu bolsa, etcétera, en un papel aparte. De ese modo, como si de un videojuego se tratase, en caso de que la suerte no te sonría podrás volver a este apartado y comenzarlo de nuevo con tu ficha de personaje igual a como la tienes en este mismo momento, justo antes de afrontar la arriesgada y más que peligrosa misión que se describe a continuación...
 
   Dada la peligrosidad de este desafío, no lo afrontarás solo, pues irás acompañado de cuatro de los elfos para aumentar vuestras posibilidades de éxito. Objetivos: atacar una gran mansión fuertemente protegida en la que tienen recluido a un importante preso político al que debéis liberar. Se trata nada más y nada menos que de un primo del rey de Verinfes, de nombre Eddmont, a quien están torturando para sacarle información y por quien piden un desorbitado rescate. Apartado 368.
 
    
 
    
 
   382
 
    
 
   Tras un durísimo enfrentamiento por salvar tu vida, finalmente consigues la victoria, dejando tirado en la oscura calle el cadáver de tu rival. Al parecer vuelves a estar a salvo, de modo que ya nada se interpone entre tu posición y la nave de los elfos, a la que deseas llegar cuanto antes para poder relajarte al fin después de la ardua misión que has llevado a cabo. Es por ello que decides dirigirte directamente hacia el puerto para escapar de esa maldita ciudad, pues no quieres pasar ni un momento más en sus inmundas calles. Continúa en el 293.
 
    
 
    
 
   383
 
    
 
   Tras buscar durante un buen rato por todas partes, descubres con gran alegría una pequeña trampilla que hay en el suelo en uno de los rincones, oculta hasta el momento por un montón de heno maloliente. En realidad no era lo que esperabas, pues todo indicaba que de haber alguna puerta oculta, ésta conduciría hacia arriba, pero cuando abres la portezuela lo único que descubres es un angosto y oscuro túnel que conduce hacia las profundidades de la tierra gracias a una escalera de madera que parece estar adosada a la pared. Te fijas entonces en el estrecho conducto que se ha abierto ante ti, y allá abajo, muy al fondo, ves un leve resplandor, sin duda procedente de alguna fuente de luz.
 
    
 
   - Si decides bajar por el túnel, ayudándote para ello de la escalera: 295
 
   - Si prefieres olvidarte de ese siniestro pasadizo, pues crees que es mejor salir del edificio para dirigirte a la otra puerta que viste antes de entrar ahí: 269
 
    
 
    
 
   384
 
    
 
   Después de una larga lucha realmente épica, finalmente te alzas con la victoria ante tan aterradora bestia. Debido a tu hazaña, ganas un punto de experiencia, pues no es fácil hacerle frente a tan letal y siniestra criatura. De ese modo, cuando al fin te tranquilizas y recuperas la respiración después de tan duro combate, sigues avanzando en la dirección que te indicaba el mapa de Dhaliara, con el fin de encontrar la entrada de la cueva del supuesto dragón. Así llegas a una especie de garganta que te bloquea el paso, por lo que decides seguirla por la parte superior. Se trata de una zona llena de una exuberante vegetación, lo que dificulta en parte tu marcha, pero poco a poco te abres paso hasta alcanzar un llano sendero que desciende suavemente hacia lo que parece ser la enorme entrada de una cueva. ¡La caverna! Sin duda has tenido suerte al hallar el lugar en cuestión, pues está más escondido de lo que te había dicho la elfa. No obstante, ése no es más que el comienzo de tu misión, y el peligro puede acechar en cualquier parte, pues de ser cierta la historia del dragón, podría estar ya observándote. Sigue leyendo en el 374.
 
    
 
    
 
   385
 
    
 
   A pesar de tus brutales ataques, el dip ha sido un rival demasiado duro para ti, pues todas las leyendas que se cuentan de estas bestias parecen ser ciertas. Es tal su fiereza y el miedo que despiertan en sus víctimas, que pocos son los que escapan de sus fauces. Como penalización por haber perdido el combate, pierdes un punto de vida base por las terribles secuelas que dejan en tu cuerpo las dentelladas del dip. Bórralo de tu ficha, y recuerda que este punto de vida base lo pierdes ya para el resto del juego. Si regresas otra vez a este apartado, perderás un nuevo punto de vida base que será acumulativo al anterior, y así sucesivamente. Ahora ármate de valor y ponte de nuevo en pie para hacerle frente a tan siniestra criatura. Regresa al 348 y acaba con la vida de esa bestia.
 
    
 
    
 
   386
 
    
 
   Genial, sublime; no sólo ganas dos puntos de experiencia por haber salido de ahí, sino que además recuperas 40 puntos de vida hasta un máximo de 100. Tras dejar atrás los cadáveres de vuestros enemigos, os seguís abriendo paso por el interior de la mansión, hasta que finalmente encontráis unas estrechas escaleras que conducen hacia abajo, hacia los subterráneos, donde según vuestros informes se encuentran las mazmorras. De ese modo, no tardáis en bajar hacia los calabozos, pero el recibimiento que tenéis en la nueva sala a la que habéis llegado no es el que hubierais deseado. Empléate a fondo para salvar tu vida... Sigue leyendo en el 289. 
 
    
 
    
 
   387
 
    
 
   A pesar de que has luchado con suma valentía, finalmente no has sido capaz de vencer a tu oponente, que con un último y brutal ataque hace que te desplomes sobre el suelo, totalmente inconsciente...
 
   Cuando al fin recuperas el sentido, con la noción del tiempo perdida por completo, te das cuenta con gran horror de que te encuentras en una hedionda y fría mazmorra, llena de excrementos sin duda de su anterior ocupante. El calabozo es muy pequeño, de modo que un hombre tumbado podría llegar a tocar ambos extremos con pies y manos. Las paredes están formadas por gruesos muros de piedra, y el único mobiliario que contiene la celda es un jergón que hay en el suelo en uno de los rincones. Además todo está muy oscuro, pues la única luz parece provenir de una antorcha que debe haber en el pasillo exterior, aunque no alcanzas a verla.
 
   Con un horrible dolor de cabeza y aterrado, te pones en pie y te acercas a los gruesos barrotes que te bloquean el paso. Una rata enorme, tan gruesa como un conejo, cruza entonces ante la puerta de tu calabozo, haciéndote tragar saliva por la difícil situación en la que te encuentras. En esos momentos recuerdas tus pertenencias, de las que no hay ni rastro. Has perdido todas tus armas y todo lo que llevabas encima, así como tus armaduras, pues ahora sólo estás vestido con una basta tela que más parece propia de un saco. 
 
   En ese instante un ruido llama tu atención, pues alguien parece estar aproximándose por el estrecho pasillo exterior. Sin demora, intentas sacar la cabeza entre los barrotes para tratar de ver, pero todos tus esfuerzos son inútiles, por lo que sólo cuando la tienes ante ti ves a la persona que se aproximaba.
 
   —¡Atrás, maldito perro! —te grita un hombre sumamente obeso, de espesa barba negra y con una siniestra sonrisa marcada por sus podridos dientes—. ¿Qué creías que ibas a encontrar aquí? ¡Estúpido loco! 
 
   —¿Dónde estoy? ¡Dejadme salir!
 
   —¿Salir? ¡Oh, ya lo creo que saldrás, pero te aseguro que cuando lo hagas preferirás que te hubiésemos dejado donde estás!
 
   —¿A qué te refieres?
 
   —¡Ya deberías saberlo, pues muy pronto te convertirás en uno de esos seres que viniste a matar! Sí, sí... En tu rostro veo que ahora lo tienes más claro... ¡Estás preso en las mazmorras de Krénator, y el futuro que te espera es servirle en uno de sus experimentos! ¿Quién sabe? ¡Podrías hacerte muy poderoso, o convertirte en uno de esos horribles y enfermizos engendros... pero algo sí es seguro...! ¡Jamás volverás a ser el mismo! Aprovecha tus últimos momentos, porque muy pronto te sacaremos de ahí. Ten, cómete esto —añade mientras te lanza un mendrugo de pan—. ¡No queremos que mueras de hambre! 
 
   Tras decir esas palabras, el carcelero se da la vuelta y al instante desaparece una vez más de tu vista, dejándote terriblemente angustiado por el incierto futuro que te espera. Hay destinos mucho peores que la muerte, y al parecer en esta ocasión la suerte te ha dado totalmente la espalda.
 
   Has llegado muy lejos, mucho más de lo que algunos hubiesen esperado de ti, pero una mala jugada del destino ha hecho que tengas un final realmente desgraciado... Así son la vida y la muerte en las implacables Tierras de Úrowen, un lugar terriblemente peligroso, donde nunca sabes lo que te puede deparar un nuevo éstrio. Sigue leyendo en el 400.
 
    
 
    
 
   388
 
    
 
   A pesar de tus intentos para escapar de él, nada has podido hacer, nada... En esos momentos te encuentras tirado en el suelo, desarmado y completamente abatido, al borde de la muerte. Así, con la respiración entrecortada observas con atención al terrible enemigo que tienes ante ti, un rival verdaderamente despiadado, y muy poderoso. No sólo has acabado con la vida de varios de sus hombres, sino que además has tratado de humillarlo a él. Tal afrenta sólo puede tener un castigo, pues para alguien como Bors de Raidyón, un mercenario acostumbrado a matar a sangre fría, la vida de personas como tú no tiene valor alguno. Es por ello que observas con horror cómo tu rival levanta en esos momentos su hacha de combate por encima de su cabeza, y al instante la deja caer sobre tu desprotegido cuello...
 
   De repente una oscuridad total y un indescriptible vacío se apoderan de ti, mientras en el suelo de la taberna ‘La Espada en Llamas’ se derrama tu sangre, que sale a borbotones por la enorme herida abierta que ha quedado después de que tu cabeza rodase por la sala, separada cruelmente del resto de tu cuerpo.
 
   Has llegado muy lejos, mucho más de lo que algunos hubiesen esperado de ti, pero una mala jugada del destino ha hecho que tengas un final realmente desgraciado... Así son la vida y la muerte en las implacables Tierras de Úrowen, un lugar terriblemente peligroso, donde nunca sabes lo que te puede deparar un nuevo éstrio. Sigue leyendo en el 400.
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   Ante tu sorprendida mirada, el suelo que hay bajo tus pies comienza a desmoronarse, pues en esa zona no es de roca como pensabas, ya que estás sobre una trampa que al parecer has activado, abriendo una especie de compuerta de madera que deja al descubierto un profundo pozo plagado de afiladas lanzas apuntando hacia arriba. Pero por fortuna has podido reaccionar con rapidez, y has saltado al otro lado del abismo, para caer en tierra firme, totalmente a salvo y sin haber sufrido ni siquiera un rasguño. Has tenido mucha suerte en esta ocasión, pero ten sumo cuidado de ahí en adelante, pues el peligro puede estar donde menos lo esperes.
 
   Así, recobras el aliento y te tranquilizas un poco, pues sabes que tu final ha podido estar cerca. Entonces, recuperado de ese horrible sobresalto, continúas avanzando con cautela por la galería que tienes ante ti. Pasa al número 329.
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   Nota del autor: el final está cada vez más próximo, y aunque a lo largo de todo el libro has tenido múltiples opciones para elegir, a partir de ahora dichas decisiones serán mucho más importantes de cara a tu futuro. No en vano, hay una veintena de finales distintos a los que puedes llegar. Unos son realmente buenos, extraordinarios, pero hay otros en verdad horribles, que jamás querrías alcanzar. Es por ello que debes tener muy en cuenta las próximas decisiones que tendrás que tomar, pues de ellas dependerá en gran medida tu futuro en las peligrosas Tierras de Úrowen. ¡Suerte, viajero!
 
    
 
   A lo largo de la travesía hasta la ciudad de Wastmur, conoces mejor a tus nuevos compañeros, un grupo de elfos de la nieve, venidos desde la lejana Ciudad de Hielo de Kríndaslon, bajo las órdenes de Dhaliara. Es la propia elfa quien te pide que hables con ella en solitario justo antes de llegar a vuestro destino.
 
   —Luchaste bien en la torre —te dice Dhaliara—, y cumpliste la misión que te encomendó Brádoc, pero la paz está lejos de llegar a Úrowen. Una guerra terrible está a punto de estallar. Los seguidores de Zorbrak son cada vez más poderosos y no tardarán en reclamar nuestras tierras. Sin duda la muerte de esa amazona complicará sus planes, pero aún hay muchos más enemigos que eliminar. Al igual que Brádoc te reclutó en Verinfes, mi pequeño grupo se encarga de tareas similares. Somos sólo una avanzadilla de las huestes de los pueblos libres. Nuestra misión es la de infiltrarnos para acabar con la vida de enemigos muy concretos, como Marok-häi, líderes entre las filas de nuestros rivales para tratar de infligirles el mayor daño posible. Eso es lo que nos espera en Wastmur, una ciudad dominada por los mercenarios de Krénator, enemigos todos ellos de nuestros pueblos. Debo confesar que tu ayuda nos resultaría de gran utilidad, y es por ello que te pido que te unas a nosotros. Como te digo, en Wastmur nos esperan diferentes misiones, todas ellas sumamente arriesgadas y peligrosas, pero ten en cuenta que luchamos por la paz de Úrowen, por la libertad de nuestros pueblos, que cada éstrio se ven más amenazados por los seguidores del Dios Dragón. Por supuesto eres libre de tomar el camino que prefieras, pero me gustaría contar con tu ayuda allá a donde vamos. Si te quedas con nosotros, te proporcionaremos armas y equipamiento para afrontar las duras pruebas que tendremos por delante. En caso contrario, dejaremos que desembarques fuera de la ciudad, donde no corras peligro. Podrás llevarte uno de los botes y alcanzar la costa. ¿Qué me dices? ¿Puedo contar contigo o es aquí donde se separan nuestros caminos?
 
    
 
   - Si estás dispuesto a seguir luchando por tu pueblo en compañía de Dhaliara: 292
 
   - Si por el contrario estás cansado de arriesgar la vida y optas por seguir tu camino en solitario: 350
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   —Yo me enfrentaré a él —le dices de repente a un más que sorprendido Toljröm.
 
   —¿Estás seguro?
 
   —Lo estoy. ¡Veamos de lo que soy capaz!
 
   —¡Oh, bien, bien! ¡Acaba con ese cerdo y yo te aplaudiré como el que más! —Acto seguido, Toljröm levanta la voz y empieza a gritar con fuerza para que se enteren todos los presentes—. ¡Tenemos un voluntario! ¡Aquí mi nuevo amigo quiere medirse con Görlok! ¡Acercaos todos! ¡Animemos al extranjero!
 
   Inmediatamente, ante las miradas de la muchedumbre, eres conducido a una amplia mesa y te sientan en uno de sus extremos, frente al enorme Görlok, que se sitúa en el lado opuesto. El momento de la verdad está muy próximo. Ahora tienes que decidir las zaifas que vas a apostar, y entonces comenzará el enfrentamiento...
 
    
 
   - Ahora te medirás con Görlok y cada uno de vosotros beberá jarra tras jarra de vino hasta que alguno de los dos no pueda más. Puedes apostar las zaifas que desees, sin límite. Tu rival apostará las mismas zaifas que tú, y el ganador se quedará con las monedas del contrario, pero en tu caso, si eres el vencedor, recibirás el doble. Es decir, si apuestas 30 zaifas y ganas, recuperas tus 30 monedas más 60 de tu contrincante. Si pierdes, olvídate del dinero.
 
    
 
   - El sistema de juego es el siguiente: multiplica tus puntos de vida base por 2. Por ejemplo, si tienes 20, comenzarás este juego con 40. Tu rival, al tener 27 puntos de vida base, empieza con 54 puntos. Entonces tira un dado para representarte a ti y otro a tu contrincante. Este dado simboliza la primera jarra de vino. Los puntos que cada cual saque en su dado son los puntos de vida que cada uno pierde. De ese modo, réstalos de las vidas de ambos. Entonces pasa a la segunda jarra: tira de nuevo y réstale a cada uno los puntos de vida que va perdiendo. Después pasa a la tercera jarra y así sucesivamente. Dichas tiradas son enfrentadas y se comparan al momento de lanzar. Aquel que pierda antes todos sus puntos de vida, es decir, que llegue a 0 en primer lugar, será el perdedor. Si los dos llegáis a 0 en la misma tirada enfrentada, sigue contando los puntos en negativo. El que se quede con la puntuación más baja será el perdedor. Por ejemplo, -1 le gana a -3. Si existe empate aunque estéis en negativo (por ejemplo que los dos quedéis en -1 a la vez), realiza una nueva tirada hasta que se resuelva la competición y uno quede por debajo del otro. 
 
    
 
   - Si vences a Görlok: 265
 
   - Si eres derrotado: 279
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   A pesar de tus intentos para vencer a tu rival, nada has podido hacer, nada... En esos momentos te encuentras tirado en el suelo, desarmado y completamente abatido, al borde de la muerte. Así, con la respiración entrecortada observas con atención cómo tu enemigo te mira fríamente, aunque no eres capaz de ver su rostro, aún oculto bajo la sombra de su oscura capucha. Una vez más has tentado a la suerte y en esta ocasión te ha salido realmente mal, pues el rival que tienes ante ti es un sicario sumamente eficiente en su trabajo, un asesino a sueldo sin escrúpulos, que no duda en el momento de quitar la vida. Es por ello que observas con horror cómo tu adversario levanta entonces sus cimitarras, y al instante las deja caer sobre tu pecho...
 
   De repente una oscuridad total y un indescriptible vacío se apoderan de ti, mientras tu sangre se derrama, y con ella se escapa tu último aliento de vida.
 
   Has llegado muy lejos, mucho más de lo que algunos hubiesen esperado de ti, pero una mala jugada del destino ha hecho que tengas un final realmente desgraciado... Así son la vida y la muerte en las implacables Tierras de Úrowen, un lugar terriblemente peligroso, donde nunca sabes lo que te puede deparar un nuevo éstrio. Sigue leyendo en el 400.
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   Totalmente sorprendido ves cómo de la espesa vegetación surge un enorme oso de las cavernas, avanzando directamente hacia ti en clara actitud de ataque, como muestran sus descomunales fauces abiertas, por las que resbala una densa espuma blanca. Poco más puedes hacer antes de verte inmerso en un durísimo combate a muerte... 
 
    
 
   - Oso de las cavernas: Garras y colmillos (FUE). Daño: 1d6+5 / FUE 6 / PV: 36 / Armaduras: Pelaje y piel gruesa. Zona de acción: todo el cuerpo (puntos 1 a 6). Protección: 4 PV / Habilidad Especial: Zarpazo letal. Si el oso saca un 6 en una tirada de daño, representa que te ha clavado las zarpas con una fuerza terrible y te ha sacudido violentamente, ocasionándote graves heridas. Por ello, al comienzo de cada ronda de combate perderás 3 puntos de vida por la gran pérdida de sangre que estás sufriendo. Pierdes estos puntos de vida justo antes de realizar cada tirada enfrentada de ataque.
 
    
 
   - Si logras derrotar a esta auténtica bestia: 286
 
   - Si el oso te aplasta como a una mosca ve al 258, pero no pierdas esta página y no te olvides de que estás en el apartado 393.
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   Has estado realmente sensacional, al igual que tus compañeros, combatiendo contra esos enemigos que han defendido su puesto con uñas y dientes. Por ello, ganas dos puntos de experiencia después de tan magníficos combates. Además, gracias a este pequeño descanso recuperas 50 puntos de vida hasta un máximo de 100. Pero no tenéis tiempo que perder, de modo que os adentráis en la mansión a todo correr, en busca de unas escaleras que os conduzcan hacia las mazmorras. Ése es vuestro único pensamiento, pero entonces os veis atacados por unos rivales que jamás os hubieseis esperado. Pasa al número 281 y ten preparada tu arma...
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   Tras mirar durante un buen rato por todas partes, no hay nada fuera de lo normal que llame tu atención, por lo que empiezas a ponerte sumamente nervioso, ya que estás perdiendo un tiempo precioso. Es por eso que decides abandonar cuanto antes ese lugar, y tu primer impulso es dirigirte hacia la otra puerta que habías visto desde tu antigua posición debajo del carro, aquella que tenía muy cerca una ventana que permitía ver el interior. Así, sales con cautela del edificio, y tras cerrar la puerta a tus espaldas, regresas sobre tus pasos, amparándote en las sombras, hasta que vuelves a encontrarte bajo la carreta, en el mismo lugar donde abandonaste la cuerda. Sigue leyendo en el 371.
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   A pesar de tus brutales ataques, ese bestial tigre negro ha sido un enemigo demasiado fuerte para ti, de modo que no has podido hacer nada para librarte de él, y finalmente has quedado por completo a su merced. Como penalización por haber perdido el combate, pierdes un punto de vida base por las terribles secuelas que dejan en tu cuerpo las dentelladas del tigre. Bórralo de tu ficha, y recuerda que este punto de vida base lo pierdes ya para el resto del juego. Si regresas otra vez a este apartado, perderás un nuevo punto de vida base que será acumulativo al anterior, y así sucesivamente. Ahora ármate de valor y ponte de nuevo en pie para hacerle frente a tan siniestra criatura. Regresa al 244 y acaba con la vida de esa bestia.
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   Una vez que eliges tu misión, la elfa te da algunos detalles más, información específica relacionada con los objetivos que debes cumplir. Según te cuenta, el lugar al que tendrás que dirigirte, que se encuentra señalado en un pequeño mapa que te entrega, está algo apartado de la ciudad, y se trata de una amplia extensión de terreno rodeada por una valla. En realidad es poco más lo que se sabe de ese siniestro lugar, por lo que deberás encontrar la forma de colarte en su interior sin ser descubierto. Una vez ahí, tu misión se centrará en obtener toda la información posible: edificaciones, quién vive, qué más hay en la hacienda... Todo ello teniendo en cuenta que tu segundo objetivo será eliminar a cualquier tipo de bestia que encuentres en tu camino, y por lo que dicen pueden ser realmente peligrosas. 
 
   Dhaliara no tiene muchos más datos relativos a ese lugar, por lo que ahora todo está en tu mano. De ese modo, es poco más lo que sucede a lo largo del éstrio, una jornada en la que cada cual se está preparando lo mejor posible para afrontar los duros desafíos que a todos os aguardan esa noche. Es ya a la caída de Estrión cuando la elfa os vuelve a reunir a todos para dirigiros unas palabras.
 
   —¡Suerte a todos ahora, mis compañeros y amigos, pues nuestros caminos van a separarse de nuevo! ¡Ya sabéis lo que debéis hacer! Cumplidlo de la mejor forma posible... Espero veros muy pronto en el barco que aguarda en el puerto. ¡Neuköulos kan, sínfulas dänder ànfer!
 
   Tras esas palabras, poco a poco os vais retirando de la sala, de modo que salís del edificio por diferentes puertas y ventanas, y de forma escalonada, para no llamar la atención. Así, cuando llega tu turno abandonas el refugio de los elfos por una puerta trasera, y te pierdes en los callejones de Wastmur, que ya empiezan a ser dominados por las sombras, pues la noche está muy próxima. De esa manera diriges tus pasos hacia el oeste de la ciudad, y aguardas hasta que la oscuridad cae por completo sobre las Tierras de Úrowen. Sólo entonces decides dejar atrás los últimos edificios de la urbe, de modo que empiezas a avanzar por un sinuoso sendero, siguiendo las indicaciones del mapa que te entregó la elfa. Por fortuna no tienes que caminar demasiado, pues no tardas en encontrar una gran puerta de hierro que te cierra el paso. 
 
   Sin demora te pegas al tronco de un árbol que hay cerca del sendero para tratar de ocultarte, y desde ahí observas con detenimiento todo lo que hay ante ti. Por lo que puedes ver, hay una cancela cerrando una alta valla de madera que se extiende hacia ambos lado de la entrada. Poco más puedes observar desde la posición en la que te encuentras, por lo que tras pensar durante unos instantes las opciones con las que cuentas, te parece muy arriesgado intentar entrar saltando la propia puerta. Es por ello que crees más seguro seguir el cercado en alguna de sus direcciones para tratar de encontrar un lugar mejor por el que colarte en el interior de la hacienda.
 
    
 
   - Si optas por seguir la valla hacia tu izquierda: 362
 
   - Si prefieres avanzar hacia la derecha: 276
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   Una única idea invade ahora tu mente después de los terribles combates que has librado: escapar con vida de ese infierno en el que se ha convertido la taberna, una trampa mortal plagada de enemigos. De ese modo, abriéndote camino entre la multitud que lucha y se insulta sin descanso, repartiendo más de un puñetazo a tu paso, alcanzas al fin la puerta, y sin demora sales al exterior del edificio con clara intención de seguir corriendo, ocultándote de tus perseguidores entre los oscuros callejones de la ciudad de Wastmur. Pasa al apartado 273.
 
    
 
    
 
   399
 
    
 
   Nada más vencer al duÿmor, tu primera intención es huir de ahí, pues te da la impresión de que ese enano con el carro listo para partir no iba a estar mucho más tiempo solo en ese lugar, por lo que es muy probable que no tarden en llegar refuerzos. ¡El carro!
 
   Tras reparar de nuevo en él, centras toda tu atención en dicho medio de transporte, pues puede serte de utilidad para escapar de ahí. Es por ello que sin pensártelo dos veces, abres por completo la puerta del establo, y subes al pescante del carruaje para azuzar a los caballos, que comienzan a avanzar al instante. Nada más salir del edificio, miras a tu alrededor para ver si hay alguien, pero es noche cerrada y todo está dominado por una calma total. Por ello, aparentemente fuera de peligro, haces que los caballos marchen más deprisa, para alejarte con rapidez de ese lugar, antes de que alguien descubra el cadáver del enano. 
 
   No tienes que avanzar demasiado para comprobar que, tal y como sospechabas, te encuentras en uno de los barrios situados a las afueras de la ciudad, en el exterior de los muros de la urbe, por lo que tienes vía libre para huir de ahí sin encontrar obstáculo alguno en tu camino. Pero una idea que no deja de dar vueltas en tu mente hace que repentinamente detengas la marcha en un oscuro callejón, al amparo de las sombras. Y es que sientes una curiosidad brutal por descubrir lo que esconden los arcones que te has llevado contigo en el carruaje. Así, te bajas con rapidez del pescante y te diriges a la parte de atrás, donde empleando una pequeña palanca que hallas en el propio carro, fuerzas uno de los candados hasta hacer saltar la madera del enorme cofre. Cuando levantas la tapa una gran sonrisa se adueña por completo de tu rostro, pues el baúl está lleno hasta arriba de grandes y relucientes lingotes de oro. Inmediatamente cuentas los arcones que hay en el carro, un total de cuatro, por lo que la fortuna que te has llevado contigo es realmente incalculable. Sin duda el duÿmor con el que te cruzaste debía de estar esperando refuerzos con todo preparado para transportar ese oro durante la noche hacia un destino que desconoces, pero tú te adelantaste a sus planes, frustrándolos por completo. Esa idea hace que la urgencia se apodere entonces de ti, pues después de lo que has robado, no tienes duda alguna de que tus enemigos no tardarán en descubrir tal saqueo, por lo que comenzarán a investigar lo sucedido. Es por ello que regresas al pescante del carruaje, y espoleas sin demora a los caballos para huir cuanto antes del lugar.
 
   Nadie puede negar que has cumplido con creces la misión que te encomendó la elfa, pues no sólo has descubierto la existencia del oro con el que Krénator parece estar pagando a sus ejércitos de mercenarios, sino que además has conseguido llevarte contigo una suma más que considerable. Entonces una nueva idea empieza a tomar forma en tu mente, pues ante ti se abren dos posibles opciones. Ahora veremos qué es lo que estás dispuesto a hacer...
 
    
 
   - Si tal y como habías prometido decides regresar al puerto para encontrarte con los elfos en su barco, continúa leyendo en el 293. En este caso le entregarás todo el oro a Dhaliara, quien está al mando, y tales riquezas servirán para costear la inminente guerra contra tus enemigos, los seguidores de Zorbrak, el Dios Dragón.
 
   - Si por el contrario tu honor no vale tanto como el oro que has robado, y optas por huir de la ciudad en solitario, llevándote contigo todas esas riquezas para gozar de una buena vida, lo más alejada posible de la guerra, pasa al apartado 248.
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   «La vida de todo héroe puede convertirse en leyenda y hacerlo inmortal».
 
    
 
   Famoso proverbio escrito por Neithel de Flìtzgar en el
 
   ‘Sinqua çalendor’ o ‘Códex de la desolación’. 
 
    
 
   Nota del autor: Con estas premonitorias palabras comenzabas la aventura tiempo atrás. En verdad es mucho lo que has vivido desde entonces, muchos éstrios de viajar, de combatir, de arriesgar... En tu camino te has cruzado con múltiples rivales, aunque algún que otro amigo también has conseguido hallar. Has disfrutado de una vida en las Tierras de Úrowen llena de peligros, de emociones y de sucesos que recordar. Por todo ello, independientemente de tu final, recibe mis más sinceras felicitaciones por haber llegado hasta este apartado que cierra el juego a modo de nota del autor. Espero de corazón que hayas disfrutado de la aventura, que te hayas emocionado con todas las sorpresas que te esperaban a lo largo del camino, y que cuando pase el tiempo recuerdes este libro con el mismo cariño con el que yo lo he escrito para vosotros. No obstante, te reto a jugarlo de nuevo, pues no me cabe duda de que te has dejado muchos secretos atrás. Está en tu mano embarcarte de nuevo en este viaje sin final. Y si a pesar de todo sigues con ganas de más, te invito a continuar la aventura en las novelas compañeras de este libro, ambientadas todas ellas en las Tierras de Úrowen, la trilogía ‘Los Manuscritos de Neithel’, de las que puedes obtener más información en la página web del autor: http://david-velasco.blogspot.com.es/ 
 
   Una vez más... ¡Enhorabuena, viajero! ¡Gracias por recorrer los confines de este maravilloso mundo!
 
   


 
   
  
 




 
    
 
   Los Manuscritos de Neithel, volumen III
 
   La venganza del rey sin trono
 
    
 
   David Velasco
 
   


 
   
  
 




 
    
 
   Escribir el segundo volumen de la saga fue complicado, pero éste lo ha sido más, mucho más. No sólo porque tenía que cerrar todos los hilos argumentales de la trilogía, sino porque he estado rodeado de múltiples desgracias en las que incluso varias vidas han estado en juego.
 
    
 
   Por todo ello, debido además a que en este libro la guerra está muy presente, quiero dedicárselo a mi madre, Ana María Morales, por haber ganado la mayor de todas las batallas en su particular lucha contra el cáncer.
 
   


 
   
  
 




 
    
 
   «Luz y Oscuridad,
 
   eternas fuerzas enfrentadas.
 
   Cuando el Ojo del Dragón
 
   se torne en tinieblas,
 
   todo el Mundo Conocido
 
   sucumbirá bajo las sombras,
 
   bajo los poderes arcanos
 
   portadores de destrucción;
 
   sumido en un profundo,
 
   muy profundo sueño...
 
    
 
   Cuando se abra el Inframundo
 
   para dejar paso al desterrado,
 
   Úrowen estará cerca de su condena,
 
   pues sólo cien lunas tardará
 
   aquel que domine el Ojo del Dragón
 
   en ser el amo de todas las tierras
 
   bañadas por los rayos de Estrión».
 
   


 
   
  
 



I. Tres razas
 
    
 
   Amanecer del éstrio 12 del xer de sàgraster del líznar 349 de la Segunda Era
 
   Dos líznars después de la invocación de Zorbrak
 
    
 
   —¡Ya vienen! —Sin decir ni una palabra más, Dhaliara tensó su bellísimo arco élfico y disparó una flecha. Su objetivo estaba claro; un Siervo de Neucen con la barba trenzada y los cabellos encrespados. Junto a ella, tres elfos más la imitaron. Las cuatro saetas alcanzaron el torso desnudo del dreknés, que continuó corriendo como si nada hubiese ocurrido. Gritaba de rabia, con los ojos inyectados en sangre, mientras una densa espuma azul le cubría la barba. Las dos hachas que blandía estaban teñidas de rojo, y junto a él avanzaban unos doscientos Siervos de Neucen, elegidos por el mismísimo Tárkarod para aquella misión suicida. No en vano, su objetivo era frenar la marcha y reducir el número de efectivos de las tropas élficas enviadas desde la Ciudad de Hielo de Kríndaslon, que avanzaban sin descanso montaña abajo para socorrer a la sitiada Flìtzgar.
 
   Ante el inminente choque, Dhaliara tiró su arco y sin demora empuñó sus dos espadas curvas. Haciendo gala de una indescriptible agilidad, la elfa de la nieve giró sobre sí, trazando un semicírculo con sus armas. La primera de ellas alcanzó una de las muñecas de su rival, obligándole a soltar el hacha que portaba mientras la afilada hoja de la otra espada de Dhaliara se deslizaba por el cuello de su víctima, seccionándolo profundamente a su paso. La sangre salía a borbotones de la garganta del dreknés, que veía cómo con ella se le escapaba la vida. La elfa se olvidó al instante de aquel rival que ya estaba muerto, pues otros Siervos de Neucen requerían su atención. 
 
   A su lado, Sïwalow y Gandharta luchaban con fiereza. Eternos enamorados, el primero era un corpulento y bravo elfo, hijo de Prátenos, quien a su vez era uno de los más venerados miembros del Consejo de Sabios de Kríndaslon y el mejor amigo que había tenido Zaistras en esta vida. La prometida de Sïwalow, Gandharta, pertenecía a una de las familias más influyentes de la Ciudad de Hielo, y de sobra era conocido el valor que demostraba en el campo de batalla. Ambos empuñaban un vopkhësh, las temidas y famosas espadas de dos manos forjadas en Kríndaslon con un intrincado y curvado diseño que no tenía igual en todo Úrowen. 
 
   El enfrentamiento estaba siendo sumamente violento, pues los Siervos de Neucen estaban inmersos en un intenso estado de frenesí, y los elfos de la nieve no se mostraban dispuestos a sentir piedad alguna por un enemigo tan cruel y sanguinario. El acero chocaba contra el acero, alcanzando la carne enemiga cuando se presentaba la ocasión. La sangre manchaba el suelo del bosque y los gritos se escuchaban por todas partes, pues pronto el grueso del ejército élfico alcanzó a los dreknars que ya se batían contra la avanzadilla en la que se encontraban Dhaliara y sus amigos.
 
   —¡Va por ti, padre! —exclamó la elfa recordando al fallecido Zaistras antes de lanzarse a la carrera contra un terrible Siervo de Neucen que no dejaba de gritar el nombre de su maldito dios. Con una rapidísima finta, la joven logró evitar el hacha de doble hoja de su rival, y lo hirió en una pierna. Insensible al dolor, el dreknés no vaciló ni un instante y le lanzó un brutal puñetazo que alcanzó a Dhaliara en pleno rostro y la derribó de espaldas. La columna vertebral de la elfa sufrió el impacto de las rocas que cubrían el suelo, pero aquello no sería suficiente para acabar con ella. Sabiéndose a merced de su enemigo, que se le echaba encima, Dhaliara soltó una de sus espadas y empuñó una daga que llevaba al cinto, bien guardada en una ornada vaina de plata. Sin perder ni un momento, la lanzó contra su rival desde la posición en la que se encontraba. La afilada hoja voló con rapidez y se clavó fácilmente en la abultada y desnuda barriga del Siervo de Neucen. El veneno con el que había sido embadurnada la daga hizo su efecto al instante, acabando casi en el acto con la vida de aquel gigante venido del Valle del Éntelgar. El dreknés terminó sus éstrios desplomado junto al cuerpo de Dhaliara, que no tardó en levantarse para seguir luchando, pues aún eran muchos los Siervos de Neucen que quedaban en pie.
 
    
 
   ***
 
    
 
   No lejos de allí, en aquellos momentos la ciudad de Flìtzgar era víctima de un terrible asedio. La capital llevaba sitiada más de quince éstrios, pero hacía tres jornadas que había comenzado aquella brutal ofensiva, cuyo único fin era acabar con cualquier rastro de vida que hubiera tras las murallas de la urbe. El cielo estaba cubierto por una densa capa de humo negro que nacía de las cientos de hogueras que poblaban la llanura que había a los pies de Flìtzgar. Un sinfín de arqueros, todos ellos mercenarios pagados con el oro de Krénator, lanzaban sus proyectiles incendiarios por encima de los muros, mientras los mangoneles hacían su trabajo, arrojando enormes rocas contra sus enemigos.
 
   Apoyado en una muleta, un envejecido Xon Lorker observaba con preocupación el desarrollo de la contienda desde una de las más altas torres que había en la ciudad. El sudor bañaba su frente, y mostraba el ceño fruncido, pues las opciones de victoria parecían en verdad muy escasas.
 
   —¿Qué noticias hay de los elfos de la nieve? —le preguntó el Rey al maestro Fïndorlas, que estaba a su lado.
 
   —Por desgracia, no sabemos nada de ellos... No hemos recibido ninguna noticia del exterior desde hace once éstrios. En ese tiempo no ha llegado ni una sola paloma mensajera, ninguna señal de ayuda... Al parecer sus arqueros están siendo sumamente efectivos... 
 
   —Esperemos que hayan acudido a mi llamada, y que lleguen a tiempo si es que lo han hecho, o sólo encontrarán un montón de cenizas.
 
   —Por el momento no debemos perder la esperanza. Aún hay tiempo... Vendrán... ¡Sé que vendrán!
 
   —Sàgrast te oiga, amigo... Sàgrast te oiga.
 
   —¿Qué hacéis aquí? ¡Debéis resguardaros! ¡Es peligroso! —fue la reina Salíndar quien pronunció aquellas palabras.
 
   —Sólo soy un pobre viejo —respondió el Rey—. No se perdería gran cosa si muero. Pero de todas formas entremos en el castillo; allí estaremos más protegidos tras sus muros.
 
   —¿Hay algo que podamos hacer? —continuó Salíndar—. No soporto más la idea de estar de brazos cruzados, simplemente esperando el desarrollo de la batalla... Debería estar con Arian; allí al menos tendría una misión clara que cumplir. ¿Crees que hicimos lo correcto?
 
   —Sin duda era la mejor opción. Hemos hecho lo más conveniente, y además permaneciendo aquí, en Flìtzgar, en nuestra ciudad. Así alejaremos de ella las miradas de nuestros enemigos. El momento de Arian llegará, y me temo que antes de lo esperado, pero por ahora debe permanecer a salvo y nosotros deberíamos hacer lo mismo. Vamos, tienes razón; regresemos al castillo. Desde aquí no hay gran cosa que podamos hacer para ayudar a defender la ciudad; únicamente arriesgamos la vida en vano. Por cierto, Fïndorlas, hablando de arriesgar la vida... ¿Dónde está Melnar?
 
   —La última vez que lo vi se dirigía a las puertas de la ciudad. Traté de detenerlo, pero no me escuchó. En estos momentos debe de estar luchando allí, en la que sin duda es la zona más peligrosa de toda Flìtzgar. ¡Sàgrast quiera que regrese con vida...!
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¡Disparad! —El grito de Melnar sonó con fuerza sobre las murallas de la urbe—. ¡Disparad sin descanso! ¡No dejéis a nadie con vida! ¡Que Zorbrak envíe contra nosotros a sus perros; sólo encontrarán la muerte! ¡Disparad! ¡Disparad por vuestra vida!
 
   Junto a él, una treintena de experimentados arqueros lanzaba sus proyectiles contra la enfebrecida horda de enemigos que atacaba la ciudad. Melnar cogió una de sus flechas, cargó su arco y apuntó hacia una de las enormes escalas que poco a poco se aproximaban a los muros, empujadas por los mercenarios de Krénator. La batalla se recrudecía por momentos; los atacantes se disponían a asaltar las murallas, empleando para ello un sinfín de escaleras de madera y de torres de asedio. El arco de Melnar no tardó en dejar oír su canto. La flecha surcó el aire, y con total precisión se clavó con facilidad en el desprotegido ojo de uno de los asaltantes, que cayó muerto en el acto para acabar siendo pisoteado por los mercenarios que lo seguían.
 
   —¡Disparad! —volvió a gritar el cazador, que estaba muy cambiado, tan cambiado que no parecía el mismo. Tras la desaparición de Eithelsil, Melnar había perdido la cabeza. En los éstrios que siguieron a tan fatídico suceso, el arquero se encerró en solitario en una de las habitaciones de la posada en la que se encontraban, urdiendo sus planes de venganza. Sólo tenía una idea en mente: acabar con la vida de Krénator y del maldito dios al que el mago había logrado sacar del Averno. A duras penas consiguieron hacerle entrar en razón, de manera que tuvieron que sacarlo de la ciudad prácticamente a rastras, pues loco de ira, su idea era plantarse ante las puertas de Dágorlax para desafiar abiertamente a sus rivales. Por fortuna sus amigos se encontraban a su lado, y le impidieron llevar a cabo tal osadía. Así, tras despedirse de Zärlok, que partió hacia su hogar, llevándose consigo a su hija, Käledar y Llél contrataron los servicios de un mercader que los llevó a los tres en su barco hasta el puerto de Verinfes, donde al fin pudieron sentirse a salvo. Allí, Käledar terminó de curarse de sus heridas, aunque aún lucía la terrible cicatriz que le cruzaba la cabeza. Nadie sabía lo que le habían podido hacer en las mazmorras de Dágorlax, pero sin duda un poderoso hechizo obraba sobre él, pues jamás había vuelto a crecerle ni uno solo de sus rubios cabellos. A pesar de todo, quien peor se encontraba era Melnar, que parecía incapaz de superar la pérdida de Eithelsil. El cazador deliraba en sueños, apenas comía, y su aspecto era lamentable. Totalmente demacrado, sin ganas de vivir, se dejaba arrastrar por Käledar, que estaba a su lado en todo momento. 
 
   De esta forma, tras solicitar la ayuda de Xon Ágraster, rey de Verinfes, al que le contaron todo lo sucedido, se unieron a una gran caravana, fuertemente escoltada por las tropas del reino, que los llevó hasta la ciudad de Flìtzgar por una ruta segura, alejada de los peligros de una guerra que ya se había cobrado innumerables vidas en las batallas de Fënz y de Falstod. Allí fueron recibidos por Xon Lorker, quien lloró amargamente la pérdida de su hija.
 
   Pero nada ni nadie podía hacer entrar en razón a Melnar, que parecía estar en trance, abandonado a su suerte. Así fue hasta que el maestro Fïndorlas solicitó reunirse con él en privado. Nadie sabe lo que hablaron en aquel encuentro, pero cuando el cazador salió de la estancia en la que se habían reunido, una mirada de determinación dominaba su rostro. A partir de aquel momento pareció recobrar la cordura, aunque sólo se movía por una única idea: la venganza. Ahora el paso del tiempo lo había cambiado aún más, de manera que ni siquiera físicamente parecía el mismo. Varias cicatrices recientes adornaban su cuerpo, que se había fortalecido por los innumerables combates en los que había participado desde la pérdida de Eithelsil. Una espesa barba cubría su rostro, y sus ojos siempre reflejaban un extraño brillo. Pocas veces se le veía ya sonreír. Su carácter en verdad se había vuelto más huraño, pues sólo pensaba en la mejor manera de dar muerte a sus enemigos. De esa forma se había vuelto temerario en exceso, hecho que había provocado que estuviera a punto de perder la vida en varias ocasiones, pues no sentía miedo alguno al dyüre de entrar en combate. Fue entonces, tras recuperarse de una de esas heridas que casi acabaron con su vida, cuando hizo algo que nadie se hubiese esperado jamás de él, pues ayudado de una especie de curandero y aojador que conoció en los bajos fondos de Flìtzgar, vendió su alma a Vílfides, Señora de la Devastación, para que le ayudase a consumar su venganza... 
 
   Una roca enorme chocó contra las murallas de la ciudad a escasas nuiras de Melnar, devolviéndolo a la realidad. Una nube de polvo se extendió con rapidez por la zona, mientras las flechas volaban sobre las cabezas de los hombres de Flìtzgar, que trataban desesperadamente de frenar a sus enemigos. Las torres de asedio estaban cada vez más cerca; pronto llegarían a los muros.
 
   «Käledar, regresa cuanto antes», pensó el arquero antes de coger de su carcaj una nueva flecha.
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¡Síon, Lad, seguidme! ¡Las puertas están a punto de ceder! —gritó Läuerog a los enanos, que estaban ayudando a extinguir las llamas de uno de los edificios—. ¡No aguantarán mucho más! ¡Llevan dyüres ardiendo y las están golpeando sin cesar con un terrible ariete! ¡Pronto entrarán en Flìtzgar! ¡Wákovan ya se encuentra allí con sus hombres!
 
   —¡Contad con nosotros para defenderlas! —exclamó Lad, antes de dirigirse a su gemelo—: ¿Estás preparado, hermano?
 
   —Siempre lo estoy; desde que perdimos a Yail no he dejado de estarlo ni un instante. Vayamos a por esos miserables. Si lo que quieren es entrar en la ciudad, pues que vengan... Les estaremos esperando para darles la bienvenida que se merecen.
 
   —Es una lástima que Dáltar y los Caballeros no estén con nosotros, pero esta maldita guerra tiene demasiados frentes abiertos —intervino de nuevo Läuerog, pensando en el valeroso monje—. Está bien... ¡Vayamos a las puertas! ¡Las defenderemos hasta con nuestra última gota de sangre!
 
    
 
   ***
 
    
 
   Fuera de los muros, siguiendo las órdenes de Sarquo, los mercenarios de Krénator empujaban el enorme ariete con el que no dejaban de golpear unas puertas que ardían sin control. Empleando el descomunal tronco de una centenaria conífera, al que le habían añadido una poderosa cabeza de metal acabada en punta, los asaltantes habían construido aquella eficaz arma de asedio, que habían montado sobre una resistente estructura con ruedas, protegida por una especie de techumbre a dos aguas que estaba reforzada con cuero mojado, para evitar los efectos del fuego enemigo. Bien sujeto por unas gruesas cadenas, el ariete fue empujado de nuevo hacia atrás por los hombres de Sarquo, que enseguida lo impulsaron una vez más hacia el frente. Mientras una lluvia de flechas y de brea ardiente caía sobre los seguidores de Zorbrak, el inmenso tronco golpeó sin piedad las puertas de la urbe, que se resintieron y astillaron con un terrible crujido. Un poco más, y cederían por completo.
 
   —¡Otra vez! ¡Empujad! —gritó el mercenario que estaba al mando bajo la protección de la estructura del ariete para que su voz se escuchase por encima del fragor de la batalla—. ¡Empujad! ¡Flìtzgar está a nuestro alcance!
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¡No nos queda tiempo! ¡Deprisa; hay que frenarlos cuanto antes! ¡Arrancad ya esas almenas! ¡Arrancadlas, maldita sea! —gritaba un desesperado Xángra desde lo alto de los muros. El capitán de Falstod se encontraba justo sobre las puertas de la urbe, junto a una veintena de hombres, que con picos, cinceles y enormes mazos, trataban de arrancar los grandes sillares que formaban las almenas con el fin de dejarlos caer sobre sus enemigos—. ¡Ésa está libre! ¡Empujad! —rugió a viva voz, mientras se lanzaba contra la roca y la golpeaba con uno de sus hombros para empujarla con todas sus fuerzas—. ¡Empujad por vuestros hijos, por vuestras mujeres, por Flìtzgar! ¡Empujad!
 
   Poco a poco, el pesado sillar se desplazó del lugar en el que llevada posado decenas de líznars, y así, kuira a kuira, sobrepasó los límites de la muralla, hasta que la mayor parte de su superficie quedó en el aire y se desplomó en el vacío.
 
   Aquel descomunal peso muerto recorrió en un instante la distancia que lo separaba del ariete, contra cuya estructura se estrelló de manera brutal. Inmediatamente, sobreponiéndose al calor que subía de la puerta en llamas y al humo que les impedía respirar, los hombres de Xángra hicieron lo mismo con una segunda roca, que cayó sin piedad sobre las huestes de Zorbrak, haciendo añicos la cubierta que protegía al ariete.
 
   El enorme tronco quedó tirado en el suelo, y muchos de los que lo empujaban perdieron la vida bajo el peso de aquellos enormes sillares, pero la marea de enemigos parecía no tener fin, por lo que bajo el castigo de los látigos, nuevos mercenarios elevaron una vez más el ariete, pisoteando los cuerpos de sus compañeros caídos. Dicha acometida se vio reforzada por una nube de flechas que siguiendo las órdenes de Sarquo fue lanzada directamente contra el capitán Xángra y sus hombres, que se vieron sorprendidos por aquel sinfín de aguijones que volaban directamente hacia ellos. No tuvieron más remedio que lanzarse al suelo y cubrirse tras las almenas, pues las flechas no dejaban de impactar contras las rocas que los cubrían. Y así, con una terrible embestida, el implacable ariete quebró las puertas de Flìtzgar, que saltaron hechas astillas y se desmoronaron como barridas por el viento.              
 
   —¡Empujad un vez más! —gritó una voz a la que todos obedecieron al instante.
 
   El ariete volvió a retroceder, tomó un nuevo impulso, y se lanzó contra la resentida madera. El golpe fue definitivo, pues una de las puertas, cuyos tablones estaban muy debilitados por el influjo de las llamas, se soltó de sus enormes goznes y se desplomó sobre el suelo, dejando vía libre a los seguidores de Zorbrak. La ciudad de Flìtzgar estaba ahora a su alcance...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Desde el interior de la urbe, la imagen era aterradora. Las puertas finalmente habían sucumbido ante el poder destructor del ariete y del fuego. Una masa de enemigos se abalanzaba ya sobre la entrada, impulsada por un horrible estruendo de gritos y chocar de armas. Y allí, tras las puertas de la ciudad, los hombres de Flìtzgar esperaban el inminente choque. Ésa era la posición que en aquellos momentos ocupaban los dos gemelos, que al igual que el resto de soldados que se encontraban en primera línea, empuñaban grandes picas con las que habían formado un muro a primera vista infranqueable, una auténtica pared de lanzas ávidas de muerte que sin duda ocasionaría innumerables bajas entre sus enemigos. Eso fue lo que se encontraron los primeros mercenarios que corrieron hacia el interior de la ciudad, una visión escalofriante, dominada por las decenas de picas que apuntaban hacia ellos, ansiosas por probar su sangre. Muchos fueron los que se frenaron ante aquella desgarradora imagen, pero el empuje de los que iban por detrás, cientos, miles... les obligó a seguir avanzando sin que pudieran hacer nada para evitar el fatal desenlace, pues aquellos que iban en la vanguardia invasora no tardaron en quedar ensartados en las lanzas de su rivales. Uno tras otro, empujados por sus propios compañeros, fueron cayendo en aquella trampa de cuerpos atravesados de parte a parte, unos cuerpos que iban perdiendo la vida, incapaces de escapar de la muerte... Pero aquella matanza en la que las picas no encontraban obstáculo no duró mucho más, pues los enemigos seguían entrando en la ciudad, ansiosos de muerte y botín. Había llegado el dyüre de las espadas. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Tras ver lo que sucedía en las puertas de la ciudad, Melnar abandonó su posición y de inmediato se lanzó escaleras abajo para combatir junto a los enanos. Como siempre había hecho desde la pérdida de Eithelsil, una vez más se dirigía hacia el lugar más peligroso de la batalla. Sólo se detuvo un instante, cuando estuvo de nuevo a pie de calle y se sintió a salvo de enemigos. Entonces miró al cielo y gritó con todas sus fuerzas la invocación que solía recitar antes de poner a prueba su vida:
 
   —¡Oh, Vílfides, Señora del Otro Lado, Dama de la Oscuridad, Reina de la Magia, Madre de todas las Guerras! ¡Mi señora Vílfides, aceptad estas almas en sacrificio! ¡Haced que vuestros cuervos vuelen sobre mí y que me bendigan con vuestra gracia! ¡Probad la sangre de mis enemigos y regocijaos con mi victoria! ¡Oh, poderosa Vílfides, concededme vuestro preciado don!
 
   En ese momento, un enorme cuervo, que pareció surgir de la nada, cruzó el cielo y se posó sobre uno de los edificios que había frente al cazador, graznando sin parar.
 
   —¡Gracias, mi señora...! ¡Por Vílfides!
 
   Sin perder ni un instante más, Melnar empuñó su espada, y con el odio reflejado en la mirada, corrió con todas sus fuerzas para encontrarse con sus enemigos. Un terrible poder lo impulsaba paso a paso...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Viéndose superados por la marea de enemigos que se les venía encima, Síon y Lad soltaron las picas y empuñaron sus armas, codo con codo, dispuestos a repartir muerte a diestro y siniestro. Läuerog estaba a escasas nuiras de ellos arengando a sus hombres entre aquella vorágine de horror que les rodeaba. Las espadas brillaban bajo los rayos de Estrión, bañadas por la sangre que lo cubría todo. Lo mismo sucedía en las murallas de la urbe, donde la lucha se había recrudecido. No en vano, el empuje enemigo prácticamente no encontraba obstáculos a su paso, pues ya eran muchas las escalas por las que subían los seguidores de Zorbrak, así como las torres de asedio que los invasores habían conseguido anclar a los altos muros. Un sinfín de enemigos entraban en Flìtzgar por múltiples puntos, en una oleada que ya parecía imposible de contener, pues eran cientos, miles, los mercenarios y los dreknars que aguardaban su oportunidad de colarse en la ciudad.
 
   Melnar llegó a las puertas de Flìtzgar, y cegado por el odio se abrió paso hasta la primera línea de batalla. No parecía el mismo... El joven cazador que llegó a la corte del rey Xon Lorker acompañado de Käledar tras el ataque que había sufrido de los lobos había desaparecido. Melnar no sólo no parecía el mismo, sino que realmente no era el mismo. Había vendido su alma a Vílfides, y la gran Señora la había aceptado de buen grado, otorgándole su gracia. El arquero empuñaba ahora su espada, y se movía con extrema rapidez. Una especie de sombra, negra como la más oscura de las noches, lo seguía a todas partes, imitando cada uno de sus movimientos y haciendo que su imagen se distorsionara. A ojos de sus enemigos, resultaba algo desconcertante.
 
   Tras realizar un movimiento circular con su espada, la cabeza del primero de sus rivales salió volando por los aires, y la figura del cazador quedó teñida de rojo. Melnar se pasó la lengua por los labios, probó el sabor de la sangre de su enemigo y gritó de odio antes de lanzar una nueva estocada. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   El éstrio avanzaba lentamente, y a cada instante que pasaba se hacía más evidente que los defensores no aguantarían mucho más. En aquellos momentos en los que Estrión estaba en lo más alto del cielo, la ciudad parecía estar perdida, pues los mercenarios de Krénator se colaban por doquier en la urbe, saltando los gruesos muros gracias a las numerosas escalas y torres de asedio que rodeaban gran parte del perímetro, o por las mismísimas puertas de Flìtzgar, ahora totalmente desprotegidas, dado que los hombres que las custodiaban se habían visto obligados a retroceder, tal era el empuje de las huestes de Zorbrak. La carnicería parecía estar asegurada. Sería una auténtica masacre, pues se enfrentaban a enemigos que no mostrarían piedad alguna. El fin estaba cerca si no ocurría lo que todos estaban esperando desde hacía éstrios. Necesitaban ayuda; el auxilio de los pueblos vecinos que podría marcar la diferencia entre la victoria o la derrota, entre la vida y la muerte. Así, necesitados de esperanza, todos los habitantes de Flìtzgar tenían la mente puesta en aquellos que nunca les habían fallado, aquellos que siempre se habían mostrado fieles a Sàgrast, aquellos con los que ya habían luchado codo con codo en el pasado, aquellos que estaban más cerca y que podrían acudir en su ayuda... Todos pensaban en los elfos de la nieve; llevaban éstrios esperándolos y el tiempo se les acababa. La cuenta atrás había empezado...
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¡Flìtzgar, al fin! —Dhaliara se limpió el sudor de una frente manchada por completo de sangre, sangre enemiga, sangre dreknar. Sólo se concedió unos instantes de respiro en los que miró al cielo e inspiró profundamente, haciendo que el aire se colara hasta lo más hondo de sus pulmones, disfrutando de aquellos momentos de paz, pues sabía que las órdenes que estaba a punto de recibir podrían ser las últimas...
 
   No había tiempo para más; había llegado el dyüre de las espadas, el momento de luchar, de salvar a la sitiada Flìtzgar. Junto a ella, un sinfín de elfos se detuvieron también, observando la horrenda escena que tenían antes sus ojos, la cruel matanza que se estaba llevando a cabo tras los muros de la ciudad. La elfa miró entonces a su alrededor, expectante. Allí, a escasas nuiras de Dhaliara se encontraba su adjhï-mäshy, su adalid, aquel a quien Prátenos había encomendado la misión de encabezar el ataque cuyo fin era socorrer a los habitantes de Flìtzgar: Kar-Vólkar, Espíritu de Enano, un elfo de la nieve que se había criado solo en la Cordillera de las Kandrist tras la desafortunada muerte de sus padres a manos de unos bandidos que abandonaron al pequeño a su suerte cuando tan sólo contaba con cinco líznars de edad. Ése fue su destino, su aprendizaje, su primera gran prueba en esta vida, sobrevivir en solitario enfrentándose a los animales salvajes y a las inclemencias del tiempo. Así vivió, perdido en la inmensidad de las Kandrist, hasta que fue encontrado por el enano Kar-Dimäj, quien lo llevó a su ciudad, Gyrcaukas, y lo trató como si fuera su hijo. El pequeño, que por aquel entonces había cumplido los trece líznars, apenas recordaba nada de la lengua común, pues llevaba demasiado tiempo sin hablar. Tampoco parecía saber cómo se llamaba, por lo que Kar-Dimäj le puso el nombre de Kar-Vólkar en honor a su abuelo. Así, el pequeño elfo de la nieve vivió en la ciudad de Gyrcaukas durante varios líznars, en compañía de los enanos, aprendiendo su lengua y sus costumbres, hasta que Dimäj lo llevó de regreso a Kríndaslon, donde fue recibido con gran alegría. Desde entonces Kar-Vólkar fue conocido con el sobrenombre de Espíritu de Enano, pues el vínculo que lo unía a dicho pueblo estaba más allá de toda medida.
 
   Tras salir de sus pensamientos, Dhaliara se fijó en su capitán. A sus cerca de ochocientos líznars de vida, Kar-Vólkar era todo un experto en el arte de la guerra, curtido en mil batallas y con una corpulencia envidiable. No en vano, medía una nuira con sesenta kuiras, siendo alto entre los más altos de los elfos. Pero eso no sería nada si no contara con aquella desmesurada corpulencia, fruto de los duros entrenamientos que había aprendido en compañía de los enanos y que había practicado durante toda su vida.
 
   El adjhï-mäshy de los elfos observó la ciudad, sumida en el caos, y vio con satisfacción cómo los dreknars de la retaguardia del ejército enemigo estaban al alcance de sus poderosos arcos élficos. Entonces frunció el ceño, escupió la sangre que brotaba de su labio herido, y gritó con toda la fuerza de sus pulmones.
 
   —¡Arqueros, preparad vuestras armas!
 
   Dhaliara enfundó de inmediato sus espadas y empuñó su querido arco élfico, que había recuperado tras el primer choque contra los dreknars. A su alrededor, la primera línea de arqueros del ejército de Kríndaslon se había extendido a lo largo del bosque en el que se encontraban ocultos, justo en la frontera donde acababa la llanura y aparecían los árboles.
 
   —¡Apuntad! ¡Por la Ciudad de Hielo! ¡Por vuestra vida! ¡Apuntad! —vociferó Kar-Vólkar desde su posición, al amparo de aquella espesura situada al norte de Flìtzgar, en las primeras colinas de las Kandrist.
 
   En aquellos momentos se hizo el silencio. Cada elfo, con el arco tenso, fijaba la vista en un objetivo. No mostrarían piedad alguna ante aquella horda de desalmados. No había tiempo para más...
 
   —¡Disparad!
 
   La orden del adjhï-mäshy se cumplió al instante. Una lluvia de flechas cruzó el cielo ante la sorprendida mirada de los dreknars, que hasta ese momento habían estado centrados en la conquista de la ciudad. 
 
   Sin perder ni un instante, los arqueros de la primera línea clavaron una rodilla en tierra, dejando así espacio para que los elfos que estaban situados detrás de ellos pudieran disparar sus armas. La escena volvió a repetirse, pero esta vez fueron las flechas de los arqueros que se encontraban en la tercera línea de ataque las que volaron para encontrarse con sus víctimas. Todo sucedió muy deprisa, demasiado deprisa para los seguidores de Zorbrak, que vieron cómo los proyectiles caían sin cesar sobre ellos, causando innumerables bajas entre sus filas. Sin demora, Kar-Vólkar gritó nuevas órdenes, de manera que todos volvieron a sus puestos para repetir de forma inmediata la misma operación. Continuarían así hasta que los dreknars cargasen contra ellos, obligándoles a empuñar sus vopkhësh, o hasta que se quedasen sin flechas. No había más opciones, y Tárkarod no tardó en darse cuenta de ello. Por eso, el rey dreknar ordenó al instante que se agrupasen sus tropas para cargar contra los elfos. Siguiendo los designios de su Rey, toda una horda de drekneses, ávidos de venganza, se lanzó a la carrera contra los cercanos bosques en los que se escondían sus enemigos.
 
   Lejos de sentirse intimidados, los elfos continuaron disparando sin parar unos proyectiles que se estaban cobrando un sinfín de vidas, pues a la precisión en el manejo de sus armas de aquellos experimentados arqueros había que unir el hecho de que eran pocos los drekneses que empuñaban un escudo. Así, cubiertos con pieles como única protección, las temidas flechas élficas estaban haciendo estragos entre aquella enloquecida hueste de salvajes y enfurecidos dreknars.
 
   Pero la carrera de los seguidores de Zorbrak pronto llegaría a su destino, un bosque que cada vez estaba más cerca, con lo que pondrían fin a la ventaja que les proporcionaban las flechas. Las nuiras se consumían poco a poco, mas un plan trazado en la mente de Kar-Vólkar estaba a punto de ponerse en práctica para, con un poco de suerte, volver a sembrar el caos en un ejército que les superaba ampliamente en número...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Llélgaudan de Bombaurt corría por el tejado de un edificio al que había llegado con la ayuda de una escalera para ponerse a salvo de los enemigos que estaban entrando en la urbe. La zona de la muralla que había estado defendiendo había caído en manos de los invasores, por lo que tuvo que huir de allí para salvar la vida. Así, tras combatir en las calles contra sus rivales, el devenir de la lucha lo había empujado hasta un estrecho callejón en el que se quedó solo tras acabar con la vida de un mercenario del ‘Reino de las Cien Lunas’. Fue entonces cuando pensó en subir a los tejados. En ellos no sólo estaría más seguro, sino que podría emplear el arco contra sus rivales, como ya hiciera una vez en el pasado, allá en la lejana ciudad de Wruldor en compañía de Melnar.
 
   Llél miró hacia abajo y vio a varios hombres de Krénator aporreando una puerta. Dentro se escuchaba el llanto de un niño. Sin pensárselo dos veces cogió una flecha de su carcaj, apuntó con su arco y disparó el proyectil. La saeta recorrió en un instante el espacio que la separaba de su víctima, a la que alcanzó en plena espalda. Allí se quedó alojada tras atravesar el cuero que vestía aquel desgraciado. El disparo había sido certero. Con un poco de suerte, su rival no volvería a ver la luz de un nuevo éstrio.
 
   En ese momento aparecieron varios soldados de Flìtzgar por el fondo de la calle, luciendo orgullosos el uniforme del reino. La ciudad podría estar siendo invadida, pero ellos venderían cara su piel, muy cara sin duda. Sin perder ni un instante, Llélgaudan de Bombaurt cogió una nueva flecha, dispuesto una vez más a usar su arco...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Los dreknars irrumpieron entre los árboles como un mar embravecido. Gritaban de furia a la vez que movían sus hachas en el aire con el fin de intimidar a sus enemigos, pero aquel grito de guerra pronto quedó ahogado, pues no había ni rastro de los elfos. Los drekneses, sin un rival con el que batirse cuerpo a cuerpo, detuvieron su desenfrenada carrera y se quedaron en silencio, expectantes, atentos a cualquier movimiento que se produjera en la espesura. Pero los elfos parecían haberse esfumado del bosque, pues no había ni el menor rastro de ellos. A partir de ese momento, todo sucedió muy deprisa, demasiado deprisa para los hombres de Tárkarod, que se vieron sorprendidos por una terrible lluvia de dardos envenenados. Sin tiempo de reaccionar ni de huir, morían entre espasmos y gritos de dolor, víctimas de la ponzoña que los habitantes de Kríndaslon estaban lanzando contra ellos, pues el plan ideado por Kar-Vólkar estaba funcionando a la perfección. Conseguida la carga de los dreknars gracias al ataque de los arqueros, el adjhï-mäshy mantuvo la línea ofensiva lo que pudo hasta que ordenó que todos se ocultaran. Nadie perdió ni un instante. Valiéndose de su agilidad, los elfos treparon a los árboles con suma destreza y ocuparon su nueva posición de ataque. Entonces empuñaron sus cerbatanas, el arma más tradicional de la Ciudad de Hielo de Kríndaslon. Una vez más sólo tuvieron que esperar la llamada de Kar-Vólkar para lanzar aquel letal ataque contra los dreknars. 
 
   Los dardos caían sin cesar desde las copas de los árboles, impulsados por todo el odio que les imprimían los elfos. Y su ataque era implacable, mortal, pues bastaba un rasguño para que el veneno que portaban hiciera su rápido efecto, acabando casi al instante con la vida de su víctima. Fueron pocos los dreknars que consiguieron salir de aquel bosque, y los que lo hicieron mostraban el terror en su mirada. Huían despavoridos, gritando, pidiendo auxilio a sus compañeros, pues se habían visto sorprendidos por el ataque de las cientos de cerbatanas que los elfos de la nieve manejaban con gran habilidad desde tiempos inmemoriales. 
 
   Viendo a sus hombres huir del bosque, Tárkarod no tardó en comprender que habían caído en una trampa. Su respuesta no se hizo esperar. Así, siguiendo las órdenes de su Rey, los dreknars orientaron hacia el bosque las catapultas con las que los éstrios anteriores habían castigado a la ciudad de Flìtzgar. Valiéndose del poder de sus músculos, aquella maquinaria ofensiva pronto estuvo lista para lanzar su ataque contra los elfos que seguían ocultos en la espesura. Kar-Vólkar no había contado con aquello, pues sus ojos veían cómo sus enemigos se preparaban para dispararles un gran número de proyectiles incendiarios; Tárkarod pretendía quemar el bosque entero con tal de sacar de allí a los elfos. No quedaba otra alternativa. Sólo podían salir a campo abierto o huir, y la ciudad de Flìtzgar continuaba siendo atacada. El adjhï-mäshy no tuvo duda alguna. Tras gritar nuevas órdenes, los elfos comenzaron a descender de los árboles. Justo en esos momentos, la primera de las catapultas lanzó su ataque.
 
    
 
   ***
 
    
 
   En el interior de la ciudad la lucha era desesperada. La defensa se había recrudecido en una gran avenida que se dirigía hacia el castillo. Tras ceder el control de las puertas de la urbe, los hombres de Läuerog se habían hecho fuertes en aquella vía, donde se luchaba a vida o muerte por cada palmo de terreno. Melnar y los enanos se encontraban allí, agotados, combatiendo sin descanso. Eran ya muchas las casas que estaban en llamas, todas ellas en los aledaños de las puertas. Sin duda, el saqueo de Flìtzgar había comenzado, y con él, la matanza de inocentes...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Una, dos, tres... Las catapultas cumplían bien su labor. Los barriles en llamas, llenos por completo de aceite, volaron hacia el bosque y se estrellaron contra los árboles o el suelo, provocando una verdadera lluvia de fuego. Muchos fueron los elfos que se vieron sorprendidos por aquel despiadado ataque mientras corrían hacia la llanura, siguiendo a Kar-Vólkar, que marchaba en cabeza. Dhaliara corría cerca de él, y junto a ella iban Sïwalow y Gandharta. Eran cientos los elfos que avanzaban al son del rugido que salía de sus gargantas. Luchaban por su hogar, por sus familias, por el pueblo de Flìtzgar, por la Libertad con mayúsculas. Pero frente a ellos se erguía un ejército que pese a enfrentarse a Kríndaslon y a Flìtzgar les superaba en número. La lucha era muy desigual, pero no había otra opción. Sería un honor morir combatiendo por tan alta causa, y sin duda muchos serían los que perderían la vida en aquel éstrio. Puede que sus muertes fueran inútiles, que no sirvieran más que para retrasar lo inevitable, pero venderían sus vidas con sangre. Ésa era la mentalidad de todos los elfos de la nieve que corrían para encontrarse con los dreknars, al igual que lo era de los muchos hombres que luchaban en Flìtzgar contra los mercenarios de Krénator. Sangre y honor hasta las últimas consecuencias; no había otra consigna en sus corazones. Pero entonces, como salido de otro mundo comenzó a escucharse un rumor que pronto se convirtió en un ensordecedor cántico, pues eran miles los cuernos de batalla que empezaron a sonar al unísono.
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¡Soplad! ¡Soplad con más fuerza! ¡Soplad hasta que echéis los pulmones por la boca! ¡Hijos de Gyrcaukas, haced que oigan nuestro rugido de guerra! ¡Soplad hasta que tengan tanto miedo que se lo hagan encima y corran despavoridos para agarrarse de las faldas del maldito Zorbrak! ¡Soplaaaaaaaad, para eso hemos venido! ¡Vamos a repartir muerte! —Ésas fueron las palabras que gritó Nair-Adánamar, rey de Gyrcaukas, quien estaba al frente de una hueste compuesta por más de veinte mil enanos, todos ellos curtidos guerreros armados hasta los dientes y con el odio reflejado en la mirada. Lucían cotas de malla de una exquisita manufactura y llevaban las barbas trenzadas en señal de guerra. Por armas, en su mayoría portaban hachas y escudos. La luz de Estrión se reflejaba en sus cascos, bellamente labrados y ornamentados con infinidad de figuras y formas. Avanzaban con una única idea: acabar con la vida de los enemigos de los pueblos libres. Nada ni nadie, salvo la muerte, les haría dar ni un solo paso atrás, pues aquél era un ejército avezado, preparado para combatir hasta la extenuación, entrenado a lo largo de los líznars y con una estrategia de ataque inigualable. Aquellos enanos eran fuertes, aguerridos, estaban extremadamente bien equipados y su determinación era inquebrantable. No en vano, a más de un seguidor de Zorbrak se le hizo un nudo en la garganta al contemplar aquella horda de enanos que, como había gritado su Rey a los cuatro vientos, estaba allí para repartir muerte, labor que sin duda desempeñarían a la perfección.
 
   Más de mil cuernos de batalla volvieron a rugir al unísono para anunciar la llegada del pueblo de Gyrcaukas. El clamor de los enanos se elevaba en el cielo, extendiendo su grito de guerra. La carga de aquella hueste que parecía haber salido de la nada era inminente. Venían del este, de su reino, desde donde habían avanzado sin descanso a través de las montañas, cruzando un terreno inhóspito y abrupto. Habían tardado en llegar, eso era cierto, pero habían acudido a la llamada de Xon Lorker, fieles aliados de Flìtzgar. Eran tiempos de luchar contra un enemigo común, y como no podía ser de otro modo, el honor de los enanos de Gyrcaukas les empujó a marchar para enfrentarse a las huestes de Zorbrak. Ahora por fin habían llegado después de muchos éstrios de angustia, y lo habían hecho a tiempo, pues aún no estaba todo perdido. Así, hombres de Flìtzgar, elfos de Kríndaslon y enanos de Gyrcaukas combatirían una vez más codo con codo, como ya hicieran antaño. Tres pueblos libres, tres culturas diferentes, tres razas muy distintas que como hermanos iban a luchar hasta morir por la libertad de todo Úrowen. Honor y gloria. Honor y gloria...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Sarquo, que se encontraba junto a las puertas de Flìtzgar, dentro ya de la ciudad, no veía lo que estaba ocurriendo fuera, aunque sí había oído el rugido de los cuernos de guerra. No obstante, no tardaron en llegarle los primeros informes. Había que actuar, y rápido, ya que estaban en el centro de tres frentes abiertos. Por una parte tenían que combatir contra los habitantes de la ciudad, que luchaban con fiereza en cada calle y esquina para recuperar el espacio perdido. Por otro lado, al norte, estaban los elfos de la nieve, que en esos momentos cargaban contra la retaguardia de las huestes de Zorbrak. Finalmente, por el este habían aparecido aquellos despreciables enanos que podrían inclinar la balanza hacia su lado. No había ni un instante que perder, y Sarquo lo sabía, pero una decisión equivocada podría suponer un gran desastre para las fuerzas invasoras. Sin tiempo para idear un plan, el lugarteniente de Krénator pensó que lo mejor en aquellos momentos era agrupar a su ejército, disperso entre la llanura que había frente a la ciudad, las murallas de la urbe y las calles de Flìtzgar. Por eso comenzó a gritar órdenes entre sus hombres, pero con unas tropas ansiosas de botín y repartidas por doquier era completamente imposible organizar aquella hueste, ya que la disciplina no era uno de los adjetivos propios de los mercenarios de Krénator, guiados siempre por sus impulsos más primarios. Aquello supondría el comienzo de una nueva etapa en la batalla de Flìtzgar, pues animados por la llegada de los enanos, los hombres de la ciudad se llenaron de esperanzas, y con una moral por las nubes empezaron a luchar con energías renovadas, hombro con hombro, dando la vida por recuperar cada adoquín del suelo. 
 
   Fuera de los muros de la ciudad, la situación también se complicaba para los seguidores de Zorbrak. Por un lado, los elfos se enfrentaban a los dreknars que cerraban las filas del ejército invasor. Su carga había sido brutal, de forma que los hombres de Tárkarod vieron con horror cómo cientos de elfos de la nieve salían de los bosques y corrían directamente hacia ellos empuñando por delante sus temidos vopkhësh, creando un verdadero muro de acero que sesgó innumerables vidas. Los drekneses eran más robustos y fuertes, pero en la lucha cuerpo a cuerpo sus movimientos resultaban excesivamente lentos frente a la agilidad que demostraban los elfos. La sangre corría por todas partes, regando el suelo de Flìtzgar. Y mientras esto sucedía la tierra comenzó a temblar, pues miles de enanos corrían hacia la batalla, dispuestos a dar la vida por socorrer al pueblo de Flìtzgar. Marchaban a paso ligero, en una formación muy cerrada donde no quedaba espacio entre un enano y otro. Todos los que iban en la primera línea cargaban grandes escudos rectangulares con los que protegían en parte al compañero de su izquierda. En su diestra llevaban hachas de una hoja. Justo detrás de ellos, los enanos que iban en la segunda fila empuñaban con mano de hierro unos enormes tridentes de varias nuiras de largo. Los llevaban extendidos hacia el frente y apoyados en uno de los hombros del enano que tenían justo delante. Así, el ejército de Gyrcaukas avanzaba tras la protección de un sinfín de peligrosas púas, cual erizo que se siente en peligro. Los tridentes abrían la marcha y sus afilados dientes quedaban a la altura del cuello de un hombre. Mucho valor había que tener para cargar contra aquella horda de fieros enanos de mirada torcida. Sus cuerpos eran pesados; sus músculos, poderosos; y sus armaduras, sumamente resistentes. 
 
   Eso fue lo que vieron los primeros mercenarios, que fueron empujados a una muerte segura por los hombres que los seguían. Sarquo salió corriendo de la ciudad para dirigir la defensa contra los enanos. Para su desesperación, en esos momentos se dio cuenta de que el caos que se estaba extendiendo entre sus filas sería prácticamente imposible de organizar. En el interior de Flìtzgar los mercenarios corrían de un lado para otro, sin control, ansiosos por obtener parte del botín. Sarquo sabía que si no seguían entrando enemigos en la urbe, las disciplinadas huestes del rey Xon Lorker no tardarían en reducirlos a todos. Y eso era justamente lo que estaba ocurriendo, pues su ejército luchaba ahora en tres frentes distintos, cada uno en una dirección, contra hombres, elfos y enanos. La llegada de aquellos despreciables seres venidos de Gyrcaukas había sido decisiva. Desde su posición, Sarquo vio con horror cómo su ejército chocaba contra aquellos malditos enanos que seguían avanzando como si no hubiera enemigos frente a ellos. La carnicería estaba asegurada. Los tridentes cumplían con suma maestría su función, atravesando los cuerpos de aquellos que osaban acercarse. Los que conseguían evitarlos, pocos en verdad, se topaban frente a frente con una muralla de fuertes escudos y un sinfín de hachas que cercenaban sus miembros y los herían de muerte. Así, empujados por los compañeros que los seguían, los enanos continuaban su marcha sin dar un solo paso atrás, pisoteando los cuerpos de los enemigos caídos. Sarquo hostigó a sus tropas para que trataran de frenar el avance de los enanos, pero el miedo pronto se apoderó de unos mercenarios para los que el oro había perdido todo el valor ante una muerte segura. El hecho de comprobar que los dreknars habían sido divididos en dos facciones que estaban siendo separadas poco a poco por los elfos, y que eran muchas las catapultas que estaban en llamas, sólo sirvió para que el pánico se extendiera con suma rapidez entre los seguidores de Zorbrak. Al principio fueron sólo unos pocos los que abandonaron su puesto y salieron corriendo de aquel campo de muerte, pero pronto una desbandada de mercenarios corría por doquier, en todas direcciones, para tratar de huir de aquella trampa mortal.              
 
   Viendo que no había forma de recomponer las filas de Sarquo, Tárkarod ordenó la retirada inmediata de los dreknars, pensando ya únicamente en evitar el mayor número de bajas entre sus hombres. Fue la mayor humillación sufrida hasta el momento por las huestes del ‘Reino de las Cien Lunas’. Pero los elfos no iban a permitir que sus enemigos se marchasen tan fácilmente de allí. Fueron muchos los que empuñaron sus arcos y cerbatanas, y los usaron hasta que no quedaron rivales contra los que disparar. Después de eso, comenzaron a perseguir a sus enemigos a través de un mar de cadáveres. Para entonces los enanos ya habían llegado a las puertas de Flìtzgar, que habían sido su objetivo en todo momento, pues al saber que la ciudad estaba siendo invadida, la prioridad del rey Nair-Adánamar había sido recuperar el control del principal acceso a la urbe. Así se lo había hecho saber a sus tropas, que ya controlaban las puertas y gran parte de la muralla, dejando aislados a todos los mercenarios que se encontraban aún en el interior de la ciudad. Para ellos, Flìtzgar se convirtió en una ratonera de la que sabían que serían incapaces de salir. Muchos se rindieron y fueron tomados como prisioneros. El resto, aquellos que prefirieron luchar hasta las últimas consecuencias, sólo encontraron la muerte a manos de los enanos o de los hombres de Flìtzgar, ávidos de venganza. 
 
   Ése fue el final de aquella horrible y despiadada batalla en la que tras muchos líznars, tres razas volvieron a luchar codo con codo; tres razas: hombres, elfos y enanos.
 
   


 
   
  
 



II. Las Salas de Cristal
 
    
 
   Éstrio 12 del xer de sàgraster del líznar 349 de la Segunda Era
 
    
 
   En aquellos momentos en los que terminaba la lucha en Flìtzgar, muy lejos de allí, Arian caminaba por una estrecha galería de la ciudad subterránea de Gyrcaukas en compañía de Jur-Díasa, la madre de los gemelos Jur. Tras haber estado al borde de la muerte debido a la herida emponzoñada causada por la daga de Dëvian, Arian sólo recuperó la consciencia después de recibir los cuidados del maestro Fïndorlas y del Alto Elfo Prátenos, que tuvieron que unir su poder para hacerle frente al mal que la acechaba. Durante más de veinte éstrios se debatió la joven princesa entre la vida y la muerte, pero finalmente su espíritu se sobrepuso, de manera que consiguió recuperarse de aquella dura prueba que le había impuesto el destino. Entonces Arian quedó recluida en el castillo de Flìtzgar, pues su vida era sumamente importante. Por ello, cuando la ciudad se convirtió en el principal objetivo de las fuerzas de Zorbrak, lo primero en lo que pensó Xon Lorker fue en sacar de allí a su hija, y lo hicieron de la forma tradicional. El maestro Fïndorlas podría haberla llevado en un instante a su destino empleando sus poderes mágicos, pero correrían el riesgo de que sus energías fueran detectadas por Zorbrak, quien descubriría así el nuevo refugio de la princesa. Por ello, Xon Lorker preparó un pequeño grupo de jinetes que se encargaron de escoltarla hasta la ciudad de Gyrcaukas, donde fue recibida en persona por el rey Nair-Adánamar, que conocía la verdadera identidad de la joven. Así fue cómo se instaló en el palacio real, donde conoció a Jur-Fárador, el padre de sus amigos, y al joven príncipe Nair-Ádalar, que apenas contaba con veinte líznars de vida. 
 
   Fue la propia Arian quien le pidió a Jur-Fárador conocer a su esposa cuando se enteró de que el ejército de Gyrcaukas partiría al completo hacia Flìtzgar en respuesta a la llamada de Xon Lorker. Todo enano capaz de empuñar un arma iba a marcharse en aquella desesperada carrera contra el tiempo, pues la supervivencia del pueblo de Arian pendía de un fino y cada vez más débil hilo. Cientos de enanas despidieron a sus esposos, a sus hijos, a sus padres... Sólo se quedaron ellas en Gyrcaukas, así como los enanos de más corta edad y una pequeña guarnición, suficiente para proteger las puertas de la gran ciudad subterránea. Y allí, en la soledad de aquellas galerías, no hacía mucho llenas de vida, se encontraba la joven princesa Arian, apartada del resto de Úrowen, protegida por los miles de zanablos de roca y tierra bajo los que se extendía aquella ciudad de enanos.
 
   Gyrcaukas era en verdad una ciudad gloriosa, impresionante. Arian no había visto nada igual en su vida. Cientos de galerías y túneles recorrían el subsuelo de las montañas, creando un verdadero laberinto en el que resultaba sumamente fácil perderse. Estrechos pasillos tenuemente iluminados por lámparas de aceite daban paso a amplias salas, de muchas nuiras de altura, donde podían encontrarse un sinfín de fuentes. Ése era uno de los aspectos que más había sorprendido a la joven, pues jamás se había imaginado que la ciudad subterránea de Gyrcaukas podía ser tan rica en agua. Dicho elemento estaba presente en cada rincón de la enorme urbe. Multitud de pequeños canales recorrían los pasillos y plazas, transportando el agua prácticamente a todas partes. Mención especial merecían las más de mil fuentes que había a lo largo y ancho de toda la ciudad. Algunas salían de la pared, en forma de gruesos caños que llenaban de frescura el cargado y opresivo ambiente que reinaba en las profundidades de las montañas. Por el contrario, otras nacían del suelo, en forma de manantial, proporcionándoles a los enanos un agua pura y cristalina, capaz de saciar la peor sed. Las había muy sencillas, apenas un chorro de agua que brotaba de la piedra, pero otras eran colosales. Por todos era conocida la llamada Fontana de los Veinte Guerreros, una inmensa mole de piedra exquisitamente tallada, donde destacaban las figuras de veinte fieros enanos luciendo sus mejores armas y armaduras en diferentes posiciones y actitudes. El agua brotaba bajo los pies de cada una de aquellas esculturas, de manera que los veinte pequeños riachuelos que formaban se unían en una inmensa poza de agua, transparente y fría como el hielo, que había delante de los guerreros. Hacia allí se dirigía Arian en aquellos momentos en compañía de la madre de los Jur para recoger agua. La princesa portaba en sus manos una vasija vacía. A pesar de que Jur-Díasa se había negado a que la joven la ayudara en aquellas tareas, Arian había insistido. No tardaron en llegar a la famosa Fontana. Aunque ya la había visto en otras ocasiones desde que estaba en Gyrcaukas, la princesa volvió a sorprenderse ante la hermosura que veían sus ojos. Pues no sólo la fuente era preciosa, sino toda la plaza en la que se encontraban. Las paredes parecían estar pulidas, pues brillaban a la luz de los numerosos candiles que se repartían por aquel bello lugar. Amplias escaleras de piedra comunicaban unos niveles con otros, donde se ubicaban un gran número de las típicas viviendas de los enanos. Vistas desde fuera, todas eran muy similares entre sí. Lo único que las diferenciaba eran las gruesas puertas de madera, pues en ellas cada familia había tallado el escudo de su estirpe, luciéndolo con orgullo ante toda la ciudad. Arian podía ver la multitud de imágenes que se apreciaban en ellas. Yunques y martillos, hachas, espadas, cabezas de dragón, yelmos, armaduras... todo ello esculpido por auténticos maestros enanos, expertos en el arte del labrado. El acabado de aquellas imágenes era sencillamente espectacular, como correspondía a los venerados escudos heráldicos de los distintos linajes de Gyrcaukas.
 
   El relajante sonido del agua corriendo por los canales devolvió a Arian a la realidad. Jur-Díasa se reclinaba sobre uno de los laterales de la Fontana para llenar de agua su vasija. La madre de los Jur era una enana entrada ya en líznars, aunque no había perdido su belleza. En su rostro destacaba una piel tirante y limpia, rodeada por dos largas trenzas en las que recogía sus blancos cabellos. Vestía unas ropas muy sencillas, una camisa blanca que se completaba con una falda verde aceituna que llegaba hasta el suelo y que cubría los zuecos de madera que calzaba.
 
   —¡Vamos, querida! —la llamó la madre de los Jur, mostrando la agradable sonrisa que la caracterizaba.
 
   —Es preciosa...
 
   —¿Cómo dices?
 
   —La plaza, es preciosa... Me quedaría aquí el éstrio entero contemplándola.
 
   —Sí, tienes razón, es muy hermosa. Pero si te gusta esto deberías ver las Salas de Cristal. ¿Te han llevado a ellas?
 
   —No... creo que no... ¿Cómo son esas salas? —inquirió la princesa, sumamente interesada.
 
   —No puedo explicártelo con palabras; tienes que verlo con tus propios ojos para hacerte una idea de ellas. Por mucho que te dijera yo ahora, sólo lograría confundirte y no podrías hacerte ni siquiera una imagen aproximada de lo bellas que son. Si quieres podríamos ir mañana, si es que no tienes nada mejor que hacer —añadió Jur-Díasa con una nueva sonrisa.
 
   —Me parece una idea estupenda. Me paso los éstrios aburrida... Ya hasta he perdido la cuenta del tiempo que llevo aquí. El no ver los rayos de Estrión me tiene confundida. Aquí abajo el tiempo pasa y pasa sin que pueda distinguir entre los dyüres de luz y de oscuridad. No hago más que pensar en cómo estará Flìtzgar, en si el rey Nair-Adánamar habrá llegado a tiempo... Me parece todo tan extraño. Úrowen al completo está en pie de guerra y yo sigo aquí sin poder hacer nada.
 
   —No te atormentes con esos pensamientos. No eres más que una chiquilla. El Rey ha hecho bien en acogerte en Gyrcaukas. Xon Lorker debe tenerte en muy alta estima para haberte enviado aquí. Después de la pérdida de su hija, debe de estar destrozado.
 
   —Xon Lorker me conoce desde pequeña —intervino de nuevo Arian, recordando de repente que Jur-Díasa no conocía su verdadera identidad—. Tras la desaparición de Eithelsil ha hecho todo lo posible para protegerme. Creo que le recuerdo a ella.
 
   —Todos hemos sufrido mucho...
 
   Arian se fijó entonces en que los ojos de Jur-Díasa se llenaban de lágrimas. La recia enana se tambaleó entonces hacia un lado, y la vasija que portaba se le cayó al suelo, donde estalló en mil pedazos, derramando el agua que contenía. Arian corrió a ayudarla y Jur-Díasa se apoyó en ella para evitar caerse al suelo.
 
   —¡Mi pequeño Yail! —exclamó la madre de los Jur entre sollozos. Aquella enana que parecía tan sumamente fuerte y resistente, se derrumbó en los brazos de Arian, que soltó su vasija y la abrazó con fuerza para tratar de consolarla—. ¿Por qué ha tenido que ocurrir todo esto? —continuó Jur-Díasa—. Mi pequeño muerto y mis otros hijos y mi esposo en la guerra, arriesgando sus vidas... Esta espera es insoportable; me está matando... 
 
   —Tranquila, no pienses en eso...
 
   —¿Por qué tenemos que quedarnos aquí sin poder hacer nada? Tú misma lo has dicho. Sólo nos queda esperar y pedirle a los dioses que nuestros seres queridos regresen lo antes posible. Es todo tan injusto. Ojalá ese maldito de Zorbrak no hubiese salido jamás del Averno... pero no sabe con quién tendrá que enfrentarse. Los enanos de Gyrcaukas lo darán todo en el campo de batalla. Le pido a Sàgrast que lo que queda de mi familia vuelva a mi lado, pero si alguno de ellos no lo hace, lo aceptaré con orgullo, pues no hay mayor honor que dar la vida luchando por aquello en lo que se cree. ¡Gustosa daría mi propia vida combatiendo contra ese maldito Dios Dragón...! —Las lágrimas resbalaban por el rostro de Jur-Díasa, que parecía haber recobrado fuerzas a medida que hablaba—. ¡Zorbrak ha despertado la ira de los enanos y sólo lo podrá pagar con sangre! ¡Ha despertado una terrible marea, una furia que no puede imaginar! ¡Ahora la ciudad de Gyrcaukas está vacía y el pueblo de Nair-Adánamar no volverá a su hogar hasta haber cumplido su misión, hasta haber acabado con ese maldito dios! ¡La voluntad de los enanos es inquebrantable! ¡Morirán todos antes de dar un solo paso atrás! ¡Entregarán sus vidas con orgullo y regresarán victoriosos, viendo a Zorbrak muerto, si es que se puede matar a un dios, o desterrado de nuevo al Averno del que jamás debió salir! De lo contrario... ninguno regresará a Gyrcaukas...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Estrión comenzaba a ocultarse en el horizonte cuando finalmente se dio por terminada la batalla de Flìtzgar. Para entonces los prisioneros ya habían sido conducidos a las mazmorras del castillo, que estaban atestadas. Decenas de reos se hacinaban en las pequeñas celdas, sintiéndose abandonados por el resto de su ejército. No sabían cuál sería el destino que les aguardaba, pero se esperaban la peor de las suertes. Eran enanos aquellos que los vigilaban desde los oscuros pasillos. A ellos se les había encomendado la custodia de los prisioneros, y eso no podría depararles nada bueno.
 
   Fuera de allí, en las calles de la ciudad aún se estaban terminando de apagar los fuegos que se habían cebado con las construcciones de madera. Era mucho lo que se había perdido en aquel éstrio, pero gracias a la llegada de los elfos y de los enanos, los habitantes de Flìtzgar aún conservaban la esperanza, y eso era mucho más de lo que hubiesen imaginado tan sólo unos dyüres antes. 
 
   Melnar se dirigía en aquellos momentos hacia las destrozadas puertas de la ciudad. Estaba en compañía de los Jur, cumpliendo órdenes de Xon Lorker, que les había pedido que aguardasen la llegada de los elfos, pues éstos aún no habían regresado de perseguir a los dreknars. El Rey había querido que fueran miembros de las otras razas, humana y enana, quienes los recibieran y los guiaran hasta el castillo, donde él estaba reunido con Prátenos y con Nair-Adánamar. El Alto Elfo, que se había mantenido oculto en el cercano bosque, alejado del peligro de la batalla en la retaguardia de su ejército, entró en la urbe cuando el camino fue totalmente seguro. Allí fue recibido con todos los honores por Xon Lorker, quien le agradeció con un fuerte abrazo el que hubiera acudido en ayuda de su pueblo. Lo mismo hizo con el rey enano venido de Gyrcaukas, con quien se deshizo en palabras de elogio y en muestras de agradecimiento. En aquellos momentos, los tres dignatarios celebraban consejo en una sala privada del castillo de Flìtzgar.
 
   Mientras, en las calles de la ciudad y en los alrededores de la gran muralla todo eran prisas, un ir y venir constante de hombres y enanos que se apresuraban a hacer todo lo posible antes de la caída de la noche. Por una parte estaban las labores de extinción de incendios, tanto en la urbe como en el bosque donde se habían ocultado los elfos, así como la atención de los múltiples heridos que había ocasionado la batalla. Crucial estaba resultando la labor de los numerosos Monjes Caballeros de Sàgrast que habían acudido a Flìtzgar en los últimos tiempos, atraídos por la inminente contienda. Así, en aquellos momentos sus conocimientos medicinales y curativos estaban resultando sumamente importantes ante tal cantidad de heridos. Fueron muchas las amputaciones de miembros que realizaron con el fin de salvar vidas, innumerables las heridas que cosieron, e inestimable el consuelo que proporcionaron a los que se encontraban en peor estado, así como a sus familias. Pues eran muchos los que necesitaban ánimos en aquel éstrio marcado por la muerte.
 
   En cuanto a las tareas que se estaban realizando a marchas forzadas, destacaba la recogida de los cadáveres y la excavación de fosas donde ofrecerles su merecido descanso. Los hombres de Flìtzgar se encargaron de tan funesta labor, recogiendo los cuerpos sin vida de sus amigos, de sus hijos, de sus padres... Eran muchos los cadáveres, por lo que se optó por envolverlos en lienzos limpios para después depositarlos en una gran fosa común que se estaba abriendo en la parte posterior de la ciudad, fuera de las murallas. Entre los cadáveres también había elfos y enanos, que serían enterrados aparte, pensando ya en éstrios mejores en los que pudieran ser exhumados y llevados a sus respectivas ciudades, pues el tiempo apremiaba, de forma que no había lugar para pensar en tales exequias en aquellos momentos.
 
   Pero no todos recibirían un final tan digno, ya que a las puertas de Flìtzgar se extendía un mar de cadáveres pertenecientes a los mercenarios de Sarquo y a los dreknars de Tárkarod. A los enanos se les encomendó aquella misión. Fue el mismísimo rey Nair-Adánamar quien le ordenó a su pueblo que limpiara toda aquella inmundicia de los alrededores de la ciudad. Ayudados de carros y bueyes, los fuertes y resistentes enanos estaban arrastrando los cuerpos hasta una enorme pira situada a unas trescientas nuiras de Flìtzgar. La montaña de cadáveres se elevaba ya bastante del suelo cuando finalmente Estrión se ocultó por completo, dando paso a la que sin duda sería una larga noche. Era el momento que los enanos habían estado esperando para meterle fuego a aquella enorme mole de carne muerta. Así, tras derramar varios toneles de brea sobre los cuerpos, acercaron un par de antorchas, y la pira comenzó a arder. Los enanos elevaron la vista al cielo en memoria de los caídos, y acto seguido abrieron varios barriles de cerveza que Xon Lorker les había concedido para tal ocasión. Las jarras chocaban en el aire en un sinfín de brindis y aclamaciones por la victoria obtenida sobre las huestes de Zorbrak.
 
   Por el contrario, no había celebración alguna dentro de los muros de Flìtzgar, pues aunque todos sabían que podían haber corrido una suerte muy diferente, era mucho lo que se había perdido en aquel éstrio; las vidas que se habían apagado eran demasiadas, y los daños materiales resultaban incalculables. Inmersos en aquel silencio casi sepulcral se encontraban Melnar y los Jur, que estaban a escasas nuiras de llegar a las puertas de la ciudad. Salvo algunas contusiones y cortes, el cazador había salido prácticamente ileso de la contienda, al igual que Jur-Lad. Era Síon quien no podía decir lo mismo, aunque su estado no era grave. El enano había sufrido un fuerte ataque que lo había derribado al suelo y que había hecho que se dislocara el hombro derecho. Tras recibir las atenciones de los Monjes Caballeros de Sàgrast, que habían conseguido volver a poner el hueso en su lugar, Jur-Síon se encontraba mucho mejor, aunque apenas podía mover el brazo, que llevaba recogido con un cabestrillo.
 
   Los tres avanzaban en silencio, atentos a la algarabía de los enanos, que se escuchaba a lo lejos, junto a la enorme columna de fuego que se elevaba varias nuiras hacia el cielo. Pero Síon y Lad estaban sumamente inquietos, pues sus corazones ansiaban el momento de reunirse con su padre, que tal y como les habían confirmado otros enanos, había viajado hasta Flìtzgar con el resto de las fuerzas de Gyrcaukas. No lo veían desde hacía mucho tiempo, demasiado tiempo, desde que abandonaron su ciudad en compañía del desaparecido Yail para llevar unos planos a Térnostan, destino al que jamás llegaron. Así, habían hecho todo lo posible para encontrarlo desde el final de la batalla; no obstante, a pesar de sus esfuerzos aún no lo habían conseguido. El nerviosismo se estaba apoderando ya de ellos, pues temían el momento de tener que buscarlo entre los cadáveres.
 
   —¿Börherson? ¿Bör-Börherson? —inquirió de repente Jur-Lad rompiendo el silencio, dirigiéndose a un recio enano de barba trenzada que avanzaba en sentido contrario al que ellos llevaban—. ¡Sí, eres tú! ¿Cómo estás, viejo amigo? ¿No me reconoces? —añadió tras ver la sorpresa que reflejaba el rostro del interpelado.
 
   —¿Lad? ¿Síon? ¡Por las barbas de todos los Bör, sois vosotros! —exclamó antes de salir corriendo hacia los gemelos para fundirse con ellos en un cálido abrazo—. ¡Cuánto tiempo sin veros! ¡No me lo puedo creer! ¡Qué alegría; vuestro padre va a acabar ebrio de cerveza cuando vea que estáis bien!
 
   —¿Dónde está? ¿Lo has visto? —preguntó Síon, emocionado por el reencuentro y por las palabras de Börherson.
 
   —Acabo de estar con él. Está allí, junto a la pira —dijo señalando hacia las llamas—. Os ha estado buscando, pero en medio de este caos es difícil dar con alguien. Vamos, os llevaré con él.
 
   Y sin decir una palabra más, se dio la vuelta y salió corriendo hacia la montaña de cadáveres. Melnar y los Jur lo siguieron al instante.
 
   —¡Fárador! ¿Dónde estás, viejo zorro? —comenzó a gritar Börherson cuando se acercó a la hoguera—. ¡Fárador! ¡Fárador! ¡Ven aquí de una vez!
 
   —¿Qué ocurre, maldito seas? ¿Por qué me llamas de esa forma?
 
   —¡Deja de protestar y ven aquí...!
 
   Jur-Fárador se abrió paso entre los numerosos enanos que había allí reunidos, hasta que finalmente logró ver a Börherson, que seguía llamándolo a gritos. Fue en ese momento cuando los ojos de Fárador se iluminaron y se abrieron de par en par, incrédulo ante lo que le mostraban, pues estaba viendo a sus hijos correr hacia él.
 
   —¡Síon! ¡Lad! ¡Gracias, dioses, por escuchar mi súplica! —logró decir entre balbuceos mientras se lanzaba a la carrera para abrazar a sus hijos.
 
   —¡Padre! ¡Padre! —gritaban al unísono los gemelos, llenos de alegría por el ansiado encuentro.
 
   Los tres se unieron finalmente en un fuerte y sentido abrazo ante la atenta mirada de decenas de enanos, que levantaban sus jarras en el aire, brindando y gritando por la llegada de los dos hermanos, a quienes muchos de los allí presentes conocían desde su nacimiento. Las lágrimas recorrían las mejillas de los tres Jur, dando por fin rienda suelta a emociones que habían tenido contenidas desde hacía mucho tiempo, pues en sus corazones estaba muy presente el recuerdo de Yail, al que extrañaban sobre todas las cosas.
 
   Seguían aún abrazados cuando los gritos de varios enanos les interrumpieron, ya que algo importante estaba ocurriendo. Al parecer, regresaban los elfos.
 
   —Deberíamos acercarnos para recibirlos —señaló Melnar, entrecerrando los ojos para ver mejor en la distancia.
 
   Así, siguiendo la petición del Rey, el cazador y los Jur, ahora en compañía de su padre, comenzaron a caminar en la dirección que les señalaban las voces, donde se estaban reuniendo un gran número de enanos, atraídos por la llegada del pueblo de Kríndaslon.
 
   —¡Bienvenidos! —exclamó el arquero cuando llegaron junto a ellos.
 
   —¡Melnar, qué alegría verte! —fue Kar-Vólkar quien pronunció aquellas palabras tras ver a su amigo, a quien había llegado a conocer muy bien durante los dos líznars que el cazador llevaba en Flìtzgar.
 
   —La alegría es nuestra, puedes creerme. La ciudad estaba perdida... Si no llega a ser por vuestra ayuda y por la providencial llegada de los enanos, no sé lo que hubiera pasado. Muchas gracias por acudir a nuestra llamada; todos estamos en deuda con los elfos de la nieve, así como con el pueblo de Gyrcaukas —dijo Melnar elevando la voz para que le escuchasen la multitud de enanos que le rodeaban—. ¿Cómo os encontráis? Supongo que estaréis agotados. Vayamos a la ciudad para que os vean a todos esas heridas —volvió a dirigirse al adjhï-mäshy, viendo el lamentable estado en el que se encontraba, pues Kar-Vólkar estaba cubierto de sangre desde los pies a la cabeza, y parecía exhausto, algo inusual en un elfo como él. Dos profundos cercos negros rodeaban sus ojos, e inclinaba su cuerpo hacia un lado, como si no tuviese fuerzas para mantenerse totalmente erguido. El resto de los elfos que lo seguían presentaban un aspecto similar y eran muchos los que estaban heridos.
 
   —Creo que... que... —En ese momento, como si diese por terminada la misión que le había sido encomendada, Kar-Vólkar se desplomó, incapaz de mantenerse en pie por más tiempo. Antes de que se golpeara contra el suelo, Melnar logró sostenerlo con ayuda de los Jur. Entonces vieron la terrible herida que tenía en un costado, un espantoso tajo que hasta ese momento se había sujetado con una mano, taponando la herida con un trozo de su propia capa. Sin duda, el adalid de los elfos había perdido mucha sangre. 
 
   —¡Deprisa, hay que llevarlo a la ciudad! ¡Ayudad también al resto de los elfos; todos están agotados! —gritó el arquero a los enanos que se habían acercado.
 
   —Déjanoslo a nosotros, Melnar. Entre los tres podemos con él —señaló Jur-Lad, que sostenía al elfo de la nieve por las axilas—. ¡Vamos, les debemos la vida!
 
   Así, siguiendo el ejemplo de los Jur, todos acudieron en ayuda de los extenuados elfos de la nieve, ofreciéndoles provisiones y agua, y ayudando a caminar a los heridos. Los enanos se pusieron pronto en movimiento, organizándolo todo para socorrer de la mejor forma posible a aquella numerosa hueste de elfos heridos y agotados. Toda una multitud de aquellos pequeños y robustos seres corría por la llanura a la luz de la enorme pira, guiando carretas con las que recoger a los que se encontraban en peor estado, y distribuyendo alimentos. Atraídos por las voces de los enanos, los Monjes Caballeros de Sàgrast no tardaron en acudir en auxilio de los elfos, pues eran muchos los que requerían ayuda. La noche en la ciudad de Flìtzgar no había hecho más que comenzar, una noche en la que pocos serían los que podrían conciliar el ansiado sueño...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Sumamente ansioso, Llélgaudan de Bombaurt abrió la puerta de madera de su humilde casa y entró con la esperanza de que su esposa se encontrara bien. Lo que vio en un primer momento lo inquietó todavía más. La joven Näisha estaba recostada sobre un camastro y era asistida por su madre mientras gritaba sin cesar.
 
   —¡Llél, gracias a Sàgrast que estás bien y que por fin has vuelto! —exclamó Crähla tras levantar la vista de su hija y dirigirla hacia el recién llegado—. El miedo por la batalla ha adelantado el parto de Näisha. Su vida corre peligro. ¡Deprisa, ve en busca de la vieja Ódinar! ¡No hay mejor partera en toda la ciudad!
 
   —¡La conozco; vive cerca del castillo! —respondió Llél, visiblemente nervioso.
 
   —¡Pues entonces corre! ¡Corre por la vida de Näisha! ¡Corre por la vida de tu hijo!
 
    
 
   ***
 
    
 
   Kar-Vólkar entreabrió los ojos y se topó con el rostro de Xon Lorker, que lo miraba de cerca. El elfo, que se encontraba muy débil, estaba tumbado en una mullida cama de sábanas blancas y tenía vendadas todas las heridas, incluida la del costado, que le dolía terriblemente. Se hallaba en una sencilla habitación del castillo de Flìtzgar, en la que además del Rey se encontraban Prátenos y Nair-Adánamar. Al reconocer al Alto Elfo, el adjhï-mäshy intentó hablar, pero Xon Lorker se lo impidió con un gesto de la mano.
 
   —¡Ahora descansa y no te preocupes por nada! —dijo el Rey—. Por el momento estamos a salvo, gracias en parte a los elfos de la nieve. El Reino de Flìtzgar siempre estará en deuda con vosotros.
 
   —¡Cumpliste bien tu misión, adjhï-mäshy! —intervino Prátenos—. Sin duda tú y todos los que te acompañaron sois un orgullo para Kríndaslon... Ahora, como ha dicho Xon Lorker, debes descansar. Mi hijo Sïwalow nos espera para contarnos todo lo sucedido. Él se encargará de darnos los detalles de la misión. Nos veremos de nuevo mañana, bajo la luz de Estrión.
 
   —Gracias, Maestro... —fue todo lo que pudo decir Kar-Vólkar mientras dejaba caer la cabeza sobre la almohada, satisfecho por haber ayudado a salvar la ciudad. Sus fuerzas lo abandonaron entonces y volvió a sumirse en la inconsciencia.
 
   Los tres dignatarios dieron paso a una sirvienta de la corte, que se quedaría al cuidado de Kar-Vólkar, y abandonaron la estancia para dirigirse hacia una espaciosa sala donde los esperaba Sïwalow. Cuando llegaron, el corpulento elfo de la nieve se puso en pie para recibirlos, e inclinó la cabeza en señal de respeto. Acto seguido, todos se sentaron ante la ovalada mesa que ocupaba el centro de la habitación y Prátenos rompió el silencio.
 
   —Bien, hijo mío, cuéntanos todo lo sucedido desde que salisteis en persecución de los ejércitos de Zorbrak.
 
   —Con vuestro permiso, os lo relataré todo tal cual sucedió, aunque mis palabras estén cargadas de una extrema crudeza.
 
   —Tienes nuestra venia —señaló Xon Lorker—. Puedes comenzar cuando quieras.
 
   —Sea así... —El musculoso elfo de cabellos blancos se pasó una mano por la frente y cerró los ojos, tratando de recordar todo lo sucedido para empezar su relato. Finalmente, encontró las palabras adecuadas—. ¡Luchamos bien! ¡Sí! ¡Luchamos muy bien, y Kar-Vólkar fue el mejor de todos! Cuando los dreknars comenzaron a huir del campo de batalla, empezamos a atacarlos con nuestros arcos y cerbatanas hasta que todos estuvieron fuera del alcance de nuestras armas. Entonces nuestro adjhï-mäshy nos ordenó que les diéramos caza y se lanzó a la carrera tras los pasos de nuestros enemigos. Todos lo seguimos sin dudar. Uno a uno fuimos matando drekneses, que huían despavoridos ante nuestras espadas. Corrían en todas direcciones, pues habíamos hecho que se dispersaran y que huyesen en una desesperada carrera por salvar la vida, sin pensar hacia dónde se dirigían, cada cual preocupado por su propia seguridad. Pudimos habernos detenido en cualquier momento, pero Kar-Vólkar tenía un objetivo en mente y no estaba dispuesto a regresar sin su cabeza. Pues era al mismísimo Tárkarod a quien quería dar caza... —Sïwalow hizo una pausa, rememorando los hechos—. Lo que ocurrió en esos momentos es difícil de explicar, ya que todo sucedió muy deprisa. Recuerdo que yo corría junto a Gandharta y a Dhaliara tras lo pasos de Kar-Vólkar, que nos había sacado bastante ventaja y avanzaba en solitario. Entonces miré a mi alrededor y me di cuenta de que estábamos solos, pues al igual que los dreknars se habían dispersado, los nuestros se habían separado siguiendo las diferentes huellas... No nos quedaba otra opción que seguir a nuestro adjhï-mäshy, que se perdía en la distancia. Siguiendo sus pisadas y las de los drekneses, llegamos a una gran plantación de cañas, más altas que nuestras cabezas. Fue en ese momento cuando escuchamos el inconfundible sonido de la lucha. Kar-Vólkar no había perdido en ningún momento el rastro dejado por el caballo de Tárkarod, por lo que no había duda de que el rey de los dreknars se encontraba en aquel sembrado. Lo malo era que varios de sus guardaespaldas de honor lo habían seguido hasta allí. Se trataba de la élite de su ejército, Siervos de Neucen que no dudarían en dar la vida por proteger a su señor. Viendo las numerosas pisadas, Gandharta, Dhaliara y yo nos adentramos en el cañaveral, allá donde Kar-Vólkar había tenido la osadía de entrar en solitario. El entrechocar del acero guiaba nuestros pasos, y llegamos justo a tiempo de ayudar a nuestro adjhï-mäshy, que en esos momentos se batía en solitario contra dos dreknars enormes. Empuñamos nuestras armas con fiereza, y gracias al factor sorpresa conseguimos acabar con ellos. Nuestros enemigos no tardaron en acabar tirados en el suelo mientras la vida se les escapaba junto a su sangre, pero Kar-Vólkar no estaba satisfecho. Quería la cabeza de Tárkarod y no se detendría hasta conseguirla... Íbamos a seguir de nuevo sus huellas, pues ya lo habíamos perdido otra vez de vista, cuando varios Siervos de Neucen nos salieron al paso. Poco más recuerdo de aquellos momentos, salvo que cuando nos deshicimos de ellos encontramos a Kar-Vólkar cerca de allí, tirado en un charco de sangre. Tres dreknars yacían sin vida junto a él. Hicimos todo lo posible por atenderlo... Le rompimos la capa y taponamos la herida, que no dejaba de sangrar. Dhaliara le puso también un emplasto de hierbas que guardaba en una bolsa de cuero. Gracias a ello pudimos mitigar la hemorragia. Entonces lo ayudamos a ponerse en pie y tomamos el camino de regreso a Flìtzgar, pues no había tiempo que perder. Debíamos mantenerlo consciente, por lo que durante todo el trayecto fuimos haciéndole preguntas. Así fue cómo el adjhï-mäshy nos contó lo que había sucedido.
 
   »Kar-Vólkar estaba convencido de que Tárkarod se encontraba cerca, y no se equivocaba, pues logró darle alcance. El Rey se había bajado del caballo y avanzaba a pie por aquel cañizal para pasar desapercibido, pues sabía que le pisábamos los talones. Así lo sorprendió nuestro adjhï-mäshy antes de atacarlo con su vopkhësh, pero el Rey estaba acompañado. Kar-Vólkar luchó entonces como sólo él sabe hacerlo y acabó con los Siervos de Neucen que protegían a su soberano... Finalmente, lo tuvo frente a él, cara a cara, pero Tárkarod no se amilanó. Por el contrario, empuñó una enorme hacha de doble hoja que portaba a la espalda y le hizo frente. Las armas chocaron en el aire, provocando una lluvia de chispas. Un nuevo golpe, otro más... Hacha y vopkhësh quedaron trabados en una lucha de fuerzas enfrentadas, pero entonces ocurrió algo con lo que Kar-Vólkar no había contado. Todo había sucedido muy deprisa, por lo que el adjhï-mäshy había centrado su atención en el hacha, la única arma que aparentemente blandía su rival. Por desgracia esto no era así, pues en el momento en el que ambos contendientes quedaron trabados, Tárkarod aprovechó aquel instante para soltar su hacha con la mano derecha y lanzar sobre el desprotegido costado de Kar-Vólkar una terrible estocada que se hundió en su carne.
 
   »Según nos contó más tarde, el rey de los dreknars le había atacado con una especie de guantelete de metal del que nacía una hoja dentada por ambos filos que se extendía por encima de los nudillos. El adjhï-mäshy aseguraba no haber visto nada igual en su vida. Por eso había sido sorprendido de aquella forma, pues no se esperaba aquel ataque... Después de esto no me queda mucho más que contaros, salvo que se nos fueron uniendo muchos más elfos en nuestro camino de vuelta, pues todos estaban ya regresando a la ciudad. Así, cuando estábamos llegando de nuevo a Flìtzgar, Kar-Vólkar nos pidió que le soltáramos y que le dejásemos caminar solo, pues no quería que lo vieran en ese estado. Entonces nos recibieron junto a la pira y finalmente se desmayó.
 
   —¿Y Tárkarod? ¿Qué fue de él? —inquirió Nair-Adánamar, ansioso por tener noticias de su enemigo. El rey de Gyrcaukas, desprovisto ya de su casco, lucía al descubierto sus pelirrojos cabellos sueltos, que le caían sobre los hombros.
 
   —Es una lástima; logró escapar. Cuando Kar-Vólkar resultó herido cayó al suelo, pero para entonces ya nos estábamos acercando. Tárkarod no quiso arriesgarse y huyó de allí sin perder ni un instante. Cuando llegamos ya se había ido, y nosotros nos ocupamos de atender a nuestro adjhï-mäshy, como era nuestro deber.
 
   —En verdad fue una lástima... —volvió a intervenir el enano—. ¡Ese hijo de mil padres debió haber muerto desangrado como el cerdo que es!
 
    
 
   ***
 
    
 
   Llél deambulaba de un lado para otro de la calle, angustiado. Había corrido hasta que le dolieron los costados para encontrar a la vieja Ódinar, la partera que en aquellos momentos se encontraba en el interior de su casa, atendiendo a Näisha, cuyos gritos no dejaban de escucharse. Llél deseaba con todas sus fuerzas que tanto su esposa como la criatura que llevaba en su vientre salieran indemnes de tan dura prueba, pues le preocupaba el hecho de que Näisha aún no había cumplido el tiempo de gestación. En el fondo de su corazón sabía que sus vidas estaban en peligro. Se sentía estúpido, inútil, incapaz de hacer nada para ayudar. En el interior de la casa sólo se encontraban Ódinar y Crähla, la madre de Näisha, según indicaciones de la partera, quien le había pedido que aguardase fuera. Pero la espera se le estaba haciendo insoportable. Sólo se oían gritos tras la puerta de madera; no tenía más noticias que aquellos lamentos.
 
   Llél recordó entonces la primera vez que había visto a la que ahora era su esposa. Tras su llegada a Flìtzgar en compañía de Melnar y de Käledar, el mismísimo rey Xon Lorker, después de escuchar todo lo sucedido en Wruldor, le ofreció a Llél un puesto como soldado de la ciudad, honor que aceptó sin dudar. Fue cumpliendo su cometido, durante una guardia que tuvo que hacer en el castillo, cuando conoció a Näisha, pues ella era una de las doncellas que servían a la reina Salíndar en la corte. A partir de ese momento, sus corazones se unieron en uno solo...
 
   Los gritos de Näisha devolvieron a Llél a la realidad, mas no eran sus quejidos, pues en ese momento se dio cuenta de que lo que en realidad había llamado su atención era el silencio, el terrible silencio que se había adueñado del interior de la casa. Los gritos habían cesado y no se escuchaba nada, absolutamente nada. Con el corazón latiéndole con fuerza en el pecho, Llélgaudan de Bombaurt se acercó a la puerta y la golpeó con los nudillos, impaciente. Crähla abrió lentamente, con el rostro marcado por la preocupación.
 
    —¿Qué ocurre? ¿Están bien? —preguntó Llél, abriéndose paso hacia el interior de la casa.
 
   —Tu mujer se encuentra bien; está agotada y se ha desmayado, pero su respiración es fuerte —dijo la partera.
 
   —¿Y el niño?
 
   —Niña, es una niña. Mírala, aquí está...
 
   Llél se acercó a Ódinar, que sujetaba un pequeño bulto entre los brazos. La partera abrió un poco las telas con las que arropaba a la recién nacida para mostrarle el rostro de la pequeña a su padre. Lo que Llél vio a continuación lo llenó de temor, el mismo miedo que había visto en el rostro de Crähla. La niña estaba viva, pero era muy pequeña, extremadamente pequeña; apenas del tamaño de la mano con la que Ódinar la sostenía. Tenía los ojos cerrados, y respiraba con mucha dificultad, sin emitir sonido alguno. Su translúcida piel se pegaba a los diminutos huesecillos que formaban su minúsculo cuerpo. Llél se fijó entonces en sus manos, perfectamente formadas, pero tan delicadas... Su rostro se cubrió de lágrimas ante la desalentadora imagen que presentaba su hija.
 
   —Lo lamento; el parto se ha adelantado demasiado... Su corazón es fuerte, y está luchando por salir adelante, pero su vida está ahora en manos de Sàgrast. Poco podemos hacer nosotros, salvo estar preparados para lo peor. Lamento tener que decirlo, pero es muy posible que no pase de esta noche —sentenció Ódinar.
 
    
 
   ***
 
    
 
   En aquellos momentos, caída ya la noche, dos extrañas figuras salieron de las sombras y se acercaron a la zona donde el pueblo de Flìtzgar estaba excavando la gran fosa que acogería a sus muertos, en la parte posterior de la ciudad. Grandes hogueras iluminaban la improvisada necrópolis, pues el Rey había ordenado que los hombres se fuesen turnando para que las labores no se detuvieran en ningún momento; había que dar sepultura lo antes posible a los cuerpos para evitar la propagación de enfermedades. Eran muchos los que estaban cavando, mientras otros no dejaban de llevar cadáveres, que se iban amontonando a la espera de ser enterrados.
 
   Los recién llegados se acercaron a uno de los carros y empezaron a ayudar a bajar los cuerpos. Pocos eran los que osaban hablar ante aquella desoladora imagen de muerte, por lo que nadie les preguntó nada. Para todos eran dos ciudadanos más de Flìtzgar, colaborando en aquella funesta labor. Así siguieron durante un buen rato con aquella tarea, hasta que el carro quedó vacío. Había llegado el momento de regresar a la ciudad para recoger nuevos cuerpos. Uno de los hombres se subió al pescante y arreó al buey que estaba enganchado al carromato. La bestia comenzó a avanzar, y un par de soldados de los que estaban ayudando en aquellas labores empezaron a empujarlo para acelerar su ritmo. Los dos extraños hicieron lo mismo.
 
   —Esto es lo peor que he hecho en muchos líznars —dijo uno de los hombres de Flìtzgar cuando ya se hubieron alejado del nuevo cementerio, rumbo a las puertas de la ciudad—. ¡Mujer, deberías estar dentro de los muros; allí serías más útil ayudando a los heridos! —añadió, dirigiéndose a la desconocida que empujaba el carro a su lado.              
 
   —He querido ir en busca del cuerpo de mi hijo... pero no lo he encontrado... Son demasiados los cadáveres. Haré como decís y me quedaré en la ciudad; en estos momentos es mejor ayudar a los vivos que llorar a los muertos.
 
   Después de aquellas palabras, todos se quedaron de nuevo en silencio mientras avanzaban hacia la urbe. Una vez dentro de las murallas, los soldados volvieron a su labor, y los dos extraños se separaron del grupo y se perdieron entre las oscuras calles. Nadie reparó en ellos, nadie los detuvo; pues nadie conocía la naturaleza de aquellos dos seres que habían entrado en la ciudad. Una vez más, el peligro volvía a estar mucho más cerca de lo que todos imaginaban...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Éstrio 13 del xer de sàgraster del líznar 349 de la Segunda Era
 
    
 
   Krénator caminaba despacio, descendiendo por una de las escaleras de Dágorlax. Zorbrak lo había llamado ante su presencia, y al Dios Dragón no le gustaba que lo hicieran esperar. A pesar de ello, el hechicero no podía avanzar más rápido. El brujo estaba muy cambiado; jamás había vuelto a ser el mismo después de aquel fatídico éstrio en el que logró sacar a Zorbrak del Averno. Dos terribles cicatrices cruzaban ahora su pecho, allí donde se habían clavado los garfios del tong-gäo de Zärlok, aquellos que habían estado a punto de acabar con su vida. Además, su mano izquierda había desaparecido para siempre, mientras que de la derecha sólo conservaba tres dedos, pues del pulgar y del meñique no quedaba ni rastro. Pero lo peor era su rostro, demacrado, famélico, carente de carne y con unas enormes ojeras negras. Los huesos de la cara se le marcaban en exceso, acentuando aún más su mandíbula y sus hundidos ojos, como si de una calavera se tratase. No había dudas de que el cuerpo de Krénator había pagado con creces los abusos de la magia que había cometido el hechicero. Ahora le costaba caminar, y se ahogaba cada vez que intentaba hacer un esfuerzo físico. A pesar de todo, su poder aumentaba cada éstrio que pasaba, ya que Zorbrak lo instruía con regularidad, y le desvelaba secretos con los que Krénator jamás había soñado. Puede que su cuerpo no le respondiera como él deseaba, pero su tormento valía la pena, pues su magia era mucho más poderosa que antaño, y ése era un pago más que suficiente para él por todas las penalidades sufridas. 
 
   Tras llegar a su destino, el brujo se detuvo y golpeó la puerta con los nudillos que aún le quedaban. El enorme portón se abrió solo, acompañado por un fuerte chirrido, y cuando Krénator pasó a la sala, volvió a cerrarse de la misma forma. Nada más entrar, dos agudos graznidos llamaron la atención del hechicero. Zorbrak se encontraba de pie, a su izquierda, alimentando a sus dos pequeños dragones. Dichas crías habían nacido de los huevos que Sherkan le robara a Kaisha después de matarla. Aunque habían sido tres los ejemplares arrancados de su cubil, sólo dos habían eclosionado finalmente, pues el tercero no se había desarrollado bien, de forma que había acabado hueco y totalmente seco. Zorbrak sostenía en una mano un ganso aún con vida que le ofrecía al dragón, de un intenso color rojo, que estaba posado en su otro brazo. A sus pies, la segunda cría, idéntica a la anterior pero de escamas negras, devoraba los restos de un enorme pato de plumas blancas que contrastaban con el color del dragón.
 
   Atraído por la llegada del brujo, Zorbrak dirigió la mirada hacia él, y Krénator pudo ver de nuevo aquel rostro deforme que lo hacía estremecerse. Fueron varias las cosas que fallaron durante la invocación del Dios Dragón, pero sin duda, la que supuso que el proceso no culminara correctamente fue la intervención de Eithelsil, que había hecho que Krénator se retirara del conjuro antes de tiempo y que había caído al Averno, cerrando así la puerta del Inframundo cuando la esencia de Zorbrak aún no había salido por completo. Así, el Dios Dragón había conseguido escapar por fin de su prisión, eso era cierto, pero su poder no era el de otros tiempos. Sus energías habían quedado divididas, separadas en dos mundos distintos, y eso había hecho que Zorbrak se sintiera vulnerable, lo que lo convertía en un ser aún más peligroso y despiadado. Pero los problemas derivados de la errónea invocación no se quedaban ahí, pues el Dios Dragón tampoco había podido completar su metamorfosis. Por ello, el cuerpo que Krénator tenía ante sus ojos era similar al de un humano, pero estaba horriblemente deforme, como delataba su rostro, mezcla de hombre y dragón. Media mandíbula tenía la forma de la de un reptil, con un enorme colmillo que asomaba entre sus rugosos labios. El pelo, azabache, le crecía sólo en ciertas partes de la cabeza, allí donde no tenía escamas, que eran de un indescriptible color negro azulado. Tres pequeños cuernos adornaban la parte izquierda de su cabeza. Pero lo peor de todo eran sus ojos. Uno de ellos era igual que el de cualquier hombre, de un verde muy intenso, pero el otro, de mayor tamaño, era almendrado y totalmente amarillo, con una pupila alargada y vertical, similar a la de los felinos, que daba la impresión de traspasar a aquel en quien se fijaba. Krénator sintió un escalofrío al ver cómo aquel horrible ojo lo miraba intensamente. Zorbrak giró su cuerpo en ese momento, alzando el brazo en el que sostenía al pequeño dragón. Dicha extremidad estaba también llena de escamas, así como de unas pequeñas protuberancias óseas a modo de cuernos. La mano, de un tamaño enorme, acababa en una terrible y peligrosa garra con la que el Dios Dragón había destripado a más de uno de sus siervos en el tiempo transcurrido desde su regreso a las Tierras de Úrowen. Zorbrak vestía en aquellos momentos una elegante túnica negra que llegaba hasta el suelo y que se ceñía a su cintura gracias a un cíngulo dorado.
 
   —¡Por fin has llegado! —Fue el Dios Dragón quien rompió el tenso silencio que se había creado. En ese instante, Zorbrak apretó con fuerza el cuello del ganso que sostenía, y el desdichado animal, tras un frenético pataleo, dejó de retorcerse entre el crujir de sus propios huesos. El dragón rojo le lanzó entonces una potente dentellada que desgarró su vientre e hizo saltar por los aires un gran número de plumas, que cayeron lentamente sobre el suelo de piedra—. ¿Y nuestro invitado? ¿Ha hablado? —intervino de nuevo Zorbrak, mirando inquisitivamente al hechicero.
 
   —Ese malnacido ha estado a punto de perder la vida y no ha dicho ni una palabra —respondió Krénator diligentemente, refiriéndose a un prisionero al que habían capturado hacía dos éstrios tras haberlo sorprendido lanzando al aire una sospechosa paloma mensajera—. Lo hemos torturado hasta la saciedad, pero su voluntad es inquebrantable. Sin duda se trata de un espía de Xon Ágraster. Esos desgraciados han sido bien entrenados en Verinfes. Prefieren morir antes que irse de la lengua. Mucho me temo que no nos dirá qué mensaje portaba esa paloma...
 
   —Ya estoy cansado de esperar. Si no habla nos será útil de otra... forma... Servirá de advertencia para los demás que haya como él en la ciudad. Ejecútalo en un lugar público, y luego déjalo allí expuesto para que todos vean cómo se pudre. La noticia se extenderá de boca en boca; debe ser algo brutal, algo que inspire terror con sólo mencionarlo. ¿Alguna sugerencia sobre cómo debe morir?
 
   —¿Qué os parece...? —Krénator dudó durante un instante antes de seguir hablando—. ¿Qué os parece el Águila de Sangre? Hace líznars que no se realiza, pero...
 
   —¡No es suficiente! —lo interrumpió Zorbrak, elevando el tono de voz—. ¡Quiero algo realmente atroz! Necesito pensarlo con más calma... Lo decidiré más tarde; ahora debemos tratar otros asuntos de mayor importancia. ¿Sabes ya lo ocurrido en Flìtzgar?
 
   —Sí, mi señor, hemos sido derrotados.
 
   —¿Derrotados? ¡Jamás vuelvas a usar esa palabra! Lo de Flìtzgar no ha sido más que un... contratiempo. ¿Acaso crees que me importa perder un puñado de dreknars o de esos mercenarios tuyos? No son más que carnaza, un jugoso cebo para hacer salir a la presa de su madriguera. El momento que tanto llevo esperando por fin ha llegado. Los enanos de Gyrcaukas han salido de su ciudad, han abandonado la protección que les ofrecían las montañas... Y lo mismo les sucede a esos malditos elfos de la nieve. Por fin se han mostrado abiertamente y han bajado de su querida Ciudad de Hielo. Ahora todos se han agrupado, sí; ahora son más fuertes, pero también son vulnerables y no han visto la magnitud que pueden alcanzar mis huestes. El éstrio que tanto he ansiado finalmente ha llegado. Ahora están unidos; era lo que estábamos esperando para acabar con ellos de un solo golpe. Todos caerán en mis redes, y cuando lo hagan no habrá nadie que pueda defender sus ciudades. Kríndaslon y Gyrcaukas caerán en mis manos con facilidad y Flìtzgar se desmoronará, hecha cenizas. Todo el norte de Úrowen será mío, y podremos comenzar al fin la expansión hacia el sur. Sí, Krénator, el momento ha llegado.
 
   —¿Qué debo hacer? Sólo decídmelo y lo pondré todo en marcha.
 
   —Estoy ya cansado de estar en esta isla. Necesito un cambio... de aires. Le asestaremos a Verinfes el golpe de gracia, y cuando sea mía nos trasladaremos a la ciudad. 
 
   —Es muy posible que los otros pueblos acudan en su ayuda.
 
   —Lo sé; eso es exactamente lo que espero que suceda. Cuando desde Verinfes vean nuestros movimientos pedirán auxilio. Observarán con horror cómo todos nuestros ejércitos se dirigen hacia sus muros para destruirlos y sentirán miedo. Llevan dos líznars sufriendo nuestros ataques. Son débiles, y Xon Ágraster sabe que no podrá resistir una ofensiva como la que pretendo lanzar contra él. Pedirá ayuda, no me cabe duda, y pueden ocurrir dos cosas. La primera es que nadie acuda a su llamada. En ese caso nos será fácil tomar la ciudad y nos trasladaremos a Verinfes. Entonces toda la costa será mía. Tendremos el control absoluto del Mar Abisal, y nos prepararemos para destruir el Reino de Flìtzgar... Por otra parte, puede que los enanos y los elfos vayan en auxilio de Verinfes. Ahora que han salido de sus ciudades y que se han unido, espero que marchen juntos hacia la batalla. Idiotas... No saben lo que se encontrarán si lo hacen. Los borraremos a todos del mapa de un solo golpe.
 
   —¿Y qué ocurrirá si aparece la joven princesa Arian? No sabemos nada de ella desde el ataque que sufrió después de la toma de Fënz. 
 
   Zorbrak se estremeció al escuchar el nombre de la que sabía que era su peor enemiga, pero supo disimularlo dándole de comer al dragón que aún sostenía.
 
   —¡Está muerta! ¡Tiene que estarlo! De lo contrario no hubiera permitido todo lo que he hecho en estos dos líznars. Además, el Ojo del Dragón está bien guardado. Nunca lograría hacerse con él... No, jamás podría tenerlo entre sus manos. Pero de todos modos esa insignificante niña debe de estar muerta. Es lo más probable... Incluso en el peor de los casos, suponiendo que estuviese viva, acabaría con ella sin contemplaciones. No es rival para mí. Puedes estar tranquilo. Si algún éstrio llegara a aparecer de nuevo, disfrutaría matándola con mis propias manos.
 
   El brujo no se atrevió a pronunciar palabra alguna, pues sabía lo mucho que Zorbrak se enfurecía al hablar de Arian.
 
   —En cuanto a nuestros dos... enviados —dijo el Dios Dragón, cambiando radicalmente de tema—, ¿qué sabemos de ellos?
 
   —Todo ha salido bastante bien; están ya en la ciudad. Entraron en Flìtzgar después de la batalla, por la noche. Nadie sospecha de ellos y están a la espera de que aparezca el elfo. Según los datos que tenemos, partió hace éstrios a lomos de ese maldito dragón. Hace ya bastante tiempo de ello, por lo que no puede tardar mucho más en regresar.
 
   —Bien... Sólo espero que esos dos estén a la altura de las circunstancias. No me fío de ninguno de esos miserables. No me inspiran... confianza.
 
   —No os fallarán, mi señor. Yo respondo por ellos...
 
   —Más te vale, brujo, más te vale... porque puedes perder algo más que las manos si las cosas no salen como están previstas. Nos jugamos mucho con esa carta; más de lo que crees, y no hay margen de error. Si esos dos desgraciados con cumplen con su cometido, habremos perdido una gran oportunidad que no volveremos a tener.
 
   —Yo mismo los he instruido. Lo harán bien; estoy seguro de ello.
 
   —Eso espero... Por el momento debemos centrarnos en otros asuntos. Volviendo al ataque sobre Verinfes, escucha bien, porque esto es lo que haremos...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Ajena a los planes del Dios Dragón y al mal que se vivía en esos momentos en su ciudad, Arian sonreía de alegría ante las novedades que le iba a traer el nuevo éstrio, pues tal y como le había prometido Jur-Díasa, la enana iba a llevarla a visitar las Salas de Cristal, las que decían que eran las cuevas más bellas de toda la ciudad subterránea. Así, la joven caminaba en compañía de la madre de los Jur por una espaciosa y bien iluminada galería. Junto a ellas avanzaba el pequeño Nair-Ádalar, el heredero del trono de Gyrcaukas, que no había querido perderse aquella improvisada excursión después de que Arian le contara sus intenciones. Por detrás, en completo silencio, marchaba un rudo enano de nombre Grod-Rümdoj, que era el escolta personal del joven Ádalar, de quien no se separaba en ningún momento.
 
   —¿Falta mucho para llegar? —preguntó Arian.
 
   —Aún nos queda un buen trecho —respondió Jur-Díasa—. Todavía tenemos que dejar atrás las zonas habitadas de la ciudad para adentrarnos en unos sinuosos túneles que nos conducirán a nuestro destino. Si no nos retrasamos, habremos llegado para el dyüre del almuerzo. Comeremos con una vista preciosa. Verás cómo todo sabe mejor allí —añadió la enana, poniéndose bien sobre uno de sus hombros el asa de la bolsa de piel en la que transportaba parte del almuerzo.
 
   —Tengo ganas de llegar —intervino Ádalar, mostrando una jovial sonrisa—. Hace mucho tiempo que no voy a las Salas de Cristal y estoy deseando dar de comer a los jomúljos.
 
   —¿Jomúljos? ¿Qué son? —inquirió la princesa, sorprendida.
 
   —¡Ah, ya verás...! Tienes que verlos —respondió el pequeño enano.
 
   —Que se sepa, sólo viven en las Salas de Cristal, y son una especie muy rara de... peces. Sí, podríamos decir que son peces, aunque cuando los veas comprobarás que resulta bastante difícil clasificarlos —explicó Jur-Díasa.
 
   Sumidos en aquella conversación, continuaron avanzando por las calles de la ciudad, hasta que finalmente se detuvieron ante una angosta galería donde encendieron los cuatro candiles que portaban, empleando para ello uno de los hachones que iluminaban la zona. Así fue cómo finalmente se adentraron en aquel oscuro túnel que los alejaría de la urbe para conducirlos hasta las famosas Salas de Cristal. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Era medio éstrio, y las labores continuaban sin cesar tanto en la ciudad de Flìtzgar como en sus alrededores, bajo una incesante lluvia que había comenzado antes del alba, y que había ayudado a apagar el bosque y los últimos rescoldos que quedaban en la urbe. 
 
   Melnar caminaba lentamente por una estrecha calle, empapado de agua y con un pequeño bulto entre las manos. Avanzaba en silencio y con el rostro sumamente serio. Incluso Sethren, su fiel perro, parecía sentir el lastimoso estado de ánimo que presentaba el cazador. El animal marchaba a su lado, pegado a sus piernas, con la cabeza baja y las orejas gachas, soportando el intenso aguacero que caía en aquellos momentos. Por detrás, con el alma rota, Llélgaudan de Bombaurt caminaba arrastrando los pies por el fango hacia el que sería el entierro de su hija, pues ella era el pequeño fardo que el arquero sostenía en sus brazos; su delicado cuerpo, envuelto en telas, inerte, sin vida. Tal y como había vaticinado la vieja partera, la pequeña no había vivido para ver la luz de un nuevo éstrio. 
 
   No tardaron en salir de la ciudad, y entonces se dirigieron hacia la parte posterior, donde a pesar de la lluvia, los hombres de Flìtzgar continuaban con la ingrata tarea de dar sepultura a los suyos. Así fue cómo llegaron hasta una de las grandes fosas que se habían excavado durante la noche y que estaba siendo cubierta de nuevo. Varios soldados empleaban sus palas para echar tierra sobre los cuerpos que allí descansaban.
 
   —Déjame que lo haga yo. —Fue la voz de Llél la que rompió el silencio.
 
   Sin decir ni una palabra, Melnar se giró hacia su compañero y le entregó con sumo cuidado el cuerpo sin vida de su hija. Llél se abrazó a él con fuerza, y posó una de sus mejillas sobre aquel pequeño fardo envuelto por un lienzo blanco mientras las lágrimas se deslizaban por su rostro, confundidas entre las gotas de lluvia. Acto seguido cayó de rodillas sobre el frío barro. Los soldados, al ver la terrible escena, se detuvieron en señal de respeto, a la espera de que aquel hombre depositara el minúsculo cadáver en la fosa. 
 
   —No se merecía este destino... —murmuró Llél entre sollozos.
 
   Compartiendo su inmenso dolor, Melnar apoyó una mano en el hombro de su amigo y la apretó con fuerza. Incluso Sethren parecía comprender lo que allí estaba ocurriendo, pues el perro lanzó al aire una especie de aullido como jamás antes lo había hecho. Sintiéndose con fuerzas renovadas, Llél extendió los brazos y dejó caer el cuerpo de su hija sobre el resto de cadáveres. Entonces rompió a llorar amargamente mientras clavaba las manos en el fango.
 
   —Vamos, Llél —dijo el cazador—. Te llevaré junto a tu mujer. Ella está muy débil y es quien te necesita ahora. No hay nada que hacer aquí.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Era casi el dyüre del almuerzo cuando Grod-Rümdoj les advirtió que ocurría algo. Pensando en la seguridad del heredero de Gyrcaukas, el enano se adelantó y les pidió a sus tres acompañantes que se detuvieran y guardaran silencio. Arian se percató entonces del extraño sonido que procedía del oscuro túnel que tenía ante sus ojos.
 
   —¡Coge mi candil! —le pidió Rümdoj a Jur-Díasa antes de empuñar con ambas manos el hacha que llevaba a la espalda—. Ahora avanzaremos despacio. Tú irás conmigo iluminando el camino —le indicó a la enana—, mientras vosotros dos os quedáis varias nuiras por detrás. No sabemos lo que puede haber ahí delante. Si os pido que corráis, huid hacia la ciudad sin volver la vista atrás —añadió mirando seriamente a Arian y a Nair-Ádalar—. ¿Entendido?
 
   Los dos asintieron al instante, obedeciendo las indicaciones del escolta de Ádalar.
 
   —¡Bien, entonces vamos!
 
   Sin mediar más palabras, Grod-Rümdoj comenzó a avanzar, con Jur-Díasa pegada a él. La enana sostenía un candil en cada mano, y había elevado ambos brazos hacia el frente para iluminar mejor la angosta galería en la que se encontraban.
 
   —¡Escucha! —susurró el escolta cuando hubieron avanzado unas cinco nuiras—. Ahí se mueve algo...
 
   Díasa fijó entonces su mirada en la oscuridad del túnel, varios pasos por delante de ella, donde una especie de roce se estaba haciendo cada vez más intenso. Parecía como si alguien estuviese arañando la pared desde el otro lado. Fue en ese momento cuando parte del suelo comenzó a elevarse. Poco a poco la tierra se fue levantando en unos terrones que se desmoronaban al rodar por el pequeño montículo que cada vez se hacía más grande. Así, el suelo se fue deshaciendo mientras se creaba un hueco por el que de repente apareció una especie de tentáculo. Era totalmente blanco, medía algo más de una nuira y resplandecía bajo la luz de los candiles. Sobre su siniestra piel se movían un sinfín de pequeños filamentos que parecían explorar cada palmo del terreno, pues el tentáculo comenzó a arrastrarse por el suelo y a tantear las paredes de toda la zona que estaba a su alcance, explorando.
 
   —No te muevas y no hagas ni un ruido —le pidió Rümdoj a la madre de los Jur en un susurro apenas audible—. Es un zodonte...
 
   La enana se estremeció al escuchar ese nombre, pues sólo en ese momento se dio cuenta del peligro que corrían. El número de aquellos seres era muy escaso, al menos en las proximidades de Gyrcaukas, de forma que Rümdoj, el único de los cuatro que en su vida había visto antes un zodonte, hacía líznars que no se cruzaba con uno de ellos. Pero de sobra eran conocidas en la ciudad las historias que se contaban sobre aquella criatura. Un sudor frío perló la frente de Jur-Díasa al recordarlas, mientras un terrible miedo comenzó a adueñarse de ella. Volvió entonces a centrar toda su atención en aquel horrible tentáculo que cada vez se les acercaba más. Parecía que había captado algo, porque en aquellos momentos el apéndice se deslizaba por el suelo directamente hacia ellos. Estaba tan sólo a un palmo de los pies de Jur-Díasa, que empezó a ponerse muy nerviosa, pues a la idea de salir corriendo se unía el peso de los faroles. A la enana se le estaba haciendo insoportable el hecho de sostener en alto ambos candiles. Mantener aquella postura sin moverse era una auténtica tortura. No aguantaría mucho más y Rümdoj era consciente de ello. Por eso apretó con fuerza el hacha que sostenía en sus manos y esperó a que ocurriera lo inevitable, pues Díasa no tardó en rendirse ante el peso de aquellas dos lámparas, de forma que bajó bruscamente los brazos. El movimiento fue captado al instante por el zodonte, que lanzó su tentáculo hacia el frente y lo enroscó sobre una de las piernas de Jur-Díasa. La respuesta de Rümdoj no se hizo esperar, pues el enano descargó su hacha sobre aquel horrible apéndice que seccionó limpiamente, liberando así a su compañera.
 
   —¡Corred! ¡Huid de aquí! —gritó entonces el fiero enano, empujando a Díasa para que se fuera junto a los dos jóvenes y se alejara del peligro—. ¡Yo trataré de detenerlo! ¡Deprisa!
 
   Díasa dejó uno de los candiles en el suelo, para que Rümdoj tuviese algo de luz, y corrió hacia donde se encontraban Arian y Nair-Ádalar. Por su parte, Grod-Rümdoj se preparó para lo que se le venía encima, ya que ante sus ojos comenzó a aparecer el cuerpo del zodonte, saliendo de la galería que había abierto con sus garras. Al igual que el tentáculo, era totalmente blanco, con una resbaladiza piel carente de pelo o escama alguna. Unos pequeños ojos blanquecinos daban muestras de su ceguera, pues la vista era inútil en los túneles en los que el zodonte pasaba su vida. Para orientarse había desarrollado un gran número de tentáculos con los que reconocía el terreno, y detectaba y capturaba a sus presas. Dos pequeñas patas, justo por debajo de la cabeza, acababan en unas garras descomunales que usaba para abrirse paso en las profundidades de las montañas. Pero lo que realmente llamaba la atención era su boca, acabada en una especie de corta trompa que se abría en su extremo, mostrando un sinfín de curvados dientes. Rümdoj no tuvo tiempo de fijarse en mucho más, pues vio con horror cómo tres de aquellos deformes tentáculos se lanzaban contra él. Gracias a su hacha pudo evitar el ataque de dos de ellos, pero el tercero se cerró con fuerza, aprisionando ambas piernas de su presa. El enano sintió entonces un poderoso tirón, de forma que nada pudo hacer para evitar ser arrastrado. Indefenso, Rümdoj cayó de espaldas mientras aquella criatura tiraba de él con todas sus fuerzas. El enano trató de incorporarse y descargó de nuevo su hacha contra el apéndice que lo aprisionaba, pero dos más lo agarraron y continuaron arrastrando su cuerpo. Para cuando pudo reaccionar de nuevo, el escolta de Ádalar tenía ya las dos piernas dentro de la boca de aquel ser que parecía salido del mismísimo Averno. El dolor que sintió entonces en sus extremidades fue indescriptible, pues eran decenas los dientes que se habían clavado en su carne. Sobreponiéndose a aquel tormento, Rümdoj elevó su hacha en el aire y lanzó su ataque contra la cabeza de aquella bestia, pero el golpe no tuvo el efecto deseado, pues aunque la afilada hoja consiguió cortar la piel de su rival, el hacha rebotó en el cráneo de aquella criatura. A la mente del enano acudieron entonces los escasos conocimientos que se sabían de los zodontes, cuyos esqueletos resultaban ser sumamente flexibles. Un nuevo tentáculo lo sacó de sus pensamientos, pues el resbaladizo apéndice se le había enrollado en el cuello y le impedía respirar.
 
   Aprisionado, herido, y sin saber cómo atacar a aquella criatura, Grod-Rümdoj comenzó a desfallecer, pero entonces apareció Arian en escena. La joven llegó corriendo, y sin pensarlo dos veces lanzó el candil que portaba contra el grotesco cuerpo del zodonte. Dicho ataque resultó sumamente efectivo, pues el aceite que contenía la lámpara se derramó sobre la bestia, que quedó envuelta en un instante en una nube de fuego. Entonces Arian empuñó la daga que solía llevar siempre consigo en los últimos tiempos, y lanzó una certera cuchillada contra la trompa del aquel extraño animal. La resbaladiza piel del zodonte cedió con facilidad ante la afilada hoja, de manera que Arian le hizo un corte brutal. Herida de gravedad, la bestia soltó a su presa y Ádalar se apresuró a tirar del cuerpo de su escolta para alejarlo del peligro. Arian pudo ver entonces el terrible tajo que le había infligido a aquella criatura, pues la trompa estaba seccionada casi en su totalidad y colgaba sin vida de la cabeza del zodonte, bañada en una densa sangre negra que manaba de sus heridas. La criatura comenzó entonces a retroceder y poco a poco se adentró en el agujero del que había salido.
 
   Para entonces Jur-Díasa ya se había roto parte de su amplia falda y estaba tratando de vendar las heridas que cubrían por completo las piernas de Rümdoj.
 
   —¿Qué hacemos? —preguntó Arian—. Necesita cuidados.
 
   —Hay que seguir hacia las Salas de Cristal —dijo el propio herido—. Allí hay un puesto de guardia. Ellos podrán ayudarme.
 
   —Tiene razón —confirmó Jur-Díasa—. Estamos mucho más cerca de las Salas de Cristal que de la ciudad. En realidad no nos falta casi nada para llegar. Debemos seguir.              
 
   —Pero Rümdoj no puede caminar —señaló Arian—. Ádalar y yo podemos correr más. Será mejor que Díasa se quede aquí cuidando de Rümdoj y que nosotros vayamos a pedir ayuda.              
 
   —Me parece lo más sensato ya que no hay otro remedio, pero vamos a alejarnos un poco de ese agujero. Puede que esa bestia regrese —añadió Jur-Díasa, visiblemente nerviosa.
 
   Así lo hicieron con suma presteza. Entre los tres ayudaron a Rümdoj a levantarse y retrocedieron varios pasos, alejándose del posible peligro. Acto seguido no perdieron ni un instante, y tras dejarle a Jur-Díasa dos de los candiles para que lanzara uno de ellos contra el zodonte si volvía a aparecer, Arian y Nair-Ádalar sortearon el agujero que había hecho aquella criatura y se alejaron corriendo llevándose consigo la última de las lámparas.
 
   Por fortuna no se habían equivocado en sus estimaciones, pues no tardaron en llegar a una espaciosa caverna donde estaba el puesto de guardia. Ocho enanos les salieron al paso, atraídos por los gritos de alarma que estaban dando los dos compañeros. Todo sucedió muy deprisa, pues tras escuchar lo ocurrido, siete de ellos salieron corriendo en auxilio de Rümdoj y Jur-Díasa, mientras el último de los guardias se quedaba en la gruta para guiar a los dos jóvenes. Fue así cómo siguieron avanzando hasta llegar a unas amplias habitaciones excavadas en la roca donde pudieron al fin descansar y refrescar sus secas gargantas con el agua que les ofrecieron, pues allí había varios enanos más, que se sorprendieron al ver en aquella apartada zona de Gyrcaukas al hijo del soberano.
 
   Según los cálculos de Jur-Díasa, debía de ser media tarde cuando finalmente las cosas se tranquilizaron. Gracias a la ayuda de los enanos, no habían tardado en reunirse todos de nuevo, pero los cuidados que le prestaron a las heridas de Rümdoj, que finalmente no resultaron ser tan graves como habían pensado en un principio, y la comida que compartieron con los centinelas, hicieron que el tiempo se les pasara muy deprisa.
 
   —Creo que lo mejor será que paséis aquí la noche —dijo al fin Rod-Dikröff, quien estaba al frente del puesto de guardia de las Salas de Cristal. Dicho cargo era todo un honor entre los enanos, pues aquellas hermosas cavernas estaban situadas cerca de la superficie, junto a una de las entradas de Gyrcaukas, que aunque secreta, había que proteger de posibles intrusos. Eran muchas las vías de acceso con las que contaba la ciudad subterránea, y todas estaban vigiladas constantemente desde tiempos inmemoriales.
 
   —Pero en palacio se espera nuestro regreso esta noche —señaló Rümdoj, que estaba recostado en un camastro, con ambas piernas vendadas—. Se preocuparán por Ádalar...
 
   —No te preocupes —lo interrumpió Dikröff—. Enviaré a dos emisarios para que cuenten lo sucedido y sepan así que os encontráis bien.
 
    Rümdoj se mostró de acuerdo, y todo quedó decidido, pues realmente era lo más sensato pasar allí la noche, recuperar fuerzas, y regresar a Gyrcaukas al éstrio siguiente en compañía de algunos de los enanos de Dikröff, ya que era evidente que Grod-Rümdoj iba a pasar allí más tiempo del esperado, hasta que pudiera caminar sin problemas. De esta forma, tras aquella sobremesa que se había alargado más de lo habitual, Jur-Díasa le indicó a Arian que por fin había llegado el dyüre de visitar las Salas de Cristal, algo a lo que Dikröff se unió enseguida, ofreciéndose como guía de ambas damas y del pequeño Nair-Ádalar. Aunque la princesa sabía por lo que había oído que se encontraban próximos a las citadas cavernas, por el momento no había visto nada que se saliera de lo habitual, pues las paredes de la cueva en la que se encontraban eran de piedra, con un techo lleno de estalactitas similares a las que podían verse por toda Gyrcaukas. Por ello se sintió llena de alegría cuando al fin comenzó a seguir los pasos de aquel recio enano, que lucía una larga y espesa barba negra. Dikröff empuñaba una gran antorcha y se dirigía con decisión hacia el fondo de la gruta. Una vez allí, se adentró en un bajo y estrecho pasillo por el que sólo podrían pasar de uno en uno. De hecho, Arian tuvo que agacharse, de manera que recorrió encorvada las dos escasas nuiras que los separaban de su destino.
 
   —¡Ahora quedaos aquí y esperad! —dijo Rod-Dikröff mientras se alejaba, una vez que los cuatro hubieron salido a una nueva caverna—. ¡No os mováis de ahí!
 
   Extrañada, Arian miró a Díasa, que se encontraba a su lado. Entonces la madre de los Jur le guiñó un ojo y la cogió de una mano.
 
   —¡Ya verás! —exclamó la enana—. Ahora debes estar muy atenta, porque son muy pocos los nacidos fuera de Gyrcaukas que han visto lo que van a contemplar tus ojos...
 
   La tensión se palpaba en aquel ambiente totalmente oscuro. La densa negrura sólo era rota por la luz de la antorcha de Dikröff, que se veía como un pequeño punto en la distancia, pues el enano se había alejado bastante. Sumamente atentos, los tres compañeros vieron cómo la tea ardiente se elevaba entonces en el aire y después caía hacia abajo, siguiendo el movimiento del brazo del enano, que la estaba acercando a una especie de pequeña laguna artificial que había sido excavada en el suelo de roca y que contenía un espeso líquido inflamable. Lo que sucedió a continuación fue realmente sorprendente, pues aquel caldo negruzco estalló en una poderosa llamarada que se elevó por encima de la cabeza de Dikröff y que comenzó a propagarse por unos conductos que se extendían por el piso, a modo de estrechos canales, y que comunicaban la laguna con otras similares. El fuego avanzaba con rapidez, siguiendo el camino que le marcaba aquel fluido combustible e iluminando la enorme caverna en la que se encontraban. Uno a uno, los estanques de brea empezaron a arder, creando un espectáculo de luces que se magnificaba gracias a la belleza de aquel lugar, pues las paredes, en vez de estar formadas por la oscura roca que podía verse por cada rincón de Gyrcaukas, estaban compuestas por algún elemento que Arian desconocía por completo. Sorprendida por la belleza que contemplaba, la joven se acercó a un enorme pilar de roca que llegaba desde el suelo hasta el techo, rodeado de múltiples estalactitas y estalagmitas que reflejaban un sinfín de colores bajo la luz de las llamas, pues toda la roca que formaba aquella enorme cueva era transparente, con un ligero matiz azulado, de forma que casi podía verse con nitidez a través de ella. Cientos, miles de pináculos que parecían de cristal se elevaban del suelo en un sinfín de formas y tamaños, o colgaban de los techos, a muy diferentes alturas. Arian tocó uno de ellos y se dio cuenta de que estaban mojados, lo que acentuaba aún más su belleza y hacía que la luz se reflejara con mayor intensidad.
 
   Con los ojos muy abiertos para no perderse detalle alguno, la joven princesa avanzó por aquella caverna, caminando entre los diferentes canales y las lagunas, que ardían con fuerza, de forma que habían elevado considerablemente la temperatura en aquel recinto.
 
   —¡Corre, ven conmigo! —le dijo Ádalar con una amplia sonrisa, mostrándole un pequeño bulto que sostenía entre sus manos, cubierto por una tela.
 
   —¿Qué tienes ahí?
 
   —¡Ya lo verás! Se trata de una sorpresa, pero primero tienes que acompañarme.
 
   Así fue cómo Arian y el hijo del monarca comenzaron a adentrarse aún más en la cueva, dirigiéndose hacia una zona que estaba algo apartada de las llamas. Un débil murmullo llamó entonces la atención de la princesa, que vio cómo el agua resbalaba por una de las paredes de cristal y fluía hacia el fondo de la gruta, donde se formaba una nueva laguna, esta vez totalmente natural, y llena de un agua transparente y muy fría, según pudo comprobar la joven tras agacharse para tocarla con los dedos.
 
   —¡Por fin hemos llegado! ¡Qué ganas tenía de volver a este lugar! —exclamó un Ádalar lleno de alegría, que sin más preámbulos le mostró a la princesa lo que hasta ese momento había ocultado.
 
   —¿Pan? —inquirió la joven, sorprendida por el pedazo de hogaza que le mostraba el enano con la mejor de sus sonrisas.
 
   —Toma, esto es para ti —añadió Ádalar mientras partía el pan y le tendía uno de los trozos.
 
   —¡No tengo hambre, pero muchas gracias!
 
   —¡No es para que te lo comas tú; es para los jomúljos!
 
   —¡Ah, los peces de los que me hablaste! —respondió Arian, recordando la conversación que habían tenido esa misma mañana, aunque a la joven le pareció que había pasado mucho más tiempo.
 
   —A ellos les encanta... ¡Ahora verás! —exclamó el enano antes de lanzar al agua una pequeña migaja.
 
   La respuesta no se hizo esperar, pues en cuanto el pan cayó sobre la superficie de la laguna, un jomúljo salió de detrás de una de las piedras que cubrían el fondo. Arian vio entonces con gran asombro cómo un extrañísimo pez se lanzaba directamente sobre el alimento, con una enorme boca abierta de par en par. Pero su sorpresa no se quedó ahí, pues gracias al poderoso impulso que se había dado, aquel extraño animal salió fuera del agua y se elevó media nuira sobre su superficie antes de extender unas descomunales aletas que se abrieron a ambos lados de su cuerpo, desplegando una especie de membrana a modo de alas. Inmediatamente, el jomúljo batió aquellos inusuales apéndices y continuó su vuelo hacia las alturas, como si de un gorrión se tratase. No tardó en posarse en una de las paredes de cristal, donde se quedó muy quieto después de recoger sus alas, terminando de tragarse el pan que se había llevado en la boca. Arian pudo entonces observar su cuerpo con mayor nitidez. El jomúljo era del tamaño de un ratón, aunque su forma era más parecida a la de un pez si no se tenían en cuenta las pequeñas patitas, ni la larga y fina cola en la que acababa su estilizado cuerpo, que estaba cubierto de una especie de piel escamosa de color blanco. Su cabeza también resultaba muy extraña, pues recordaba a la de un lagarto, pero era más alargada y con una frente mucho más alta. Dos enormes ojos, totalmente negros, se movían con avidez a ambos lados de la ancha cara, como tratando de evitar la luz a la que no estaban acostumbrados. Pero lo que realmente había fascinado a Arian eran sus alas, blancas por completo, majestuosas.
 
   La princesa estaba maravillada contemplando aquella extraña criatura cuando de repente se dio cuenta de un detalle en el que no había reparado hasta aquel momento, pues un leve movimiento llamó la atención de la joven, que elevó la vista hacia las alturas. Allí, posados sobre los múltiples salientes de la translúcida pared, había decenas de jomúljos que comenzaron a moverse, alertados por el movimiento que se estaba produciendo en la laguna, ya que mientras Arian miraba hacia arriba, Ádalar había lanzado al agua un gran número de pedazos de pan que había ido desmigando. Fue en ese momento cuando comenzó el verdadero espectáculo, pues fueron muchos los jomúljos que se lanzaron al vacío desde las alturas para caer de cabeza contra el agua. Un gran número de ellos salieron también del empedrado fondo y comenzaron a nadar con rapidez, pugnando por conseguir un pedazo de pan. La princesa imitó entonces al enano y empezó a lanzar migas a la laguna, mientras observaba embelesada la belleza que los rodeaba, ya que la escena era realmente impresionante. A aquellas paredes de cristal iluminadas por el fuego se unía la hermosura del lago, lleno de vida gracias a los jomúljos, que buceaban y saltaban fuera del agua mientras otros se dejaban caer desde el techo de la caverna, extendiendo sus alas y planeando lentamente para hundirse con suavidad en la laguna. Fueron unos auténticos momentos de alegría los que vivió Arian en compañía de Nair-Ádalar, olvidándose por unos instantes del peligro que había dejado atrás, y de la sombra que poco a poco se cernía sobre ella; una sombra que cada vez estaba más cerca y que podría depararle el más terrible de los destinos...
 
   


 
   
  
 



III. Heridas del pasado
 
    
 
   Éstrio 25 del xer de sàgraster del líznar 349 de la Segunda Era
 
    
 
   El cielo estaba claro y despejado, con un radiante Estrión brillando con fuerza en la bóveda celeste de Úrowen. Trece jornadas habían pasado desde la batalla de Flìtzgar, y en la ciudad todavía continuaban las labores de reconstrucción, pues lejos estaban aún los éstrios en los que la urbe podría recobrar el esplendor de líznars pasados. Era media mañana cuando un cuerno de guerra llamó la atención del pueblo de Flìtzgar, ya que aquella señal sólo podía significar que el peligro estaba cerca. Los cánticos de nuevos cuernos siguieron al primero, alertando a todos en la ciudad. Decenas de soldados corrieron a sus puestos y fueron muchos los niños y mujeres que huyeron hacia sus hogares, pues no tardó en correr la voz de que un dragón se acercaba volando a gran velocidad. Había sido divisado por uno de los centinelas de las murallas, y ante el posible riesgo que aquella criatura entrañaba, no dudó en dar la alarma. Pero por fortuna la ciudad volvió muy pronto a la normalidad, pues no tardaron en descubrir que se trataba de Háskaror, el dragón rojo que combatía al lado de los seguidores de Sàgrast, sobre cuyo lomo iba montado Käledar. El elfo por fin había regresado de la importante misión que le había sido encomendada.
 
   Sin perder ni un instante, el dragón se posó en el suelo ante las puertas de la ciudad, observando con incredulidad el enorme campamento de enanos y elfos que se había instalado en los alrededores de Flìtzgar. El silvano descendió entonces de su lomo con el fin de reunirse lo antes posible con el Rey. Käledar apenas había cambiado en los dos líznars que habían transcurrido, aunque su poder había aumentado considerablemente en ese tiempo gracias a las enseñanzas del maestro Fïndorlas, que le había transmitido gran parte de sus conocimientos, de manera que ya nadie lo consideraba un aprendiz de mago. Por el contrario, él era el único que seguía pensando que sólo era un principiante en lo relacionado con la magia, hecho que lo impulsaba a seguir estudiando con verdaderas ansias las artes arcanas. 
 
   —Pediré que te traigan agua y algunos animales —dijo el elfo dirigiéndose al dragón—. Te los has ganado, amigo. Después de los éstrios que hemos pasado juntos, por fin tendrás tu merecido descanso. Aliméntate bien y recupera fuerzas porque seguro que te harán falta. Yo ahora debo reunirme con Xon Lorker. Nos veremos más tarde.
 
   Por respuesta, Háskaror, agotado tras muchos éstrios de vuelo sin apenas descanso, asintió con la cabeza mientras dejaba escapar dos densas columnas de humo por sus dilatados orificios nasales. Para entonces, una multitud de enanos y elfos se había acercado ya para contemplar a aquel majestuoso dragón del que todos habían oído hablar, pues la noticia de la unión de aquella enorme bestia a las huestes de los seguidores de Sàgrast tras la batalla de Falstod se había extendido de boca en boca entre todos los pueblos libres. Había sido Yérkodd, el primer mariscal de los Caballeros de Flìtzgar, quien tras el combate había seguido el rastro del dragón. No en vano, Yérkodd había observado cómo Háskaror se enfrentaba a Válfekar durante el transcurso de la batalla, y eso era algo que no podían desaprovechar. Por ello, acabada la contienda, cabalgó junto a dos de los Caballeros hacia el este, dirección a la que se dirigió el dragón, volando malherido para tratar de alejarse del peligro que el pueblo de Flìtzgar representaba en aquellos momentos para él. No tardaron en encontrarlo, pues Háskaror, exhausto, se había visto obligado a aterrizar cerca de la ciudad, dado su agotamiento y la gravedad de sus heridas. De esta forma, tras acercarse poco a poco a él y ganarse su confianza, Yérkodd y sus hombres le ayudaron a recuperarse durante unos éstrios en los que llegaron a conocerse y a descubrir que todos eran enemigos de Zorbrak. Así fue cómo el dragón rojo se unió a las filas de los seguidores de Sàgrast, con el único objetivo de acabar con aquellos que habían dado fin a la vida de su querida Kaisha y que habían robado los huevos de su propio cubil. Las ansias de Háskaror por reencontrarse con Sherkan aumentaban cada éstrio que pasaba, pues en los dos líznars que habían transcurrido desde entonces, sus caminos no habían vuelto a cruzarse. Pero dicho tiempo le había servido al dragón rojo para ganar fuerza y experiencia, pues en ese periodo Háskaror realmente se había transformado. Ahora era mucho más grande que antes, ya que había ganado bastante peso, todo fibra y músculos, por lo que no había perdido nada de su agilidad ni de su rapidez. Además había ganado muchísima experiencia, pues sus numerosas participaciones en combates y escaramuzas contra las huestes de Zorbrak le habían hecho madurar y desarrollar todas las habilidades propias de un dragón. Ahora Háskaror ansiaba la llegada del éstrio en el que volviera a verse frente a su enemigo, pues Sherkan se encontraría con un rival muy diferente al que había vencido dos líznars antes.
 
   Abrumado por la muchedumbre que lo observaba, el dragón elevó la cabeza para contemplar cómo se alejaba Käledar, pues debía reunirse cuanto antes con el Rey para transmitirle las noticias que traía del sur. Para ello, Háskaror había volado durante muchos éstrios llevando al silvano sobre su lomo con el fin de alcanzar aquellas lejanas tierras, pues era de suma importancia que el elfo llegase cuanto antes a su destino y cumpliera la misión que le había sido encomendada, ya que era muy posible que el futuro de todo Úrowen dependiese de las habilidades diplomáticas del mago. Mientras se alejaba camino de las puertas de la ciudad, el dragón se fijó en cómo los rayos de Estrión se reflejaban en la brillante cabeza del elfo, pues desde la misteriosa intervención a la que había sido sometido en el castillo de Krénator, a Käledar no había vuelto a crecerle ni uno solo de sus rubios cabellos. Desde entonces la piel que cubría su cráneo se había mostrado al descubierto, luciendo aquella terrible y nudosa cicatriz que le cruzaba la cabeza. A pesar de que Fïndorlas había estudiado innumerables veces aquella herida, y aunque había investigado en decenas de libros sus posibles causas y efectos, jamás había hallado referencia alguna a nada parecido. Por ello, ya que el elfo se encontraba como si nada le hubiese ocurrido, y debido a que nunca había dado síntomas de enfermedad o de que aquella cicatriz le hubiese dejado secuela alguna, finalmente todos acabaron acostumbrándose a su nuevo aspecto, de forma que lo que Käledar vivió en Dágorlax fue poco a poco cayendo en el olvido...
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¡Tanto los enanos de Térnostan como los elfos de los Bosques Silvanos se unirán a nosotros en la lucha contra Zorbrak! —exclamó Käledar nada más comenzar la reunión.
 
   El mago se encontraba sentado ante una sencilla mesa de madera, en una de las salas del castillo que había sido cerrada a cal y canto, y en cuya puerta se apostaban dos guardias fuertemente armados con la única orden de no dejar pasar a nadie. Frente al elfo se sentaba el rey Xon Lorker, que tenía a un lado a Prátenos y en el otro a Nair-Adánamar.
 
   —¡Doy gracias a Sàgrast por escuchar mis súplicas! —dijo el Rey elevando la mirada al cielo nada más escuchar las palabras del elfo—. En verdad has llegado en el momento oportuno y portando la mejor de las noticias, pues ayer mismo recibimos una paloma mensajera que venía de Verinfes. La batalla final se acerca, Käledar, y Xon Ágraster pide nuestra ayuda. Has hecho una excelente labor, amigo mío; ahora al menos sabemos que podemos contar con el apoyo de tu pueblo, así como con el de los enanos de Térnostan... y su ayuda puede ser crucial. —El Rey hizo una pausa y miró a los ojos primero a Nair-Adánamar y después a Prátenos. Ambos asintieron con la cabeza.
 
   —¡Ha llegado el momento! —sentenció el enano con el ceño fruncido.
 
   —Me temo que tienes razón... —Xon Lorker se detuvo de nuevo, pensativo, y tras pasarse una mano por la frente, se dirigió una vez más al mago, que observaba en silencio a los tres dignatarios—. Bien, Käledar, tal y como dice el rey Adánamar, ha llegado el momento de que decidamos qué hacer... Por favor, déjanos a solas, pues tenemos mucho que hablar y discutir. Descansa y coge fuerzas, pues es muy posible que tengas que partir de nuevo antes de lo esperado.
 
   —Podéis contar conmigo; mi vida está a vuestro servicio. —Y tras decir aquellas palabras, Käledar se retiró de la estancia, dejando a los tres líderes a solas; tres amigos, tres personas de gran poder pertenecientes a razas muy distintas, en cuyas manos estaba el futuro de todo Úrowen.
 
   —¡Por fin buenas noticias! —dijo Prátenos cuando se cerró la puerta de la sala—. Y mejor de lo esperadas. Los silvanos y los enanos de Térnostan... Cuando Käledar partió, jamás pensé que volvería con tan buenas nuevas.
 
   —Tienes razón; mejor de lo esperadas —intervino Xon Lorker—. Nuestras fuerzas aumentan y debemos decidir qué hacer...
 
   —¡Partir de inmediato hacia Verinfes! —exclamó a viva voz el rey enano, levantándose de su silla—. Xon Ágraster pide auxilio frente a esos malditos perros; Verinfes pronto será sitiada. He salido con todo mi pueblo de Gyrcaukas para luchar y eso es lo que pienso hacer. Partamos cuanto antes en su ayuda.
 
   —Todos somos conscientes de tus ansias por combatir a Zorbrak, y Sàgrast sabe que haremos lo que esté en nuestra mano, pero hay cuestiones en las que debemos pensar para anticiparnos a los hechos. No nos conviene actuar a la ligera —argumentó Prátenos sabiamente—. Por mi parte me gustaría leer una vez más la misiva de Xon Ágraster en la que nos explica la situación de Verinfes. Debemos analizarla y sacarle toda la información posible.
 
   —A todos nos vendrá bien recordar una vez más su contenido —señaló Xon Lorker, acercándole a Prátenos un pequeño y ornado cofre que había sobre la mesa—. Léela en voz alta para que podamos escuchar por tu boca la voz de Xon Ágraster.
 
   Prátenos no dudó en hacer lo que le pedía el Rey. Así, tras abrir la bella caja de madera taraceada, desplegó una hoja que había sido doblada en múltiples ocasiones, y comenzó a leer. 
 
                 
 
   Ruego entrega inmediata a Su Majestad Xon Lorker, mi fiel amigo y aliado en dyüres de necesidad. Jamás pensé que llegaría a vivir para ver éstrios tan oscuros, pues la situación es desesperada. Es por ello que escribo esta carta de mi puño y letra para solicitaros auxilio, pues Verinfes ya ha sido sitiada por mar y pronto lo será por tierra. Llevamos éstrios sin recibir suministros y he tenido que ordenar que nadie salga ni entre de la ciudad, salvo mis rastreadores, que me mantienen informado de lo que sucede, aunque cada vez son menos los que logran regresar. Una enorme flota de barcos apareció de la nada ante nuestras costas, y no permiten que nuestras naves salgan del puerto. Por el momento no nos han atacado, pero son una amenaza constante. A pesar de ello, el peor peligro viene por tierra. Un ejército como nunca se ha visto avanza desde el sur hacia nuestras puertas. Vienen desde Bälkaar y desde la mismísima Lógadar, una hueste de amazonas y de mercenarios de Krénator, acompañados por múltiples Espíritus de Zedún de gran poder. El peligro también se acerca por el norte, pues al parecer los dreknars de Fënz se están preparando para unirse a la lucha. Estamos rodeados, atrapados... Nos superan ampliamente en número y es seguro que no podremos resistir sin ayuda. Es por ello, amigo, que pido auxilio, una ayuda desesperada que salve a mi pueblo de la muerte. No contamos con mucho tiempo. Ayudadnos.              
 
    
 
   Ciudad de Verinfes
 
   Éstrio 21 de sàgraster
 
   Xon Ágraster
 
    
 
   —¡Tenemos que partir de inmediato! —bramó de nuevo Nair-Adánamar, poseído por la ira después de escuchar el contenido de la misiva—. No podemos demorarnos. El tiempo juega en nuestra contra.
 
   —¿Qué opinas? —le preguntó Prátenos a Xon Lorker.
 
   —No podemos abandonarlos a una muerte segura. Solos no podrán resistir...
 
   —¿Y qué hacemos con los silvanos y los enanos de Térnostan? —volvió a inquirir el elfo.
 
   —Käledar debería partir de nuevo a lomos del dragón —señaló el rey de Flìtzgar—. Es la forma más rápida y segura de hacerles llegar un mensaje.
 
   Prátenos parecía indeciso. Las miradas de sus compañeros estaban centradas en él, pero el elfo parecía estar al borde de un abismo.
 
   —¿Qué te sucede? Parece que tengas miedo. —Fue el rey enano quien pronunció aquellas palabras. Al instante, los ojos del Alto Elfo se clavaron en él, mas no había odio en ellos, sino una duda que se dejaba ver en su rostro.
 
   —Admiro tus ansias, Nair-Adánamar —respondió Prátenos con calma—. No es miedo lo que siento, sino una terrible incertidumbre. Algo no encaja en todo esto... Zorbrak lleva dos líznars hostigando a la ciudad de Verinfes; sin embargo en todo ese tiempo no se ha decidido a lanzar una ofensiva como la que nos describe Xon Ágraster. ¿Por qué ha esperado tanto? ¿Por qué justo ahora? Parece que quisiera atraernos hacia una trampa ahora que los enanos de Gyrcaukas y los elfos de Kríndaslon hemos abandonado la protección de nuestras ciudades... No me gusta nada el cariz que está tomando esta situación, pero... no podemos hacer otra cosa. Como bien habéis dicho, no podemos abandonarlos a su suerte. Contáis con mi apoyo y el de todos los elfos de la nieve para ir a socorrer a Verinfes; sólo os pido cautela.
 
   —Si te quedas más tranquilo, amigo mío, plantéanos lo que creas más conveniente —intervino Xon Lorker—. Los tres navegamos en el mismo barco, y no creo que Nair-Adánamar tenga inconvenientes en seguir tus indicaciones.
 
   —Por mi parte me parece bien —señaló el enano—, siempre y cuando partamos cuanto antes para Verinfes.
 
   —Necesito tiempo... —Prátenos apoyó un codo sobre la mesa y se pasó una mano por la frente—. Falta poco para que Estrión se oculte. Dejadme pensar esta noche. Mañana al alba nos reuniremos aquí de nuevo y trazaremos nuestros planes. A todos nos vendrá bien tomarnos este breve plazo de tiempo para asimilar y madurar toda la información de la que disponemos.
 
   —Muy bien, Prátenos, mañana a medio éstrio lo haremos oficial —dijo Xon Lorker poniéndose en pie—. Será mejor que vayamos pensando en una buena arenga para animar a las tropas, pues serán muchos los que necesiten oír palabras de aliento.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Caía ya la noche cuando Käledar se acercó a ver cómo estaba Háskaror. En los cerca de dos líznars que habían transcurrido desde que se conocieron, el dragón y el elfo habían fraguado una sentida y verdadera amistad, que se había intensificado aún más durante los numerosos viajes que habían realizado juntos para entregar mensajes de suma importancia. Y todo había sido gracias a Yérkodd, el primer mariscal de los Caballeros de Flìtzgar, que tras observar cómo Háskaror había luchado en su bando, haciéndole frente a Válfekar durante la batalla de Falstod, siguió los pasos del dragón tras la contienda. En compañía de dos de sus hombres, Yérkodd cabalgó durante un par de éstrios en la dirección en la que Háskaror, herido de gravedad, se había alejado volando. Finalmente su búsqueda tuvo el fruto esperado. Al principio les costó aproximarse al dragón, pero tras darle las gracias por su inestimable colaboración durante la batalla, y ofrecerle ayuda para sanar sus heridas, Háskaror accedió al fin, y terminó regresando con ellos al enorme campamento que se había creado junto a los restos de la ciudad de Falstod. Allí el dragón fue recibido con todos los honores y con grandes muestras de alegría, pues en verdad fueron muchos los que se acercaron a él para darle las gracias por su ayuda en la batalla, agasajándolo con cerdos y corderos que Háskaror degustó con deleite. A partir de aquel momento comenzó a nacer la ya legendaria amistad entre el dragón y el pueblo de Flìtzgar, para regocijo de unos y desesperación de Zorbrak y Sherkan, que odiaban a muerte a aquel miserable renegado que había osado cambiarse de bando, repudiando a su verdadero dios, alejándose de la esencia de su raza.
 
   Pero sin duda fue Käledar el que conectó mejor con el dragón tras regresar de los dominios de Krénator en compañía de Melnar y de Llél. Fue el silvano quien más se sintió atraído por tan majestuosa criatura, a la que hizo innumerables preguntas, forjando así una sincera amistad que no había hecho más que acrecentarse con el paso del tiempo.
 
   Käledar salió por las puertas de la ciudad y comenzó a avanzar siguiendo la muralla, pues sabía que allí encontraría al dragón, que estaba descansando junto a una rugiente hoguera. 
 
   —¿Cómo están las cosas? —preguntó Háskaror cuando vio acercarse al elfo.
 
   —Verinfes ha pedido auxilio... Me temo que esta guerra se va a endurecer muy pronto. Será mejor que descanses, porque creo que tendremos que partir antes de lo esperado.
 
   —Era lo que pensábamos... Zorbrak está ansioso por salir de su madriguera. Para bien o para mal, todo llega algún éstrio a su fin, y yo podré tener mi tan ansiada venganza... ¡Sherkan...! Llevo mucho tiempo esperando este momento. Ojalá la balanza se incline hacia nuestro lado. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Los dos extraños compañeros, enemigos de por vida, pero unidos por las órdenes explícitas de sus señores, habían viajado durante numerosos éstrios en secreto, tratando de pasar desapercibidos, ocultos, en las sombras, con un único objetivo en mente. En aquellos momentos, bajo una oscura noche sin lunas, cubiertas por un manto de nubes, Ázer y Cindarä se encontraban en la amplia habitación de una posada de la ciudad de Flìtzgar. Habían entrado en la urbe tras la batalla, aprovechando la confusión del momento. Nadie había reparado en ellos, nadie pensó que fuesen una amenaza; pero un terrible peligro se había colado dentro de los muros de la ciudad y ahora estaba al acecho. Por fin había llegado el momento que llevaban éstrios esperando, por fin podrían lanzar su implacable ataque. La suerte estaba echada...
 
   —¿Sabes lo que tienes que hacer? —preguntó Cindarä—. No podemos cometer errores.
 
   —¿Por quién me tomas? —respondió Ázer, lanzándole una mirada de odio a la hechicera—. Más te valdría concentrarte que preocuparte por mí. No entiendo por qué Krénator me ha enviado contigo; podría haberlo logrado yo solo. No has hecho más que retrasarme.
 
   Cindarä se quedó mirándolo con una mueca de verdadero asco en su rostro, pero no dijo nada, pues sabía que no era el momento de enfrentamientos; la misión que los había llevado hasta allí estaba por encima de ello. Además, hacía ya tiempo que la hechicera le tenía más que respeto a Ázer, pues su poder había aumentado con creces. Ya no era el mismo ser al que había levantado cogiéndolo del cuello en el Santuario de Zorbrak. Aquel miserable había crecido, se había transformado en aquellos dos líznars, recibiendo las enseñanzas de Krénator, despertando un poder en su interior que Cindarä jamás hubiese adivinado.
 
   —Vamos; es el momento —señaló Ázer, sacando a aquella arpía de sus pensamientos—. Recuerda cuáles son nuestros objetivos.
 
   Cindarä simplemente asintió con la cabeza, y sin pronunciar palabra alguna se acercó a una mesa en la que había una gruesa vela negra y la encendió en la lámpara de aceite que iluminaba la estancia. Acto seguido se dirigió al centro de la sala, donde Ázer la esperaba ya, sentado en el suelo con las piernas cruzadas. La hechicera hizo lo mismo, y se situó frente a su compañero. Inmediatamente depositó la vela en el piso, entre los dos, junto a un pequeño pebetero que Ázer ya había preparado.
 
   Cuando la bruja soltó la vela, el macilento humano cogió una especie de carboncillo que prendió con facilidad cuando lo acercó a la oscilante llama. Sin demora lo soltó de nuevo en el pebetero, y Cindarä vertió sobre él todo el contenido que llevaba en una bolsa de tela. Se trataba de unas hierbas muy aromáticas de las que no tardó en manar una densa columna de humo de un intenso color blanco. Un fuerte olor dulzón se apoderó en ese momento de la estancia.
 
   —¡Nesköidar, anhhànamat set nísgrod! —exclamó la hechicera—. ¡Ázer, es el momento; toma la daga!
 
   Siguiendo los pasos de un ritual mil veces ensayado, Ázer empuñó el cuchillo. Cindarä se estremeció al ver de nuevo aquella daga que a punto había estado de acabar con su vida, pues era la misma hoja que un éstrio perteneciera a Zaistras, aquella con la que había osado atacarla y que la había herido en una pierna, inoculando la mortal ponzoña en su cuerpo. Tras sufrir el ataque, la hechicera pasó un gran número de éstrios postrada en su cama, debatiéndose entre la vida y la muerte; pero finalmente sus enormes poderes se impusieron sobre el letal veneno, de manera que Cindarä logró salir airosa de tan dura prueba. Durante todo aquel tiempo la daga de Zaistras la acompañó en su sufrimiento, pues cuando los hombres de Krénator la retiraron de su pierna herida, entre delirios, la bruja pidió que se la guardaran. Había sido ella misma quien había elegido dicha arma para usarla en aquel ritual que era parte de su venganza contra todo el pueblo élfico.
 
   Ajeno a aquellos pensamientos, Ázer estaba concentrando su mente mientras continuaba con los pasos del ceremonial. 
 
   —¡Dëspo jonahi, dëspo! —recitó el pequeño humano con solemnidad antes de acercar la daga a la palma de su mano izquierda y hacerse un corte. Sin demora cerró el puño, lo puso sobre el pebetero y lo apretó con fuerza. La sangre goteó entonces de su mano cerrada, haciendo renacer del recipiente una nube de humo blanco entre un intenso siseo. Acto seguido le tendió la daga a Cindarä, que repitió los mismos pasos que su compañero.              
 
   —¡Dëspo jonahi, dëspo! —exclamaron después los dos al unísono mientras cerraban los ojos y fundían sus mentes en una sola—. ¡Ya eres nuestro...!
 
    
 
   ***
 
    
 
   Käledar abrió los ojos de repente y se incorporó de un salto sobre su cama, asustado, empapado en sudor frío, con la respiración entrecortada. Trató de moverse, pero no pudo. Entonces sintió un intenso dolor en la antigua cicatriz que recorría su cabeza. Intentó levantar las manos pero le fue imposible. En ese momento se puso en pie, aunque él no había querido hacerlo. Lo veía todo como en un sueño. Era él, era su cuerpo, estaba consciente pero no era dueño de sus actos. Sin que pudiera hacer nada para evitarlo se puso sus ropas y se ajustó bien su cuchillo al cinto. Para entonces una intensa punzada de dolor se había adueñado por completo de su cerebro, infligiéndole un terrible sufrimiento. Fue en ese momento cuando sintió dos presencias dentro de su mente, totalmente serenas y en calma, que se habían adueñado por completo de su cuerpo. Se sentía frustrado, encerrado en una prisión de la que no podía escapar, observando unos movimientos que él no controlaba. Sentía el latido de su corazón en la cicatriz de su cabeza. Sin duda todo aquello estaba relacionado con lo que le habían hecho en las mazmorras de Dágorlax. Al instante sintió que había sido un estúpido. Con el tiempo había llegado a olvidar lo sucedido, se había acostumbrado a su nuevo aspecto físico, tratando de apartar de su mente los tormentos sufridos en el castillo de Krénator. Había sido un iluso, pues sin duda lo que le habían hecho tenía un claro propósito al que debía haberle prestado atención. Aunque él había intentado olvidar, no cabía duda de que sus enemigos no se habían olvidado de él; ellos nunca lo hacían por mucho tiempo que pasara, y ahora habían vuelto para consumar sus planes, los mismos que empezaron mucho tiempo atrás, cuando le dejaron aquella horrible cicatriz en la cabeza. ¡Qué estúpido había sido...!
 
   Abrumado por la culpabilidad, Käledar trató de concentrar su mente para avisar al maestro Fïndorlas de lo que sucedía, pero todos sus esfuerzos fueron inútiles. Poseído por la rabia, vio a través de unos ojos que ya no le pertenecían cómo sus manos abrían la puerta de la estancia. Paso tras paso, comenzó a avanzar por los pasillos del castillo de Flìtzgar. Todo estaba en silencio a aquellos altos dyüres de la noche, y el elfo avanzaba sin hacer el más mínimo ruido, como una sombra, ganando terreno en la penumbra, pues sus ojos de elfo tampoco necesitaban mucha luz para ver con claridad lo que le rodeaba. Käledar se dio cuenta entonces de que aquellos que estaban controlando su cuerpo se valían también de sus conocimientos, pues los estaban usando para avanzar por las galerías del castillo en una dirección muy concreta. «¡Por Sàgrast...! ¿Qué es lo que voy a hacer?». Trató de gritar para avisar a los guardias, pero aunque hubiera podido hacerlo, aquella zona del castillo no solía estar vigilada. En el exterior, en el patio central de la fortaleza y en los accesos sí habría centinelas apostados, pero la habitación de Käledar estaba situada en el ala de los reyes, donde sólo se encontraban los más altos dignatarios y las personas de mayor confianza de la corte de Flìtzgar. Jamás hubiesen podido imaginar que el peligro estaba ya dentro de aquellos muros...
 
   El elfo estaba desesperado, atrapado en su propio cuerpo, viendo cómo sus pasos seguían conduciéndolo hacia su destino. Käledar no podía creer lo que le estaba sucediendo. Sabía cuáles eran las intenciones de sus enemigos, aquellos que ahora lo controlaban, y por mucho que se esforzaba no podía hacer nada para evitarlo; las suyas serían las manos que ejecutarían los planes trazados por los seguidores de Zorbrak.
 
   Con gran horror observó cómo sus pasos se detenían ante una de las puertas, valiéndose de sus conocimientos. Käledar sabía muy bien quién estaría durmiendo en esos momentos en el interior de la estancia. Con mano firme empuñó su cuchillo, abrió la puerta sin hacer el más leve ruido y se coló en la habitación. Era poca la luz que entraba a través de las rendijas de la cerrada ventana, pero para los ojos del elfo era como si hubiera una chimenea encendida. Además, sus agudos oídos no tardaron en escuchar los ronquidos que procedían de la cama situada en el centro de la sala. Ajeno al peligro que lo acechaba, Nair-Adánamar dormía plácidamente después de una copiosa cena, bien regada con cerveza negra. El rey del pueblo de Gyrcaukas nunca se hubiese esperado lo que le deparaba el destino. Käledar, controlado en todo momento por Ázer y Cindarä, se acercó al indefenso enano. Sin perder ni un instante, cogió uno de los almohadones que había sobre la cama y le cubrió el rostro, mientras con la otra mano le hundía el cuchillo en el cuello y le hacía un profundo corte de oreja a oreja. Todo sucedió con suma rapidez y en completo silencio. Nair-Adánamar había perdido la vida de la forma más ruin... Horrorizado por lo que había hecho, Käledar luchó con todas sus fuerzas para tratar de liberarse de aquel embrujo, pero una vez más no consiguió nada; estaba totalmente a merced de sus captores. Éstos, al parecer, no tenían intención de perder ni un instante, pues el cuerpo del elfo comenzó de nuevo a avanzar hacia la puerta. Así, abandonó la estancia y comenzó a caminar otra vez por los oscuros pasillos, sin duda en busca de una nueva víctima. Cuando su poseído cuerpo se detuvo de nuevo ante otra estancia, Käledar gritó de desesperación, pues aquéllos eran los aposentos del rey Xon Lorker...
 
   Abatido y sintiéndose un miserable, el elfo decidió relajarse y concentrar su mente, pues ésa sería la única forma en la que podría romper el hechizo que pesaba sobre él. Recordó entonces todo lo que le había enseñado el maestro Fïndorlas, y se concentró al máximo, tratando de contactar con él, pues sabía que estaba muy cerca, pero las mentes que lo controlaban eran más fuertes, mucho más poderosas que la suya. Käledar lo siguió intentando, aferrado a un resquicio de esperanza, ya que por un instante sintió cómo se rompía una de las numerosas cadenas que lo controlaban. Aquello fue suficiente para que el elfo mandase una única señal de peligro antes de caer derrotado, rendido ante el inmenso poder de Ázer y Cindarä.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Fïndorlas, incapaz de conciliar el sueño, se encontraba sentado ante su escritorio, redactando una misiva a la luz de una vela. Estaba relajado, aunque concentrado en las palabras que trazaba la estilizada pluma que empuñaba con firmeza. Entonces lo sintió. Fue sólo un instante; una punzada de dolor en lo más profundo de su mente, que le transmitió toda la angustia y el pesar que Käledar estaba sintiendo en aquellos momentos. Alertado, el maestro Fïndorlas se puso rápidamente en pie, empujando su escritorio y derramando el bote de tinta sobre su superficie. Nada de aquello le importó, pues sólo tenía una idea en mente: correr a ayudar a su amigo en la dirección en la que había sentido aquella intensa señal. No procedía de lejos; de eso estaba seguro. Venía de cerca, de demasiado cerca. Temiéndose lo peor, el elfo salió de su estancia y comenzó a correr por los pasillos, pidiendo a gritos que acudieran los guardias del castillo.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Cuando entraron en los aposentos de Xon Lorker, Käledar forcejeaba en el suelo con la reina Salíndar. Lo que vieron los ojos del maestro fue algo que lo dejaría marcado para siempre, pues el Rey yacía en su lecho, sin vida, cubierto totalmente de sangre. Sin perder ni un instante, varios de los soldados que habían acudido, atraídos por las voces de alarma del elfo, se lanzaron contra el enloquecido Käledar para tratar de retenerlo. Por su parte, Fïndorlas acudió a socorrer a la Reina, que tenía varios cortes en las manos y los antebrazos, por los que sangraba profusamente. Se los había hecho al tratar de defenderse del asesino de su esposo, quien tras acabar con la vida del Rey había tratado de hacer lo mismo con ella, pero por suerte Salíndar se había despertado, interrumpido su descanso por los últimos estertores de Xon Lorker. Al ver que la Reina saltaba de la cama para tratar de huir, Käledar se lanzó al instante sobre ella cuchillo en mano, pero quiso el destino que el maestro Fïndorlas entrase por la puerta justo en esos momentos.
 
   Con suma violencia, cuatro soldados golpearon sin piedad alguna el poseído cuerpo de Käledar, y hubieran acabado allí mismo con su vida de no ser por la intervención del maestro, que enseguida vio claro lo que en realidad estaba sucediendo. 
 
   —¡No lo matéis! ¡Alguien está controlando la mente de nuestro amigo! —gritó Fïndorlas sin demora, al ver que la vida de Käledar pendía de un hilo—. ¡Reducidlo, pero no le hagáis daño!
 
   Siguiendo las indicaciones del maestro, los soldados trataron de inmovilizarlo, pero el elfo se retorcía y pataleaba con extrema violencia. Varios puñetazos en el estómago y un fuerte golpe en la cabeza fueron suficientes para calmarlo, pero entonces los ojos de Käledar se pusieron totalmente en blanco y una extraña voz que no era la del elfo habló por su boca:
 
   —¡Esto no es más que el principio, malditos seguidores de Sàgrast! ¡Preparaos para una nueva Era...!
 
   Acto seguido, el elfo cerró lo ojos, se convulsionó violentamente, y se desplomó sobre el suelo, inconsciente.
 
   Para entonces, la habitación era ya un hervidero de gente, pues fueron muchos los que acudieron ante el escándalo que se había adueñado del castillo. Melnar se encontraba entre los presentes.
 
   —¡Käledar...! ¿Qué has hecho?
 
   —¡No ha sido él! —exclamó el maestro al oír las palabras del arquero—. Su cuerpo ha sido poseído por nuestros enemigos... Atadlo y encerradlo en una celda, pues no sabemos si puede volver a repetirse. Me encargaré de él más tarde; ahora debo ocuparme de Salíndar —añadió mientras se abrazada a la Reina, que estaba en estado de shock, sumida en un mar de lágrimas. Fïndorlas apretó la capa de uno de los soldados, con la que había cubierto las heridas manos de Salíndar, y la animó a caminar—: ¡Vamos, salgamos de aquí! ¡Debo curaros esos cortes!
 
   La Reina se dejó arrastrar por el elfo, desconsolada. Al salir de la estancia se cruzaron con Prátenos, que acudía en esos momentos.
 
    —¡Ocúpate de Käledar! —le dijo el maestro Fïndorlas nada más verlo—. ¡Que los soldados te cuenten lo ocurrido! Me reuniré contigo más tarde... Me temo que todo ha sido culpa nuestra... —Y tras decir estas palabras, continuó avanzando, abrazado en todo momento a la Reina.
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¿Has visto sus caras? Ha sido mejor de lo que me esperaba —le dijo Ázer a su compañera nada más abrir los ojos.
 
   —No ha estado mal, pero podríamos habernos cobrado la vida de la Reina... —respondió Cindarä—. De todos modos, hemos cumplido nuestro objetivo. Xon Lorker y Nair-Adánamar eliminados de un solo golpe; Zorbrak estará satisfecho, pero me hubiese gustado acabar también con Salíndar.
 
   —¡Quizás podríamos intentarlo de nuevo! —dijo Ázer mientras se levantaba del suelo.
 
   —¡Imposible! Después de lo que le hemos hecho a tu... Quiero decir...
 
   Las palabras murieron en la garganta de la hechicera y Ázer pudo ver el extraño brillo que reflejaron sus ojos. Sin demora, el pequeño humano se quedó mirándola fijamente y se acercó a ella, a la vez que la bruja trataba de ponerse en pie. 
 
   —¡Sigue! ¿Qué has querido decir? —inquirió Ázer—. ¿Después de lo que le hemos hecho a mi... qué...?
 
   —Nada... Ha sido sólo la emoción que sentía... No he querido decir nada...
 
   —Habla de una vez, maldita arpía, si no quieres que te saque una a una las palabras de esa asquerosa boca que tienes. ¡Habla! ¿Mi qué...? ¡Habla!
 
   Ázer estaba fuera de sí, pues conocía de sobra a aquella bruja como para saber que le estaba ocultando algo, de forma que todo el odio contenido que sentía por ella salió a flote desde lo más profundo de su ser.
 
   —¡Dime lo que escondes, Cindarä, o no respondo de mis actos!
 
   El miedo se reflejó entonces en el rostro de la hechicera, ya que sabía cómo había crecido el poder de Ázer en los últimos líznars.              
 
   —¡Pregúntale a Krénator si tanto interés tienes en saberlo! ¡Fue él! —respondió al fin Cindarä, viéndose entre la espada y la pared.
 
   Ázer pareció quedarse impasible, de forma que el potente puñetazo que lanzó contra el rostro de la hechicera la sorprendió por completo. Cindarä cayó de espaldas al suelo, aturdida, con la nariz rota sangrando en abundancia. Sin perder ni un instante Ázer recogió la daga que estaba junto al pebetero, e inmediatamente saltó sobre el cuerpo de su enemiga, la agarró por los cabellos y le golpeó repetidamente la cabeza contra el suelo. Sentado a horcajadas sobre el vientre de la bruja, con una mano tiraba con fuerza del pelo de su flequillo, mientras con la otra apretaba la afilada hoja de la daga contra la garganta de la abatida Cindarä. Las palabras salieron muy lentamente de la boca de Ázer.
 
   —Dime... ahora... lo... que... sabes...
 
   La hechicera trató de girar la cabeza, pero el pequeño humano hundió un poco la daga en el cuello de su presa, haciendo que se estremeciera de dolor y miedo. La sangre comenzó a manar por el corte que le había hecho.
 
   —No... voy... a... repetírtelo...
 
   Totalmente consciente de que Ázer le estaba diciendo la verdad, pues no vacilaría en acabar con su vida, Cindarä se derrumbó.
 
   —¡Tu padre! ¡Xon Lorker era tu padre! ¡Y Salíndar es tu madre! Krénator te secuestró nada más nacer. ¡Has matado a tu propio padre!
 
   —¿Qué estás diciendo, maldita arpía? ¡Eso es imposible! —repuso Ázer, fuera de sí—. Si el hijo de Xon Lorker hubiese desaparecido, todo Úrowen lo sabría...
 
   Cindarä comenzó a reírse, poseída a su vez por un ataque de tos.
 
   —¿De qué te ríes? ¡Habla! —la amenazó Ázer, haciendo más presión con su daga.
 
   —Salvo unos cuantos allegados de los reyes, nadie sabe que existes, porque nadie esperaba tu llegada. Naciste en el mismo parto que Eithelsil, tu hermana, y Krénator, utilizando sus oscuras artes, te apartó de tu hogar antes siquiera de que la princesa hubiera salido del útero de tu madre. Desesperados por lo sucedido, los reyes prefirieron mantenerlo todo en secreto para evitar una guerra contra un enemigo que desconocían... Por eso presentaron a Eithelsil ante el pueblo como si sólo hubiese nacido ella, aunque nunca han dejado de buscarte... Porque tú eras su primogénito, el heredero al trono... —Una maliciosa sonrisa se apoderó de la hechicera al ver el desconcierto y el horror que reflejaba el rostro de Ázer—. ¡Sí...! ¡Has sido una marioneta en manos de Krénator! Sin saber quién era enviaste a Eithelsil al Averno, a tu propia hermana. Acabaste con ella para complacer a tu señor, el mismo por el que ahora has puesto fin a la vida de tu padre. ¡Sí, Ázer... sí! Krénator te ha utilizado porque te teme. Naciste con un don, bendecido con el poder de Sàgrast; una fuerza más intensa incluso que la de Eithelsil... Krénator se ha servido de ella contra los tuyos... tu propia familia...              
 
   Con la mirada perdida, Ázer no dijo nada, apenas se movió; tan sólo hizo presión con su mano sobre la garganta de la hechicera, hundiendo y deslizando la daga sobre su piel hasta abrirle a Cindarä una segunda boca; una boca por la que ya no salió palabra alguna, salvo un suave gorgoteo seguido de un torrente de sangre con el que se le escapaba la vida. Tras convulsionarse varias veces bajo el peso del cuerpo de Ázer, la bruja quedó finalmente inerte. Allí, tirada en el suelo de aquella posada de Flìtzgar, acabaron los éstrios de Cindarä, la poderosa hechicera que una vez fuera aprendiz y mano derecha de Krénator.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Caía ya la tarde cuando Melnar entró en la celda donde habían encerrado a Käledar. El cazador se sobrecogió al ver la imagen que presentaba su amigo, pues el elfo se encontraba tirado en el suelo, cubierto de sangre seca, con los brazos levantados, encadenados por las muñecas a una argolla que había en la pared por encima de su cabeza. Presentaba múltiples contusiones, y uno de sus ojos, morado, se había hinchado visiblemente, sin duda debido a uno de los golpes que le habían propinado los soldados para tratar de reducirlo.
 
   —¿Sabes lo que has hecho? —preguntó el arquero cuando el centinela que lo había llevado hasta allí cerró la puerta de la celda a sus espaldas.
 
   —¡Lo recuerdo todo, Melnar, pero no fui yo! ¡Tienes que creerme!
 
   —¡Te creo, amigo, te creo! —lo interrumpió el cazador, arrodillándose junto al silvano y poniéndole ambas manos sobre los hombros para tranquilizarlo—. ¡Y lo que es más importante, el maestro Fïndorlas también te cree! Está haciendo todo lo posible para sacarte de aquí; debes comprender que representas un peligro hasta que no se esclarezca todo este oscuro asunto. Además... tiene que tratar con los enanos. No te imaginas el éstrio que hemos pasado. Como podrás suponer, el que un elfo haya acabado con la vida de Nair-Adánamar es algo bastante delicado. Pero dejemos esos asuntos por el momento... ¡Toma, bebe un poco! ¡Te sentará bien! —añadió Melnar mientras sacaba una bota de vino de su zurrón y la acercaba a los labios del elfo.
 
   —Gracias, amigo... ¿Y la Reina? ¿Se encuentra bien? 
 
   —Se recuperará. Sufrió un par de cortes bastante profundos, pero el maestro los sanó con su magia. Tardará más en superar la muerte del Rey. En estos momentos está abatida. La pérdida de Eithelsil, Arian lejos de ella, ahora Xon Lorker... 
 
   —No sabes cómo lo lamento —intervino el elfo con lágrimas en los ojos—. Yo jamás le hubiese hecho daño a ninguno... No sé qué me ocurrió... Estaba poseído. No era yo... Melnar, no era yo... ¿Cómo he podido...? —Sus palabras quedaron interrumpidas, pues Käledar, con un nudo en la garganta, se sumió en un amargo llanto que de inmediato encontró por respuesta un sentido abrazo del cazador.
 
   —Tranquilízate... Tus amigos estamos contigo. ¿Me oyes? ¡Estamos contigo, Käledar, y no te dejaremos solo en momentos como éstos!
 
    
 
   ***
 
    
 
   De nuevo se abrió la puerta de la celda del elfo, y aunque éste no lo sabía, pues había perdido la noción del tiempo, un nuevo éstrio amanecía en las Tierras de Úrowen. Käledar entreabrió los ojos, deslumbrado por la luz de un farol. A pesar de ello, no tardó en reconocer el rostro de Fïndorlas, que lo miraba con ternura.
 
   —¡Dejadnos a solas y cerrad la puerta! Os avisaremos cuando hayamos hablado con él.              
 
   Käledar reconoció al instante la voz que había dicho esas palabras en el exterior de la celda. Prátenos no tardó en entrar en la pequeña mazmorra y se situó junto al maestro. Tras él, un extraño enano, totalmente desconocido para el silvano, irrumpió en el calabozo y clavó su penetrante mirada en el prisionero. 
 
   —Bien, Käledar, ¿cómo te encuentras? —dijo al fin el Alto Elfo una vez que se cerró la puerta.
 
   —¡No fui yo; os lo juro! —estalló el silvano, desesperado.
 
   —Tranquilízate, amigo mío, y deja de culparte, por favor —lo calmó el maestro Fïndorlas—. Sabemos que no eres culpable de nada; al contrario... Si hay alguien que deba sentirse responsable de lo ocurrido, ésos somos Prátenos y yo. Jamás podremos perdonarnos todo... lo...
 
   Fïndorlas, quebrada su voz, se sumió en un incómodo silencio, que fue roto por Prátenos.              
 
   —Lo que el maestro intenta decirte es que los verdaderos culpables somos nosotros, porque debimos seguir investigando y estudiando el insólito hechizo, por llamarlo de alguna forma, que te practicaron en el castillo de Krénator. 
 
   Los ojos de Käledar se abrieron desmesuradamente ante la sorpresa que le produjeron aquellas palabras.
 
   —Sí, amigo, todo está relacionado con esa maldita cicatriz que te acompaña desde entonces —continuó Prátenos—. Ya nos resultó bastante extraña cuando la vimos por primera vez, y más aún tras comprobar que no volvía a crecerte el cabello. No debimos subestimar al enemigo; debimos seguir indagando, pero salvo por lo del pelo, parecías estar en perfectas condiciones, y además desconocíamos por completo qué era lo que te habían hecho... Fuimos unos estúpidos... Ahora lamentablemente ya es tarde, y el mal está hecho, pero gracias a la ayuda de Reefs-Alçirhäss, aquí presente —añadió señalando al fiero enano—, creemos tener una ligera idea de lo que ha ocurrido en realidad. 
 
   —¿Qué fue lo que me hicieron? —preguntó Käledar, abatido.
 
   —Hemos pasado toda la noche debatiendo y estudiando viejos escritos —prosiguió el Alto Elfo—, pero ha sido nuestro buen amigo Alçirhäss quien nos ha abierto los ojos. Creo que será mejor que sea él quien te explique lo que pudo ocurrir, pues conoce mejor el poder de esas piedras... 
 
   —¡Así es! —exclamó Reefs-Alçirhäss, con una grave y potente voz que retumbó en los gruesos muros del calabozo. En esos momentos, Käledar se fijó mejor en el rudo e inusual aspecto que presentaba aquel corpulento enano. Lucía una especie de gorro de piel que acababa en un pico, con dos pliegues que le colgaban a los lados y que le cubrían las orejas. Sus ropas, también de piel y más similares a las de un elfo, contrastaban con las armaduras y protecciones que solían vestir los enanos. En cuanto a sus cabellos, llevaba la oscura barba recogida en dos gruesas trenzas, bajo las que podía verse un sobrecogedor y rústico collar formado por extraños huesos y varios colmillos de un tamaño imponente. Como colofón a su raro atuendo, Reefs-Alçirhäss se apoyaba en una tosca vara de madera tan alta como él, de la que pendían varias tiras de cuero llenas de conchas.
 
   —Jamás creí que vería los efectos de la Alta Hechicería Zedún, pero esto sin duda es obra de esos dementes —continuó el enano—. No quiero recordar más de lo necesario, pues llevo líznars tratando de sacar de mi cabeza esas pesadillas... Para que me comprendáis mejor sólo os diré que estuve preso durante largo tiempo en las mazmorras de Lógadar; un infierno que casi me cuesta la vida. Allí conocí algunos de los secretos de la magia Zedún, los embrujos que emplean esos fanáticos mentalistas, los llamados a sí mismos Espíritus de Zedún... ¡Déjame ver de cerca la cicatriz de tu cabeza!
 
   Un nervioso Käledar miró entonces al maestro Fïndorlas, quien asintió en silencio para indicarle que podía confiar en el enano.
 
   —¡Acércate si así lo deseas! —exclamó el silvano sin dudar, inclinando la cabeza ante el enano. Éste se aproximó con calma y comenzó a examinar la vieja herida, palpándola suavemente con ambas manos.
 
   —Mmmm. No es la primera vez que veo algo similar —dijo Alçirhäss al poco—. Esto confirma mis sospechas —añadió, volviendo la cabeza hacia los otros dos elfos.
 
   —¿Estás seguro entonces? —inquirió Prátenos.
 
   —Sólo me hace falta hacer una última prueba... —Y tras decir estas palabras, cerró los ojos, y extendió las manos sobre la cabeza de Käledar. El enano comenzó entonces a concentrarse, murmurando unas extrañas palabras en una lengua desconocida por los tres elfos—. ¡Reijki osh, ötok osh! —exclamó al fin, liberando una especie de humo que parecía nacer de sus manos.
 
   Tras un breve periodo más de concentración en el que los elfos no apartaron ni un instante la mirada de lo que hacía Reefs-Alçirhäss, el enano abrió los ojos, y habló de nuevo con voz queda.
 
   —No hay duda alguna; es Alta Hechicería Zedún. Tenemos que extraérsela de la cabeza o no dejará de ser una amenaza. Me temo que no hay otro remedio.
 
   —¿De que está hablando? —inquirió un nervioso Käledar, dirigiéndose a Fïndorlas—. ¿Qué vais a hacerme?
 
   —Algo que debimos haber hecho hace mucho tiempo... —señaló el maestro, con el rostro lívido—. Como ha dicho Alçirhäss, si es magia Zedún, no hay otra alternativa. 
 
   —¿Pero qué vais a hacerme? ¡Decídmelo! —exclamó Käledar.
 
   —¿De verdad quieres saberlo? —intervino Prátenos.
 
   —Decídmelo; quiero saber qué fue lo que me hicieron...
 
   —Está en su derecho —habló de nuevo Fïndorlas—. Alçirhäss, tú conoces mejor que nosotros los entresijos de esa peligrosa hechicería. ¡Explícaselo tú!
 
   —Amigo, después de todo lo sucedido, no me queda duda alguna de que fuiste víctima de un complicado ritual de Alta Hechicería Zedún —comenzó el enano, dirigiéndose directamente al silvano—. Según mis conclusiones, debieron introducirte en la cabeza una especie de pequeña piedra, llamémosla así, gracias a la cual nuestros enemigos pueden controlar tu mente cuando lo deseen. Resumiéndolo mucho, ésa podría ser una sencilla explicación.
 
   —Pero podréis quitármela, ¿verdad? —preguntó el elfo, esperanzado.
 
   —No es tan sencillo —respondió Alçirhäss, sumamente serio—. Podríamos decir que esa piedra tiene vida propia... Para que lo entendáis todos, digamos que puede crecer... Resulta complicado de explicar...
 
   —Por favor, no te andes con rodeos —le pidió Käledar tras ver la duda que reflejaba el rostro del enano—. Habla sin tapujos. Prefiero saber lo que me puede ocurrir... Habla; te lo ruego.              
 
   —Está bien; como desees —se rindió Reefs-Alçirhäss—. Hablando claro, lo que he tratado de decir es que esa cosa crece alimentándose de su víctima, y poco a poco se va incrustando y extendiéndose por el cerebro, fundiéndose con él... Si se extrae a los pocos éstrios hay muchas posibilidades de éxito, pero tú la has tenido en la cabeza durante demasiado tiempo. Para serte sincero, no sé qué es lo que puede ocurrir y sólo hay una opción posible: entrar a través de la vieja cicatriz y entonces, cuando veamos cómo está el interior de tu cabeza, tomar la decisión que creamos conveniente, y todo lo que se me ocurre tiene un mal final.
 
   —¿Qué final? ¡Explícate, por favor! —lo instó Käledar.
 
   El enano miró a los otros dos elfos, y sólo continuó cuando el maestro Fïndorlas le hizo un gesto de asentimiento.
 
   —En mi opinión hay dos posibilidades. La primera es que esa cosa esté tan extendida por tu cerebro que no tengamos más remedio que dejarla como está. En ese caso jamás dejarías de ser una amenaza. Tendrías que pasarte el resto de tu vida como prisionero, o ser desterrado para huir lo más lejos que pudieras. La segunda posibilidad es que veamos opciones claras de éxito y optemos por someterte al complicado ritual de extracción. Entonces, sólo los dioses saben lo que puede depararte esa delicadísima operación, pero debes saber que tu vida estará en juego en todo momento.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Al poco rato de marcharse los dos elfos y el enano, la puerta de la celda se volvió a abrir para gran regocijo de Käledar, pues los que entraron mostrándole una amplia sonrisa fueron los Jur en compañía de Melnar.
 
   —¡Amigos! —exclamó el silvano.
 
   —¡Venimos a sacarte de aquí, pues no te mereces estar encerrado en esta fría celda! —intervino Jur-Lad, estrechando con fuerza al elfo.
 
   —Tras hablar con el maestro Fïndorlas y con Prátenos, la reina Salíndar sabe y comprende todo lo sucedido, y ha aceptado que tu espera sea en un lugar más confortable, mientras se ultiman los detalles para... para tratar de quitarte eso que se supone que tienes en la cabeza, sea lo que sea —le explicó Jur-Lad.
 
   —¡Vamos, salgamos de aquí! —añadió el cazador mientras levantaba una gran argolla de la que pendían varias llaves, una de las cuales empleó para liberar al elfo de la cadena que lo unía a la pared—. Me temo que como medida de seguridad tendré que dejarte los grilletes, ya que no sabemos si puede ocurrirte lo mismo otra vez, pero al menos podrás salir de aquí. Nos han designado a los tres como tus guardias personales, así los enanos se quedan más tranquilos al contar con la presencia de los Jur. No nos separaremos de ti hasta que el maestro venga a buscarte. ¡Vamos, en marcha! ¡Dejemos de una vez este maldito calabozo!
 
    
 
   ***
 
    
 
   Dos jornadas pasaron hasta que Fïndorlas acudió para buscar al elfo. En ese tiempo se celebraron las exequias por los dos reyes caídos, cuyos cuerpos descansaban ya en una profunda cripta excavada bajo el castillo de Flìtzgar. Aquél sería el lugar definitivo donde reposarían los restos de Xon Lorker, para el que se estaba tallando un bellísimo sepulcro de mármol blanco en el que aparecería la efigie del monarca. En cuanto a Nair-Adánamar, para el regio enano aquella cripta no era más que un lugar provisional de reposo, hasta que todo el ejército de Gyrcaukas regresara a la ciudad subterránea, llevándose consigo los restos de su soberano... Pero todo indicaba que para eso aún iba a pasar mucho tiempo, pues la guerra no había hecho más que recrudecerse tras la muerte de los dos monarcas, y los enanos deseaban venganza. Tras el caos que se había originado entre las huestes de Flìtzgar y de Gyrcaukas al conocerse la terrible noticia, Salíndar se vio obligada a sobreponerse a sus pesares, de forma que de inmediato tomó el mando del reino, acaparando en su persona todas las funciones del desaparecido Xon Lorker. Respaldada por los capitanes y consejeros de Flìtzgar, nadie cuestionó la autoridad de la Reina, que ese mismo éstrio convocó un consejo al que invitó a enanos y elfos. Más complicado lo tuvieron los moradores de Gyrcaukas, pues aunque ningún enano dudaba de los derechos de Nair-Ádalar como heredero del trono, el jovencísimo hijo del fallecido monarca se encontraba en esos momentos muy lejos del grueso del ejército, ajeno al terrible destino sufrido por su progenitor. Así, varias voces se alzaron para comandar a aquella ingente hueste de enanos, y a punto estuvo de estallar una revuelta entre hermanos que podría haber tenido un triste desenlace, pero por fortuna la sangre no llegó al río, pues la autoridad de Bör-Börherson, quien hasta ese momento había sido un fiel consejero y amigo del Rey, se impuso sobre las demás, pasando a convertirse de esa forma en el Hacha de Armas del ejército, cargo que le permitía comandar todas las huestes de Gyrcaukas en ausencia del soberano.
 
   En verdad fueron muchos los sucesos acaecidos en tan corto espacio de tiempo a raíz de la muerte de los reyes, de manera que el consejo convocado por la Reina aún continuaba celebrándose, pues eran demasiadas las cuestiones que debían tratarse para hacerle frente a la terrible guerra que estaban viviendo. Así estaban las cosas en la concurrida ciudad de Flìtzgar cuando el maestro Fïndorlas entró en los amplios aposentos donde estaba recluido Käledar en compañía de Melnar y los Jur. Con el rostro serio y el ceño fruncido, el anciano elfo se dirigió a los allí presentes:
 
   —¡Käledar, ha llegado el momento! ¡Debes acompañarme! —exclamó mientras se acercaba al silvano y le ponía una mano en el hombro—. En cuanto a vosotros tres —añadió mirando a sus compañeros—, aquí acaba vuestra misión de custodiar a nuestro amigo. Podéis marcharos y descansar... Nos veremos muy pronto. Ahora, Käledar, debes seguirme...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Tras subir por unas amplias escaleras y recorrer varios pasillos, custodiados en todo momento por un grupo de seis aguerridos enanos, Käledar entró siguiendo al maestro a una espaciosa sala donde los esperaban Prátenos y Reefs-Alçirhäss, quienes junto a Fïndorlas serían los encargados de llevar a cabo la complicada intervención que podría ponerle fin al mal sufrido por el silvano. Fue el propio Alçirhäss quien despidió al resto de los enanos, que se quedarían fuera, guardando las puertas de la estancia. El momento crucial había llegado, aquel del que dependería el futuro de Käledar.
 
   Sumamente nervioso, el silvano observó la sala, en cuyo centro había una amplia mesa sobre la que habían colocado un inmaculado lienzo blanco. La tensión se respiraba en el ambiente, pues ninguno de los allí presentes estaba seguro de lo que podría depararles aquella extraña operación en la que magia y conocimientos médicos se mezclarían a partes iguales para tratar de extirpar el mal que poco a poco se adueñaba de Käledar... 
 
   —Por favor, túmbate aquí, boca arriba —dijo finalmente Alçirhäss, rompiendo el tenso silencio que se había creado en la sala.
 
   El elfo hizo lo que le pidió el enano, que al instante cubrió al silvano con una sábana similar a la que había sobre la mesa.
 
   —Bien, Käledar, el momento ha llegado —intervino Prátenos—. Ahora relájate y libera tu mente. Según nos ha enseñado Reefs-Alçirhäss, ahora haremos que caigas en una especie de trance en el que no sentirás dolor alguno. Te sumirás en un profundo sueño, en el que quizás oigas nuestras voces de manera muy lejana. No temas nada, pues los tres estaremos cuidando de ti. Como he dicho, ahora sólo debes relajarte. Alçirhäss, más versado que nosotros en este asunto, será quien dirija todo el proceso. Escucha su voz, y al igual que nosotros, sigue sus indicaciones.
 
   Con un gesto realizado con la cabeza, Prátenos le cedió la palabra a Reefs-Alçirhäss, que se lavó las manos en una jofaina plateada antes de comenzar a hablar.
 
   —En primer lugar, quiero que sepáis que no me agrada lo que vamos a hacer, pero no hay otro remedio para luchar contra la Hechicería Zedún... Dicho esto... comencemos. Poned las manos sobre la frente de Käledar como os he enseñado —dijo dirigiéndose al maestro Fïndorlas y a Prátenos—. En cuanto a ti —añadió clavando la mirada en Käledar—, relájate. ¡Ahora cerrad todos los ojos y escuchad mi voz! Oslord karts nésmode idonjäi nadn. Lamàfgre sínold iöhtah nähindagmar. Centrad vuestras energías en la frente de Käledar. Concentrad toda vuestra fuerza en un único punto. ¿Lo veis? Empezaréis a verlo poco a poco, como una luz blanca que se irá haciendo más grande... lentamente. ¿La veis?              
 
   —Sí —respondieron Prátenos y Fïndorlas al unísono.
 
   —Bien, muy bien. Ésa es la puerta que nos permitirá entrar en la mente de Käledar —continuó el recio enano—, el canal gracias al cual conectaremos con la magia Zedún. Ahora, Käledar, oye mi voz, pues estás a punto de desvanecerte. Sentirás una sensación similar a la que experimentaste la noche en la que acabaste con la vida de mi señor, pero a diferencia de aquella vez, ahora sólo sentirás paz, pues seremos nosotros los que controlaremos tu mente, y no nuestros enemigos. Duerme ahora, amigo, duerme ahora...              
 
   Pasaron unos breves instantes de tensión, en los que para sorpresa de Fïndorlas y de Prátenos, los dos sabios elfos se vieron dentro de la mente del silvano, con acceso a sus recuerdos, sus vivencias, sus más íntimos secretos y sentimientos; y al experimentar todo aquel cúmulo de nuevas sensaciones, los dos Altos Elfos se sintieron desfallecer, pues estaban violando algo sagrado para los de su raza, pues era el propio espíritu de Käledar el que estaba a su merced.
 
   —¡Está hecho! Podéis abrir los ojos. —Fue la potente voz de Reefs-Alçirhäss la que los devolvió a la realidad—. Käledar está en trance y bajo nuestro control. Respira tranquilo, sumido en una calma total. Ahora podéis apartar las manos de su frente, pero si perdéis la concentración, podría despertar. ¡No lo olvidéis!
 
   —¿Qué debemos hacer ahora? —inquirió Fïndorlas.
 
   —Seguiremos uno por uno todos los pasos que os he enseñado. Hemos llegado a una parte mucho más delicada, en la que tendréis que emplearos a fondo. ¿Estáis preparados? —Los dos elfos asintieron—. Bien... En ese caso, no perdáis la concentración porque voy a dejaros solos. Ahora seréis vosotros dos los únicos encargados de que Käledar permanezca en este estado de inconsciencia mientras yo me adentro en su cabeza.
 
   —¡Estamos listos! —aseguró el maestro Fïndorlas, mirando el relajado rostro del silvano, a la vez que ponía una mano sobre su pecho.
 
   Prátenos imitó a su compañero y se colocó frente a Fïndorlas, al otro lado de la mesa donde descansaba el cuerpo de Käledar. Así, tal y como les había indicado, el enano relajó su mente, y dejó a los dos elfos al frente de aquel poderoso hechizo. No descansaría durante mucho tiempo, pues la prueba a la que se enfrentaba Reefs-Alçirhäss era mucho más dura que la de sus compañeros. Sin perder ni un instante, el enano volvió a concentrarse, dirigiendo todas sus energías hacia las palmas de sus manos, que no tardaron en emitir un destello azulado. Alçirhäss cerró entonces los ojos y susurró algunas palabras en un idioma desconocido para los elfos. Al momento, de las puntas de los dedos del enano salieron unos potentes rayos de luz, que fueron remitiendo poco a poco para dejar al descubierto unas manos que parecían estar formadas de un extraño fuego azul que no desprendía calor alguno. Sin demora, Alçirhäss, que de nuevo había abierto los ojos, acercó aquellos apéndices ígneos a la cabeza de Käledar, que continuaba sumido en un placentero estado de inconsciencia total. Con el rostro serio y el ceño fruncido, el enano unió las palmas de sus manos, apoyó los dedos en la cicatriz del silvano, y presionó con fuerza. Entonces el fuego azul atravesó el cráneo como si fuera mantequilla. Sorprendidos, los dos elfos vieron cómo las manos de su compañero se adentraban en la cabeza de Käledar sin hacerle daño o herida alguna. Los dedos de Alçirhäss parecían ser de una materia intangible, de un fuego incorpóreo capaz de atravesar cualquier cosa sin dificultad alguna. Centrado en su labor, el enano movió ligeramente las manos dentro de la cabeza de Käledar, y su rostro se endureció.
 
   —¡Esto está mal... muy mal! ¡Pero veo posibilidades de salvarlo! Escasas... pero las hay. Si estáis de acuerdo, trataré de extraerle el mal que anida en su cabeza.
 
   Prátenos y Fïndorlas asintieron ante las palabras del enano, que tras volver a concentrarse, se dispuso a enfrentarse a todo el poder de la Hechicería Zedún.
 
   


 
   
  
 



IV. Vientos de guerra
 
    
 
   Éstrio 33 del xer de sàgraster del líznar 349 de la Segunda Era
 
    
 
   Después de varias jornadas de miedo e incertidumbre, todo estaba dispuesto para partir en ayuda de Verinfes. Finalmente, tanto los enanos, como los elfos y los habitantes de Flìtzgar se pusieron de acuerdo para ir en auxilio del reino vecino, y el tiempo jugaba en su contra. No en vano, les esperaba un interminable camino hasta divisar los muros de Verinfes, en un viaje que sería desesperado, pues la amenaza de llegar demasiado tarde rondaba por las mentes de todos. Los ejércitos estaban congregados frente a las puertas de Flìtzgar, ante una inmensa caravana formada por decenas de carros cargados de provisiones, junto a los que también viajarían grandes rebaños de animales, ovejas y cabras en su mayoría, todo ello para satisfacer las necesidades de aquel enorme ejército que partiría sin demora. Según la ruta trazada, su primer destino sería la ciudad de Ur-Falstod, la nueva Falstod, un campamento en su mayoría formado por soldados que había sido levantado junto a los restos de la antigua ciudad. Allí se unirían a las fuerzas de los Caballeros de Flìtzgar, que también acudirían a la llamada de auxilio de Verinfes. Así, tras bordear el Lago Flìtzdamir, el ejército continuaría su avance hacia el suroeste, en línea recta hacia la ciudad asediada, hasta que se topara con el río Izquión, cuyo cauce seguirían hasta llegar a la costa. Allí se decidiría el futuro de todo Úrowen. 
 
   Aquella numerosa hueste contaría con tres dirigentes que estaban dispuestos a darlo todo por la Libertad. Prátenos encabezaría el ataque de los elfos, mientras que Bör-Börherson estaría al frente de los enanos. Por su parte, la reina Salíndar decidió que no se quedaría atrás después de lo sucedido, pues prefería morir en el frente antes que marchitarse encerrada en su castillo. Nadie pudo hacerla cambiar de parecer, por lo que en aquellos momentos montaba en un elegante caballo blanco, y estaba acompañada de los capitanes Xángra, Wákovan y Läuerog, quienes la asesorarían en todo momento. Por delante tenían una larga marcha contra el tiempo, pero los corazones de todos estaban decididos y su determinación era inquebrantable. A una orden de Bör-Börherson, un grupo de enanos hizo sonar con fuerza sus cuernos de guerra. Era la llamada que todos estaban esperando, pues las tropas de Gyrcaukas serían las que abrirían la marcha. Y así, al son del canto de aquellos cuernos, miles de enanos dieron el primer paso de una larga marcha que los conduciría hasta Verinfes...
 
   —Es la llamada del pueblo de Gyrcaukas; debo irme ya. —Fue el cazador quien dijo aquellas palabras. Melnar se encontraba en una habitación del castillo, en compañía de Käledar, que aún seguía recuperándose de la extraña operación que había sufrido. El elfo se encontraba muy débil, pues le costaba respirar, por lo que hablar era para él toda una tortura. No obstante, Reefs-Alçirhäss le había dicho que poco a poco se iría recuperando y recobrando fuerzas, por lo que no debía preocuparse por su aparente debilidad. Por desgracia no podía decir lo mismo de la ceguera que se había adueñado de los ojos de Käledar tras la intervención. Cuando terminaron, Alçirhäss pensó que la operación había sido un éxito absoluto, pues habían logrado extraerle el mal que se había apoderado de él. Todo había salido mejor de lo esperado, aunque la alegría por el éxito obtenido se desvaneció cuando el silvano recuperó la consciencia y abrió de nuevo los ojos para no ver más que oscuridad. Alçirhäss, Prátenos y Fïndorlas habían conseguido desterrar el poder de la Hechicería Zedún de la cabeza del elfo, eso era cierto, pero a un alto precio, pues Käledar había perdido por completo la visión de forma permanente e irreversible. Ésa fue la conclusión a la que llegaron los tres magos tras examinar durante éstrios a su amigo, y practicarle algunos conjuros sin obtener ningún resultado. Su vista había quedado afectada durante la delicada operación y nada pudieron hacer para tratar de ponerle remedio. Bien era cierto que el elfo podría haber perdido la vida en aquella complicada intervención, pero ese pensamiento no les servía de consuelo a ninguno.
 
   —Vete ya, Melnar... El ejército de Flìtzgar... no tardará en partir —dijo Käledar, haciendo un par de pausas para recuperar el aliento. 
 
   —¿Estarás bien? —inquirió el cazador.
 
   —Lo estaré —respondió el elfo, que se encontraba recostado en una mullida cama.
 
   —Lamento tener que dejarte atrás, amigo... Pero prometo volver muy pronto.
 
   —Estoy seguro... de ello.
 
   Y así, tras abrazar con fuerza a aquel que había estado a su lado durante tanto tiempo, Melnar abandonó la estancia del elfo, con una lágrima rodando por su mejilla.
 
    
 
   ***
 
    
 
   —Señor, un emisario trae noticias de Flìtzgar. Al parecer se están preparando para partir hacia Verinfes.
 
   Tras levantar la vista del mapa que estaba observando, Dáltar hizo un gesto con una mano para indicarle a su subordinado que lo hiciera pasar. Al instante, un hombre ataviado con el uniforme del reino entró en la tienda de Dáltar, y tras inclinar ante él la cabeza en señal de respeto, le entregó un pergamino enrollado, sujeto por una tira de cuero.
 
   —Está escrito por la propia Reina, señor —dijo el emisario, que en ese momento se fijó en el impactante aspecto que presentaba el rostro del capitán de los Caballeros de Flìtzgar. Dáltar había conseguido sobrevivir a duras penas después de su enfrentamiento a las puertas de Falstod contra aquella bestia que había logrado alcanzarlo con su mayal. Después de la lucha, ya fuera de peligro, los Caballeros atendieron sin demora a su capitán, que tenía el rostro destrozado, pues una de las bolas llenas de anzuelos del mayal de Brántor le había alcanzado una mejilla, y en su circular recorrido había arrancado todo lo que encontró a su paso. Por ello, Dáltar era en verdad irreconocible, pues había perdido la nariz y una gran parte de sus labios, lo que dejaba sus dientes al descubierto. Ahora dos orificios verticales que se hundían en su cabeza destacaban en el centro de su rostro, justo por debajo de los ojos, y sobre una boca que ya jamás contaría con unos labios. Pocos eran los que habían vuelto a escuchar la voz del Dáltar, pues le costaba hablar con aquel rostro deforme y mutilado. Normalmente redactaba sus órdenes por escrito, o se las transmitía a Yérkodd en privado, uno de los pocos hombres que le habían oído hablar después de lo sucedido. 
 
   —Señor, os traigo noticias de la reina Salíndar —continuó el emisario tras recobrar la compostura después de observar el desfigurado rostro del capitán de los Caballeros—. El ejército al completo parte de Flìtzgar...
 
   —Dáltar te transmite su agradecimiento por la labor que has realizado —dijo Yérkodd irrumpiendo en la tienda, pues le habían avisado con presteza de la llegada de aquel heraldo—. Ahora puedes retirarte a descansar; te lo has ganado.
 
   —¡Gracias, mi señor! —respondió el emisario—. ¡Es un honor servir a la Reina! —y tras decir aquellas palabras, salió sin demora del pabellón.
 
   Dáltar terminó entonces de leer la misiva que tenía en sus manos, y acto seguido se la entregó al primer mariscal de los Caballeros, quien la leyó también con impaciencia.
 
   —Parece ser que la Reina en persona va a encabezar el ejército —señaló Yérkodd cuando terminó—. ¡La batalla que tanto llevamos esperando será finalmente a las puertas de Verinfes! ¿Qué ordenáis, mi señor?
 
   Con el rostro sumamente serio, Dáltar cogió una pluma de un tintero que había sobre su mesa, y sin demora escribió unas frases en un inmaculado pergamino que había junto a él. Las palabras que Yérkodd leyó cuando su capitán le pasó la nota hicieron que su pecho se hinchara de orgullo, pues en ellas podía leerse: 
 
   «Prepara a los Caballeros y reúne a la manada. Partiremos junto al ejército hacia Verinfes, y las generaciones futuras recordarán con honor las líneas que escribiremos en la Historia».
 
    
 
   ***
 
    
 
   Éstrio 67 del xer de sàgraster del líznar 349 de la Segunda Era
 
    
 
   Tras un total de treinta y cinco éstrios de marcha sin apenas descanso, el ejército de hombres, elfos y enanos estaba sólo a un par de jornadas de alcanzar las ansiadas puertas de Verinfes. Caía ya la tarde cuando los tres líderes de tan ingente hueste ordenaron un alto en el camino, pues habían regresado varios exploradores enviados por Prátenos que se habían adelantado para ver el estado en el que se encontraba la ciudad y querían celebrar un consejo. Todo se preparó de inmediato para dicho encuentro, que tendría lugar en una tienda que levantaron con suma rapidez los hombres de Salíndar.
 
   —¿Qué dicen los informes? —preguntó Bör-Börherson en cuanto se quedó a solas con Prátenos y con la reina de Flìtzgar.
 
   —La situación es delicada —señaló Prátenos—. Mis elfos se han acercado bastante a la ciudad, y no hay dudas de que Verinfes está sitiada por tierra y mar. 
 
   —¿Pero de cuántos efectivos estamos hablando? ¡Necesitamos datos! —intervino de nuevo un impaciente Börherson.
 
   —Según las primeras estimaciones, superan ampliamente las cien mil unidades, con las que han rodeado por completo la ciudad, excavando amplias zanjas y levantando un gran número de máquinas de asedio cuya ingente cantidad ha bastado para intimidar a mis exploradores. Entre ellos hay dreknars venidos del brumoso norte, amazonas del Reino de Bälkaar, Espíritus de Zedún procedentes de Lógadar, tribus de nómadas, que montan dromedarios, originarias del Desierto de Piedra, mercenarios de toda clase y condición reclutados por Krénator a lo largo de los últimos líznars... y lo peor de todo...
 
   —¿Aún peor? —lo interrumpió Salíndar, claramente desanimada por todo lo que estaba escuchando.
 
   —Me temo que un enemigo mucho más peligroso se unirá pronto a sus filas. Una numerosa hueste de duÿmors, bien armados y equipados para el combate, avanza desde el sur bordeando la costa hacia Verinfes. Al parecer aún tardarán varios éstrios en alcanzar su destino, pero su llegada es inminente. 
 
   —¡Los duÿmors! ¡No me lo puedo creer! —exclamó Bör-Börherson—. ¿Qué hacen esos malditos enanos en la superficie? ¡Jamás podría haberme imaginado una cosa igual! Sin duda el brazo de Zorbrak es poderoso para haber conseguido algo así. Serán unos enemigos temibles; son duros como la roca y resistentes como el acero. No será nada fácil hacerles frente, pero mis enanos están preparados para eso y más; muchos más, ya lo creo.
 
   —Nadie duda de la valía del pueblo de Gyrcaukas en el combate, pero su ejército es muy superior al nuestro. Nos doblan en número, y todo ello sin contar sus naves. ¿Qué sabemos de ellas?
 
   —Por lo que han podido ver mis elfos —respondió Prátenos—, hay alrededor de trescientas embarcaciones entre las que se encuentran en el mar y las que están varadas en las playas cercanas a la ciudad, tanto por el norte como por el sur. El acceso está totalmente cortado. Es imposible entrar o salir de la Bahía de Verinfes. Lo que quede de la flota de Xon Ágraster debe de estar amarrada en el puerto, a la espera de lo que pueda ocurrir.
 
   —¿Con cuántos hombres creéis que contará la ciudad dentro de sus muros?
 
   —Es difícil saberlo con precisión, pues han sufrido numerosas bajas —intervino de nuevo el Alto Elfo—, pero en el mejor de los casos es posible que cuenten con quince mil espadas.
 
   —Quince mil... muy pocos en comparación con nuestros enemigos —susurró Salíndar, pensativa, con la mirada perdida—. Nos superan con creces en número, están situados estratégicamente en el campo de batalla, se encuentran bien abastecidos, y el tiempo juega a su favor... ¡Por todos los dioses! ¿Qué locura es ésta que nos ha tocado vivir?
 
    
 
   ***
 
    
 
   —Hemos venido a despedirnos —dijo Melnar, dirigiéndose a los dos Jur, a los que les había pedido hablar en privado en compañía de Llél, que en esos momentos estaba junto al cazador.
 
   —¿Despediros? ¿Adónde vais? —inquirió un sorprendido Jur-Lad.
 
   —Antes de contaros nada, debéis dar vuestra palabra de que no trataréis de impedírnoslo. De lo contrario no os contaremos nuestras intenciones —señaló Melnar con el ceño fruncido.
 
   —Está bien, amigo, como desees. Tienes nuestra palabra —respondió Lad, que al instante fue apoyado por Síon.
 
   —Hemos pensado que sería buena idea que alguien supiera lo que pretendemos hacer —continuó el arquero—, y creemos que vosotros sois los más indicados...
 
   —¡Habla de una vez, por Sàgrast! ¡Sabes que puedes contar con nosotros! —exclamó Jur-Síon.
 
   —Lo sé, y por eso me quedaré más tranquilo... No me andaré con más rodeos. Lo que trato de deciros es que Llél y yo hemos decidido infiltrarnos en las filas de nuestros enemigos. Lo hemos pensado bien, y creemos que es una buena opción. Si todo sale como hemos planeado, podremos unirnos sin demasiados problemas a los mercenarios de Krénator, y una vez que estemos entre ellos, esperaremos el momento oportuno para asestar un golpe del que les cueste recuperarse.
 
   —¿Pero y si os descubren? —preguntó Jur-Lad—. Es una locura.
 
   —Asumiremos ese riesgo, ¿verdad, Llél?
 
   —No lo dudéis ni un instante —dijo muy lentamente Llélgaudan de Bombaurt, saboreando cada una de aquellas palabras. La muerte de su hija recién nacida le había afectado sobremanera, y la compañía de Melnar no había hecho más que acrecentar su odio hacia sus enemigos. Ahora eran dos almas perdidas, desquiciadas, poseídas por una locura insana, sin miedo a dar la vida por aquello que más ansiaban: probar el dulce sabor de la venganza... 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Éstrio 69 del xer de sàgraster del líznar 349 de la Segunda Era
 
    
 
   Era medio éstrio en las Tierras de Úrowen cuando Zorbrak se estaba preparando para abandonar la ciudad de Wruldor. Su destino no podía ser otro más que Verinfes, pues el Dios Dragón se encargaría de dirigir a sus ejércitos en persona. Ya estaba todo previsto para su marcha, por lo que Sherkan lo estaba esperando en el patio de armas del castillo, aguardando para llevar sobre su lomo a su señor.
 
   Zorbrak apareció imponente, luciendo una brillante y dorada armadura de placas, una protección rara vez vista en las Tierras de Úrowen. Para fabricarla, el Dios Dragón había tenido a un nutrido grupo de duÿmors trabajando a lo largo del último líznar únicamente en la forja de aquella colosal armadura. Compuesta de oro y otros metales que habían mejorado su resistencia y su dureza, era una obra digna de un dios. Sus placas, imitando las escamas de un dragón, brillaban intensamente bajo los rayos de Estrión, obligando a apartar la vista a aquellos que trataban de distinguir con claridad la imagen de Zorbrak. Peto, hombreras, guanteletes, grebas, escarpes... Todo resplandecía con fuerza para anunciar la llegada del verdadero amo y señor del ‘Reino de las Cien Lunas’, quien bajo su brazo derecho portaba además un yelmo también dorado de exquisita belleza. Completaban su indumentaria las armas preferidas por el Dios Dragón para entrar en batalla: una espada curva y un hacha de doble hoja que llevaba cruzadas a la espalda...
 
   Los numerosos mercenarios que en esos momentos se habían reunido en el patio y en las almenas del castillo, atraídos por las trompetas que habían anunciado la partida de Zorbrak, quedaron impresionados ante tan majestuosa figura, de forma que se hizo el más completo de los silencios, sólo roto por el rugido que Sherkan lanzó a los cuatro vientos, seguido por una enorme columna de fuego con la que dio la bienvenida a un dios que había retornado del mismísimo Averno. Complacido por la imponente visión de su fiel dragón, Zorbrak esbozó una sonrisa antes de comenzar a caminar hacia Sherkan, que ya estaba agachando la cabeza para permitir que el Dios Dragón subiera sobre su lomo. Fue en esos momentos cuando un ansioso Krénator, tras abrirse paso entre la multitud allí reunida, se dirigió a su señor.
 
   —No me habéis avisado de nuestra marcha —dijo el hechicero—. Apenas he tenido tiempo de prepararme para partir...
 
   —¿Partir? —lo interrumpió Zorbrak—. ¿Acaso pensabas que te iba a llevar conmigo a Verinfes? Tu lugar está aquí, al frente del castillo y de la ciudad. Me espera la mayor de las victorias... Todos aclamarán mi nombre, reflejando el miedo en sus ojos. Saborearé la gloria en solitario; creo que está claro que no te necesito para eso. Grandes señores se arrodillarán ante mí, temblando de puro horror... ¿No pensarías que quiero que me vean al lado de un ser decrépito como tú? Quédate aquí lamiéndote tus heridas, y tenlo todo preparado para mi regreso.              
 
   —Pero yo creí... —Las palabras murieron en la garganta de Krénator cuando vio el despectivo gesto que Zorbrak le hizo con una mano, indicándole que se retirara.
 
   —¿No te ha quedado claro? —inquirió el Dios Dragón, lanzándole una mirada de odio.
 
   A pesar de sentirse terriblemente humillado ante sus hombres, el brujo no tuvo más remedio que morderse la lengua.              
 
   —Como mi señor desee —dijo finalmente, inclinando la cabeza. Acto seguido comenzó a avanzar hacia atrás, sin darle en ningún momento la espalda al Dios Dragón, conteniendo toda la ira que fluía como la lava de un volcán en erupción desde lo más profundo de su ser. Los mercenarios, temerosos, se apartaban a su paso, sorprendidos por el enfrentamiento que habían visto sus ojos. Ninguno tenía dudas de que obstaculizarle el avance a Krénator en aquellos momentos sería como firmar su propia sentencia de muerte. Y así, el hechicero siguió avanzando de espaldas por aquel pasillo que le hacían sus hombres, poco a poco, con la cabeza inclinada, mientras Zorbrak lo miraba fijamente y el más profundo de los silencios de adueñaba de nuevo del patio de armas. Como si el tiempo se hubiera detenido, la escena se mantuvo durante algunos instantes más, hasta que Krénator alcanzó una de las puertas que daban acceso al castillo y se perdió entre sus muros. 
 
   A un gesto de Zorbrak, el canto de una nueva trompeta los sacó a todos de sus pensamientos. Entonces una fuerte algarabía recorrió hasta el último de los rincones de Dágorlax, pues los mercenarios comenzaron a gritar el nombre del Dios Dragón, un dios de carne y hueso que pisaba la misma tierra que ellos, y que les prometía poder y riquezas. Deleitándose con aquellos momentos de gloria, Zorbrak montó con calma sobre el lomo de Sherkan, quien empezó a remontar el vuelo ante los gritos de júbilo de la multitud. Su destino era la ciudad de Verinfes, donde sin duda les esperaba una sangrienta batalla, lo que hacía que tanto el jinete como su montura estuvieran ansiosos por llegar...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Encerrado en su laboratorio, Krénator estaba poseído por una ira ciega. Se encontraba sentado ante su mesa, hojeando un viejo grimorio para tratar de tranquilizarse, pero su mente estaba en otra parte, perdida en sus pensamientos:
 
   «¡Maldito desagradecido! ¡Todo me lo debe a mí! ¡A mí! Yo fui quien lo sacó del Averno. Yo fui quien devolvió a Sherkan a la vida. He sido yo quien le ha procurado el mayor de los ejércitos. ¡Y de esta forma me lo paga! Me ha humillado... Me ha insultado... Y me ha abandonado como a un perro. ¿Qué se cree ese miserable? Si no hubiese sido por mí, seguiría encerrado en el Inframundo. ¡Lamerme yo las heridas! ¡Maldito sea mil veces! Si Ázer y Cindarä estuvieran a mi lado. Los puse a su servicio, a mis más leales seguidores... y todo para qué. ¡Maldito sea el nombre de ese miserable! Por muy dios que sea, también tiene sus puntos débiles, y yo los conozco. ¡No ha debido humillarme de esa forma! Pero le costará caro, muy caro; más de lo que cree. Si al menos Ázer estuviera aquí. Él tendría el poder suficiente para...».
 
   En ese momento, el crujido de la puerta sacó a Krénator de sus pensamientos, pues alguien la estaba abriendo sin siquiera haber llamado antes. Poseído por el odio, el hechicero levantó la vista del grimorio y comenzó a prepararse para descargar toda su ira contra aquel visitante inesperado. Lentamente, la puerta comenzó a abrirse, y como si los deseos del brujo se hubieran hecho realidad, Ázer asomó la cabeza y se quedó mirando a su señor. Sumamente sorprendido, Krénator se quedó paralizado, pues en verdad jamás se hubiese imaginado que su siervo podía haber regresado al castillo. Tanto Zorbrak como él les habían perdido la pista a Ázer y a Cindarä tras la muerte de los dos monarcas, de forma que no tenían noticia alguna de lo que les podía haber sucedido. Cabía la posibilidad de que los hubiesen descubierto, y si ése era el caso lo más probable era que estuviesen muertos. Pero por fortuna no había sido así.
 
   Tras recobrarse de su sorpresa inicial, Krénator reordenó sus pensamientos y rompió el tenso silencio que se había creado:
 
   —¡Ázer, maldita sea! ¿Dónde diablos has estado? —dijo al fin el hechicero, clavando una dura mirada en su siervo.
 
   —¡Mi... mi señor! Lo lamento muchísimo... —se disculpó un tembloroso Ázer—. He tenido problemas, pero lo comprenderéis todo enseguida. Dejadme que os explique lo sucedido. Además, tenéis que ver esto. Os he traído algo... —añadió mientras le mostraba una bolsa de cuero que portaba con ambas manos.
 
   Mientras decía aquellas palabras, Ázer no había dejado de acercarse al brujo en ningún momento, de forma que cuando terminó de hablar estaba ya junto al hechicero.
 
   —¿De qué se trata? —inquirió Krénator enarcando una ceja.
 
   —¡Tomad! —respondió el pequeño humano, ofreciéndole el morral.
 
   El brujo empujó entonces su silla hacia atrás para retirarse de la mesa, y la hizo girar hasta que quedó de frente a su esclavo. Jamás se hubiese imaginado lo que pasó en ese momento, pues con una velocidad sobrehumana, Ázer dejó caer la bolsa y empuñó dos dagas que había llevado ocultas entre sus ropas hasta ese momento. Una, dos, tres... Hasta seis puñaladas le asestó en un instante al que durante toda su vida había sido su amo y señor. Dos de ellas le hirieron los brazos, otras dos las piernas, y las últimas alcanzaron el vientre del estupefacto hechicero. Entonces, sin perder ni un instante, los brazos de Ázer continuaron moviéndose a una velocidad que hacía imposible seguirlos con la vista. En ese corto intervalo de tiempo, Ázer había enfundado sus dagas, se había metido las manos en los bolsillos, y tras sacarlas con extrema rapidez arrojó sobre el rostro del brujo unas grisáceas cenizas que había cogido con ambos puños.
 
   —¡Reskóndaikar! —exclamó el pequeño humano mientras lanzaba una patada contra el pecho de su señor, lo que hizo que la silla cayera hacia atrás, de forma que Krénator se golpeó violentamente la cabeza contra el suelo. 
 
   Estaba hecho, pero Ázer sabía que no podía confiarse. Su plan había salido a la perfección. Tal y como había previsto, gracias a los brazales de velocidad que llevaba puestos, los mismos que había conseguido tras registrar el cadáver de aquel elfo de la nieve que mucho tiempo atrás había tratado de acabar con la vida de su señor, había conseguido herir a Krénator sin darle la oportunidad de reaccionar. Lo demás había sido sencillo, pues el poderoso conjuro que había lanzado contra él, potenciado por las cenizas que había arrojado contra su rostro, inhibiría sus capacidades mágicas y lo dejaría seriamente aturdido durante un buen rato. Pero a todo ello había que sumar el providencial golpe que se había dado en la cabeza, pues el brujo había perdido la consciencia, de forma que en aquellos momentos estaba tirado en el suelo, completamente inerte. Ázer sabía que tenía que darse prisa pues jamás volvería a tener una oportunidad como aquélla, con Zorbrak fuera del castillo y con Krénator a su merced. Había preparado su venganza durante los últimos éstrios, y ésta no había hecho más que comenzar...
 
    
 
   ***
 
    
 
   La noche estaba ya próxima en las Tierras de Úrowen, cuando los cuernos de alarma sonaron por toda la ciudad de Verinfes, pues en lontananza, los vigías de las torres habían divisado la silueta de un dragón que se aproximaba volando a gran velocidad. Jamás habrían podido imaginar el terror que estaba a punto de adueñarse de sus corazones, ya que era el mismísimo Dios Dragón quien montaba tan inusual cabalgadura. Recordando tiempos pasados en los que se veía a sí mismo en aquella situación, sobrevolando una Verinfes sitiada a lomos del más leal de sus dragones, Zorbrak empuñó sus armas y las levantó en el aire, mientras Sherkan lanzaba un poderoso rugido, que al instante fue seguido por una enorme columna de fuego que se precipitó sobre la urbe desde las alturas.
 
   Al ver que su señor había acudido a la batalla, los ejércitos del Dios Dragón estallaron en gritos de júbilo, al son de innumerables cuernos y tambores de guerra que hicieron que el estruendo fuera ensordecedor. Zorbrak en persona participaría en la inminente lucha, y había hecho su aparición nada menos que a lomos de Sherkan. Nada podía haber hecho que subiera más la moral de las tropas invasoras, que estaban fuera de sí de gozo, deleitándose con aquel frenesí que suponía contar con la presencia de un dios en su propio bando.
 
   Así, al igual que toda moneda tiene dos caras, era muy distinto el ambiente que en aquellos momentos se vivía entre las huestes que habían acudido para auxiliar al pueblo de Verinfes, pues dichas tropas habían comenzado a llegar al nacer el éstrio, y estaban tomando posiciones en un altozano que había a cierta distancia de la ciudad, al norte del río Izquión, desde el que se divisaba la gran urbe, así como toda la bahía, y la línea de costa. El hecho de ver al Dios Dragón sobrevolando unos ejércitos que cubrían cada palmo de terreno de la llanura que rodeaba la ciudad de Verinfes fue un terrible mazazo para todos ellos. Sabían que el ataque definitivo contra los muros de la urbe no tardaría en producirse, pues la presencia de Zorbrak en el campo de batalla era una señal inequívoca de ello. Ahora no sólo tendrían que enfrentarse a una hueste que les superaba ampliamente en número, sino que además tendrían que hacerle frente al fuego destructor de Sherkan, y lo que era peor aún, al poder de un dios.
 
   —¡Mejor para nosotros! ¡Así podremos acabar con Zorbrak de una vez por todas! —gritó Bör-Börherson para tratar de animar a sus enanos. Muchos fueron los que apoyaron sus palabras, mostrando una valentía que rayaba la locura, pero ni Prátenos ni Salíndar parecían tan confiados, pues en verdad no esperaban contar con la presencia del Dios Dragón en aquella batalla. En todo el tiempo que había transcurrido desde su regreso a Úrowen, Zorbrak jamás había dado la cara, mucho menos en el frente de una contienda tan inminente como aquélla. Muy al contrario, el Dios Dragón se había mantenido en Wruldor, recluido casi todo el tiempo entre los muros de Dágorlax, urdiendo sus planes desde sus aposentos, enviando a sus siervos a cumplir sus deseos, sin mostrarse jamás de una forma tan abierta. A ninguno de los tres dirigentes se le escapaba que tenía que haber un buen motivo para ello, y las posibles opciones estaban todas en su contra, pues Zorbrak debía tenerlo todo muy bien orquestado, y sin duda había acudido al campo de batalla para saborear una gran victoria. Fuera cual fuese el verdadero motivo de su presencia, no podía traer nada bueno, pues la sola visión del Dios Dragón a lomos de Sherkan ya había servido para minar la moral de unas tropas agotadas tras el largo viaje que habían realizado. Viendo que aquello podía ser un factor decisivo, Prátenos les pidió a Bör-Börherson y a Salíndar que celebrasen de inmediato un consejo.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Estrión no tardó en ocultarse tras el horizonte, de forma que la oscuridad se adueñó con rapidez de las Tierras de Úrowen, dando paso a un bello espectáculo, pues más allá de los terribles acontecimientos que se estaban viviendo en Verinfes y en sus proximidades, innumerables hogueras llenaron con su luz la llanura que se extendía a los pies de la ciudad, creando una vista cuya belleza era difícil de superar. Aquí y allá, los fuegos calentaban los ateridos cuerpos de unos combatientes muy distintos. Pues mientras entre las huestes del Dios Dragón todo eran celebraciones y risas, entre las filas de los recién llegados se respiraba un ambiente de máxima tensión.
 
   Así, Zorbrak estaba en esos momentos sentado en una gran silla de madera bellamente tallada, ante una rugiente hoguera en la que se asaban grandes espetones de cordero. Aún seguía luciendo su armadura dorada, pero se había quitado el yelmo, dejando al descubierto su deforme e intimidante rostro para poder observar con claridad a la multitud que le rodeaba. Sherkan se encontraba justo detrás de él, descansando sobre la fresca hierba, atento a todo lo que sucedía a su alrededor. El Dios Dragón no podía contar con un guardaespaldas mejor, una criatura que daba forma al decorado de fondo de un teatro en el que se iba a representar una gran función. Pues tal y como Zorbrak había ordenado, los diferentes líderes de cada una de las facciones que formaban su enorme ejército desfilarían ante él para mostrarle sus respetos y rendirle pleitesía.
 
   El sonido de un cuerno hizo que de repente todos guardaran silencio, pues era la señal convenida para que diese comienzo aquella ceremonia. Pelzius, el Espíritu de Zedún que fuera enviado en el pasado para acabar con la vida de las dos princesas de Flìtzgar junto a Dëvian y Bálzor, fue el primero en presentarse ante el Dios Dragón, pues tras la repentina muerte de Íssaz había alcanzado el más alto rango en la jerarquía de los sacerdotes de Lógadar, ocupando así el puesto de su antecesor. A pesar de que aquel acto era todo un símbolo de poder y ostentación, Pelzius vestía una sencilla túnica, como era habitual entre los Espíritus de Zedún.
 
   Tras observarlo durante un instante, Zorbrak levantó la copa de vino que tenía en una mano, y después de beber un largo buche, le indicó que se acercara. Entre el sonido de los tambores que empezaron a sonar y los gritos de la multitud, Pelzius se arrodilló ante Zorbrak, extendió ambos brazos al frente, y se inclinó hacia delante hasta tocar el suelo con la frente en señal de sumisión.
 
   —¡Presenta sus respetos Pelzius, líder de los Espíritus de Zedún, venidos de las tierras de Lógadar! —gritó un pregonero que se encontraba próximo a la hoguera, un hombre obeso de poderosa voz que portaba un gran rollo de pergamino que extendía ante sí con ambas manos.
 
   Tras escuchar aquella frase, Pelzius levantó un poco la cabeza y se dirigió al Dios Dragón:
 
   —¡Mi señor, por fin estáis entre nosotros! ¡Vuestros siervos de Lógadar cumplirán hasta el más insignificante de los deseos que tengáis! ¡Por favor, gran señor, aceptad estos presentes como muestra de mis palabras!
 
   Tras realizar un leve movimiento de cabeza, dos Espíritus de Zedún se abrieron paso entre la multitud, portando un arcón que depositaron ante los pies del Dios Dragón. Cuando lo abrieron para desvelar su contenido, una exclamación se extendió entre los presentes.              
 
   —¡Piedras preciosas, extraídas de las galerías subterráneas de Lógadar! —continuó Pelzius mientras sus hombres levantaban las manos llenas de aquellas brillantes gemas para dejarlas caer a continuación sobre el arca con el fin de que todos pudieran admirar su extrema belleza. 
 
   El sonido de los tambores dio de nuevo paso a la voz del pregonero, que se impuso sobre los gritos de la muchedumbre.
 
   —¡Presenta sus respetos la poderosa Zarkända, reina de las amazonas de Bälkaar!
 
   Tras la retirada de los Espíritus de Zedún, la atención de todos se centró en la joven reina, cuya belleza era notable. Vestía sedosas ropas de un blanco inmaculado, con un turbante del mismo color y cargado de joyas que cubría su cabeza. A su espalda, la soberana portaba un elegante arco compuesto, así como un bello carcaj lleno de flechas en las que destacaban unas plumas de llamativos colores. Completaba su indumentaria un peto de cuero de femeninas formas, en el que se apreciaba con claridad que no tenía pecho derecho, como era costumbre entre las grandes guerreras de su pueblo. Ello se debía a las ventajas que tal hecho ofrecía en el manejo del arco, arma que las amazonas dominaban con suma maestría a lomos de un caballo, un difícil arte en el que eran insuperables. Como a muchas de las niñas de Bälkaar, fue su propia madre la que al poco de nacer quemó con un bronce al rojo vivo el pecho derecho de la pequeña princesa con el fin de imposibilitar su futuro desarrollo.
 
   Zarkända caminó orgullosa hacia el Dios Dragón, acompañada en todo momento por dos de sus amazonas, que sujetaban con gruesas correas a una pareja de fieros pumas que avanzaban ante las tres mujeres.
 
   Tras arrodillarse ante Zorbrak al igual que lo había hecho Pelzius, y ofrecerle como presente un pura sangre bälkiano, el mejor caballo de los establos de la Reina, las amazonas se retiraron y el pregonero dio paso a las tribus nómadas del Desierto de Piedra, que estaban representadas por el Assharid Almansshura, un jefe de jefes que estaba al frente de los diferentes clanes del desierto. Vestido completamente de negro, con un tagelmust que le cubría toda la cabeza y el rostro, a excepción de los ojos, Almansshura era una figura imponente a la luz de la hoguera, pues su elevada estatura, su gran corpulencia, y las dos enormes espadas curvas que llevaba a ambos lados de las caderas resultaban verdaderamente intimidantes. Su mirada era igualmente amenazadora, pues llevaba los párpados y el filo de los ojos pintados del mismo color de sus oscuras vestiduras. Por presente, dos de los hombres del desierto pusieron ante Zorbrak su bien más preciado, un ánfora dorada llena hasta los bordes con las más puras y cristalinas aguas del Oasis de Alda-Xakheç, todo un tesoro por el que los clanes de las dunas se habían enfrentado en innumerables batallas. Además, un par de coloridas y costosas alfombras de pelo de dromedario completaban los presentes de las tribus nómadas del desierto.
 
   —¡Presenta sus respetos el valeroso Tárkarod, rey de los dreknars del Valle del Éntelgar! —volvió a gritar el pregonero una vez que el Assharid Almansshura se hubo apartado del Dios Dragón. Complacido por todo lo que veía, Zorbrak apuró de un largo trago su copa de vino, que al instante fue rellenada de nuevo por uno de los numerosos sirvientes que estaban atentos a las necesidades de su señor.
 
   Cuando Tárkarod se arrodilló a los pies del Dios Dragón, dos Siervos de Neucen le ofrecieron una elegante capa de piel de oso como presente.
 
   —¡Aún hay más, mi señor! —exclamó entonces el rey de los dreknars—. Si me lo permitís, os mostraré un regalo muy especial que os conseguí en la batalla de Flìtzgar.
 
   Interesado, Zorbrak asintió con la cabeza, instando a Tárkarod a continuar.
 
   —¡Traed al prisionero!              
 
   Siguiendo las órdenes de su Rey, dos drekneses arrastraron a un elfo de la nieve, al que arrojaron ante los pies del Dios Dragón. El cautivo, desnudo de cintura para arriba y con grilletes en pies y manos, mostraba múltiples contusiones y heridas por todo el cuerpo, fruto sin duda de la terrible tortura a la que lo habían sometido para sacarle información.
 
   —¡Aceptad este presente, gran Zorbrak, un elfo de la nieve al que capturamos en nuestra última batalla! Hemos tratado de hacerle hablar, pero no nos ha dicho gran cosa. Seguro que vos sabréis darle un mejor uso —explicó Tárkarod antes de postrarse de nuevo ante el Dios Dragón.
 
   —¿Mejor uso, dices? —intervino Zorbrak con una sonrisa en el rostro—. Por supuesto que puedo, pues no hay mayor honor que servir de alimento al más leal de mis... siervos. Sherkan, es todo tuyo.
 
   Como una exhalación, tras oír aquellas palabras el enorme dragón estiró el cuello pasando por encima de Zorbrak, y en un instante aprisionó el cuerpo del desdichado elfo entre sus fauces. Entonces levantó la cabeza, y lo que se escuchó en el silencio que se había creado fue realmente terrible, pues lo que se oía con claridad era el sonido de los huesos al partirse, entre los gritos agónicos de la presa del dragón. Con una fiera sacudida mientras apretaba con fuerza los dientes, Sherkan partió en dos el cuerpo del elfo, de forma que las piernas y la parte inferior del abdomen cayeron al suelo ante los pies de Zorbrak, que sonreía abiertamente de puro placer. El dragón engulló entonces la mitad que había quedado en su boca. Acto seguido cogió entre sus dientes los restos del suelo, los elevó en el aire, y se los tragó también. Una mancha de sangre fue todo lo que quedó del elfo ante una sorprendida multitud que de nuevo estalló en gritos y aplausos, sorprendida por el inmenso poder que mostraban el Dios Dragón y su singular montura. 
 
   Como en las ocasiones anteriores, el pregonero intervino de nuevo, esta vez para darle paso a Sarquo, el líder de los mercenarios de Krénator, quien dijo hablar en representación del hechicero. Por presente, Sarquo le ofreció un cofre lleno de monedas de oro y otros objetos de valor entre los que destacaba una bellísima estatua de oro macizo de un dragón con las alas extendidas. Así concluyó aquella representación de poder, pues con la noche ya avanzada, Zorbrak dio por concluida la celebración, alegando que al éstrio siguiente, al alba, comenzaría el ataque decisivo contra la ciudad de Verinfes.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Escritos de Melnar
 
   Pergaminos recopilados por Neithel
 
    
 
   No sé si es valentía o locura lo que nos ha traído hasta aquí, pero no cabe duda de que se trata de algo sumamente osado. Escribo estas líneas a escondidas, alumbrado por los rescoldos de una débil hoguera mientras me cubro con una manta. No sé si viviré para contar todo esto, por lo que me he decidido a escribir lo que me suceda por si llega el momento en el que parta de este mundo para encontrarme con mi amada Eithelsil. Si eso sucede, quizás alguien encuentre estos pergaminos, que esconderé con gran celo entre el resto de mi equipo, para evitar que caigan en las manos equivocadas, pues de ser así, la muerte vendría sin remedio a mi encuentro.
 
   Tal y como planeamos, Llél y yo dejamos atrás al ejército de Flìtzgar y nos adelantamos en el camino, hasta que estuvimos próximos a la ciudad de Verinfes. Entonces descendimos de nuestras monturas, las cuales abandonamos a su suerte, pues no sería propio de mercenarios en busca de zaifas acudir a lomos de tan valiosas cabalgaduras. Además, nuestras vidas dependen ahora de pasar desapercibidos, y los caballos escasean entre las huestes de Zorbrak, por lo que la mejor opción era sin duda abandonarlos y continuar a pie. Llél también se había desprendido previamente de su uniforme, de manera que los dos vestíamos ropas pobres y desgastadas, llenas de barro y mugre hasta la saciedad. Unos cabellos encrespados y nuestras enmarañadas barbas completaban una apariencia que no era difícil de conseguir. Nuestras armas nos ayudaban también a lograr el efecto deseado, pues en verdad parecíamos dos mercenarios de los muchos que forman el ejército de Krénator. Demasiado tiempo llevábamos ya combatiendo contra ellos como para no conocernos de memoria el lamentable aspecto que presentan en su mayoría. Y por si el aspecto físico no fuese suficiente, no tuvimos problemas para llegar donde estamos ahora, pues había algo más que nos convertía en perfectos candidatos para engrosar las huestes de Zorbrak, ya que desde la muerte de su hija recién nacida, Llél prácticamente ha perdido el juicio. Tiene una extraña mirada, desvaría, y sólo piensa en vengarse de los cientos de hombres que en estos momentos nos rodean. A duras penas puede contenerse, pues me ha confesado que desearía empuñar su espada para comenzar a lanzar estocadas a diestro y siniestro, pero por fortuna sabe que aún no ha llegado el momento. Si sigue así, creo que le mostraré la grandeza de Vílfides, pues mi Reina ya me ha hablado de él en susurros.
 
   En cuanto a mí... cada éstrio me siento más atraído por Vílfides. La Dama de la Oscuridad me llama en todo momento, y su presencia se hace cada vez más fuerte en mi interior. Mi Reina, la Señora del Otro Lado me pide sangre, me crea una sed insaciable que no sé cuánto tiempo voy a poder soportar, porque lo peor de todo es que me gusta esta sensación. Ansío su llamada, ansío probar el dulce néctar de la vida. La Señora me pide sacrificios, reclama la sangre que le corresponde, y yo me muero de ganas de ofrecérsela toda...
 
   No es de extrañar que parezcamos un par de locos como los cientos que he visto por aquí en el éstrio que llevamos entre estos mercenarios. Tras abandonar nuestras monturas dimos un gran rodeo alejándonos de Verinfes para acercarnos a las huestes de Zorbrak desde el sur, con el fin de evitar sospechas. Nos costó bastante encontrar un paso por el que poder cruzar el río, hasta que al final lo hicimos gracias a unas rocas que se habían desprendido, aunque en ningún momento tuvimos el agua por debajo de nuestro pecho. Cuando al final logramos atravesar la corriente y volvimos a acercarnos a la ciudad, vimos las diferentes facciones que conforman este enorme ejército, y no tuvimos dudas de hacia dónde debíamos dirigirnos, pues la apariencia y la falta de disciplina de los mercenarios de Krénator contrastan con el inconfundible aspecto de los dreknars, o con las bien formadas tropas de Lógadar, lideradas por los fácilmente reconocibles Espíritus de Zedún, siempre vestidos con sus características túnicas blancas. Así fue cómo seguimos avanzando, hasta que una especie de patrulla salió a nuestro encuentro. Cuando nos alcanzaron, aquel que parecía el líder, un hombre de espesa barba negra y mirada torcida, nos preguntó quiénes éramos y qué queríamos. Tal y como esperábamos, tras darle unos nombres falsos, y decirle que veníamos de Wastmur para unirnos al gran ejército de Zorbrak, nos aceptó sin demasiados reparos, y nos indicó que nos dirigiéramos hacia el centro del campamento para presentarnos ante Sarquo. Hicimos lo que nos dijeron, pero nos rodearon en todo momento a modo de escolta, aunque más que para protegernos, parecíamos sus prisioneros, pues no nos quitaron el ojo de encima, y llevaban las manos apoyadas en las empuñaduras de sus diversas armas. De esa forma seguimos avanzando hasta que llegamos a una especie de pabellón donde tras esperar un rato, Sarquo salió a inspeccionarnos. Yo ya había tenido la oportunidad de verlo de lejos en el campo de batalla, pero observarlo de cerca realmente impresionaba. Vestía una cota de malla, y portaba a la espalda la imponente maza pesada que solía emplear en la lucha cuerpo a cuerpo. Recuerdo que sus preguntas me sacaron de mis pensamientos, pues comenzó a interrogarnos sobre nuestra procedencia, nuestras habilidades, lo que habíamos hecho en el pasado... Por fortuna Llél y yo habíamos madurado toda aquella información a lo largo de nuestro viaje desde Flìtzgar y no vacilamos ni un instante al dyüre de responder, ganándonos al parecer su confianza, pues tras observar detenidamente nuestras armas, decidió destinarnos a la unidad de arqueros. Pero lo que realmente pareció convencerlo por completo de nuestra supuesta identidad fue la actitud de Llél, quien ha perdido el juicio. Aquel miserable de Sarquo era en parte el responsable de la muerte de su hija, y tenerlo tan cerca, al alcance de su cuchillo, estaba haciendo que le hirviese la sangre mientras trataba de contenerse. Así, durante todo el interrogatorio su ira se fue acrecentando hasta tal extremo que estalló de rabia, pagándolo con uno de los mercenarios que nos rodeaban, quien según Llél se había reído de él. 
 
   «¿Te ríes de mí?», le dijo Llél a aquel desconocido, contra el que se lanzó al instante para golpearlo con una furia inusitada. Un brutal puñetazo en el rostro y dos en el estómago bastaron para tumbar a aquel desgraciado. En ese momento pensé que nuestro final estaba cerca, pues fueron muchos los que se abalanzaron sobre nosotros para reducirnos. Pero por fortuna, y por una vez, la suerte estuvo de nuestro lado, pues a Sarquo pareció gustarle la actitud de su nuevo arquero.
 
   «¡Soltadlos! —exclamó el líder de los mercenarios—. Un verdadero hombre debe saber ganarse el respeto de los demás, y por lo que hemos visto, tú sabes hacerlo, pero que no vuelva a repetirse. No me gustan las peleas entre mis hombres. Por esta vez lo pasaré por alto porque acabas de llegar, pero si vuelves a hacer algo parecido, probarás mi látigo. ¡Ahora marchaos! Tengo asuntos importantes que atender, pues la batalla está próxima».
 
   Después de aquello agarré con firmeza a Llél y lo alejé de allí lo más rápido que pude, de forma que nos dirigimos a la sección de arqueros... He tenido que parar de escribir durante un momento porque la temperatura ha empezado a descender de una forma que no es normal en esta época del líznar. Hace demasiado frío y las manos se me han empezado a quedar entumecidas, por lo que voy a reavivar la hoguera...
 
   Cómo me gustaría que Sethren estuviese aquí conmigo, pero hice bien en dejarlo en el castillo de Flìtzgar, pues éste no es lugar para un perro. Aquí sólo hallaría la muerte, que posiblemente sea el destino que me espera, pues después de lo que he visto esta noche tengo pocas esperanzas de salir airoso de esta trampa mortal en la que me he metido por mi propio pie. Mas no me arrepiento de ello; todo lo contrario... Pero el hecho de haber visto a Zorbrak en persona ha sido algo... algo que no puedo plasmar en estas líneas. No podía creerlo cuando vi a su alada montura sobrevolar nuestras filas, con el mismísimo Dios Dragón sobre su lomo, luciendo una terrible armadura cuya simple visión ya resulta intimidante. Jamás pensé que podría experimentar un terror tan atroz, pero era el mismísimo Zorbrak el ser que tenía ante mí, un dios, el mismo al que habíamos intentado retener en el Averno, lo que desgraciadamente se cobró la vida de mi querida Eithelsil. Creo que jamás podré olvidar su rostro después de haberlo visto tan de cerca. Cuando escuché el sonido de los tambores y las trompetas, me acerqué a la multitud para ver lo que sucedía, pues todos rodeaban al Dios Dragón, creando una gran algarabía. Prácticamente a empujones me pude ir abriendo camino entre todos aquellos que eran mis enemigos, hasta que por fin tuve a Zorbrak ante mí, el responsable de todos mis males. Tuve que contener mi odio para no lanzarme contra él, pero sin duda habría sido un suicidio con el que sólo habría conseguido mi muerte. Cuando pude recobrarme de la primera impresión que me produjo la aterradora presencia del dios, me fijé mejor en su horrible aspecto; es verdaderamente angustioso, pues parece estar deforme, con un ojo felino que observaba con detenimiento todo cuanto sucedía a su alrededor. Entonces su negra pupila se clavó en mí, y me sentí traspasado por tan amenazante mirada. Era como si me estuviese atravesando con ese horrible ojo, leyendo en mi interior, observando mi alma...
 
   No tuve más remedio que apartar la vista, de forma que me retiré con calma para no llamar la atención y me perdí de nuevo entre la multitud. Entonces busqué a Llél, que se había quedado guardando nuestro equipo, y le conté todo lo que había visto. La siniestra celebración continuó hasta bien avanzada la noche, cuando de repente un silencio sepulcral se apoderó de todo el campamento, ya que los oficiales que parecen estar aquí al mando nos transmitieron las órdenes del Dios Dragón: dormir lo que podamos con el fin de estar preparados para la batalla, ya que según parece mañana lanzaremos un ataque devastador contra Verinfes. Espero sinceramente que mis amigos y compañeros, cuya llegada he visto desde la distancia con gran alegría, se estén preparando para hacer frente al horror que se avecina. Por nuestra parte, Llél y yo seguimos adelante con nuestro plan. Esperemos que la Gran Señora quiera ayudarnos en nuestro cometido. Trataré de ofrecerle un sacrificio digno de Ella para ganarme su favor.
 
   Escribo estas líneas de forma apresurada, y me temo que voy a tener que dejarlo aquí, pues se acerca una especie de patrulla y no puedo dejar que me descubran. Además, este frío es cada vez más intenso y me duelen ya las manos... Los soldados están muy cerca...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Era noche cerrada cuando al fin Krénator recuperó las consciencia, y lo que vio al despertar lo llenó de un terrible miedo, un indescriptible pánico como jamás había sentido en su vida, pues era muy consciente de que su final podía estar cerca. El hechicero estaba sentado en su silla, con las piernas fuertemente atadas a las patas, y los brazos bien sujetos a la espalda, unidos con una gruesa cuerda que también tiraba hacia atrás de su cuello, impidiéndole despegar la nuca del alto respaldo de la silla. Además estaba amordazado. Según podía sentir, tenía alguna especie de trapo metido en la boca, con un pañuelo fuertemente atado alrededor de la cabeza, que le cubría también la nariz, por lo que a duras penas podía respirar. Trató de resistirse, pero se encontraba muy débil, y todos sus esfuerzos por liberarse no hacían más que ejercer presión sobre la soga que le apretaba el cuello, asfixiándolo aún más.
 
   Entonces Krénator recordó las puñaladas que le había dado Ázer, pues ya no sangraba y apenas sentía dolor. Sin duda la magia había obrado sobre aquellas heridas. Ázer se las había sanado en parte, pero por qué...
 
   —¡Sé lo que estás pensando!
 
   Aquellas palabras devolvieron al brujo a la realidad. Al instante, Krénator giró como pudo la cabeza para observar a su siervo, que estaba sentado en un extremo de la gran mesa de su laboratorio, con un muslo de pollo en una mano y una copa de vino en la otra. Ante él había varias bandejas llenas de comida; todo un festín del que Ázer estaba disfrutando con la mejor de sus sonrisas.
 
   —¡No te molestes en tratar de gritar o de liberarte! ¡Es inútil! —continuó el esclavo del brujo—. Nadie acudirá... Con Zorbrak fuera del castillo, he ordenado que te traigan una gran cena y que no se te moleste, ya que estás enfrascado en la realización de un poderoso hechizo. Estamos solos, así que como ya te he dicho, no te resistas.
 
   Tras decir aquellas palabras, Ázer le dio un fuerte bocado al muslo que sostenía, y continuó hablando con la boca llena y manchada de grasa.
 
   —¡Ahora vamos a ajustar cuentas por todos los líznars de tormento de me has hecho vivir! Vas a morir... Lo sabes, ¿verdad? No vas a pasar de esta noche, así que disfruta de tus últimos momentos. ¿Quieres un poco de vino? Es lo menos que puedo concederle a un viejo acabado como tú.
 
   Krénator, con los ojos muy abiertos, poseídos por un terrible miedo, asintió levemente con la cabeza.
 
   —Está bien... Ahora te quitaré la mordaza, pero te advierto que si gritas lo pagarás muy caro.
 
   Sabiéndose a merced de su siervo, el brujo volvió a asentir. Sin demora, Ázer se levantó de su silla, se acercó al hechicero, y soltó el pañuelo que le aprisionaba el rostro. Acto seguido, le sacó el trapo que llenaba su boca, y acercó su copa de vino a los temblorosos labios del brujo.
 
   —Ázer, libérame... No sabes lo que estás haciendo. Me he equivocado. Zorbrak...
 
   —Oh, no, no, no... No te molestes en tratar de convencerme, pues ahora sé demasiado bien todo lo que has hecho conmigo.
 
   —¿A qué te refieres?
 
   —¡No te atrevas a hacerte el sorprendido! ¡Cindarä me contó toda la verdad antes de morir!
 
   En ese momento, el rostro del hechicero se puso totalmente pálido, y lo invadió una expresión de incredulidad. Si tal y como Ázer afirmaba, Cindarä le había contado todo lo referente a su pasado, podía darse por muerto.
 
   —¿Tanto te sorprende? —continuó Ázer—. La maté con mis propias manos cuando me reveló todo lo que me hiciste, y ahora voy a hacer lo mismo contigo. No sabes cómo voy a disfrutar de estos momentos. Llevo líznars esperando verte así, a mi merced, y ahora por fin mis deseos se harán realidad.
 
   —Ázer, no... Aún podemos realizar grandes cosas juntos.
 
   Un terrible puñetazo impactó contra la nariz de Krénator, que comenzó a sangrar en abundancia, sin duda rota por el fuerte golpe.
 
   —Te he dicho que no trates de convencerme. ¿Cómo te atreves después de todo lo que me has hecho? Eres un maldito desgraciado, y vas a pagar por todo el mal que has causado a lo largo de tu miserable vida. Me apartaste de mi hogar, a mí, que soy el hijo de un rey, el heredero de un trono... Pero peor que eso... Eithelsil era mi hermana, y yo la lancé al Averno para liberar a ese malnacido de Zorbrak, y todo por complacerte a ti. Yo acabé con Eithelsil... Y Arian, mi otra hermana; ni siquiera sé si está viva o muerta. Pero además hiciste que acabara con la vida de mi padre...
 
   Mientras hablaba, una furia ciega se fue apoderando de Ázer, que guiado por la rabia empuñó un cuchillo que había sobre la mesa, y sin pensárselo dos veces le cortó una oreja a Krénator. El grito que lanzó el hechicero fue desgarrador, pero Ázer respondió sin demora, pues al instante le golpeó de nuevo en pleno rostro, y tras tirar hacia atrás de su cabeza, cogiéndolo con rabia del pelo, le metió su propia oreja en la boca y volvió a amordazarlo empleando una violencia extrema. 
 
   Krénator sabía que estaba totalmente a merced a Ázer, pero como una fiera acorralada, comenzó a concentrar su magia para tratar de liberarse. Al instante supo que había cometido un error, pues en cuanto su siervo sintió sus energías arcanas, contraatacó con su propio poder, que en aquellas circunstancias era mucho mayor que el del débil brujo. Entonces, recordando todos los castigos sufridos a lo largo de los líznars, Ázer sonrió de placer por la idea que acudió a su mente.
 
   —¡Nëis akróndastar! 
 
   Aquellas palabras bastaron para lanzar su conjuro, que al instante tuvo un efecto devastador sobre Krénator, pues su garganta comenzó a hincharse de una forma desmesurada, impidiéndole respirar. Mientras Ázer acercaba su rostro al del brujo para observar de cerca su sufrimiento, el hechicero comenzó a retorcerse, víctima de un intenso dolor. Entonces, como sacado de la peor de las pesadillas, un grueso gusano, negro como el carbón y tan largo como el dedo índice de una mano, comenzó a salirle de uno de los orificios nasales, reptando sobre el pañuelo que cubría su boca. Inmediatamente, la rota nariz se le hinchó todavía más, y entre la sangre que manaba de ella y una especie de gelatina negruzca, apareció un segundo gusano, al que siguió un tercero por el otro de sus orificios. Krénator apenas podía respirar, por lo que se agitaba como podía, con el rostro amoratado y los ojos desmesuradamente abiertos, en los que destacaban un sinfín de finísimas venas claramente marcadas.
 
   Con un simple movimiento de la mano de Ázer, aquel tormento acabó de repente, de forma que el brujo inspiró con ansias para llenar sus pulmones del preciado aire que le faltaba.
 
   —No pensarías que iba a dejar que murieras de una forma tan... piadosa, ¿verdad? No, Krénator, no... Aún te queda mucho que sufrir, porque no me he olvidado de mi familia. Eithelsil, Arian, Xon Lorker... A punto estuve de acabar con la vida de mi propia madre. Por suerte Salíndar pudo defenderse... ¡Pero no se trata sólo de ellos! ¡Me arrebataste mi vida, y la cambiaste por una miserable existencia llena de sufrimientos! Siempre a tu sombra, siempre a tus órdenes... ¡Pero ahora voy a hacer que lo pagues con creces!
 
   Ázer se dirigió entonces hacia una esquina de la mesa, y cogió una caja de madera en la que Krénator no había reparado hasta el momento.
 
   —¿Sabes lo que hay aquí? No, ¿verdad? Pues no te preocupes, porque yo te lo voy a decir. ¡Hay un escorpión de Veläck! ¿No te parece divertido?
 
   En ese momento, el brujo comenzó a respirar con rapidez, sumamente nervioso, pues de sobra conocía los efectos de la picadura de aquel alacrán.
 
   —Me ha costado mucho conseguirlo; ya sabes lo raros y escasos que son —continuó Ázer con una sonrisa—. Pero seguro que merecerá la pena.
 
   Tras decir aquellas palabras, levantó la caja con ambas manos y comenzó a agitarla en el aire con fiereza, mientras su rostro era poseído por una insana locura. Entonces, cuando creyó que el escorpión estaría lo suficientemente irritado como para lanzar su ataque en el momento en que tuviera una víctima a su alcance, abrió la caja y el blanquecino alacrán se precipitó sobre el pecho del hechicero. La respuesta del arácnido no se hizo esperar, pues al instante lanzó su poderosa cola, acabada en un afilado aguijón que atravesó sin dificultad la fina túnica que vestía Krénator.
 
   Al instante, Ázer acercó de nuevo la caja al cuerpo del escorpión, y con sumo cuidado lo hizo caer en el interior para cerrar a continuación la tapa. Mientras tanto, el cuerpo del hechicero había comenzado a sufrir los efectos de la ponzoña, que ya se estaba extendiendo por su organismo. Lo primero que sintió el brujo fue una parálisis total, de manera que le fue imposible mover ni tan siquiera uno de sus músculos. Pero eso no era lo peor, sino el intenso dolor que comenzó a sentir allí donde había recibido la picadura; un dolor que le quemaba y helaba al mismo tiempo, como si un puñal le estuviese atravesando el pecho. De esa forma, víctima de un indescriptible dolor, Krénator, con los ojos abiertos de par en par, incapaz de cerrarlos, observó cómo Ázer volvía a sentarse a la mesa para continuar disfrutando de su festín. Harto de carne, optó por degustar una sabrosa manzana asada que cogió de una bandeja plateada. Lo que no cambió fue el vino, que siguió saboreando mientras contemplaba con gran satisfacción el espectáculo que le ofrecía el hechicero, pues su piel se estaba volviendo azulada, con las venas extremadamente marcadas en el cuello. Un sudor frío invadía su cuerpo mientras sentía cómo se le escapaba la vida, víctima del veneno de aquella letal criatura que había clavado su aguijón en él. 
 
   Pasó un buen rato mientras Ázer terminaba de comerse la manzana, a la que siguió un pedazo de pastel de canela y almendras, que degustó con sumo deleite. Después de aquello se levantó de nuevo, y le quitó al brujo el pañuelo que le cubría la entreabierta boca. Paralizado por la ponzoña, Krénator era incapaz de moverse, por lo que tampoco podía gritar o emitir sonido alguno, salvo un leve quejido que se escapaba entre sus labios. Ázer sabía que los efectos más desagradables producidos por el veneno del escorpión de Veläck estaban a punto de comenzar, pues aquella letal sustancia descomponía los órganos internos, que empezaban a salir por todos los orificios del cuerpo de su víctima. Así fue cómo una arcada de vómito subió por la garganta del brujo y se abrió pasó entre sus labios. La oreja cortada del hechicero salió entonces de su boca y cayó sobre su pecho, empujada por una especie de viscosidad negra que comenzó a chorrearle por la barba. Krénator se estaba descomponiendo en vida, presa de un tormento atroz, indescriptible... Un olor nauseabundo se apoderó en esos momentos del laboratorio, y ante aquella horrible fetidez Ázer reaccionó de nuevo, pues se acercó a la mesa, cogió su copa de vino, y tras apurarla dijo una única frase frente al hechicero:
 
    —¡Ya me he cansado!
 
   Entonces empuñó de nuevo el cuchillo, y lo deslizó por la garganta del brujo. Aquella gelatinosa sustancia negra comenzó entonces a manar con fuerza de la herida abierta, de forma que Krénator espiró su último aliento con un imperceptible quejido. Así acabaron los éstrios del poderoso hechicero, entre una horrible agonía producida por su propio siervo, aquel al que tantas veces había humillado y castigado. Ázer se quedó entonces mirando durante un instante el rostro del brujo, contraído de dolor, con los ojos muy abiertos mostrando una mirada perdida en el vacío, una mirada carente ya de cualquier signo de vida...
 
   Así, tras disfrutar de aquellos instantes de puro regocijo, Ázer se dio la vuelta y salió del laboratorio para afrontar el siguiente paso de su plan, pues una idea llevaba éstrios dando vueltas por su mente, una idea que podría cambiar el curso de la historia y de todo el futuro de Úrowen...
 
    
 
   ***
 
    
 
   El éstrio amaneció con un cielo inusualmente oscuro, pues una densa capa de nubes negras lo cubría todo. Parecía que se avecinaba una terrible tormenta, pero ninguno de los presentes estaba preparado para lo que sucedió en realidad. Todo comenzó con una llovizna que no tardó en convertirse en una horrible ventisca que trajo consigo una nevada jamás vista en las Tierras de Úrowen. Ni siquiera los elfos de la nieve, acostumbrados a vivir en la Ciudad de Hielo de Kríndaslon, habían vivido un fenómeno como aquél, pues la nieve caía de forma desmesurada, cubriéndolo todo con su manto blanco, formando así una bellísima estampa que no obstante agrió los ánimos de las fuerzas encabezadas por Salíndar, Prátenos y Bör-Börherson.
 
   —¡Ya os dije que las bajas temperaturas no eran propias de esta época del líznar! —exclamó la reina de Flìtzgar—. ¡Pero esta nieve...! Sólo puede ser obra de ese miserable de Zorbrak, que arroja contra nosotros el frío que se trajo del Averno.
 
   —Pero eso no tiene mucho sentido —intervino Prátenos—, ya que la nieve afecta tanto a sus ejércitos como a los nuestros.
 
   —Yo estoy con la Reina —declaró Bör-Börherson—. No hay otra explicación. Seguro que tiene algo pensado; apostaría el cuello a que ese desgraciado se guarda una carta en la manga... pero no logro imaginar de qué puede tratarse.
 
   —Sea de una forma u otra —volvió a tomar la palabra el Alto Elfo—, lo único seguro es que esta nevada va a retrasar su ataque. De eso no hay duda alguna.
 
   —Yo no estaría tan seguro, amigo... Debemos estar preparados —sentenció el enano, clavando su dura mirada en la blanca llanura cubierta de enemigos.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Escritos de Melnar
 
    
 
   Es todo muy extraño, pues aunque estaba previsto que comenzara ya el ataque contra las murallas de Verinfes, nos han dado órdenes de esperar. Me pregunto qué estará sucediendo realmente, pues resulta todo un tanto confuso. Por el momento sólo nos queda esperar, ya que la nieve sigue cayendo con fuerza, por lo que me encuentro al amparo de una de las numerosas tiendas que se han levantado por todo el campamento; simples lonas sujetas con cuerdas para al menos evitar que la nieve caiga directamente sobre nuestras cabezas...
 
   Ha pasado un buen rato y según puedo ver la nevada está remitiendo. Eso parecen indicar también las órdenes que hemos recibido, pues nos han dicho que nos preparemos para un ataque inminente cuyo objetivo serán las murallas de Verinfes. No cabe duda de que nos vamos a acercar mucho a la ciudad; demasiado. Me temo que estos mercenarios entre los que ahora me encuentro serán la vanguardia del ejército, simple carnaza con la que ir ganando terreno. Ojalá pueda salir con vida de este primer lance del combate... ¡Nos llaman!
 
    
 
   ***
 
    
 
   Tras pedir permiso, un emisario entró en el pabellón donde Prátenos, Salíndar y Bör-Börherson se refugiaban de la nevada.
 
   —¡Nuestros enemigos se mueven! —exclamó nada más entrar—. ¡Están tomando posiciones! ¡No tardarán en atacar!
 
   —Ya ha comenzado... —dijo Börherson con el ceño fruncido.
 
   —¿Qué está ocurriendo exactamente? ¡Infórmanos! —pidió el Alto Elfo.
 
   —Al parecer el grueso de los mercenarios se aproxima a la ciudad, y están haciendo avanzar sus armas de asedio. Eso ocurre en la zona sur de la muralla, más allá del río, donde nuestras tropas no tienen acceso.              
 
   —Era de esperar un movimiento así —intervino Salíndar—. Tienen rodeada por completo la ciudad, tanto por tierra como por mar, al norte y al sur del Izquión. Pero además controlan todos los puentes próximos a Verinfes... —añadió la Reina, señalando un mapa de la zona que había desplegado sobre una pequeña mesa. 
 
   —¡Ya sabíamos que teníamos pocas opciones! —exclamó Börherson—. Nuestra mejor estrategia pasa por lanzar un ataque directo y frontal por el norte de la ciudad con el fin de alcanzar los muros de Verinfes, o al menos alguno de los puentes principales para tratar de cortar sus comunicaciones y dividir su ejército en dos.
 
   —Sin duda se trata de nuestra mejor opción, pues tenemos poco margen de actuación —señaló Prátenos—. ¿Quién ocupa la zona situada al norte de Verinfes? —le preguntó al emisario para que le confirmara la información que ya tenían.
 
   —Son los dreknars y los Espíritus de Zedún los que ocupan ese territorio.
 
   —Una muy mala combinación —señaló Salíndar, mirando de nuevo el mapa—. Llevamos éstrios enfrentándonos contra los dreknars, y los conocemos demasiado bien, pero los Espíritus de Zedún son otro cantar. Sin duda van a emplear sus poderes desde el primer momento, y no me gusta la idea de enfrentarme a ellos en los primeros compases de la batalla.
 
   —No quería inmiscuirle tan pronto, pero me temo que el maestro Fïndorlas se va a ver obligado a participar en la lucha —intervino de nuevo Prátenos—. Es una suerte que haya venido con nosotros, al igual que lo es contar con la presencia de Reefs-Alçirhäss, pues sin ellos tendríamos muy pocas opciones. No abundan los magos entre nuestras filas, por lo que su participación puede ser crucial... Al igual que la mía. Me van a necesitar, y tendré que estar junto a ellos.
 
   —¡Maldita sea! —estalló Salíndar—. ¡Ojalá Eithelsil estuviera aquí ahora...! ¡Cómo la echo de menos...!
 
    
 
   ***
 
    
 
   Brádoc entró con paso firme en la Sala de Guerra de la fortaleza de Verinfes, una cámara subterránea, extremadamente bien protegida, que había sido habilitada para dirigir desde allí la resistencia del ataque sobre la ciudad. 
 
   Brádoc era un hombre entrado en líznars que tenía un caminar muy particular, pues cojeaba ligeramente de la pierna izquierda, fruto de una grave herida que había recibido en la rodilla de dicha extremidad. Llevaba los largos y entrecanos cabellos mal recogidos en una cola de caballo, de forma que se le escapaban numerosos mechones que caían sobre su rostro. Con una barba de varios éstrios, en su semblante destacaba además el oscuro parche con el que se cubría la cuenca de su ojo derecho, que había perdido tras un duro enfrentamiento contra los dreknars, muchos líznars atrás. En contraste con los numerosos hombres de armas que había en la sala, vestía una sencilla túnica negra, en cuyo pecho destacaba el emblema del Cráneo de Oso, el símbolo original utilizado por los fundadores de Verinfes, un blasón que había caído en desuso hacía decenas de líznars. A un lado de su cintura pendía una imponente espada de doble filo, con la larga empuñadura del mismo color de sus ropajes.
 
   —¡Brádoc, por fin has llegado! —exclamó el rey Xon Ágraster nada más verlo—. ¿Cómo están las cosas en las murallas?
 
   —Como esperábamos, el ataque no tardará en comenzar.
 
   —Hay que poner en marcha nuestras defensas. Debemos preparar hasta la última de nuestras armas, los cubos de agua para apagar los incendios, asegurarnos de que las mujeres y los niños estén bien protegidos...
 
   —¡Majestad —lo interrumpió Brádoc—, todo eso ya está hecho! ¿Acaso habéis olvidado que lleváis toda la noche sin dormir preparando la defensa de la ciudad? ¡Habéis pasado éstrios disponiéndolo todo sin apenas respiro! ¡Vuestro pueblo está preparado para resistir cualquier ataque! ¡Y aún más ahora, cuando cuenta con renovadas esperanzas! La llegada de nuestros aliados ha sido providencial para la moral de nuestros hombres... Todo está listo, Majestad, y vos necesitáis descanso...
 
   Al oír aquellas palabras, Xon Ágraster, ojeroso y agotado, se llevó las manos a la cara y se tomó un momento de respiro. Acto seguido inspiró profundamente antes de hablar con calma:
 
   —Cuánta razón tienes, querido Brádoc... No puedes ni imaginar lo que me reconforta tener a mi lado en estos momentos a un Soldado Mayor como tú. Sé que en ti puedo confiar plenamente para defender nuestra ciudad, por lo que haré caso a tus sabias palabras.
 
   —Debéis retiraros a descansar. Mientras tanto, yo me encargaré de todo. No cabe duda de que la batalla se extenderá en el tiempo, pues no podrán tomar Verinfes en un único éstrio. Vuestro pueblo os necesita, Majestad, pero para eso ahora debéis recuperar fuerzas.
 
   —¡Sea como dices! Por el momento te confío la defensa de la ciudad. Sé que no podría dejarla en mejores manos. —Xon Ágraster, exhausto, comenzó a avanzar para retirarse, pero antes de continuar se dio la vuelta y habló de nuevo—. Por cierto, Brádoc, si tu hijo Braucos siguiera junto a nosotros, se sentiría muy orgulloso de su padre. ¡Fue una lástima perderlo tan pronto, pero en esta batalla tendremos oportunidad de vengarlo con creces!
 
   


 
   
  
 



V. Nieve roja
 
    
 
   La batalla iba a dar comienzo. Finalmente, después de muchos éstrios de marcha, tras innumerables preparativos, maquinaciones y estrategias, todo estaba dispuesto. Las piezas se encontraban ya sobre la mesa, convirtiendo las Tierras de Úrowen en un gigantesco tablero de juego. Ya no había tiempo para más. Ambos bandos habían plantado cara, de forma que los pueblos libres habían acudido en ayuda de Verinfes. El espectáculo que tenían ante sus ojos era la realidad del momento, la cruda realidad a la que tendrían que enfrentarse para tratar de salir airosos. La lucha era inminente, y no había más piezas que sumar. Tendrían que seguir adelante con lo que tenían, luchando con uñas y dientes para defender su libertad, su vida, derramando hasta la última gota de su sangre por defender aquello en lo que creían, siempre con la amenaza presente que les recordaba en todo momento que allí, en la lejanía, tras aquellas innumerables hordas de enemigos, se encontraba todo un dios, al que tendrían que enfrentarse sin remedio en el supuesto caso de vencer a todos los rivales que tenían por delante, llenando aquella blanca llanura que muy pronto, sin duda, se teñiría de color rojo.
 
   Así, el ejército liderado por Prátenos, Salíndar y Bör-Börherson había movido pieza. Iban a enfrentarse de forma directa contra los dreknars y los Espíritus de Zedún, unos rivales que serían muy duros de batir. No iba a tratarse de una rápida escaramuza, en la que primaran la velocidad o la estrategia. Muy al contrario, aquélla sería una lucha frontal en campo abierto, directa, salvaje y desmedida. La fuerza bruta y la resistencia primarían en aquel bestial combate cuerpo a cuerpo, por lo que ninguno de los tres dirigentes tuvo dudas de quiénes eran los más indicados para encabezar aquel ataque. Como no podía ser de otro modo, serían los enanos de Gyrcaukas los que formarían la vanguardia del ejército, de manera que Bör-Börherson se llenó de orgullo al transmitir las órdenes que pondrían a todo su pueblo en movimiento.
 
   En cuanto sonó el primer cuerno de batalla, los enanos comenzaron a equiparse, ajustándose sus protecciones y corazas, empuñando sus armas y escudos. No tardaron en estar preparados, pues esperaban aquel momento con impaciencia, ansiosos por vengar a su desaparecido monarca. Los Jur se encontraban entre ellos, en compañía de su padre, quien también participaría en la batalla. Por decisión propia, Jur-Fárador iría en primera línea de batalla, seguido en todo momento de sus dos hijos, a los que habían equipado con los enormes tridentes característicos de su formación de ataque.
 
   Frente a ellos, el ejército rival tampoco perdía el tiempo, pues las filas de los dreknars estaban avanzando por la llanura, tomando las primeras posiciones de lo que sin duda sería la vanguardia de las fuerzas de Zorbrak, quien mientras todo esto sucedía, observaba la escena desde una elevada colina situada al sur del Izquión. Allí se había instalado el Dios Dragón, ante un amplio pabellón de llamativos colores, sentado en una especie de trono de madera que se encontraba junto a una enorme y rugiente hoguera. Sherkan, como siempre, estaba cerca de él, y en esos momentos devoraba un par de ovejas bien cebadas que le habían ofrecido para saciar su apetito voraz. En contraste con la imagen mostrada por Zorbrak la última vez que se había dejado ver en público, el Dios Dragón vestía una elegante túnica azul, y se cubría con la gruesa capa de piel de oso que el rey Tárkarod le había ofrecido como presente.
 
   —¡Traedme una gran jarra de vino especiado para disfrutar bien del espectáculo! —gritó Zorbrak a sus hombres.
 
   Al instante, uno de los numerosos siervos que lo atendían en todo momento apareció portando un humeante jarro de vino, que Zorbrak le arrancó prácticamente de las manos.
 
   —¡Que comience la batalla! —bramó el Dios Dragón—. ¡Haced sonar las trompetas!
 
   Así, tras obedecer las órdenes de su adalid, el sonido de aquellos instrumentos recorrió la llanura que rodeaba Verinfes, transmitiendo de forma eficaz los deseos de Zorbrak, pues aquélla era la señal esperada para comenzar la ofensiva. Inmediatamente, numerosos tambores comenzaron a sonar al sur de la ciudad, donde se iba a producir el ataque contra las murallas.
 
   Cerca de allí, los dreknars también se preparaban para entrar en batalla. Lejos de intimidarse por la imponente imagen que ofrecían los enanos, los Siervos de Neucen se adelantaron al resto para ocupar las primeras líneas. Cuando ingiriesen su elixir, aquellos hombres no le tendrían miedo a nada, ni siquiera a la muerte, por lo que no había nadie mejor para abrir brecha en las sólidas filas de los enanos. Tárkarod, que se encontraba en la retaguardia de sus huestes, no quería sorpresas, por lo que no tardó en dar las órdenes oportunas para que hasta el último de sus Siervos de Neucen probase de inmediato el fuerte sabor de su característico brebaje. De esta forma, uno tras otro comenzaron a sacar los odres en los que portaban el bebedizo, que ingirieron de un solo trago. Los primeros efectos no tardaron en aparecer, de manera que los dreknars que estaban por detrás comenzaron a golpear sus hachas y espadas contra sus escudos, invocando en todo momento el nombre de su maldito dios para infundir ánimos a los hombres que ocupaban las primeras filas, Siervos de Neucen todos ellos, auténticas bestias ávidas de sangre, que comenzaron a rasgarse las vestiduras, dejando al descubierto sus poderosos torsos plagados de tatuajes rituales. Los alaridos que lanzaban al aire comenzaron a extenderse por la llanura, mientras los dientes les rechinaban y los ojos se les abrían de forma desmesurada. Empuñaban en su mayoría unas enormes hachas de doble hoja que levantaban en el aire con ambas manos, mostrándoselas a unos enemigos que avanzaban en perfecta formación, paso tras paso.
 
   Ésa fue la imagen que los Jur, al igual que el resto de los enanos que iban en la vanguardia de su ejército, vieron al acercarse a sus rivales, unos salvajes en estado de trance, poseídos por una furia ciega. Pero lejos de intimidarse, los enanos comenzaron a cantar un himno que durante líznars había sonado en las profundidades de Gyrcaukas, llamando a sus guerreros a la batalla. Decenas de cuernos de guerra comenzaron entonces a sonar, activados por los poderosos pulmones de los enanos que los empuñaban, mientras sus compañeros elevaban sus roncas voces al cielo, con el ceño fruncido y la mirada torcida. Gran era la determinación de aquellos enanos, que avanzaban despacio pero sin pausa hacia una lucha en la que sin duda muchos de ellos hallarían la muerte. Pero el clamor de sus gargantas encendía sus corazones, pues luchaban por una causa mayor, luchaban por la libertad de Úrowen. Y así, llenos de ira y de pasión, los enanos entonaban con orgullo aquella canción que les hacía hervir la sangre en las venas:
 
    
 
   ¡Torj durköm, izdo kamiálen!
 
   ¡Torj durköm, izdo kamién!
 
   ¡Resno jaisköm, izdo kamiálen!
 
   ¡Resno jaisköm, izdo kamién!
 
    
 
   ¡Karlak maküm, drésna esterniálen!
 
   ¡Karlak maküm, drésna esternién!
 
   ¡Omäk ornazen, drésna esterniálen!
 
   ¡Omäk ornazen, drésna esternién!
 
    
 
   Mientras repetían aquel himno que ensalzaba a los caídos en la batalla, sus voces sonaban cada vez más fuertes, mientras las venas se les hinchaban en los gruesos cuellos, llenando de energía unas recias manos que se cerraban con fuerza sobre las empuñaduras de sus armas. Durante líznars se habían preparado para una lucha como aquélla, una batalla en la que sólo había una opción: salir victoriosos del combate.
 
   Escasas nuiras separaban ya las dos vanguardias de ambos frentes cuando los Siervos de Neucen se lanzaron a la carrera contra las huestes de Gyrcaukas.
 
   —¡Mantened la posición! —gritaron los numerosos oficiales que había dispersos por las primeras filas—. ¡Aguantad! ¡Dejad que vengan...!
 
    
 
   ¡Torj durköm, izdo kamiálen!
 
   ¡Torj durköm, izdo kamién!
 
    
 
   ***
 
    
 
   A la vez que esto sucedía, en el otro extremo de la ciudad de Verinfes, al sur de las murallas, las huestes de Zorbrak se preparaban para lanzar su ataque.
 
   —¡Comenzaremos según lo previsto! —gritó Sarquo a sus hombres desde la posición en la que se encontraba, en la retaguardia de sus tropas a lomos de un enorme caballo negro—. ¡No quiero que haya fallo alguno! ¡Y tened cuidado con esos cestos si es que queréis seguir con vida! ¡Adelante! ¡Que se preparen los mangoneles y los trebuchets para lanzar su ataque! ¡A mi señal, abrid fuego!
 
   Diligentemente, las órdenes de Sarquo se difundieron entre sus tropas, de forma que las múltiples armas de asedio controladas por sus innumerables huestes fueron puestas en posición y de inmediato se comenzaron a preparar sus engranajes. Los enormes haces formados por tendones y crines de caballo fueron tensados al máximo, mientras la madera crujía por la terrible presión ejercida sobre ella y los proyectiles eran colocados en su lugar. No pasó mucho tiempo hasta que todo estuvo preparado, pues los mercenarios estaban ya listos, a la espera de las órdenes de su adalid. Así, cuando Sarquo vio que todo se encontraba en su lugar, bien dispuesto para lanzar el ataque que habían planeado, gritó con toda la fuerza de sus pulmones:
 
   —¡Disparad! ¡Sembrad el terror y la duda en sus corazones! 
 
   Al instante, el sonido de varias trompetas transmitió aquella orden por todo el campo de batalla, llamada que llegó también hasta las murallas de Verinfes, donde Brádoc se encontraba entre sus hombres, atento a todos los movimientos del enemigo. Así, cubierto tras las altas almenas de la muralla, observó con pavor el extraño ataque que las tropas de Zorbrak lanzaban contra ellos. 
 
   «¡Malditos cobardes!». Eso fue todo lo que Brádoc tuvo tiempo de pensar antes de comenzar a gritar órdenes, pues tras haber participado en mil batallas, conocía demasiado bien el horror que se les venía encima...
 
   —¡Balistas y onagros, concentrad vuestro ataque en sus armas de asedio! ¡Disparad contra ellos sin descanso! ¡Arqueros, abrid fuego! ¡Acabad con todos los desgraciados que tengáis a vuestro alcance! ¡No desperdiciéis flechas y concentraos en los hombres que manejan los mangoneles! ¡El resto...!
 
   Una terrible explosión lo interrumpió en ese momento, pues un barril ardiendo, lleno por completo de la mezcla de grasas, resinas y aceites que ya usaran en el ataque contra Falstod, se estrelló a escasas nuiras contra la muralla, de forma que su letal contenido se extendió con rapidez por las almenas, avivando el fuego de la madera del tonel. Pero lo peor del ataque lanzado por los seguidores de Zorbrak no fue aquello, pues junto a numerosas barricas como aquélla comenzó a caer sobre Verinfes una lluvia mucho más siniestra. Fueron decenas las cabezas de animales muertos que empezaron a caer sobre la ciudad. Cabras, ovejas, cerdos... Eran los restos de los animales que habían sacrificado a lo largo de los últimos éstrios. Estaban en estado de descomposición, llenos de larvas a las que habría que combatir para evitar que una terrible epidemia se extendiera por la sitiada urbe. Pero la perversa lluvia no se quedaba ahí, pues los cadáveres de cinco caballos putrefactos se estrellaron contra los edificios de la ciudad. Sus cuerpos, reventados, quedaron tirados en el suelo. Al parecer les habían rajado los vientres justo antes de lanzarlos, de forma que sus entrañas quedaron esparcidas a su alrededor para deleite de toda una legión de gusanos que se alimentaba de aquellos restos, ajenos al espantoso hedor que se extendió por la zona donde cayeron los cuerpos.
 
   La imagen era desoladora, agobiante; y el miedo a las enfermedades no tardó en extenderse entre los hombres de Verinfes, que no estaban acostumbrados a enfrentarse a un enemigo que desconocían, unas plagas que sabían que podrían acabar con innumerables vidas si no le ponían remedio de forma rápida y eficaz.
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¡Síon, Lad, por Gyrcaukas!
 
   —¡Por Gyrcaukas! —gritaron los gemelos al unísono, ante el inminente choque contra los Siervos de Neucen, que a la carrera se les echaban encima.
 
   No hubo tiempo para más, pues un gran estruendo se apoderó de toda la llanura. Eran cientos los drekneses que se abalanzaban sobre ellos, pero pronto quedó claro que la formación de los enanos sería tremendamente difícil de superar. Hombro con hombro y protegidos con sus enormes escudos rectangulares, los enanos de la primera fila formaban un muro infranqueable, al que había que sumar los largos tridentes en los que perdieron la vida un sinfín de Siervos de Neucen. Poseídos por una furia ciega, aquellos salvajes se lanzaban contra los enanos pensando en la superioridad de su fuerza bruta, pero cometieron un terrible error ante unos enemigos como los habitantes de Gyrcaukas, pues lejos de intimidarse, los enanos afianzaron los talones en el suelo, empuñaron con extrema fuerza sus armas y escudos, y aguardaron la llegada de aquella terrible oleada de Siervos de Neucen. Sin duda, aquélla era una muralla que parecía insalvable. 
 
   Apretando los dientes, Síon se aferró a su tridente, y cuando tuvo al primer Siervo de Neucen a su alcance, extendió sus brazos hacia el frente, dirigiendo contra su enemigo aquellas tres púas portadoras de muerte. Guiado con precisión, el tridente se clavó con facilidad en el cuello de su víctima, que fue atravesado de parte a parte. Aquel desgraciado perdió la vida casi al instante, por lo que Síon no se demoró ni un momento y de un fuerte tirón, sacó el arma de la garganta de su presa y la dirigió contra un nuevo enemigo. Lad tampoco se quedó atrás, pues ya se había cobrado la vida de un dreknés cuando su padre recibió un impacto terrible en el escudo, ya que a pesar de lo sumamente difícil que era sobrepasar aquel ingente número de tridentes, la cantidad de Siervos de Neucen era tal que pronto faltaron fisgas para contenerlos a todos. 
 
   Los cuerpos se amontonaban sobre la fría nieve, de forma que los dreknars se veían obligados a pisotear a sus compañeros caídos para poder llegar hasta la primera línea de enanos, todo ello tratando de evitar las múltiples acometidas de los tridentes, que se estaban cobrando innumerables vidas. Así, fueron muchos los Siervos de Neucen que perdieron la vida en los primeros compases de la batalla, pagando cara su osadía, pero el número seguía jugando a su favor, por lo que la lucha pronto alcanzó a los portadores de los escudos, que se defendían y contraatacaban con sus hachas de mano.
 
   Ése era el caso de Jur-Fárador, que tuvo que emplearse a fondo para aguantar la acometida de un gigantesco Siervo de Neucen que casi lo doblaba en altura. El dreknés levantó su enorme hacha con ambas manos por encima de su cabeza, y al instante la descargó sobre el padre de los Jur, que tuvo que levantar el escudo para detener el golpe, desestabilizando a sus hijos, que iban pegados a su espalda. El impacto fue brutal, tan terrible que para sorpresa de Jur-Fárador, las rodillas se le doblaron, de forma que cayó al suelo, empujado por la descomunal fuerza del ataque. Por fortuna el escudo fue lo suficientemente resistente como para aguantar aquella feroz acometida, pero con Jur-Fárador en el suelo, quedó un ancho hueco en la primera línea de las huestes de Gyrcaukas, por lo que los enanos que estaban a su lado trataron de protegerlo con sus propios broqueles para cerrar la formación. No obstante, Jur-Lad se adelantó a todos ellos y para proteger a su padre lanzó un certero ataque contra el descubierto abdomen de su rival. Impulsados por toda la fuerza del enano, los pinchos del tridente atravesaron la carne enemiga y probaron el sabor de su sangre. Síon se unió entonces a su hermano en el ataque, de forma que clavó su tridente en el pecho de aquel colosal Siervo de Neucen, que apresado por el arma de Jur-Lad, no pudo hacer nada para evitar el segundo impacto. Prácticamente al borde de la muerte, lanzó un último y desesperado ataque con su hacha, gracias al cual consiguió romper el astil del tridente de Síon, quien viéndose desarmado, empuñó sin demora su espadón, que llevaba a la espalda.
 
   Para entonces, la nieve que cubría la llanura estaba ya completamente teñida de rojo, y aunque por el momento los enanos habían aguantado bien su formación, más Siervos de Neucen seguían llegando, gritando sin cesar el maldito nombre de su dios.
 
    
 
   ***
 
    
 
   En esos momentos, los magoneles de Sarquo lanzaron contra la ciudad toda una serie de extraños cestos de mimbre que aparentemente parecían inofensivos, pero para un veterano de guerra como Brádoc estaba demasiado claro lo que unas canastas como aquéllas podían encerrar en su interior.
 
   —¡Cuidado con esos cestos! ¡Cuidado! —gritó Brádoc con el pánico reflejado en la mirada, pues sabía que sus temores estaban a punto de hacerse realidad—. ¡Traed antorchas! ¡Y no os acerquéis! ¡Cuidado ahí abajo! ¡Apartaos, maldita sea!
 
   Pero a pesar de los gritos de desesperación de Brádoc, para muchos soldados aquello fue el final de sus éstrios, pues luchando codo con codo por defender la ciudad, se vieron atrapados entre sus propios compañeros, sin posibilidad de huir de aquellas canastas que les caían encima y que al estrellarse contra ellos dejaban salir toda una serie de serpientes venenosas, las más letales de todo Úrowen. Entre ellas había cobras plateadas, asnímodas, genospteras, y las pequeñas y escurridizas víboras trifepdes, conocidas comúnmente como víboras del sueño, pues su veneno producía la muerte casi al instante, de una forma completamente serena y en paz, similar al más placentero de los sueños en el que caía irremediablemente su víctima, un descanso eterno del que no despertaría jamás.
 
   —¡Deprisa, traed antorchas! ¡Fuego, fuego para combatir esas serpientes! —continuó Brádoc fuera de sí, pero al girar la cabeza se quedó mudo de auténtico pavor, pues tras clavar la vista en los trebuchets enemigos, vio con horror dos enormes cestos de mimbre que estaban listos para ser lanzados. Su tamaño era descomunal, mucho mayor que las canastas que habían lanzado hasta el momento. Curtido en mil batallas, tras ver las serpientes que las huestes de Zorbrak habían lanzado contra ellos, Brádoc tuvo pocas dudas de lo que se escondía en aquellas colosales cestas.
 
   —¡Ardrontes! ¡Preparaos! ¡Ardrontes! —bramó el Soldado Mayor de Verinfes con toda la fuerza de sus ya cansados pulmones—. ¡No tengáis piedad con esas bestias!
 
   Al instante, los trebuchets lanzaron contra Verinfes su mortal carga. Ambas canastas iban dirigidas en la misma dirección, de forma que tras estrellarse contra el tejado de un gran edificio, cayeron en una estrecha calle situada cerca de las murallas. Siguiendo las órdenes de Brádoc, un grupo de unos quince soldados corrió hacia allí, empuñando fuertemente sus armas, así como algunas antorchas. Tampoco faltaban los escudos, pues por todos era bien sabido que los ardrontes atacaban a sus víctimas escupiéndoles un cegador y paralizante veneno contra el rostro. Preocupado por el terrible caos que podrían ocasionar aquellos seres, Brádoc gritó algunas órdenes más a sus arqueros, y sin demora descendió de las murallas para combatir a aquellas bestias.
 
   Cuando los primeros hombres llegaron al callejón donde habían caído las cestas, uno de los ardrontes ocupaba el centro de la vía. Era descomunal, imponente, pues se trataba de una enorme serpiente de unas nueve nuiras de largo y con dos cabezas en las que destacaban dos pequeños y retorcidos cuernos. Tan grueso como el de una oveja, su cuerpo estaba cubierto de unas duras escamas color hueso, lo que hacía que su aspecto fuese aún más amenazante y peligroso.
 
   Armados de valor y aferrados a las antorchas que portaban, tres soldados avanzaron hacia el ofidio, que nada más verlos elevó su cuerpo ante sus enemigos con un movimiento similar al de las cobras, de forma que sus cabezas quedaron muy por encima de los hombres a los que se enfrentaban. Sin pensárselo, uno de ellos lanzó su ardiente tea contra la serpiente, que con un movimiento sumamente rápido, retrocedió para evitar las llamas. Entonces los soldados avanzaron en grupo, muy unidos, pues el estrecho callejón impedía que más de tres de ellos caminaran uno al lado del otro con espacio suficiente para empuñar sus armas. Así, siempre con los escudos por delante, fueron ganando terreno, pero en esos momentos se precipitaron los acontecimientos, pues una gran roca se estrelló contra el tejado de uno de los edificios que formaban la calle. Numerosas piedras y escombros comenzaron a caer sobre los soldados, que vieron con horror cómo las dos cabezas del ardronte escupían contra ellos su mortal veneno. En un acto reflejo, todos se cubrieron con sus escudos, tratando de esconder los ojos, por lo que no pudieron ver cómo con la velocidad del rayo el segundo de aquellos ofidios salía de una ventana abierta y se lanzaba directamente contra ellos, con ambas fauces abiertas de par en par, mostrando unos colmillos aterradores.
 
   El caos que se organizó entonces fue realmente desconcertante, pues todo se convirtió en una serie de gritos de agonía y miedo, espadazos, cadáveres aplastados y huesos partidos; tal fue la brutalidad del ataque del ardronte, cuyo cuerpo se retorcía y estiraba aprisionando entre sus anillos a todo hombre que encontraba a su paso, ejerciendo una brutal presión sobre unos soldados que perdían la vida mientras escuchaban el crujido de sus propios huesos. Y mientras todo eso sucedía, las dos cabezas lanzaban un ataque aún más siniestro y mortal, pues una de ellas había atrapado en sus fauces la cabeza de uno de los hombres, al que había inoculado su letal ponzoña. Mientras, su gemela se había aferrado a la pierna de otro de los soldados, quien herido ya de muerte, era zarandeado en el aire, como si de un muñeco de trapo se tratara.
 
   —¡Atacad a las cabezas! ¡Maldita sea, a las cabezas! —gritó Brádoc con fuerza para tratar de hacerse oír en medio de aquel caos en el que estaba inmerso, pues el enorme cuerpo del ardronte se movía con una rapidez increíble, derribando con su fuerza y su peso a los hombres que intentaban atacarle, y que habían conseguido infligirle numerosas heridas—. ¡A las cabezas! —repitió Brádoc, quien aferraba su espada con ambas manos, tratando de alcanzar su objetivo.
 
   Sumamente decidido, el Soldado Mayor de Verinfes dio un salto contra su rival y lanzó un terrible mandoble que dio de lleno en una de las cabezas del ofidio, a la que dejó ciega de un ojo y herida de gravedad. Pero al sentir aquel brutal ataque, el cuerpo de la serpiente se retorció de dolor, de forma que empleó su poderosa cola como si de un látigo se tratara para quitarse de encima a sus enemigos. El impacto que recibió Brádoc fue tan terrible, que se vio arrastrado por la descomunal fuerza del ardronte, de forma que prácticamente salió volando hasta estrellarse con violencia contra una pared.
 
   Mientras esto sucedía, la otra de las cabezas escupió un blanquecino chorro de veneno que alcanzó en el rostro a dos de los soldados de Verinfes, quienes tras gritar de dolor y convulsionarse violentamente, quedaron tirados en el suelo, cegados y paralizados por los efectos de aquel pegajoso líquido. Viendo lo que sucedía, Brádoc se puso en pie, sobreponiéndose al aturdimiento que sentía, y tras hacerles varias señas a sus hombres, lanzaron un rápido ataque contra la cabeza que aún estaba intacta. Dos espadas consiguieron herir a aquella poderosa bestia, de manera que una de ellas se clavó con profundidad a través de su boca abierta, alcanzando el cerebro del temido ardronte. Después de aquello, fue fácil rematar a la serpiente en el suelo, que pronto se quedó totalmente quieta, sin vida, con sus colosales anillos llenando el estrecho callejón.
 
   Todo había sucedido muy deprisa, en apenas unos instantes, tiempo que el segundo de los ardrontes había empleado para escapar de allí, pues cuando Brádoc levantó la vista, no había ni rastro de la bestia.
 
   —¡Deprisa, buscad a esa maldita serpiente! —gritó el Soldado Mayor de Verinfes mientras hacía balance de la situación. Ocho de sus hombres habían perdido la vida antes de acabar con aquel monstruo, sin duda una gran pérdida, aunque Brádoc sabía que aún podría haber sido mucho peor. Por ello, no perdió ni un instante, empuñó con fuerza su espada, y se lanzó a la carrera por las calles de Verinfes.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Desde la posición en la que se encontraban, cerca de uno de los mangoneles de las huestes de Zorbrak, Melnar y Llél trataban de protegerse de los ataques lanzados por los hombres de Verinfes. Sobre ellos caía una lluvia de flechas disparada desde la ciudad, así como un gran número de piedras lanzadas por los onagros que había dispuestos a lo largo de la muralla de la imponente urbe.
 
   Tratando de pasar desapercibidos, los dos compañeros cumplían con su función de arqueros, disparando contra los defensores junto a un sinfín de mercenarios que había a su alrededor, aunque sus proyectiles iban dirigidos contra los muros de la ciudad, inofensivos para los soldados que se cubrían tras las almenas.
 
   Aquéllos eran los primeros pasos del plan ideado por Melnar y Llél para hacer estragos entre sus enemigos. Debían mezclarse con ellos, ser dos mercenarios más de aquel enorme ejército, dos simples arqueros en los que nadie reparase... Así, sin levantar las sospechas de los demás, muy pronto podrían poner en marcha las terribles ideas que tenían en mente... 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Sentado en la colina desde la que estaba observando el desarrollo de la batalla, Zorbrak se impacientó al ver que el éstrio avanzaba y que los Siervos de Neucen no conseguían romper las filas de los enanos de Gyrcaukas. Aunque eran sumamente valerosos, corpulentos y letales con sus afiladas hachas, los dreknars no habían dejado de estrellarse contra aquel infranqueable muro formado de gruesos escudos y largos tridentes. Por ello, molesto por lo que veían sus ojos, tiró el ya vacío jarro de vino especiado contra el suelo y ordenó que entrasen en acción los Espíritus de Zedún. Los deseos del Dios Dragón pronto corrieron por el enorme campo de batalla a lomos de jinetes a caballo, hasta alcanzar los oídos de Pelzius, el líder de aquella casta de fanáticos sacerdotes, quien nada más conocer las órdenes de su señor, concentró su mente y entró en contacto con cien de los cerca de quinientos Espíritus de Zedún que formaban parte del ejército.
 
   —¡Ya han comenzado! —exclamó Prátenos al percatarse de la conexión mental que se establecía entre aquel elevado número de enemigos.
 
   —¡Son muchos! ¡Demasiados! —señaló el maestro Fïndorlas, que se encontraba junto al Alto Elfo y a Reefs-Alçirhäss tras las filas de enanos que se estaban enfrentando a los Siervos de Neucen.
 
   —Pues nos emplearemos a fondo, aunque no estemos más que al comienzo de la batalla. ¡Tendremos que darlo todo! —intervino de nuevo Prátenos—. Empezad a concentrar vuestras energías... No sabemos qué es lo que van a hacer exactamente esos miserables, pero debemos estar preparados para lo peor.
 
   —¡Será duro, muy duro! —bramó Reefs-Alçirhäss—. ¡Pero no es menos peligrosa la lucha de mis hermanos! ¡Por Gyrcaukas, por Kríndaslon, por Flìtzgar... por todo Úrowen...! ¡Preparaos...! ¡Ya vienen!
 
   Como si de espectrales sombras se tratara, las mentes de los cien Espíritus de Zedún avanzaron con rapidez por el campo de batalla sin encontrar oposición alguna. Silenciosas, etéreas, fantasmales; aquellas perversas mentes eran un enemigo que no podía ser herido por arma alguna. Sólo el poder combinado de Prátenos, Fïndorlas y Reefs-Alçirhäss podría tratar de hacerle frente a aquel despiadado rival, y eso era algo que los tres compañeros sabían demasiado bien, pues sus propias vidas estarían en juego en todo momento ante un adversario tan superior y poderoso.
 
   Impulsadas por los Espíritus de Zedún, que se encontraban en la retaguardia de las huestes de Tárkarod, protegidos por miles de soldados y mercenarios que estaban a las órdenes de Pelzius, las energías de aquellos clérigos llegaron hasta su objetivo y sin demora entraron en acción.              
 
   —¿Os habéis dado cuenta de lo que pretenden? —inquirió Alçirhäss cuando comprendió lo que iban a hacer aquellos dementes.
 
   —¡Esto es de locos! —respondió Fïndorlas—. Van a poseer los cuerpos de los Siervos de Neucen caídos en la batalla. Tenemos que detenerlos o las armas de los enanos no podrán hacer nada contra unos enemigos que ya han perdido la vida.
 
   Tal y como había dicho el maestro, numerosos cuerpos que yacían inertes sobre la nieve manchada de sangre comenzaron a moverse lentamente, conforme las mentes de los Espíritus de Zedún se iban apoderando de ellos. Con las miradas perdidas en el vacío, se levantaban del suelo y empuñaban sus armas para combatir de nuevo contra los mismos enanos que les habían dado muerte. Cuerpos con las piernas cercenadas se arrastraban ayudándose de sus brazos para dirigirse hacia las primeras filas de enanos, que veían sorprendidos aquel horror de cadáveres mutilados que se les venía encima. Así fue cómo un Siervo de Neucen sin cabeza, cubierto por completo de la sangre que había manado de su cortado cuello, se abalanzó contra el padre de los Jur, que seguía sujetando firmemente su escudo. Al ver aquella aberración, Jur-Lad atacó al dreknés con el tridente que aún empuñaba, de manera que se lo clavó en el abdomen. Pero aquél era un enemigo que no sentía dolor, que no tenía vida, que no se detendría ante arma alguna... Al ver a través de su mente el ataque que había sufrido su víctima, el Espíritu de Zedún que lo controlaba hizo que el dreknar descargara su hacha contra el astil del tridente, que se partió con facilidad. Entonces, ajeno a los ataques que los enanos lanzaban contra él, el Siervo de Neucen continuó avanzando, con múltiples tajos y cortes por todo el cuerpo, con el tridente clavado en el estómago; heridas sin importancia para un cadáver. Nada pudieron hacer para evitar que el dreknés llegase hasta el escudo del padre de los Jur, al que se agarró con una mano, dejando caer todo su peso sobre él, mientras con la otra lanzaba su hacha por encima del broquel. 
 
   Jur-Fárador se vio sorprendido por aquel ataque, pues quedó totalmente indefenso ante aquella descomunal hacha que volaba a toda velocidad hacia su cabeza. Pero entonces entró en escena el espadón de Síon para salvar la vida de su padre, ya que su hoja cruzó el aire con fiereza para cercenar a la altura del codo el brazo del Siervo de Neucen que empuñaba el arma. El hacha cayó sobre la pisoteada nieve, con la mano aún aferrada a ella, pero el dreknar se seguía moviendo, luchando con el brazo que le quedaba, y junto a él había muchos más; cuerpos sin vida en movimiento que no se detendrían ante nada y que se mezclaban con los dreknars que Tárkarod seguía enviando a la batalla.
 
   —¡Aguantad! —gritó Prátenos a sus compañeros—. ¡Un poco más y podremos romper la conexión mental!
 
   —¡Son demasiados! —exclamó Fïndorlas mientras elevaba las manos al cielo para dirigir mejor su poder mágico.
 
   —¡Es cierto que son muchos, pero podemos conseguirlo! ¡Nos estamos adentrando en sus mentes! ¡Seguid así! —añadió Reefs-Alçirhäss, imitando el gesto del elfo.
 
   —¡Neskö, neskö jaindártenem! ¡Imnohäi sísguido çälendash! —gritó Prátenos para añadir intensidad al poderoso conjuro que estaban lanzando los tres magos contra aquel centenar de Espíritus de Zedún que gracias a sus mentes controlaban los cuerpos sin vida de los dreknars—. ¡Neskö, neskö jaindártenem! 
 
   —¡Corodán dändaran! ¡Neskö dändaran! —se le unió el maestro Fïndorlas.
 
   —Un poco más... Aguantad, compañeros, aguantad... —gritó el enano con toda la fuerza de sus pulmones.
 
   A pesar del intenso frío que hacía, los tres compañeros sudaban en abundancia por el terrible esfuerzo que estaban realizando. En aquel momento los dos elfos y el enano tenían los brazos elevados al cielo y un intenso resplandor blanco rodeaba sus cuerpos. Con los rostros congestionados y la mirada fija en el bando contrario, estaban empleando todas sus energías para hacerle frente a un rival que los superaba ampliamente en número. Eran sólo tres contra cien expertos mentalistas, una batalla sumamente desigual, pero a pesar de ello le estaban ganando terreno a los Espíritus de Zedún.
 
   —¡Neskö, neskö jaindártenem! —repitió Prátenos mientras el sudor resbalaba por su frente—. ¡Ahora! ¡A mi señal! ¡Démoslo todo los tres a la vez! ¡Por Úrowen! ¡Atacad...!
 
   Las palabras gritadas por el Alto Elfo encontraron al instante la respuesta del maestro Fïndorlas y de Reefs-Alçirhäss, que concentraron aún más sus mentes para lanzar todas sus energías contra sus enemigos. Se produjo entonces un terrible estallido de poder en forma de luz blanca que incluso el propio Zorbrak pudo contemplar desde el otro lado del río, desde la posición en la que se encontraba. Terriblemente descontento por lo que veían sus ojos, el Dios Dragón se aferró a los brazos de su silla, con el ceño fruncido y una mirada que destilaba puro odio.
 
   Ajenos a que el mismísimo Zorbrak estaba muy atento a todos sus movimientos, los tres magos continuaron con su ataque, de forma que lanzaron sus energías como si de una flecha ardiendo se tratara contra la conexión mental de los Espíritus de Zedún, que se vieron sorprendidos por aquel inesperado despliegue de poder. Al igual que si traspasara una coraza, aquella punta de flecha atravesó la fina cadena que unía las mentes de sus rivales con los cuerpos caídos de los drekneses, rompiendo así la mágica conexión que existía entre ellos. Al instante, al igual que marionetas a las que les cortaran los hilos, los cadáveres animados de los Siervos de Neucen se desplomaron sobre el nevado suelo de la llanura, inertes una vez más, sin vida.
 
   Sorprendidos, los Espíritus de Zedún se quedaron paralizados, pues no esperaban que aquellos tres extraños consiguiesen romper sus defensas mentales. Pero el miedo y la duda les duró poco, pues Pelzius, terriblemente furioso, comenzó a gritar órdenes como un loco. Los cien Espíritus de Zedún que habían sido vencidos estaban agotados, exhaustos por el esfuerzo que habían realizado, pero doscientos más de aquellos dementes entraron al instante en acción, siguiendo las indicaciones de su líder. Así, la mitad de ellos volvió a poseer los cuerpos de los dreknars caídos en la batalla, mientras que el resto se dedicaba a una labor mucho más siniestra, ya que iban a poner en movimiento a un enemigo para el que el pueblo de Gyrcaukas no estaba preparado, pues aquellos cien clérigos dirigieron sus energías hacia los cadáveres de los enanos que había en la llanura. Los cuerpos sin vida comenzaron a levantarse, empuñando de nuevo sus hachas para hacerle frente a sus propios familiares y amigos. A pesar de ser inquebrantables, el corazón de los enanos se llenó de horror, pues no esperaban tener que enfrentarse a sus compañeros caídos, a sus padres, sus hermanos... Nadie podía haberse imaginado aquella horrible estrategia que llenó de dudas las mentes de los enanos, que de repente, contra todo pronóstico, se sintieron sin fuerzas para seguir combatiendo, hecho al que se sumó el desconcierto que se creó entre sus filas, pues los cuerpos animados de los enanos caídos se levantaban por todas partes, en su retaguardia, tras las primeras filas de escudos, rompiendo así la formación de combate que habían conseguido mantener hasta el momento.
 
   Ahora el pueblo de Gyrcaukas se enfrentaba a los Siervos de Neucen que les atacaban de frente, pero también tenían que combatir contra sus propios compañeros, que les hostigaban por la espalda. Así, poseídos por el miedo y la duda, y siendo atacados desde muy diversos frentes a la vez, las líneas de los enanos se desmoronaron como un castillo de naipes barrido por el viento. Fue terrible la vergüenza que sintieron los enanos al huir en desbandada, pero los gritos de retirada se habían extendido entre las huestes de Gyrcaukas, ya que permanecer en el campo de batalla sólo podía significar la muerte. Por mucho que a todos les pesara, sabían que no era el momento de luchar, sino de huir de allí para reorganizarse, pensando ya en el futuro, tratando de perder el menor número de efectivos posible de cara al próximo combate, pues todos sabían que aquello no había sido más que el comienzo de la batalla. 
 
   Al igual que los enanos, Fïndorlas, Prátenos y Reefs-Alçirhäss se retiraron también de aquella enorme tumba en la que se había convertido la llanura donde había tenido lugar el enfrentamiento. Había sido excesivo el esfuerzo realizado por los tres magos para vencer a los cien Espíritus de Zedún, y ahora estaban agotados, exhaustos, incapaces siquiera de pensar en la idea de hacerles frente a los doscientos clérigos que en aquellos momentos controlaban los cadáveres de los Siervos de Neucen y de los enanos de Gyrcaukas por igual.
 
   Pero por desgracia, aquella desordenada huida supuso la muerte para muchos de los enanos, que fueron alcanzados por la espalda por los enemigos que los perseguían. Viendo el horror que tenía ante sus ojos, Salíndar no lo dudó ni un instante al enviar a los Caballeros de Flìtzgar para que protegiesen al pueblo de Gyrcaukas en su desesperada carrera hacia un lugar seguro. Siguiendo las órdenes de Dáltar, que de inmediato montó en su cabalgadura para guiar a sus hombres, los Caballeros no tardaron en acudir en auxilio de los enanos, aunque no tuvieron que enfrentarse contra enemigo alguno, ya que Tárkarod, al ver cómo se preparaban los Caballeros para cargar contra sus hombres, ordenó la retirada inmediata de sus tropas. Así, salvo algunos Siervos de Neucen, poseídos en exceso por los efectos de su preciado elixir, que continuaron su alocada carrera tras los pasos de sus enemigos, el resto se retiró de la llanura, que quedó sembrada de cadáveres cuando los Espíritus de Zedún apartaron también sus mentes de los cuerpos que habían dirigido hacia la batalla.
 
   —Parece que la participación de Tárkarod será más valiosa de lo que... esperaba —dijo el Dios Dragón, sumamente complacido por aquella primera victoria sobre los enanos de Gyrcaukas—. ¡Traedme más vino! —rugió con su poderosa voz—. ¡Y que detengan el asedio a las murallas! Seguiremos más... adelante. Por el momento me ha entrado hambre. ¡Sacrificad una vaca en mi honor y asadme su carne!
 
   —Pero, señor... —intervino la reina Zarkända de Bälkaar, que estaba de pie cerca del Dios Dragón, junto a Almansshura, el assharid de las tribus nómadas del Desierto de Piedra. 
 
   —Puedes hablar —le indicó Zorbrak, que no obstante la fulminó con la mirada.
 
   —Mi señor, si me permitís mi atrevimiento, quizás sería conveniente continuar con el ataque a las murallas. Por el momento estamos ganando esta contienda, y es por ello que no deberíamos permitir que se recuperen. Nadie sabe lo que podría suponer para nuestros enemigos el hecho de darles un respiro en el ataque.
 
   Pero ante aquellas palabras, Zorbrak estalló en una poderosa carcajada.
 
   —¡Esos miserables van a morir de todos modos! —exclamó finalmente el Dios Dragón—. ¿Acaso no has visto la superioridad de mi ejército? Todo acabará demasiado pronto si continuamos como hasta ahora, y no he venido hasta aquí para que todo acabe en un suspiro. ¡Quiero disfrutar de mi victoria! ¿Me escucháis todos? —En ese momento, Zorbrak se puso en pie, y su voz se extendió por todo el campo de batalla, llegando hasta los muros de Verinfes. No en vano, era un dios quien se dirigía a sus tropas—. ¡Mis enemigos morirán lentamente! ¡Todos! ¡Hasta el último de ellos! ¡No mostraré piedad alguna! ¡Pero lo harán lentamente, según mis designios, llenos de temor y desesperanza! ¡Cuando Estrión se ponga esta noche, sus corazones se colmarán de miedo, pues sabrán que el fin está cerca y que no pueden hacer nada para evitarlo! ¡Porque yo soy Zorbrak, el Dios Dragón salido del propio Averno, que ha venido hasta aquí para reclamar... sangre...! ¡Sangre! ¡Sangre!
 
   Aquella palabra tronó por el campo de batalla, haciendo que un sinfín de vítores y gritos de alegría estallasen entre las diferentes facciones que componían el colosal ejército del Dios Dragón.
 
   —¡Sangre! ¡Sangre! —repetían a viva voz cientos, miles de gargantas procedentes de todos los rincones de Úrowen para horror y desconsuelo de los habitantes de Verinfes, que a pesar de que había cesado el ataque contra sus murallas, continuaban batiéndose contra el fuego y las serpientes que se habían extendido por la ciudad...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Caía la noche después de un terrible éstrio. Se había levantado viento, y con la nieve que todo lo cubría, la temperatura descendió bruscamente en la llanura de Verinfes. Cerca de la ciudad, en la colina donde Zorbrak había pasado gran parte de la jornada, una enorme hoguera rugía ante una mesa de madera a la que se sentaba el Dios Dragón, que en esos momentos estaba rodeado de todos sus oficiales. Allí se encontraban Tárkarod, Zarkända, Pelzius, Almansshura y Sarquo, además de un recién llegado que atraía la atención del resto, pues hacía poco que Cräh-Matöh había aparecido en el enorme campamento de Zorbrak. Se trataba de un robusto duÿmor, emisario del rey Dïkalos-Krod, quien lo había enviado junto a varios enanos más como avanzadilla, para presentarle sus respetos al Dios Dragón. Así, a su llegada Cräh-Matöh informó al propio Zorbrak de que el grueso del ejército duÿmor no tardaría en unirse a sus filas. Tras recibir aquellas noticias, Zorbrak ordenó que preparasen una suculenta cena para festejar aquellas buenas nuevas, así como el glorioso éstrio que sus huestes habían vivido en el campo de batalla. Al instante, los sirvientes del Dios Dragón se pusieron manos a la obra para preparar un festín al que también estaban invitados los diferentes líderes de las facciones del ejército de Zorbrak.
 
   Estrión se había puesto en el horizonte cuando uno de los criados llenó de vino por tercera vez la copa del Dios Dragón, que parecía sumamente satisfecho por el transcurso de la batalla. A su diestra se sentaba la reina Zarkända, que mostraba su gran belleza en todo su esplendor, iluminada por la luz de la hoguera.
 
   —Bien, Matöh... —interrumpió Zorbrak a todos los presentes, que al oír su poderosa voz guardaron al instante un respetuoso silencio—. Háblanos del ejército... duÿmor. Háblanos de tu... pueblo.
 
   El enano, que se sentaba en una silla de madera, sobre una manta doblada varias veces para alcanzar mejor la alta mesa, tomó aire y se dispuso a satisfacer la curiosidad del dios. Pelzius se fijó entonces en el fiero aspecto que presentaba aquel duÿmor a pesar de no ser un guerrero, sino un heraldo de alta cuna que contaba con toda la confianza de su Rey. Prueba de ello eran las ricas y lujosas ropas que lucía, así como todo el oro que cargaba, pues sus dedos estaban llenos de gruesos anillos, de sus orejas pendían varios aros, sus muñecas estaban cubiertas de elegantes brazaletes, y sobre su torso resplandecía una especie de coraza, toda ella también de oro, que representaba las escamas de un dragón. Su piel, tersa y aceitada, era de color negro como la de todo el pueblo duÿmor, de forma que parecía brillar a la luz de las llamas. Sus cabellos azabache, recogidos en una larga cola de caballo, y su bien recortada barba daban también buena muestra del alto estatus de aquel cortés enano. 
 
   —Mi señor —dijo finalmente Cräh-Matöh, tras soltar la copa de vino que tenía en la mano—. El rey Dïkalos-Krod, vuestro más leal servidor, no tardará en llegar. Avanza en cabeza, al frente de un ejército formado por alrededor de siete mil duÿmors, bien equipados y dispuestos a dar su vida por vos. Ninguno de esos fieros enanos tiene mis delicadas manos —añadió Matöh, estirando los dedos para mostrárselos a todos los presentes, unos dedos llenos de callos y cortes, propios de alguien acostumbrado al trabajo duro. Tras ver aquellas manos, Zorbrak no tuvo dudas de que a pesar del refinado aspecto que mostraba aquel enano, la vida de los duÿmors era especialmente dura, incluso para un heraldo de alta alcurnia como Cräh-Matöh. Por ello, el Dios Dragón se arrellanó en su asiento y bebió un largo trago de vino, satisfecho ante los refuerzos que pronto llegarían al campo de batalla, un ingente número de duÿmors que serían toda una pesadilla para sus rivales—. No, no... No tienen mis manos —continuó el heraldo—. Todos ellos son temibles, y muy pronto podréis verlos con vuestros propios ojos. Empuñan grandes hachas y largas lanzas, y son expertos en el arte de la guerra. A lo largo de sus vidas se han enfrentado a los seres de las profundidades, de los que no hablaré aquí, pues son infectas criaturas cuyo nombre debe quedarse en el más profundo de los abismos... ¡Duÿmors! ¡Duÿmors! ¡Una palabra que es sinónimo de muerte! Todos los que están en camino son fieros y sanguinarios enanos, acostumbrados a trabajar la piedra sin descanso, hurgando en las profundidades de las montañas en busca de oro, el mismo oro que durante líznars ha servido a los propósitos del grandioso Zorbrak. Han sido innumerables las carretas que durante este tiempo le hemos enviado a Krénator, todas ellas cargadas del más puro oro, ayudándole así a formar un ejército digno del Dios Dragón. Durante líznars, el rey Dïkalos-Krod os ha servido desde las sombras, y ahora no ha dudado en abandonar su hogar para acudir a la batalla. Todo por la gloria de Zorbrak... Todo por la gloria de nuestro dios.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Escritos de Melnar
 
    
 
   ¡Eithelsil! ¡Mi Eithelsil! ¡Ojalá te tuviese de nuevo a mi lado! Si supieras cómo te extraño... Al menos tu recuerdo me da fuerzas para seguir adelante, pues hace falta mucha sangre fría para hacer lo que Llél y yo hemos hecho esta noche que está a punto de acabar. Estrión no tardará en volver a alumbrarnos con su luz, y espero que a calentarnos, pues hace un terrible frío que me impide escribir con fluidez, ya que mis dedos están entumecidos y mi piel se estremece con el simple roce del viento. Son muchas las hogueras que arden a lo largo y ancho del enorme campamento, pero a pesar de ello una brisa glacial corre por todas partes, helándonos los huesos con su frío aliento. Pero por fortuna mi mente está en otra parte, junto a ti, recordando tu rostro, el tacto de tu piel... Prefiero vivir de los recuerdos que centrarme en el horror que nos rodea, un horror que pronto será aún peor, pues los efectos de lo que hemos hecho esta noche pronto empezarán a sentirse entre las tropas de Zorbrak. Pero no empezaré esta historia por el final, sino por el principio, pues la jornada que hemos vivido, asaltando las murallas de Verinfes, bien merece unas líneas en estos escritos por si algún éstrio llegan a manos de alguien interesado en leer lo que estoy viviendo...
 
   Recuerdo que cuando nos lo ordenaron, Llél y yo avanzamos con el resto de los arqueros hasta que tuvimos la ciudad al alcance de nuestras armas. Por desgracia, eso también nos puso a merced de las flechas que nos caían desde la muralla, toda una lluvia de saetas y piedras que se cobró innumerables vidas entre nuestras filas. ¡Bien por los hombres de Verinfes, que demostraron su valor y su arrojo! Fue una lucha terrible la que se vivió desde la distancia, pues el mismísimo cielo se cubría con aquella negra nube de flechas que volaban en ambas direcciones. En más de una ocasión peligró mi vida, así como la de mi compañero, pues innumerables proyectiles pasaron a escasas kuiras de nosotros, aunque gracias a la Señora sólo hemos sufrido algunos rasguños y heridas sin importancia. ¡Oh, Vílfides, sagrado sea tu nombre! De esta forma continuamos luchando, hasta que se nos acabaron las flechas, momento en el que los oficiales de los mercenarios, látigo en mano, nos ordenaron recoger las que pudiéramos del suelo y de los cadáveres para seguir disparando, pues ése era nuestro fin, disparar hasta la saciedad contra un enemigo que se protegía tras sus gruesas murallas. ¡Bien una vez más por los hombres de Verinfes, que no cejaron en su empeño de defender su ciudad, a pesar de los terribles proyectiles que nuestras máquinas de asedio estaban disparando contra ellos!
 
   Así siguió la lucha durante un tiempo que se me hizo eterno, de manera que finalmente tuve un momento de respiro en una especie de zanja excavada por nuestras tropas. Fue ahí donde recibimos nuevas órdenes, pues eran muchos los mercenarios que estaban perdiendo la vida bajo el fuego enemigo, por lo que Llél y yo nos vimos obligados a ayudar a unos hombres que cargaban con un descomunal cesto de mimbre. Ni en mis peores pesadillas me podía imaginar una treta tan vil, pero cuando uno de los oficiales hizo restallar su látigo, instándonos a acelerar el ritmo para transportar al ardronte, ya no tuve dudas de lo que encerraba aquella colosal canasta. Ardronte... Nada más escucharla en boca de aquel patán, dicha palabra se clavó en mi mente como un puñal al rojo. Jamás me esperaba algo tan vil... y allí estaba yo, ayudando a aquellos mercenarios a lanzar tan terrible bestia contra la ciudad. Pero no había marcha atrás, no podía hacer nada para evitarlo, pues decenas de ojos me observaban. Así que apreté los dientes y seguí adelante, pensando sólo en la dulce venganza que no tardaría en dar comienzo. Así continuamos peleando, arrojando contra la ciudad todo lo que estaba a nuestro alcance, hasta que finalmente la batalla se detuvo. Según parece por las informaciones que nos han ido llegando, los enanos de Gyrcaukas han sido derrotados. Al menos ésa es la noticia que se ha extendido entre nuestras filas. De esta forma, lentamente, llegó la noche, momento que esperábamos con gran impaciencia, pues al amparo de las sombras daríamos por fin comienzo a nuestro plan...
 
   Era ya noche cerrada cuando nos pusimos en movimiento. Casi todos estaban durmiendo en esos momentos, cobijados en tiendas o pegados a las hogueras que seguían encendidas. Entonces Llél y yo cogimos de nuestro equipo los odres que habíamos portado durante todo el camino, haciéndolos pasar por pellejos llenos de agua. Nada más lejos de la realidad, pues contenían un poderoso veneno que usaríamos de la mejor forma posible, y ésa no era otra que envenenando el mayor número de toneles de agua. De esta forma, tras poner nuestras almas en manos de Vílfides por lo que pudiera pasar, nos dirigimos sigilosamente hacia las afueras del campamento, donde estaban reunidas un gran número de carretas cargadas de suministros. Por fortuna no tuvimos problemas en llegar, pues aunque en una ocasión un par de hombres nos preguntaron dónde íbamos, nos los quitamos de encima con facilidad, alegando que la batalla había revuelto nuestros estómagos, por lo que nos dirigíamos a unas grandes zanjas que se usaban a modo de letrinas. Gracias a ello logramos llegar a nuestro objetivo, y todo resultó más fácil de lo que habíamos esperado, pues no encontramos patrulla alguna vigilando una gran carreta cargada de barriles de agua. Así, con suma rapidez envenenamos una veintena de enormes toneles, de los que dentro de poco beberán decenas, cientos de sedientas gargantas que saciarán su sed sólo para hallar una muerte lenta pero segura, pues la ponzoña que hemos vertido en las barricas no actúa al instante, sino que lo hace poco a poco, causando la muerte en uno o dos éstrios. De esa forma conseguiremos el mayor número de víctimas, ya que la alarma no saltará hasta que sea demasiado tarde para muchos.
 
   Me muero de impaciencia por empezar a ver los resultados de nuestra terrible acción, pues todos los desgraciados que me rodean merecen el más despiadado y cruel de los finales. Pronto nacerá un nuevo éstrio, y con él, la muerte dará un paso más hacia el encuentro de todos aquellos que componen el ejército de Zorbrak...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Salíndar apenas había dormido en toda la noche. Al intenso frío se unía su preocupación por la primera derrota que habían sufrido. Sin duda, aquello habría enardecido los corazones de sus rivales, por lo que el éstrio traería nuevos enfrentamientos aún más despiadados que los de la jornada anterior.
 
   —Majestad, ¿estáis despierta? ¡Es urgente! —exclamó el maestro Fïndorlas desde el exterior de la tienda de la Reina.
 
   —¿Qué ocurre? —inquirió Salíndar, que salió al momento.
 
   —¡Nuestros enemigos se mueven! Todo parece indicar que se están posicionando para lanzar un nuevo ataque.
 
   —¡Avisa a Prátenos y a Bör-Börherson! ¡Debemos prepararnos para lo peor!
 
   Siguiendo las indicaciones de la Reina, el elfo se alejó de ella para convocar una reunión de los líderes de su ejército. No pasó mucho tiempo hasta que los tres dirigentes se reunieron en una alta colina desde la que veían toda la llanura. Desde allí pudieron comprobar que, según les había indicado Fïndorlas, el enemigo se estaba moviendo y el éstrio ni siquiera había nacido aún. Todavía era de noche, de forma que sólo un leve resplandor en el horizonte indicaba la dirección por la que Estrión se alzaría en un cielo que estaba totalmente cubierto de nubes que presagiaban tormenta. Así, frente a ellos se extendía una larga fila de antorchas que iluminaban el camino de las tropas que estaban en movimiento. Según pudieron distinguir, se trataba de las tribus nómadas del Desierto de Piedra, que en formación estaban cruzando el río por el enorme puente que había más próximo a la ciudad. Por delante marchaba una gran columna compuesta por unos ocho mil hombres a pie, que desde la distancia se veía como una gigantesca serpiente de fuego debido a las numerosas antorchas que portaban. Por detrás de ellos, mucho más lejos en la llanura, los elfos pudieron apreciar cómo marchaban los llamados Jinetes Asshitas, que montaban en sus famosos dromedarios, legendarios en todo Úrowen. Debido a que sólo los más aguerridos entre su pueblo se ganaban el honor de montar a lomos de aquellos animales, dichos hombres eran conocidos por su dureza, resistencia y su fiereza extrema, cualidades que necesitaban cada éstrio para sobrevivir en el despiadado desierto.
 
   —¡Debemos prepararnos de inmediato para resistir la carga de los Jinetes Asshitas! —señaló Prátenos, con el semblante sumamente serio.
 
   —¡Mis enanos se pondrán en primera fila con sus escudos! —exclamó Börherson—. ¡Ellos podrán aguantar la embestida de los dromedarios!
 
   —Pero habéis sufrido demasiadas bajas. Me temo que solos no podréis crear un muro lo suficientemente sólido... Creo que ha llegado el momento de que los elfos de la nieve entren en acción —intervino de nuevo Prátenos.
 
   —Me parece buena idea, amigo —añadió el enano.
 
   —Y creo que también es el momento de que los Caballeros de Flìtzgar se preparen para participar en la lucha —continuó el Alto Elfo—. Si estás de acuerdo, Salíndar, ordena a Dáltar que ponga en marcha a sus hombres.
 
   —Sea como dices —señaló la Reina—. ¡Les haremos frente con todas las fuerzas de las que disponemos!
 
    
 
   ***
 
    
 
   Lejos de allí, Ázer no había dormido prácticamente nada durante la noche. Tras pasar el éstrio madurando su plan, había dicho en el castillo que Krénator había partido de Dágorlax en secreto, dejándolo a él al mando. Nadie se atrevió a cuestionar ni su palabra ni sus órdenes, por lo que con Zorbrak en Verinfes y con Krénator desaparecido para siempre, tuvo vía libre para seguir madurando su terrible venganza, la venganza del rey sin trono. De esa forma descansó algo por la tarde, ya que le esperaba una larga noche por delante. Así, siguiendo su plan, regresó al laboratorio cuando finalmente la oscuridad se adueñó del castillo. Lo hizo portando una gran sábana y una cuerda, con las que envolvió firmemente el cadáver ya frío del hechicero, que arrastró por las escaleras hasta las cloacas que tan bien conocía. Una vez allí, lo arrojó a las pútridas aguas de donde jamás volvería a salir. Así, con Krénator ya sólo en el recuerdo y el laboratorio totalmente despejado, volvió de nuevo a él y pasó gran parte de la noche estudiando varios grimorios del brujo. Ázer buscaba unos hechizos muy concretos, unos versículos que le permitirían llevar a cabo su venganza. Leyó y releyó página tras página, memorizando todo aquello que le iba a hacer falta en los próximos éstrios. Fue una larga noche la que pasó a la luz de las velas, estudiando cada palabra, cada párrafo cargado de poder hasta que finalmente el sueño le venció y se desplomó sobre la mesa en la que había estado trabajando.
 
   Amanecía un nuevo éstrio cuando volvió a despertarse, con la espalda dolorida y el cuello agarrotado por la mala posición en la que se había derrumbado sobre la mesa del laboratorio. A pesar de ello, se puso en pie con presteza y se dirigió a las cocinas para degustar un frugal desayuno, ya que en su mente ansiaba el momento de hacer algo a lo que aún no se había atrevido, pues para ello debía adentrarse en los aposentos del Dios Dragón, lo que le infundía un gran respeto... Zorbrak había ordenado que durante su ausencia alimentasen a sus dos pequeños dragones, por lo que Ázer decidió encargarse personalmente de aquel cometido. Por ello, pidió que le llevasen un par de gallinas que servirían de sustento a tan insólitas mascotas. Así, con las dos aves dentro de una jaula de fino alambre, abandonó las cocinas del castillo y se dirigió hacia las escaleras que lo conducirían hasta los aposentos de Zorbrak. 
 
   Cuando llegó, entró sin dificultad tras girar la manija de la enorme puerta de madera que cerraba la entrada. Sólo había dado un paso en el interior de los amplios aposentos, cuando los dos pequeños dragones se acercaron a él, amenazantes. Ambos tenían el aspecto de un dragón completamente formado, aunque de un tamaño mucho más pequeño. Los dos reptiles estiraban sus gráciles cuellos hacia Ázer, abriendo con fiereza unas fauces de las que salía un extraño gruñido, como el de un gato enfurecido. El pequeño humano sabía que aquellos seres podrían ser algo más que un incordio, por lo que no tardó en sacar las gallinas de la jaula para ofrecérselas de desayuno. Liberados, los pollos corrieron por la estancia, asustados por la presencia de los dos dragones, que no tardaron en dar caza a sus víctimas para deleitarse con un festín de carne y sangre. Aprovechando aquellos momentos, Ázer se dirigió hacia el fondo de la sala, donde sabía que se encontraba lo que andaba buscando. 
 
   Una vez allí, abrió las puertas que cerraban una especie de armario, y tras apartar varios libros descubrió otra puerta mucho más pequeña, toda ella de metal y con un grueso candado que la cerraba. Ázer concentró entonces su poder, y como hiciera Krénator mucho tiempo atrás en las mazmorras de Verinfes, cuando liberó a Hùrsfer El Zurdo de su encierro, el pequeño humano pronunció las arcanas palabras que servirían a sus propósitos:
 
   —Mélades, oh poderoso dios del fuego, concédele a tu siervo el poder devastador de las llamas. ¡Nurfas dándor sùfales kör!
 
   Al instante, el candado comenzó a calentarse, de forma que no tardó en ponerse al rojo vivo. Acto seguido, empezó a derretirse como si de una vela se tratara, de manera que el metal comenzó a caer en forma de grandes goterones sobre la madera del mueble que escondía aquella puerta. Cuando del candado no quedó más que una masa amorfa e irreconocible, ante el peligro de que la ennegrecida madera pudiera arder, Ázer se encargó de apagarla empleando uno de los libros que había retirado, hasta que finalmente todo se enfrió y no hubo peligro alguno. Entonces abrió por fin la puerta de metal y descubrió lo que ansiaba poseer con todas sus fuerzas. Allí, envuelto en una tela negra estaba el objeto que le ayudaría a llevar a cabo su cruel venganza, una pieza de la que sólo Krénator, Ázer y el mismísimo Dios Dragón sabían su paradero, una reliquia de gran poder que Zorbrak creía segura al estar escondida en su propios aposentos, en el mismo corazón de sus dominios. Jamás hubiese imaginado lo equivocado que estaba, ni las terribles consecuencias que aquello podría tener... 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Despuntaba el alba cuando los nómadas del desierto se preparaban para lanzar su ataque. Todos habían cruzado el río, y estaban formando al norte de su cauce, en una zona cercana al llano en el que había tenido lugar la batalla del éstrio anterior, donde pequeños grupos de enanos seguían recogiendo cadáveres, al igual que hacían los dreknars, todo ello gracias a una especie de tregua no escrita que permitía tal acto de piedad con el fin de evitar la propagación de enfermedades entre ambos bandos.
 
   Ahora la lucha continuaría en un lugar cercano, donde unos ocho mil nómadas del desierto, encabezados por el mismísimo Almansshura, se estaban preparando para combatir contra sus enemigos, que se encontraban frente a ellos, a unas doscientas nuiras de distancia. Tal y como habían acordado, una fila de enanos, muy pocos en verdad, se encontraban en la primera línea de su formación, con los escudos en el suelo para no levantar sospechas entre sus rivales, aunque al parecer los cerca de dos mil dromedarios con los que contaban los nómadas no iban a cargar contra ellos, al menos por el momento, pues se encontraban en la retaguardia de sus huestes. Aunque gracias a la movilidad que dichos animales les permitían, podrían hacerlo en cualquier instante, por lo que más les valía estar preparados. Tras los enanos, todos los elfos de la nieve que habían acudido a la batalla se preparaban también para la lucha. Entre ellos se encontraba el carismático Kar-Vólkar, quien gracias a los cuidados y a la magia de Prátenos se había restablecido por completo de sus heridas. Cerca de él, como siempre, Dhaliara, Sïwalow y Gandharta afilaban sus armas, preparándolas para probar la sangre enemiga.
 
   Al poco, se escuchó la llamada de un único cuerno que hizo que los pueblos del desierto comenzaran a avanzar en formación por la llanura. Lo hacían lentamente, paso tras paso, alentándose con unos roncos gritos en una lengua que sonaba sumamente extraña. Y mientras esto sucedía, Zorbrak se divertía desde su puesto de observación. Había decidido no atacar por el momento la ciudad de Verinfes. Aquellos desgraciados estaban encerrados en una ratonera que se convertiría en la tumba de todos ellos, por lo que no merecía la pena acabar tan pronto con la diversión. Por ello optó por centrarse en aquellos insignificantes insectos que habían tenido la osadía de acudir en ayuda de los habitantes de Verinfes, y que sólo hallarían la muerte. 
 
   Ante el Dios Dragón, las filas de nómadas seguían avanzando, intimidando con su fiero aspecto a sus rivales, pues su imagen era realmente amenazadora. Vestían negras telas que les cubrían todo el cuerpo, incluida la cabeza, oculta bajo un tagelmust que hacía que de ellos sólo se viesen los ojos y un poco de la piel que había a su alrededor, que llevaban pintada de un azul muy intenso. El hecho de no poder ver los rostros de los enemigos con los que iban a enfrentarse resultaba realmente inquietante, pues los desgarradores gritos que se escuchaban entre sus filas y aquella pintura azul que resaltaba entre sus oscuros ropajes hacían pensar que eran auténticos demonios venidos del Averno los que avanzaban hacia la lucha.
 
   Adelantándose a la posibilidad de que el desánimo se extendiera entre los elfos, Kar-Vólkar comenzó a arengar a los suyos, pues estaban a punto de librar una batalla en la que sin duda serían muchos los que perderían la vida.
 
    
 
   ***
 
    
 
   En cuanto Ázer tocó el oscuro lienzo que envolvía aquel preciado objeto, se dio cuenta del terrible error que había cometido, ya que Zorbrak no había dejado aquella reliquia tan desprotegida como podía parecer a simple vista. En su mente sintió cómo algo había cambiado en la estancia, que al instante comenzó a llenarse de un denso humo que empezó a adquirir un color verde azulado, pues era iluminado por unas llamas de esas tonalidades que habían surgido de la nada en el centro de los espaciosos aposentos.
 
   «¡Qué estúpido he sido! —pensó Ázer—. ¡Es un Elemental del Fuego creado por Zorbrak! Me perseguirá allá donde vaya... No tengo más remedio que vencerlo si quiero salir de aquí».
 
   Sin perder ni un momento, Ázer se volvió hacia el Elemental para hacerle frente y comenzó a concentrar su poder. Ante él se erguía ya una figura humanoide formada únicamente por unas abrasadoras llamas cuyo color oscilaba entre el verde y el azul. Ázer no lo dudó ni un instante y extendió ambas manos al frente a la vez que lanzaba un hechizo.              
 
   —¡Yerköi durainám! ¡Fesh najäl!
 
   Tras pronunciar aquellas palabras, de las manos de Ázer surgió una especie de viento helado que salió despedido contra aquella criatura, pero antes del impacto, las llamas se deshicieron y corrieron a ras de suelo hasta los pies de su rival, donde volvieron a tomar forma en apenas un instante. Sorprendido, el escuálido humano no pudo evitar el golpe lanzado por uno de los apéndices de aquel monstruoso ser, que impactó de lleno contra su cabeza, justo contra una de sus orejas. El choque fue tan terrible que Ázer cayó desplomado contra el suelo, con la piel de la cara abrasada, mareado, y con un intenso zumbido en el oído que había recibido el impacto. Aturdido, Ázer no vio venir el nuevo golpe que le llegaba por un costado, una acometida tan poderosa que lo desplazó varias nuiras por el suelo. El pequeño humano había sentido un dolor inconfundible al recibir aquel ataque, por lo que supo al instante que se había roto alguna costilla. Todavía mareado y víctima de una fuerte punzada, vio a los dos dragones corriendo por la habitación, tratando de escapar de aquel Elemental del Fuego que parecía ganar tamaño por momentos.
 
   Para conseguir algo de tiempo, Ázer gateó como pudo hasta meterse debajo de una gruesa mesa de madera, pero un nuevo golpe la hundió contra el suelo, partiéndola por la mitad entre una explosión de fuego y una lluvia de astillas. A duras penas escapó Ázer de morir allí aplastado, pues se vio forzado a rodar por el suelo, soportando con estoicismo el dolor que sentía en las costillas. Exhausto, sabía que tenía que darlo todo en aquella lucha si quería escapar con vida, por lo que sin perder ni un instante concentró su mente, reuniendo todo su poder, y extendió una única mano al frente, una mano que canalizaría toda su energía mágica. 
 
   —¡Yerköi duräinemjold!
 
   En cuanto terminó de gritar aquel hechizo, los dedos de Ázer se cubrieron de escarcha, y un sinfín de cristales de hielo salieron impulsados por un helado viento huracanado contra el Elemental del Fuego, que se vio sorprendido por aquel ataque. Al no poder evitar los miles de aguijones que se le venían encima, la criatura creada por Zorbrak cruzó ambos brazos frente a lo que parecía ser su cabeza con el fin de protegerse, pero el ataque de Ázer le dio de lleno, de forma que sus dos apéndices se fueron congelando poco a poco, hasta quedar paralizados, atrapados en una cárcel de hielo.
 
   Para entonces, el pequeño humano ya se había puesto en pie, y continuaba reuniendo sus energías para lanzar un nuevo ataque. Sabía que tenía poco tiempo, pues el Elemental estaba haciendo todo lo posible para liberarse. Tal era su poder, que mucho antes de lo que Ázer hubiese deseado la estancia quedó envuelta en una terrible tormenta de hielo y fuego, pues el hielo que cubría los brazos del Elemental saltó en pedazos en una terrible explosión. Uno de aquellos afilados cristales se clavó en el hombro izquierdo de Ázer, mientras que otro le hizo un profundo corte en la frente, por el que empezó a sangrar en abundancia. Pero una idea cobró forma en la mente del que toda su vida había sido esclavo de Krénator, pues había comprobado que era capaz de congelar, aunque sólo fuese momentáneamente, al Elemental del Fuego. Alentado por aquella idea, siguió concentrando su energía, aunque iba a necesitar tiempo para lo que pretendía hacer, un tiempo que sabía que no tendría, pues aquella criatura ígnea se abalanzaba ya sobre él para lanzarle un ataque que podría ser definitivo, ya que en lugar de golpearlo, como había hecho anteriormente, el Elemental cambió de forma y rodeó a Ázer por completo con la intención de abrasarlo hasta convertirlo en cenizas.
 
   El pequeño humano miró entonces hacia arriba y sólo vio fuego a su alrededor, una pared de llamas que lo envolvía por completo, encerrándolo en una abrasadora tumba que muy pronto se cobraría su vida. Consciente del poco tiempo que le quedaba, Ázer cerró los ojos, se concentró, y empezó a recitar un poderoso hechizo.
 
   —¡Yerköi nestoidón, kay íngulash nemzöidar!
 
   Sabía que tenía pocas opciones de salir con vida de aquella jaula de fuego que lo aprisionaba, por lo que invocó una especie de campo de energía que rodeó su cuerpo; pero aquella defensa no duraría demasiado, pues estaba exhausto, y el Elemental del Fuego no parecía dar muestras de estar acusando cansancio alguno. Por ello, Ázer se lo jugó todo a una última carta y aprovechó el poco tiempo que le quedaba para reunir todas sus energías.
 
   —¡Yerköi nestoidón, kay íngulash! ¡Yerköi duräinemjold! ¡Yerköi...! —repetía sin descanso mientras notaba cómo se iba debilitando la barrera mágica que lo protegía—. ¡Por todos los dioses del Abismo! ¡Necesito fuerzas... fuerzas para salir de aquí! ¡Padre, ayúdame desde donde estés! ¡Yerköi duräinemjold!
 
   En ese momento, su escudo mágico se quebró ante el poder del Elemental del Fuego, de forma que las llamas se estrecharon contra su cuerpo, haciendo que sus ropas comenzaran a arder. Sintiendo un intenso dolor en su piel quemada, Ázer cerró los ojos y concentró sus energías en un último y definitivo conjuro. Así, con un terrible esfuerzo y sobreponiéndose al dolor que sentía en las costillas, extendió ambos brazos hacia el techo de la estancia, gritando con toda la fuerza de sus pulmones.
 
   —¡Yerköi nestoidón, kay íngulash nemzöidar!
 
   En ese momento, el tiempo pareció detenerse, pues las llamas que daban forma al Elemental se detuvieron en el aire, inmóviles, paralizadas por el poder de Ázer. Entonces un aura de energía blanca rodeó su cuerpo, y de sus dedos comenzaron a manar unas espirales de puro hielo que se fueron extendiendo por el fuego del Elemental, congelándolo a medida que avanzaban. Así, poco a poco, el color verde de las llamas dio paso al blanco y al azul de la escarcha en la que se estaba convirtiendo la criatura creada por Zorbrak, al igual que lo hacían las llamas que habían prendido las ropas de Ázer. Poco pudo hacer el Elemental del Fuego frente al colosal despliegue de poder mostrado por su rival, que no tardó en quedar envuelto por una especie de campana de hielo, la misma en la que se había transformado el cuerpo ígneo de aquella terrible criatura. Aunque no duró demasiado el encierro de Ázer, pues el escuálido humano bajó los brazos, y tras abrir los ojos los extendió al frente con fuerza, a la vez que lanzaba un poderoso grito.
 
   —¡Nékrondar!
 
   Como si hubiese sido golpeado por un millar de martillos de guerra, el hielo en el que se había transformado el fuego del Elemental estalló en un sinfín de afilados cristales, que acabaron estrellándose contra las paredes y el techo de la sala. La explosión fue devastadora, de forma que el mobiliario de los aposentos de Zorbrak quedó totalmente destrozado. Ése fue el final de la poderosa criatura creada por el Dios Dragón, un Elemental del Fuego que acabó transformado en su elemento contrario, el hielo, sólo para terminar hecho añicos, derritiéndose sobre el suelo de piedra, perdiéndose en la nada.
 
   En ese momento, Ázer cayó de rodillas, exhausto y gravemente herido. Frente a él, las dos pequeñas crías de dragón salieron de su escondite cuando todo volvió a la calma. Ambas se habían escondido detrás de un gran arcón que había en la sala, y al parecer habían salido ilesas de la explosión, aunque por su actitud daban la impresión de estar aún intimidadas. Pero Ázer no les prestó atención alguna, pues su objetivo era otro muy diferente. A duras penas consiguió ponerse en pie, y tambaleándose comenzó a avanzar hacia la pared en la que estaba el pequeño escondite donde Zorbrak había guardado aquel preciado objeto. Sin más dilaciones, extendió una mano y agarró el oscuro lienzo que lo cubría. Entonces apartó la tela, y una siniestra sonrisa se dibujó en los labios del hermano de Arian y Eithelsil. No sabía exactamente por qué o por quién estaba haciendo aquello, pues en su mente y en su corazón se confundían sus sentimientos. Pero tanto si lo hacía por sus dos hermanas como por su desaparecido padre, o incluso por él mismo, por todo el sufrimiento que había padecido, el resultado era el mismo... Ázer llevaría a cabo la venganza que tenía en mente, un ajuste de cuentas cuyos primeros pasos estaban ya dados, pues tras acabar con la vida de Krénator, ahora sostenía firmemente aquel objeto creado por la mano de un dios, una reliquia que le abría el camino hacia un poder como jamás había soñado... 
 
                 
 
   ***
 
    
 
   Mientras esto sucedía, los nómadas del Desierto de Piedra se habían posicionado ante sus enemigos, que estaban desconcertados, pues sus rivales no iban a atacarles como habían pensado en un principio, ya que se esperaban que los habitantes del desierto cargasen contra ellos empleando la fuerza de sus dromedarios, pero éstos se habían situado en la vanguardia del ejército, por detrás de los cerca de ocho mil hombres a pie que formaban el grueso de sus filas. A pesar de ello, continuaron con el plan establecido, pues tampoco tenían muchas más opciones. Así, un cuerno de guerra dio la señal para que los nómadas del desierto se lanzaran a la carrera contra sus rivales. Fieles a su estilo, los enanos que formaban la primera línea empuñaron los grandes escudos característicos del pueblo de Gyrcaukas. Por detrás de ellos, en esta ocasión eran elfos de la nieve los que sujetaban con firmeza los tridentes que en aquellos momentos se apoyaban en los hombros de los enanos. 
 
   Allí, viendo correr a sus enemigos directamente contra ellos se encontraban los dos gemelos Jur en compañía de su padre, codo con codo los tres, levantando bien alto sus escudos mientras en la otra mano sujetaban sendas hachas de una hoja.
 
   —¡Hijos míos... un largo camino he recorrido para estar junto a vosotros! —exclamó Jur-Fárador elevando la voz para que se escuchase por encima de los gritos que les rodeaban—. ¡Es un honor poder combatir a vuestro lado! ¡Os habéis convertido en grandes enanos, y eso me llena de orgullo! ¡Ahora luchad... luchad por Gyrcaukas, por vuestra madre... por Yail!
 
   No hubo tiempo para más, pues los nómadas del desierto se les echaron encima, blandiendo extrañas armas de intrincados diseños llenos de grabados. Algunos empuñaban unas elaboradas lanzas que en su extremo se ensanchaban, mostrando dos afiladas puntas en paralelo. Por su parte, otros atacaban empleando unas largas cimitarras cuya hoja era recorrida de un extremo a otro por una rarísima y enmarañada escritura, que resultaba ilegible tanto para los elfos como para los enanos. Además, algunos se cubrían con unos pequeños y manejables escudos de sólida y resistente confección, cuya forma recordaba a una especie de corazón. Por último, entre los nómadas se alternaban filas de arqueros, que estaban lanzando una auténtica lluvia de flechas contra los elfos de la retaguardia. Todo ello teniendo en cuenta su exótico y amenazador aspecto, que se completaba con los desgarradores gritos que lanzaban las miles de gargantas de aquellos duros y curtidos habitantes de una de las regiones más peligrosas y agrestes de todo Úrowen, como lo era el Desierto de Piedra.
 
   Fue un verdadero caos el que se vivió en el primer choque del combate. Las armas cortaban el aire desde ambos bandos, probando la sangre de sus rivales, aunque la línea defensiva formada por enanos y elfos aguantó bien los primeros compases de la batalla, pues era una auténtica muralla erizada de espinas la creada por aquella formación de escudos y tridentes. Pero entonces sucedió algo con lo que elfos y enanos no habían contado, ya que desde el dromedario en el que estaba montado, el Assharid Almansshura ordenó la carga que había planeado previamente. De esa forma, siguiendo la estrategia establecida, los dos mil dromedarios con los que contaban los nómadas se dividieron en dos grupos que iban a aprovechar al máximo la ventaja que les ofrecía la velocidad de aquellas bestias. Así, ambas formaciones se dirigieron con suma rapidez hacia direcciones opuestas con el fin de atacar a sus rivales desde ambos flancos. La idea era que los nómadas que iban a pie continuasen combatiendo de frente, mientras los dos grupos de dromedarios cargaban por ambos lados contra sus enemigos, arrasando a elfos y enanos con aquel ataque desde tres posiciones a la vez.
 
   Viendo desde la distancia aquella ofensiva que haría que las fuerzas de Kríndaslon y Gyrcaukas quedasen atrapadas en una trampa mortal, Salíndar no lo dudó ni un instante antes de gritar sus órdenes. Habían previsto que algo así podría pasar, por lo que la Reina le había ordenado a Dáltar que preparase a sus Caballeros para poder responder ante una carga como aquélla. Así, las palabras de la Reina llegaron con suma rapidez hasta los oídos del antiguo monje, que estaba al frente de sus hombres, todos formados y dispuestos para el combate a cierta distancia del campo de batalla, aunque lo suficientemente cerca como para poder frustrar el ataque combinado que iban a lanzar los nómadas del desierto. De esa forma, tras recibir las instrucciones de Salíndar, Dáltar dividió a sus Caballeros en dos grupos con los que cargaría contra los dos frentes de dromedarios. Él mismo estaría a la cabeza de una de aquellas facciones, mientras que el leal Yérkodd dirigiría la otra. Hicieron falta pocas palabras entre aquellos dos aguerridos jinetes, pues ambos sabían muy bien lo que debían hacer. Por ello, tras despedirse brevemente y desearse suerte, Dáltar y Yérkodd espolearon a sus caballos y se lanzaron al galope contra sus enemigos, seguidos por los cerca de tres mil Caballeros que eran comandados por el antiguo monje. 
 
   Fue terrible la decepción que se reflejó en los rostros de los nómadas del desierto que montaban a lomos de los dromedarios cuando vieron la carga de los Caballeros, pues en lugar de lanzarse sobre enemigos a pie, como era su intención, ahora tendrían que batirse contra hombres que cabalgaban imponentes caballos de guerra, expertos en el arte de la equitación y de la lucha a lomos de sus monturas. Pero lejos de intimidarse, el Assharid Almansshura apretó los dientes y acto seguido lanzó un poderoso grito de guerra, instando a sus hombres a cargar contra los jinetes que galopaban directamente contra ellos. El choque, sin duda, sería brutal; caballos contra dromedarios, hombres de Flìtzgar contra las tribus nómadas del Desierto de Piedra. Valor y coraje, sangre y muerte...
 
   El mismísimo Zorbrak se revolvió en su gran silla de madera cuando vio aparecer a los Caballeros en dos frentes, cargando contra los nómadas. No pudiendo contener su ira, el Dios Dragón se puso en pie, centrando la mirada en sus enemigos. Aunque no tardó en recobrar la compostura y en volver a sentarse.
 
   —¡Avisad a la reina Zarkända! —gritó Zorbrak a sus sirvientes—. ¡Que se presente ante mí de inmediato! ¡Tengo planes para sus... amazonas! ¡Deprisa; id a buscarla!
 
   Mientras aguardaba la llegada de Zarkända, el enojado Dios Dragón volvió a centrarse una vez más en la batalla. El choque entre caballos y dromedarios sería inminente, pues eran escasas las nuiras que separaban ambos frentes. Todo un muro de recias lanzas de doble punta avanzaba frente a las cabezas de los dromedarios, que corrían con todas sus fuerzas. Ante ellos, las estilizadas lanzas de los Caballeros también apuntaban hacia el frente, hacia aquellos enemigos vestidos de negro que querían acabar con sus vidas. Y entre aquellos cuatro grupos de jinetes, que cabalgaban unos contra otros, continuaba una encarnizada lucha que enfrentaba a enanos y elfos contra los nómadas del desierto que combatían a pie. Pero la atención de Zorbrak estaba fija en la carga de los dromedarios, pues allí se iba a producir un choque de titanes.
 
   —¡Resk réskuanvor! —gritaba Dáltar en los instantes previos al brutal impacto para infundir ánimos a sus hombres, olvidándose por completo de sus complejos y temores—. ¡Resk réskuanvor! ¡Morid matando! —bramaba a viva voz, aunque su llamada se perdía entre el increíble estruendo formado por los cascos de los cientos de caballos que corrían junto a él. En verdad hasta el mismo suelo temblaba, estremecido por la frenética carrera de las monturas de ambos bandos.
 
   La suerte estaba echada. Diez nuiras, cinco, tres... una... Fueron muchos los hombres que perdieron la vida en el primer lance del combate, pues las lanzas de ambos bandos probaron con presteza la sangre enemiga. Dáltar, que empuñaba con firmeza una larga pica, acertó de lleno en el rostro de uno de sus rivales, que cayó de espaldas desde lo alto de su dromedario para acabar siendo aplastado por los enloquecidos animales que corrían tras él. 
 
   La batalla estaba servida; la carnicería no había hecho más que comenzar. Y mientras tanto, desde la distancia, Zorbrak se desesperaba porque no veía una ventaja clara de sus tropas.              
 
   —¡Gran señor...! —dijo uno de sus sirvientes, acercándose con evidente nerviosismo al Dios Dragón.
 
   —¡Habla! —bramó Zorbrak.
 
   —¡Gran... gran señor... la reina Zarkända está indispuesta, por lo que no puede acudir ante vuestra presencia!
 
   —¿Indispuesta? ¿Qué le ocurre?
 
   —Según me han dicho sus amazonas, sufre de unas fuertes fiebres que la tienen postrada en su tienda. Es incapaz de levantarse, y al parecer... —El sirviente vaciló un instante, y Zorbrak lo atravesó con la mirada.
 
   —¡Habla de una vez, maldita sea!
 
   —Al parecer no es la única... Son incontables las amazonas que están en su misma situación...
 
   Poseído por un ataque de ira, Zorbrak se puso en pie y sin mediar palabra alguna agarró por el cuello al sirviente con su enorme y deforme garra. Entonces lanzó un poderoso rugido, que sonó igual que el de un dragón, mientras apretaba la garganta de su víctima. No contento con aquello, lo elevó en el aire, y con una boca llena de afilados dientes que pareció aumentar de tamaño, le lanzó una rápida dentellada con la que le arrancó gran parte del cuello. La sangre manó a borbotones de la enorme herida abierta, cubriendo por completo el rostro del Dios Dragón, que escupió al suelo los restos que había arrancado de su víctima. Acto seguido, poseído aún por una cólera extrema, descargó un potente zarpazo contra su presa, haciendo que su cabeza cayese rodando en la nieve teñida de rojo. Un nuevo rugido que sonó con una fuerza antinatural se extendió por el campo de batalla, haciendo que muchas miradas se girasen hacia la colina en la que estaba el Dios Dragón.
 
   —¡Sherkan...! ¡Tu momento ha llegado! —gritó Zorbrak dirigiéndose a su más fiel seguidor, que estaba a escasas nuiras de distancia—. ¡Vuela rápido! ¡Vuela sobre nuestros enemigos derramando tu aliento! ¡Quémalos a todos! ¡Acaba con sus vidas! ¡Vuela, Sherkan, vuela... y no muestres piedad alguna!
 
   Tras oír aquellas palabras, el dragón desplegó sus alas al instante, y tras alzar la cabeza y lanzar un fuerte rugido, exhaló una enorme llamarada hacia las alturas, signo inequívoco de su inmediata participación en la lucha. Así, siguiendo los deseos de su dios y creador, Sherkan, adalid de la más poderosa de las razas que habían pisado la faz de Úrowen, comenzó a correr mientras agitaba las alas y alzó el vuelo con una única idea en mente, destruir a todos los enemigos de Zorbrak. De esa forma Sherkan se elevó en el cielo y no tardó en centrar la mirada en su objetivo, aquella hueste formada por enanos, elfos y Caballeros de Flìtzgar que osaban plantarles cara a los ejércitos de su dios. Poseído por una ira ciega, el dragón recogió entonces sus alas y se dejó caer en picado sobre sus rivales a una velocidad de vértigo. Fueron muchas las flechas lanzadas contra él por los elfos de la nieve que se encontraban en la retaguardia, pero aquellas que lograron impactar contra su cuerpo no le hicieron daño alguno, debido a las resistentes escamas que cubrían toda su anatomía. Muy al contrario, el vuelo rasante de Sherkan se cobró innumerables vidas entre los indefensos elfos, que vieron cómo el letal aliento del dragón caía sobre ellos sin remedio, quemando su carne de una forma realmente horrible. Pero las desgracias no se quedaban ahí, pues sin encontrar oposición alguna, Sherkan remontó una vez más el vuelo para ganar altura con el fin de dejarse caer de nuevo sobre sus rivales. Esta vez serían los Caballeros liderados por Yérkodd los que sufrirían toda la cólera del dragón, que con su fuego acabó también con un buen puñado de nómadas del desierto. Pero aquellas muertes no significaban nada ni para Sherkan ni para el propio Zorbrak, que observaba la escena con una grotesca sonrisa. No eran más que víctimas necesarias, esclavos al servicio de su dios que entregaban sus vidas para complacer los deseos de su soberano. Y así, impulsado por todo el odio que sentía, ante la atenta mirada del Dios Dragón, Sherkan se elevó una vez más en las alturas con la intención de seguir repartiendo muerte, muerte por doquier, muerte en honor de su señor.              
 
   Pero algo ocurrió al margen de los deseos de Zorbrak, un hecho realmente inesperado por ser motivado por dos seres insignificantes en comparación con el poderoso Sherkan, que de repente, sin saber cómo ni por qué, sintió un terrible aguijonazo en uno de sus ojos tras lanzarse de nuevo al vacío.
 
   «No puede ser... Es imposible...», pensó Jur-Lad tras elevar la vista al cielo en un momento de respiro. Pero sus ojos no le engañaban, pues lo que estaba viendo era muy real. Brázdar y Dúenor, sus queridas águilas, las mismas que los habían acompañado durante todo el camino desde Flìtzgar, tras ver que los gemelos estaban en peligro se habían lanzado al ataque contra aquel terrible y poderoso enemigo. Expertas cazadoras, las águilas aprovecharon su pequeño tamaño y el factor sorpresa para asestarle un duro golpe a su rival, pues macho y hembra, empleando la misma táctica usada por el dragón, se habían dejado caer sobre él desde una distancia mucho más elevada con un claro objetivo, dos pequeños puntos que eran vulnerables y que estaban al alcance de las águilas entre aquella enorme coraza de cuernos y escamas. De esa forma lograron sorprender a Sherkan, al que hirieron de gravedad en uno de sus ojos, que atacaron con fiereza empleando sus poderosas garras. Inmediatamente el dragón se revolvió en el aire, lanzando una gran columna de fuego contra aquellos inesperados enemigos que se movían a una velocidad endiablada. 
 
   El enorme dragón trató entonces de hacerles frente, pero Brázdar y Dúenor eran como pequeños insectos para tan colosal criatura, a la que ganaban en agilidad, gracias a su majestuoso vuelo y a la fuerza de sus poderosas alas. No obstante, el fuego de Sherkan era un serio peligro para tan bellos animales, que remontaron el vuelo para alejarse de las llamas, aunque no tardaron en volver a lanzarse contra su rival, esta vez centradas en el ojo que el dragón aún tenía intacto. Sherkan, al que literalmente le habían rajado uno de sus globos oculares, por el que no veía absolutamente nada, pudo distinguir a las dos águilas que volaban directamente hacia él, y optó por hacerles frente. Terriblemente ofendido y herido de gravedad, aguantó su vuelo hasta que sus enemigos estuvieron a su alcance; entonces lanzó una poderosa llamarada que por poco alcanzó de lleno a las dos águilas, que sirviéndose de su elegante vuelo, cambiaron de dirección en un instante para evitar tan letal ataque. Entonces decidieron dividir sus fuerzas en una treta que solían emplear cuando cazaban con los enanos. Así, Brázdar se situó frente al dragón mientras Dúenor ganaba altura. A partir de ahí, todo sucedió muy deprisa, pues Brázdar se abalanzó contra Sherkan, de frente, directa hacia él. El poderoso dragón aceptó aquel desafío, algo insignificante para él, por lo que batió sus alas para ganar velocidad. Faltaba muy poco para el choque, pues águila y dragón volaban frente a frente en direcciones opuestas. Pero Sherkan estaba ansioso, inquieto, pues con su ojo sano había perdido de vista a su otro enemigo, que no veía por ninguna parte. Terriblemente enojado, lanzó una nueva bocanada de fuego cuando tuvo a Brázdar a su alcance, pero el águila remontó el vuelo y esquivó aquel ataque. Por desgracia, Sherkan había intuido aquel movimiento, por lo que sus trayectorias se cruzaron. Con un poderosísimo golpe de una de sus alas, alcanzó de lleno a Brázdar, cuyo cuerpo totalmente inerte se precipitó al vacío.
 
   Pero justo en el momento en que su compañera era golpeada brutalmente por el dragón, Dúenor lanzó su ataque, cayendo en picado desde las alturas. Sus fuertes garras consiguieron herir el ojo que Sherkan aún tenía intacto, por lo que cegado de repente por aquella inesperada acometida, el dragón tuvo que huir del campo de batalla, retirándose hacia un lugar seguro. Fue terrible el grito de odio lanzado por Zorbrak desde la colina en la que se encontraba observando la escena, pues fue tal la vergüenza que sintió por cómo aquellos simples animales habían humillado a Sherkan, que ni siquiera acudió en ayuda del más leal de sus servidores, que en esos momentos volaba a duras penas en un alocado zigzag, mientras trataba de encontrar un lugar donde tomar tierra, un sitio seguro, alejado del bando contrario que no sabía ubicar en la llanura, tal era su estado de desorientación.
 
   Viendo aquella lamentable imagen ofrecida por Sherkan, Zorbrak trató de calmarse aunque había llegado a unos extremos en los que la cólera corría por sus venas. Fue en aquellos breves instantes cuando tomó una terrible decisión, una determinación que podría marcar el futuro de todo Úrowen, pues aquella humillación tendría una brutal respuesta.
 
   —¡Tocad la retirada de nuestras tropas! —ordenó a los hombres que se encontraban junto a su enorme tienda, portando cuernos de guerra—. ¡Que hasta el último de mis hombres se retire! ¡Ya me he cansado de estos estúpidos juegos! ¡Ahora van a conocer el miedo, van a saber lo que es el auténtico terror!
 
   Siguiendo las indicaciones del Dios Dragón, los cuernos de guerra transmitieron la orden de retirada, una disposición que se extendió con rapidez por el campo de batalla, gracias al canto de otros cuernos que sonaron en la distancia y a las señales que se hacían las diferentes facciones del ejército empleando distintos tipos de banderas. Entonces cesó la lucha, pues los nómadas del desierto retrocedieron de inmediato ante la atónita mirada de sus rivales, que se agruparon con el fin de sentirse más protegidos. No hubo una desordenada huida por parte de ninguno de los bandos, que se guardaban un gran respeto tras el encarnizado combate que habían mantenido. Así, cuando el peligro estuvo lejos, Síon y Lad soltaron por fin los escudos con los que se habían protegido durante la contienda y corrieron con todas sus fuerzas hacia el norte, pues era en esa dirección hacia donde había caído el cuerpo de Brázdar. No tardaron en localizar a Dúenor, que se encontraba posada en el suelo al lado de su compañera. Cuando llegaron junto a los dos animales, a Jur-Lad le flaquearon las piernas, de manera que cayó postrado de rodillas.
 
   —Hermano... dime que no es verdad... Dime que sigue con vida —le pidió a Síon con la voz quebrada mientras extendía las manos para acariciar el cuerpo de su querida águila. Pero su gemelo era incapaz de hablar, pues era consciente del dolor que Lad debía sentir en aquellos momentos, mucho más terrible que el que atenazaba su propio corazón. Una mano que le apretó con fuerza uno de sus hombros fue toda la respuesta que Síon pudo darle a su hermano, pues allí, a sus pies, yacía el cuerpo sin vida de Brázdar, la majestuosa águila real que los había acompañado en incontables aventuras. Dúenor la acariciaba con su pico, como instándola a levantarse para remontar el vuelo.
 
   —Has luchado bien... —volvió a hablar Jur-Lad—. Gracias a ti muchos nos hemos salvado...
 
   —Hijos míos, ¿es Brázdar? —inquirió el padre de los gemelos, que los había seguido desde el campo de batalla—. No imagináis cómo lo lamento.
 
   —Si padre, es ella —respondió Lad—. Aquí acaban sus éstrios...
 
   —Debemos sentirnos orgullosos —continuó Jur-Fárador, que a pesar de que sentía un terrible nudo en la garganta, estaba más sereno que sus hijos—. Vuestras águilas han luchado bien, mostrando una valentía digna del más bravo de los guerreros. Jamás hubiese imaginado que podrían hacerle frente a todo un dragón... ¡Un dragón...! Vuestra madre no lo creería... Vamos, hijos, recojamos su cuerpo y démosle la sepultura que se merece.
 
   Así hicieron los gemelos, que levantaron con delicadeza el inerte cuerpo de Brázdar mientras Dúenor alzaba el vuelo, por primera vez en solitario tras la pérdida de su compañera.
 
   No lejos de allí, Zorbrak se desgañitaba gritando órdenes, con una voz que era un auténtico rugido. En ese momento, uno de sus hombres apareció llevando de las riendas un imponente semental negro, pues el Dios Dragón había solicitado un caballo. Tras acercarse, Zorbrak montó sobre su lomo a toda prisa y se alejó al galope en la dirección en la que Sherkan había tomado tierra. De esa forma, dejó atrás la zona en la que estaba acampado el grueso de su ejército y avanzó por una pradera de alta hierba en la que se encontraba Sherkan. Cuando se acercó a él, pudo ver la gravedad de las heridas sufridas por el dragón, pues uno de sus ojos estaba completamente rajado, cegado sin duda alguna. Mientras, el otro le lloraba sin cesar, herido también por las afiladas garras de las águilas, aunque de forma mucho menos grave y preocupante.
 
   —¡Has hecho que me sienta... avergonzado! —dijo Zorbrak nada más desmontar del caballo, al que sujetaba con firmeza de las riendas, pues el animal estaba inquieto ante la presencia del dragón—. Jamás pensé que vería algo así. Dos simples águilas humillándote de esa... forma.
 
   Sherkan se mantuvo en silencio, soportando las palabras del Dios Dragón mientras el odio hacia sus enemigos hacía que la sangre le hirviera en las venas. Sabía que había sido una auténtica deshonra para su dios, por lo que bajó la cabeza en señal de sumisión temiendo por su vida, pues el colérico Zorbrak que tenía frente a él podría acabar en un instante con su existencia.
 
   —¡Mírate ahora! —continuó el Dios Dragón—. ¡El grandioso Sherkan, adalid de los dragones, caudillo de las huestes de Zorbrak, doblegado por dos insignificantes animales! ¡Eres una vergüenza, una deshonra para tu... raza! ¡Mereces que te deje así como castigo! ¡Es más, mereces la... muerte! ¡No eres digno de tu pueblo ni de tu dios! Por desgracia no puedo castigarte como te mereces, pues te necesito para lanzar el ataque decisivo contra esos miserables...              
 
   —Os serviré... —lo interrumpió Sherkan, pero Zorbrak lo cortó con un brusco movimiento de mano.
 
   —No te atrevas a dirigirme la palabra. No quiero volver a escuchar tu asquerosa... voz. ¡Jamás! ¿Me has entendido bien?
 
   El dragón asintió lentamente, mientras la sangre y las lágrimas le corrían por el morro.
 
   —Ahora inclina la cabeza —le ordenó Zorbrak—. Voy a arreglar este... desastre.
 
   Tras acercarse un poco más a Sherkan, el Dios Dragón extendió una mano ante él. Entonces cerró los ojos y una especie de fuego rodeó su brazo antes de proyectarse sobre la cabeza del dragón. Se mantuvo así durante unos instantes, tiempo en el que las heridas de Sherkan comenzaron a sanar. Cuando todo acabó, los ojos que habían sido brutalmente atacados por las águilas habían vuelto a su estado original, sin rastro de corte o lesión alguna. Totalmente sumiso ante su señor, el terrible dragón bajó la mirada e inclinó aún más la cabeza, agradecido por haber recuperado la visión y con un indescriptible odio quemándole las entrañas, pues ardía en deseos de recuperar la confianza de Zorbrak. En lo más profundo de su ser, sabía que no sería una tarea fácil, y que sólo había un camino para ello: ofrecerle un gran número de almas de aquel ejército que le estaba haciendo frente. Que se preparasen todos porque a su regreso, Sherkan se cobraría innumerables vidas.
 
   —Sé lo que estás pensando —intervino de nuevo Zorbrak—, y tendrás tu oportunidad de... contentarme. Pero nada será como esperas, pues se ha acabado el tiempo de... jugar. Me he cansado de esos insolentes. Ahora regresemos; hay muchas cosas que preparar.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Caía ya la noche cuando Zorbrak se sentó a la mesa en la que estaban reunidos los líderes de las diferentes facciones de su ejército.
 
   —¡Vino, llenad mi copa! ¡Y disponed la comida! ¡Necesito carne! —bramó el Dios Dragón, dirigiéndose a sus sirvientes—. ¡Y vosotros, disfrutad de esta cena, porque mañana lanzaremos el ataque definitivo contra nuestros enemigos! —añadió mientras escrutaba con la mirada a todos los que se sentaban a la mesa. Entonces se dio cuenta de que el sitio de Zarkända estaba vacío—. ¿Cómo sigue nuestra amazona?
 
   —Su estado ha empeorado, señor —respondió formalmente Pelzius—. Dos de mis mejores Espíritus de Zedún están tratando de ayudarla, pero al parecer ha sido víctima de un poderoso veneno, al igual que muchas de sus amazonas.
 
   —¿Cuántas? —rugió Zorbrak, pero Pelzius pareció dudar, visiblemente nervioso—. ¡He dicho cuántas! ¡Respóndeme!
 
   —Por el momento han muerto más de cien, aunque hay muchas más...
 
   —¿Cien? —Zorbrak golpeó la mesa con su gran zarpa—. ¿Sabéis el origen? ¿Quién ha podido ser?              
 
   —Como os he dicho, parece algún tipo de veneno, aunque es prácticamente imposible saber su procedencia. Mis Espíritus han comenzado a revisar los alimentos que han podido ingerir las amazonas, pero por el momento no han hallado nada.
 
   —Sin duda han sido esos desgraciados que están al norte del río, o esos perros que se esconden en la ciudad, pero no importa. Se les ha acabado el tiempo. Ya no podrán hacer nada más, porque mañana, al alba, lanzaremos el ataque definitivo contra ellos. Desearán no haber nacido cuando vean el horror que se les viene encima. Ahora escuchadme bien y prestad atención, porque no lo repetiré dos veces. Esto es lo que haremos...
 
   Ante aquellas palabras, Tárkarod, Pelzius, Almansshura y Sarquo guardaron un completo silencio, centrados en todo lo que iba a decirles el Dios Dragón.
 
   


 
   
  
 



VI. La ira de Zorbrak
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   Aún era noche cerrada cuando las tropas de Zorbrak se pusieron en movimiento. El Dios Dragón estaba ansioso, sumamente impaciente, pues quería que con los primeros rayos de Estrión todo estuviese dispuesto, listo para lanzar un ataque como jamás se había visto en todo Úrowen. Y su ansiedad estaba justificada, pues los duÿmors se habían unido a él durante la noche después de su larga marcha desde los Montes Úreher. Tras un encierro voluntario de decenas de líznars en las profundidades, había sido el mismísimo rey Dïkalos-Krod quien se había presentado ante el Dios Dragón para mostrarle sus respetos y ofrecerle hasta al último de sus enanos para la batalla.
 
   —Llegas en el mejor de los momentos, rey de los duÿmors —dijo Zorbrak más que satisfecho tras inspeccionarlo con ojo crítico, pues en verdad aquel enano poco se parecía al heraldo que el Rey le había enviado y que en esos momentos se encontraba junto a él. Y es que Dïkalos-Krod era un duÿmor digno de admiración. Poseía una corpulencia que era casi como la de dos enanos, de forma que resultaba todo un coloso entre los de su raza. Así, con unos músculos sumamente desarrollados y una apariencia terriblemente fiera, el rey de los duÿmors sería un rival difícil de vencer. Llevaba una bellísima coraza totalmente hecha de oro, así como sus brazales y grebas, que se completaban con unos guanteletes del mismo material. Pero lo que realmente intimidaba era su rostro, en el que destacaba su negro y afeitado cráneo, que brillaba a la luz de las hogueras que iluminaban el campamento. Una espesa barba trenzada en la que se intercalaban numerosos aros dorados rodeaba una gran boca que mostraba una sonrisa en la que podía apreciarse una brillante dentadura compuesta en su totalidad por dientes de oro. Asimismo, una gruesa argolla dorada pendía de su nariz, a juego con los diez aretes que lucía en cada una de sus orejas.
 
   —Me postro ante vos, grandioso Zorbrak —dijo Dïkalos-Krod, clavando una rodilla en la tierra—. El pueblo duÿmor, vuestro más leal servidor, está a vuestra disposición para aquello que solicitéis.
 
   —Me agradan enormemente tus... palabras, pues estoy rodeado de incompetentes. Confío en que la reputación que os precede no se quede sólo en palabras sin... sentido. Dentro de poco lanzaré un terrible ataque contra nuestros enemigos, y vosotros estaréis en primera... línea. ¿Qué opinas al respecto?
 
   —Es un gran honor el que le concedéis a mi pueblo. Ardemos en deseos de entrar en batalla. Podéis contar con las más de siete mil hachas que me acompañan. Será un verdadero placer derramar nuestra sangre por vos.
 
    
 
   ***
 
    
 
   En esos momentos, al otro lado del río, Salíndar estaba reunida con sus compañeros en un encuentro marcado por la desesperación.
 
   —¡Tenemos pocas opciones! —señaló Prátenos—. Todo parece indicar que van a lanzar un ataque definitivo contra nosotros y contra la ciudad, lo que no me extraña, teniendo en cuenta la aplastante forma en la que nos superan en número, más aún tras la llegada de los duÿmors, y la manera en la que estamos resistiendo, haciéndoles perder innumerables vidas. Pero nuestros ejércitos también han sufrido numerosas bajas; en especial los enanos.              
 
   —Lo hemos pagado caro, como bien dices —intervino Bör-Börherson—, pero el pueblo de Gyrcaukas seguirá luchando hasta el final, no importa cuáles sean las consecuencias.
 
   —¡Es que no tenemos otra opción, por muy desesperada que parezca! —exclamó Salíndar—. O luchamos o nos damos media vuelta para regresar por el mismo camino que seguimos para llegar hasta aquí, dejando a su suerte a los habitantes de Verinfes, y retrasando sólo el que sería nuestro final. No... no hay otra opción más que luchar, aunque eso signifique nuestro fin.
 
   —Si ésa es vuestra última palabra, por supuesto los elfos de la nieve estarán a vuestro lado —sentenció Prátenos—. Teniendo eso en cuenta, sólo nos queda ver qué podemos hacer con las fuerzas de las que disponemos, pues creo que está claro que ellos nos van a golpear con todo. A lo largo de la noche no han dejado de moverse. Numerosas amazonas han cruzado el río, y los duÿmors también se han acercado al Izquión. Todo apunta a que serán los mercenarios de Krénator los que sigan atacando los muros de Verinfes, mientras el resto cae sobre nosotros: Espíritus de Zedún de Lógadar, dreknars del Valle del Éntelgar, nómadas de las tribus del Desierto de Piedra, amazonas de Bälkaar, y ahora duÿmors de los Montes Úreher; cada pueblo más cruel y sanguinario que el anterior, cada uno con un estilo de lucha, cientos, miles de enemigos pidiendo nuestra muerte, luchando codo con codo para acabar con nosotros. No es mi intención crear más miedo o dudas en vosotros, tan sólo pretendo ser realista. ¿Qué proponéis que hagamos para tratar de frenar a nuestros enemigos?
 
   —Haremos lo que esté en nuestra mano —habló de nuevo Salíndar—. Dáltar tiene lista a la manada, y eso nos puede dar una gran ventaja en la lucha. Propongo que vayan en primera línea. Con un poco de suerte romperán sus filas y podremos aprovecharnos de su desconcierto.
 
   —Me parece buena idea —respondió Prátenos—. Haré llamar a Kar-Vólkar para coordinar el ataque de los elfos. Teniendo todo eso en cuenta, podríamos hacer lo siguiente...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Melnar y Llél acababan de recibir nuevas órdenes. Sus instrucciones les instaban a prepararse para lanzar el asalto definitivo contra la muralla, aquel que haría que se resquebrajaran sus defensas, abriendo el paso de los mercenarios a la ciudad. No podían fallar, pues los deseos de Zorbrak eran muy claros y sus represalias resultarían terribles. El Dios Dragón quería acabar de una vez por todas con aquella farsa de batalla. Se sabía muy superior, y no quería que pasase ni un éstrio más sin tener el control de Verinfes. Además, ansiaba acabar con aquel ejército que había osado acudir en ayuda de la ciudad. Lo pagarían caro, muy caro, y en breve, pues Zorbrak había declarado que el éstrio que pronto nacería sería el último que perdería en aquella absurda contienda. Y para ello lanzaría a todos sus efectivos contra sus rivales, a todos, hasta el último de sus hombres empuñaría ese éstrio una espada. Se había acabado el tiempo de jugar, era el momento de la sangre.
 
   —¡Vamos, Llél, tenemos poco tiempo! Ya lo has oído, hoy se decidirá todo, y la balanza se inclinará definitivamente hacia un lado u otro. ¿Sigue en pie tu decisión?
 
   —Por supuesto.
 
   —Ya no habrá marcha atrás. Lo sabes, ¿verdad?
 
   —Cuenta conmigo.
 
   —Bien, entonces sígueme. Necesitamos algún animal para realizar un sacrificio.
 
   Tras decir aquellas palabras, Melnar guió a Llél a través del campamento de los mercenarios, que se preparaban para entrar en combate. No tenían mucho tiempo, por lo que avanzaban a paso rápido, buscando, tal y como había dicho Melnar, alguna víctima que sirviese a sus propósitos. De esa forma se dirigieron a la zona donde estaban los suministros para el ejército, un sinfín de carretas tiradas por bueyes y caballos que no dejaban de llegar, en un flujo constante, desde ciudades como Lógadar o Bälkaar. Además, allí se reunían también las mercancías que les llegaban por mar, procedentes en su mayoría de Wastmur. Así, gracias al ingente número de carros y a los enormes cajones cargados de alimentos que había en aquella zona, consiguieron pasar inadvertidos a pesar de los centinelas que custodiaban los suministros, ayudados en parte por el amparo de la noche y por sus sigilosos movimientos. Una vez allí, fueron las hábiles manos del cazador las que consiguieron hacerse con una gallina que ocultó con firmeza entre sus ropas. Ya con el preciado botín bajo el brazo, se dirigieron a la pequeña tienda de campaña que les habían asignado a ellos y a tres mercenarios más, y que en esos momentos se encontraba vacía. El tiempo les apremiaba y sabían que no hallarían un lugar mejor para llevar a cabo el ritual que tenían en mente, por lo que como dos sombras furtivas, se introdujeron en la tienda para ofrecerle a Vílfides el alma de Llél. 
 
   —¡Señora de la Devastación, Dama de la Oscuridad, Reina de la Magia, Madre de todas las Guerras! —comenzó Melnar una vez que los dos estuvieron arrodillados en el interior de la tienda, a la luz de un pequeño candil—. ¡Mi señora Vílfides, os traigo a un nuevo hijo, un fiel amigo que desea serviros para recibir vuestra protección! ¡Haced que vuestros cuervos vuelen sobre él y que le bendigan con vuestra gracia! ¡Os traemos este humilde animal como muestra de su sacrificio, y como adelanto de toda la sangre que en el futuro derramará en vuestro nombre! ¡Oh, poderosa Vílfides, concededle vuestro preciado don y bendecidlo con vuestra gracia, pues en breve nos espera una horrible batalla! ¡Aceptad este sacrificio de manos de vuestro siervo, un presente que por ser humilde no es menos sincero! ¡Vílfides, Gran Señora, os presento a vuestro nuevo hijo! ¡Llélgaudan de Bombaurt es su nombre; acogedlo bajo vuestra protección!
 
   Tras guardar un instante de silencio, Melnar le hizo a su compañero un gesto con la cabeza, de forma que Llél no lo dudó ni un instante antes de cortarle la cabeza, empleando su cuchillo, a la gallina que sostenía frente a él. El cuerpo sin vida del animal se retorció por la tienda antes de quedar completamente inerte, y siguiendo las indicaciones de Melnar, Llél se pasó por los labios los dedos que tenía manchados de sangre.
 
   —Está hecho —dijo al fin el cazador, cuyo rostro estaba sumamente serio—. Ahora esperemos un poco... en silencio...
 
   Entre el bullicio y el ajetreo que había a su alrededor en el exterior de la tienda, propio de los mercenarios que preparaban sus corazas, sus espadas y las armas de asedio para entrar en batalla, pudieron oír un tenue aleteo que poco a poco se hizo más fuerte. Acto seguido, un graznido los sobresaltó mientras veían cómo la tela que cubría la entrada de la tienda se agitaba levemente. Entonces un cuervo de un tamaño enorme para su especie pasó entre los pliegues de la tela y se detuvo ante los dos arqueros, desplegando sus alas y graznando con fuerza. Inmediatamente, ante la atenta mirada de Melnar y de Llél, el ave picoteó el cuerpo muerto de la gallina, y tras coger del suelo la cabeza inerte del animal, salió de la tienda y los dos compañeros lo perdieron de vista.
 
   —¿Has visto? —inquirió Melnar, que continuó hablando sin esperar respuesta—. La Dama te ha aceptado de buen grado. Ahora cuentas con su protección y ese hecho puede ser crucial en el transcurso de la batalla. Ahora salgamos; seguiremos los planes que hemos trazado...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Cuando despertaron a Brádoc en plena noche para darle el último informe, supo al instante que el enemigo iba a lanzar sobre ellos un ataque brutal y desmedido. Por ello, no dudó en acudir a los aposentos de Xon Ágraster, que de inmediato se unió a él en la Sala de Guerra.              
 
   —Mi señor —comenzó el padre de Braucos—, la situación es crítica. Los duÿmors se han unido a Zorbrak, que está movilizando a la totalidad de su ejército. Fuera de la ciudad se va a librar una terrible batalla, pero nuestra situación no va a ser mejor por contar con la protección de las murallas. Los mercenarios de Krénator se están preparando para atacarnos desde el sur con todo lo que tienen, pero su descomunal flota también se está poniendo en movimiento. Nos vamos a ver inmersos en un fuego cruzado, pues sus naves nos usarán como blanco desde la bahía, y ya sabemos la potencia de ataque que tienen esos barcos, como pudieron comprobar nuestros vecinos de Fënz.
 
   —Temía que un momento como éste pudiera llegar, pero les haremos frente hasta con nuestro último aliento —intervino Xon Ágraster—. Divide a nuestros hombres de la forma que creas más conveniente. Envía a una parte a la muralla sur, y al resto a las torres y muros que nos separan del mar. Quiero que lo den todo en este éstrio, pues de lo contrario puede que sea el último. Hasta el momento hemos podido aguantar; llevamos líznars combatiendo, pero ese ejército... —Xon Ágraster se quedó en silencio un instante, dubitativo, pero se recompuso y continuó hablando—: Que las mujeres y los niños se dirijan a la fortaleza de la ciudad. Sus cámaras subterráneas no son demasiado cómodas, pero nuestras mujeres sabrán disponerlas para que se resguarden en ellas sus hijos. Allí estarán todos a salvo. La fortaleza es el sitio más seguro de la ciudad, el último bastión que quedará en nuestras manos en el caso de que esos miserables logren traspasar nuestros muros.
 
   Xon Ágraster se pasó entonces una mano por la frente, recordando a su amada esposa, fallecida líznars atrás durante el parto en el que también perdió la vida su hijo. Ahora Verinfes era un reino sin descendiente, por lo que eran muchos los que le pedían al soberano que buscara una nueva esposa, ya que el Rey aún era joven, de anchos hombros y fuertes brazos, con un espeso pelo castaño en el que destacaban algunas canas por encima de las orejas. Pero por el momento Xon Ágraster tenía otras preocupaciones, por lo que apartó aquellos pensamientos de su mente y se centró sólo en el rostro de Baliana, en la imagen con la que soñaba cada noche. Fue la voz de Brádoc la que lo devolvió a la realidad.
 
   —Se hará todo como deseáis, señor —dijo el Soldado Mayor—. Con vuestro permiso, voy a retirarme para cumplir vuestras órdenes.
 
   —Espérame, Brádoc, iré contigo. Mi pueblo recobrará ánimos y esperanzas si ve que estoy a su lado. Vamos, no debemos demorarnos, pues el tiempo apremia...
 
    
 
   ***
 
    
 
   El cielo había empezado a clarear, pues no faltaba mucho para el alba, aunque una densa capa de nubes negras impediría que los rayos de Estrión acariciasen la faz de Úrowen. Hacía en verdad un éstrio de perros, pues un fuerte viento recorría la planicie y la ciudad de Verinfes, azotando a todos los que allí se encontraban, cortándoles la piel como si de un cuchillo se tratara, ya que el frío que hacía era estremecedor.
 
   —¿Cómo sigue? —le preguntó bruscamente Zorbrak al siervo que se acababa de presentar ante él. Sabía la reacción que el Dios Dragón había tenido al enterarse de que Zarkända había caído enferma, por lo que el desdichado criado tragó saliva, maldiciendo su suerte—. ¡Habla de una vez! ¡Te he hecho una pregunta! ¿Cómo sigue?
 
   —Gran Zorbrak... me temo que os traigo malas noticias...
 
   —¡Continúa!
 
   —Los Espíritus... Los Espíritus de Zedún no han podido hacer nada por ella... Zarkända... Zarkända ha muerto. 
 
   Impulsado por una repentina oleada de odio, Zorbrak lanzó su deforme puño contra su mesa, la cual se partió en dos ante tan brutal acometida, esparciendo por el suelo las copas y los alimentos que había sobre ella. Aprovechando aquellos breves instantes, el criado dio varios pasos atrás, tratando de evitar la cólera del dios. Pero Zorbrak ya no le prestaba atención alguna, pues estaba poseído por una furia ciega que sólo quería descargar contra sus enemigos.
 
   —¡Mi armadura! ¡Deprisa! —gritó con su poderosa voz—. Preparaos para la batalla. Preparaos para combatir. Haced sonar los cuernos de guerra. Que su sonido llegue hasta oídos de mis rivales. Todos temblarán de terror antes de que termine el éstrio. Hasta el último de esos desgraciados sucumbirá bajo mi poder. ¿Dónde están mi armadura y mis armas? ¡Tocad los cuernos! Hoy dará comienzo una nueva Era.
 
   Siguiendo las indicaciones del Dios Dragón, los hombres que siempre estaban cerca de él hicieron sonar sus instrumentos, mientras otros agitaban las banderas que portaban, transmitiendo así los deseos de su señor. Las órdenes se propagaron por el campo de batalla como una enorme ola que lo arrasara todo a su paso, y así, según los designios de aquel despiadado dios salido del mismísimo Averno, los duÿmors, que para entonces ya habían cruzado al norte del río, se pusieron en marcha, en perfecta formación de ataque, para encarar a sus rivales en la llanura donde tendría lugar la batalla. Pero no fueron los únicos que empezaron a tomar posiciones, pues tal y como estaba previsto, todo un enjambre de combatientes de muy diferente raza y condición se puso en movimiento de una forma perfectamente coordinada. Como si de un engranaje bien engrasado se tratara, el ejército de Zorbrak al completo se puso en pie de guerra, dispuesto a satisfacer los deseos de su señor. La batalla decisiva por la libertad de Úrowen iba a dar comienzo.
 
   Pero frente al poder de tan majestuosa hueste, los pueblos libres que no le rendían pleitesía al monstruoso Dios Dragón venderían caras sus vidas, muy caras en verdad, haciendo todo lo que estuviese en sus manos para frenar el avance de aquel abominable ejército. En ello se empleaba Dáltar con todas sus energías, dando órdenes sin cesar, ultimando los detalles del plan que tenía preparado, una sorpresa que llevaba mucho tiempo programando, pues tras la batalla de Falstod una idea cobró forma en su mente, una ilusión que él había hecho realidad pensando en la llegada de un éstrio tan infortunado como aquél. Tal era el alcance y la envergadura de su plan, que un esbozo de sonrisa asomaba en su mutilada boca, a pesar de todo el horror que le rodeaba, pues una manada formada por más de cinco mil mastodónticos bisontes se encontraba en aquellos momentos frente a él, lista para cargar contra los seguidores de Zorbrak.
 
   Todo había comenzado dos líznars atrás, cuando con la aprobación de Xon Lorker, Dáltar había puesto en marcha su ambicioso plan. Para ello había designado a una veintena de sus Caballeros, que a partir de aquel momento se encargaron de reunir y de ir ampliando la gran manada. Para ello comenzaron creando un enorme redil, oculto en los bosques, en las faldas de la Cordillera de las Kandrist, aunque no lejos de la ciudad de Flìtzgar. Allí, con una guardia siempre al cuidado de los animales, fueron reuniendo a los bisontes que iban cazando en las montañas, aumentando cada vez más su número hasta alcanzar el gran tamaño que tenía en aquellos momentos. Además, contaron con la colaboración del maestro Fïndorlas, quien siguiendo las instrucciones del Rey, creó unos escudos mágicos en los que encerró una gran fuente de poder. Dichos broqueles les servían a los Caballeros para controlar a aquellos animales salvajes, pues los escudos emitían un aura que hacía que los bisontes retrocediesen ante ellos y que se doblegaran ante la voluntad de quien los portara. Así llegaron a reunir más de cinco mil de aquellas colosales criaturas, cuya corpulencia y peso bastarían para intimidar al más bravo de los guerreros, y eso tratándose de un solitario animal, pues en el caso de que cargasen todos juntos, haciendo temblar la tierra, el terror que provocarían sería realmente brutal.
 
   Esos pensamientos tenía Dáltar en su mente mientras observaba a la manada, que en breve cargaría contra sus rivales. Jamás se había visto nada así en Úrowen, y el antiguo monje lo sabía, por lo que no perdía las esperanzas de victoria a pesar del terrible ejército al que tendrían que enfrentarse; una hueste que no sospechaba nada de la existencia de aquellas criaturas, pues guiados por los Caballeros que llevaban dos líznars al cuidado de los bisontes, habían avanzado desde Flìtzgar tras los pasos del ejército, que les sacaba varios éstrios de ventaja. De esa forma no levantaron sospecha alguna, pues las miradas de todos los exploradores del enemigo se centraban en las tropas comandadas por Salíndar, Prátenos y Bör-Börherson, sin poder imaginarse que a varios éstrios de camino los seguía aquella descomunal manada de gigantescos bisontes. Incluso a su llegada a la ciudad de Verinfes, dichos animales se mantuvieron a distancia, hasta que siguiendo las órdenes de Dáltar se pusieron en movimiento. Guiados por los Caballeros, los bisontes habían avanzado durante toda la noche, de forma que en aquellos momentos, al alba de un nuevo éstrio, se encontraban en la retaguardia de las tropas de Flìtzgar, preparados para entrar en combate. 
 
   El fuerte sonido de los cuernos de guerra de las huestes de Zorbrak sacó a Dáltar de sus pensamientos, pues todo estaba dispuesto para la batalla. De esa forma, los duÿmors habían avanzado hasta situarse en primera línea de ataque, seguidos de cerca por los Espíritus de Zedún y los dreknars de Tárkarod, que habían formado ante los nómadas del desierto y las amazonas que habían cruzado al norte del río. Estas dos últimas facciones del gran ejército de Zorbrak habían dejado una parte de sus fuerzas al sur de Izquión, formando un contingente que serviría de apoyo a los cerca de treinta mil mercenarios que centrarían sus esfuerzos en los muros de Verinfes.
 
   Todo estaba dispuesto; el tiempo se había agotado. La batalla decisiva iba a dar comienzo bajo aquella espesa capa de nubes negras que presagiaban una fuerte tormenta. Fue en esos momentos, al son de los cuernos de guerra de sus huestes, cuando Zorbrak se dejó ver en el cielo, luciendo al completo su armadura, y montado a lomos de Sherkan, que sobrevolaba con majestuosidad el campo de batalla. No hubo tiempo para más, pues el Dios Dragón elevó un brazo al cielo y al instante lo extendió hacia el frente con un terrible bramido, instando a sus tropas a lanzarse al ataque. El grito de Zorbrak fue inmediatamente seguido por un poderoso rugido de Sherkan, que sin más preámbulos se dejó caer en picado contra la ciudad de Verinfes, mientras cientos de duÿmors corrían hacia sus rivales. 
 
   Era una carga brutal, pues aquel pueblo de enanos venidos de las profundidades de los Montes Úreher gritaba en un idioma incomprensible para el ejército rival, con unas voces que helaban el alma. Se cubrían con extrañas vestiduras y lujosos adornos de oro, que embellecían las negras y brillantes pieles de unos cuerpos sumamente musculosos. Sus brazos parecían troncos de árboles, sus piernas eran duras rocas de granito, y sus rostros, fieros y temibles, tenían el odio reflejado en la mirada. Empuñaban armas de muy diversos tipos, aunque en su mayoría eran de dos manos: grandes hachas, enormes mazas de guerra, pesados espadones de doble filo, gruesas lanzas acabadas en afilados picos, mayales de guerra, de una, tres y hasta cinco esferas plagadas de pinchos... Otros empuñaban recias redes, y algunos una especie de guadañas, enormes, terribles, con una gigantesca y curvada hoja capaz de infundir terror en el más fiero guerrero. Eran una auténtica plaga, un torbellino de sudor y acero capaz de arrasar con todo, pues corrían como posesos hacia la batalla, corrían sin control, gritando sin cesar en su extraño idioma. Y mientras esto sucedía, Zorbrak se precipitaba sobre la ciudad de Verinfes a lomos de su leal dragón, que lanzó una enorme columna de fuego cuando tuvo el primero de los edificios a su alcance. Numerosas flechas volaron contra ellos, todas inútiles ante un enemigo tan acorazado como aquél. Pero no era esto lo único que ocurría en el campo de batalla, pues tras la señal del Dios Dragón, no fueron su montura y los duÿmors los únicos que se lanzaron al ataque, ya que su ejército al completo se puso en pie de guerra. Así, numerosos trirremes comenzaron a lanzar su ataque contra los muros de la ciudad, empleando las resistentes catapultas que llevaban en sus cubiertas. Y lo mismo hacían los mercenarios de Sarquo, quienes se empleaban a fondo en el uso de los arcos, de los trebuchets y de los mangoneles, todo ello contra las murallas de Verinfes, que estaban siendo atacadas desde dos frentes a la vez.
 
   Todo parecía marchar según lo previsto por Zorbrak, pero fue en ese momento cuando el Dios Dragón, desde su elevada posición, se percató de algo realmente inesperado, pues percibió el avance de una oscura y enorme mancha, una terrible estampida formada por miles de enormes criaturas que corrían directamente hacia las fuerzas de los duÿmors, cubriendo una gran parte de la llanura, haciendo temblar la tierra, arrasándolo todo a su paso. Paralizado por la sorpresa, Zorbrak observó cómo las huestes de enanos de Gyrcaukas y de elfos de la nieve, avisadas de aquella brutal embestida, corrían hacia izquierda y derecha para dejar paso a los más de cinco mil bisontes que componían aquella bestial manada, pues bestias eran en verdad, majestuosas, sumamente pesadas, terriblemente corpulentas, con unas enormes cabezas provistas de cuernos y cubiertas de un espeso pelaje negro. Intuyendo que aquel desbocado rebaño de monstruosos animales aplastaría a los duÿmors sin encontrar apenas oposición, le ordenó a Sherkan que se lanzara contra los bisontes para atacarlos con su fuego. Pero a pesar del rápido vuelo del dragón, se encontraban demasiado lejos, por lo que no llegarían antes del primer choque. 
 
   Muy por debajo del Dios Dragón, en la llanura, los enanos de la primera fila, aquellos que empuñaban los grandes escudos, mantenían a duras penas la formación, pues sabían que debían aguantar hasta el último momento para que los duÿmors no viesen el horror que se les venía encima.
 
   —¡Aguanta, hermano, aguanta! —le gritó Jur-Lad a su gemelo para hacerse oír entre el estruendo que les rodeaba. Los dos se encontraban en primera fila, al igual que su padre, empuñando en alto sus escudos para impedir que los duÿmors viesen a los bisontes que corrían directamente hacia ellos desde sus espaldas. Pero mantener la posición no era una tarea sencilla, pues se necesitaban nervios de acero para resistir en el sitio sin moverse, sin huir, viendo cómo aquella horda de enloquecidos enanos avanzaba directamente hacia ellos por el frente, mientras la colosal manada de Dáltar se les acercaba también desde atrás. Estaban entre dos bandos que corrían sin control, de frente, uno contra otro... El choque haría temblar los mismísimos cimientos de la tierra. Fue entonces, estando el tiempo que les quedaba a punto de consumirse, cuando escucharon el sonido de una trompeta, la señal que esperaban para escapar de allí empleando toda la fuerza de sus piernas. Durante la noche habían ensayado aquella arriesgada maniobra, calculando el tiempo necesario para poder apartarse del camino de los bisontes. Pero una cosa era hacer unos cálculos aproximados en una llanura desierta, y otra muy distinta huir de allí con los duÿmors por delante y los bisontes por detrás, a muy escasas nuiras de ambas facciones.
 
   Al ver la desbandada de los enanos que portaban los escudos, el pueblo de Dïkalos-Krod sonrió de satisfacción, pues todos pensaban que sus enemigos estaban huyendo del campo de batalla. Pero entonces el poderoso rugido propio de la estampida de los bisontes los sorprendió, y vieron aparecer a las primeras de aquellas bestias entre los enanos que corrían para escapar de una muerte segura. Dos Caballeros de Flìtzgar corrían al frente de aquellos desbocados animales. Lo hacían a ambos lados de la manada, empuñando unos escudos que brillaban con un fuerte resplandor azulado. No en vano, dichos jinetes eran los encargados de dirigir la carrera de los bisontes, diez Caballeros en total, todos con los mágicos broqueles creados por el maestro Fïndorlas. Así, se habían situado en una posición estratégica, formando un estrecho pasillo en el que sólo quedaba libre el frente, única vía de escape para los bisontes que corrían sin control.
 
   Ante aquella desalentadora horda de bestias que se les echaba encima, los duÿmors detuvieron su avance, intimidados, pero no tenían tiempo de escapar de la estampida, cuyos primeros animales estaban ya a escasas nuiras de aquellos fieros enanos. Por ello optaron por hacerles frente, empuñando con firmeza sus armas en un desesperado intento de salvar la vida, pues era tal el poder devastador de los bisontes, que la tierra temblaba a su paso. De esa forma, los duÿmors se prepararon para el inminente choque, extendiendo al frente sus hachas y espadas ante la fuerza bruta de unos animales que corrían fuera de sí. El tiempo se terminaba, la tierra se acababa bajo las patas de unos bisontes que no vacilaron ni un instante, que no detuvieron su marcha, ni desviaron su trayectoria, pues no había fuerza en el mundo capaz de controlarlos.
 
   El impacto contra los duÿmors, al son de terribles gritos de agonía y miedo, fue realmente brutal y desmedido, pues aunque fueron muchos los bisontes que cayeron bajo las armas de los enanos de los Montes Úreher, aquellas lanudas bestias siguieron corriendo como si no tuviesen ningún obstáculo delante. Los bisontes que venían por detrás pasaban por encima de los cuerpos de sus compañeros caídos, y en su avance, como si de insignificantes insectos se tratara, arrasaban con todo duÿmor que se cruzaba en su camino. No suponían ningún estorbo para ellos, pues su desmesurada corpulencia y la fuerza con la que corrían hacían de los bisontes unos proyectiles realmente imparables. Y a su paso, tiñendo la llanura de rojo, aplastaban a los enanos con sus poderosas patas, se los llevaban por delante sin ni siquiera verlos, los derribaban con sus resistentes cuernos o acababan con sus vidas gracias a una fuerte embestida con sus recias cabezas. Y para los duÿmors que quedaban con vida tras el paso de las primeras bestias había más bisontes, muchos más, todos igual de letales, fila tras fila de bestias hasta completar una manada que superaba los cinco mil animales.
 
   Sherkan llegó en ese momento a la zona sobre la que corrían los bisontes, que estaban acabando con las vidas de innumerables enanos. Zorbrak gritaba de rabia desde el lomo del dragón, instándolo a atacar con su fuego a aquellas odiosas criaturas que estaban arrasando a todo el contingente duÿmor. Sherkan se lanzó en picado contra aquellas bestias, y lanzó su mortal aliento cuando las tuvo al alcance. Fueron muchos los bisontes que perecieron consumidos por el fuego, pero su número era abrumador, demasiado elevado como para que un dragón como Sherkan pudiera acabar con ellos antes de evitar el desastre que ya era inminente, pues los duÿmors estaban siendo diezmados, masacrados sin piedad por aquellas bestias, de forma que los que quedaban con vida huían despavoridos del campo de batalla. Hasta el mismísimo Dïkalos-Krod había hallado la muerte en lo que ya se había convertido en un inmenso cementerio, pues tal y como mandaba la ley duÿmor, el soberano debía ir al frente de sus enanos. Nada pudo hacer para evitar la atroz embestida de un descomunal bisonte macho, de pelaje negro y cuernos torcidos, que se lo llevó por delante pasándole por encima de una manera brutal. Tal había sido el choque, que el rey de los duÿmors yacía en aquellos momentos en el suelo, hundido en la tierra y con el cráneo partido en innumerables pedazos, pues tras el paso del primero de aquellos monstruos, habían sido decenas las patas que lo habían aplastado mientras aún le quedaba algo de vida, reduciendo a astillas los huesos de todo su cuerpo. Sus cortas piernas y su pesada armadura habían sido su perdición ante aquellas rápidas y poderosas criaturas, al igual que habían supuesto la muerte para los numerosos duÿmors que yacían a su alrededor.
 
   Y mientras los bisontes seguían con su desenfrenada carrera, Sherkan continuaba hostigándolos desde el aire, arrojando su fuego contra ellos, acabando así con un sinfín de aquellos animales que continuaban corriendo en una estampida que ya no era tan terrible. Ello se debía a las numerosas bajas que habían sufrido, pues a los bisontes asesinados por Sherkan, que eran muchos en verdad, había que sumar los que habían perdido la vida bajo las armas de los duÿmors. Así, la manada se había reducido a menos de la mitad en tan corto espacio de tiempo, aunque el sacrificio había merecido la pena, pues el ejército de enanos de los Úreher prácticamente había sido borrado de la faz de Úrowen. Por todo ello, con sus fuerzas sumamente reducidas, y viendo que se acercaban peligrosamente a la zona donde formaban los dreknars de Tárkarod, que se encontraban tras las líneas de los duÿmors, varios de los Caballeros espolearon a sus monturas para situarse al frente de la manada con el fin de hacer que girasen hacia el este para alejarlos del peligro y del campo de batalla. Pero tras la aplastante derrota que habían sufrido los duÿmors, Zorbrak no estaba dispuesto a dejar así aquella afrenta. Por ello, el Dios Dragón transmitió mentalmente sus órdenes a las amazonas de Bälkaar, que se encontraban preparadas para lanzar su ataque justo detrás de las líneas de los dreknars. De esa forma y gracias al poder del dios, hasta la última de aquellas fieras mujeres escuchó en su mente la voz de Zorbrak, por lo que no tuvieron duda alguna de lo que debían hacer. Y así, siguiendo las órdenes de su maldito señor, pusieron a sus caballos al galope, en dirección al este, con el fin de interceptar el avance de los bisontes. Y con su carrera, la tierra volvió a temblar bajo sus pies, pues ahora eran miles los caballos que corrían por la llanura, guiados por unas diestras guerreras que los conducían a la batalla.
 
   Mientras esto sucedía, los enanos de Gyrcaukas y los elfos de la nieve corrían para cerrar de nuevo sus filas, ocupando una vez más las posiciones en las que se encontraban momentos antes, justo antes del paso de los bisontes, creando de nuevo aquella muralla de escudos propia de los enanos, que se preparaban para enfrentarse a los dreknars y a los Espíritus de Zedún que se encontraban frente a ellos, a varios cientos de nuiras de distancia. Pero el espacio que los separaba era una gigantesca tumba abierta al cielo, llena de miles de cadáveres de bisontes y duÿmors por igual, que flotaban sobre un mar de sangre. Sería imposible combatir entre aquellos restos, pero estaba claro que la batalla no había terminado. Así, con la costa cerrándoles el paso por el oeste, ambos bandos tuvieron muy claro que el siguiente choque se produciría algo más al este, por lo que pusieron en movimiento sus filas, siguiendo la estela dejada por los bisontes, que ya se habían alejado bastante de ambas facciones.
 
   Muy por detrás de la línea de escudos formada por los enanos de Gyrcaukas, desde la elevada colina en la que se encontraba, Salíndar vio el movimiento de tropas, y no le pasó inadvertido el avance de las amazonas, que sin duda cabalgaban para darle caza a la manada, empleando el poder de sus arcos. Por ello no lo dudó ni un instante al transmitir sus órdenes, pues sólo contaban con un contingente capaz de moverse tan rápido como aquellas mujeres. Así, siguiendo las órdenes de la Reina y encabezados por Dáltar, hasta el último de los Caballeros de Flìtzgar se puso en movimiento para tratar de detener a aquellas feroces guerreras, expertas en el manejo del arco.
 
   Y mientras todo esto tenía lugar en la vasta llanura situada al norte del río, en la ciudad de Verinfes se libraba una horrible batalla, pues un sinfín de enormes piedras caía sobre sus muros, entre una auténtica lluvia de flechas que volaban en ambas direcciones. Xon Ágraster se encontraba en las almenas que daban al mar, gritando órdenes sin cesar a sus hombres, que estaban preparando proyectiles incendiarios con los que tratar de frenar a las naves enemigas que estaban al alcance de sus armas. Un terrible frío se había levantado para entonces, arrastrado por una helada brisa que cortaba la piel como una daga afilada. La densa capa de nubes negras seguía cubriendo el cielo de Úrowen, como una amenaza siempre presente sobre las cabezas de los habitantes de Verinfes. Entonces, como muchos se habían temido, comenzó a nevar sobre aquel gigantesco tablero de juego en el que se habían convertido la ciudad y sus aledaños.
 
   La lucha no tenía cuartel en ninguno de los bandos, como así ocurría entre las amazonas, que ya cabalgaban cerca de la manada de bisontes. Así, en cuanto tuvieron al alcance a aquellas bestias que habían acabado de un plumazo con el ejército duÿmor, empuñaron sus poderosos arcos y comenzaron a lanzar un sinfín de flechas que oscureció el cielo. Fueron muchos los bisontes que cayeron bajo aquella mortal andanada, del mismo modo que murieron varios de los Caballeros que portaban los mágicos escudos, pues intuyendo que el brillo de aquellos broqueles era algo fuera de lo normal, fueron muchas las arqueras que centraron su objetivo en tan osados jinetes. De esa forma, con aquellos Caballeros muertos y con sus escudos tirados por el suelo, los bisontes quedaron libres de sus ataduras, de forma que lo que quedaba de la manada comenzó a dispersarse, alejándose a gran velocidad del campo de batalla, sin representar ya un peligro para nadie. Viendo lo que sucedía, las amazonas también dejaron de perseguirlos, pues un nuevo enemigo se abalanzaba contra ellas, toda una hueste de Caballeros de Flìtzgar armados hasta los dientes y cubiertos de resistentes corazas. El mismo Dáltar cabalgaba frente a ellos, espoleando a su caballo sin cesar. 
 
   Ante aquel ataque que se les venía encima, las amazonas dirigieron sus arcos contra ellos y empezaron a disparar lo más rápido que podían, flecha tras flecha, objetivo tras objetivo. Fue brutal la lluvia que se precipitó sobre los Caballeros, causando un sinfín de bajas entre jinetes y monturas. El propio Dáltar recibió un flechazo que se le clavó en la pierna izquierda, pero el odio que sentía en aquellos momentos hizo que apenas se diera cuenta del dolor de su extremidad. Muy al contrario, apretó los dientes e instó a su caballo a correr más deprisa, pues escasas nuiras los separaban ya de las amazonas, que al ver que había llegado el momento de los aceros, soltaron sus arcos para empuñar las livianas espadas con las que solían combatir cuerpo a cuerpo.
 
   A gran velocidad, los caballos de ambos bandos corrían en direcciones opuestas, unos contra otros, de frente, en lo que sin duda tendría como resultado un choque brutal. Tres nuiras, dos... Las múltiples lanzas que portaban los Caballeros hallaron un blanco fácil en los cuerpos de las amazonas, muchas de las cuales cayeron de sus monturas, sin vida o heridas de gravedad, tal fue el impacto de aquella violenta carga. Pero tras el choque inicial en el que obtuvieron una gran ventaja los Caballeros, la confusión y el revuelo dominaron el campo de batalla en un maremágnum de espadas que cortaban el aire haciendo saltar la sangre, y de caballos que caracoleaban sin saber hacia dónde dirigirse. En aquel caos se encontraba Dáltar inmerso cuando un terrible enemigo centró su torcida mirada en él, pues entre las amazonas apareció el colosal cuerpo de Brántor, la sanguinaria bestia que había resultado de la fusión de Braucos con un uro, la misma que aún tenía una deuda pendiente con el capitán de los Caballeros de Flìtzgar. Y Brántor no avanzaba sólo, pues lo hacía en compañía de aquellas dos bestias que ya lucharan a su lado en la batalla de Falstod, y que en aquellos momentos ya estaban batiéndose contra varios de los Caballeros de Flìtzgar.
 
   Pero las vidas de muchos no estaban sólo en juego allí, pues bajo la intensa nevada que cada vez parecía caer con más fuerza, aquella guerra se estaba librando en muchos frentes, tal y como había ordenado Zorbrak, que quería que la lucha terminase en aquel éstrio. Así, los enanos de Gyrcaukas en compañía de los elfos de la nieve estaban ya enfrentándose contra los dreknars de Tárkarod y las numerosas huestes formadas por soldados que eran dirigidos por los Espíritus de Zedún. Todo ello mientras una parte del ejército de Flìtzgar comandado por Salíndar avanzaba hacia el sur dividido en dos facciones cuyo objetivo era atrapar entre tres frentes a sus enemigos. De esa forma, estaban rodeando a los elfos y a los enanos con el fin de dejar aislados en el centro a los dreknars y a los Espíritus de Zedún, que quedarían atrapados si conseguían llegar a atacarlos por ambos lados a la vez.
 
   Pero en aquellos momentos el peor castigo lo estaban recibiendo los habitantes de Verinfes, pues una auténtica lluvia de piedras caía sobre ellos junto a la nieve que dejaban escapar las negras nubes. Era un castigo terrible el que estaba sufriendo la urbe, y un buen ejemplo de ello eran sus murallas, que estaban recibiendo infinidad de impactos, aunque por el momento lograban aguantar en pie, tal y como lo habían hecho durante cientos de líznars. No obstante, la situación era preocupante, y tanto Brádoc como Xon Ágraster lo sabían, pues si seguían a aquel ritmo, siendo atacados de aquella brutal forma, los muros de Verinfes acabarían por derrumbarse bajo el empuje de las huestes de Zorbrak, que en esos momentos sobrevolaba la ciudad. Ansioso de venganza por lo ocurrido con los duÿmors, el Dios Dragón había centrado su atención en la ciudad, ordenándole a gritos a Sherkan que arrojara su ígneo aliento contra sus edificios, provocando un gran número de incendios en el centro de la urbe, donde no llegaba el ataque de las armas de asedio de los ejércitos de Zorbrak. El emblemático mercado de Verinfes fue una de las construcciones que sufrió la ira del poderoso dragón, ya que Sherkan se lanzó contra su enorme cúpula con las garras por delante, de forma que el brutal impacto y el peso de la bestia fueron suficientes para hacer que la bellísima bóveda de mármol azul se derrumbara entre una inmensa nube de polvo que se elevó en el cielo. Bastaron sólo unos instantes para hacer que los hermosos frescos que decoraban la cúpula quedasen reducidos a escombros, entre un amasijo de piedra y madera sobre el que Sherkan lanzó su fuego antes de remontar una vez más el vuelo.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Nada más verla, Dáltar empuñó con firmeza su espada, dispuesto a lanzarse a la carga contra aquella bestia que a punto había estado de acabar con su vida, la misma que le había deformado horriblemente el rostro. Durante dos líznars la había buscado por todo Úrowen, tratando de medirse de nuevo con aquella criatura en el campo de batalla. Había sido su constante obsesión, un pensamiento que le había quitado el sueño durante todo ese tiempo. Y ahora, al fin, después de incontables penalidades y sufrimientos, volvía a tener a aquella bestia frente a él, aquel engendro creado por Krénator con sus oscuras artes, que se había mantenido apartado de su camino durante dos largos líznars. No, Dáltar no desaprovecharía aquella oportunidad de venganza que le brindaba el destino.
 
   Frente a él, Brántor lo reconoció al instante. Algo en su mente, imágenes de una vida pasada, reminiscencias de otros tiempos, hicieron que recordara al antiguo monje. Pero no pensó en él como en el amigo junto al que había combatido codo con codo, sino como el enemigo que había burlado a la muerte, el rival que había salido con vida después de enfrentarse a él; una realidad que no podría volver a repetirse, pues Brántor acabaría el trabajo que había empezado dos líznars atrás. Eso fue lo que le dijo su primitiva mente, mezcla de los recuerdos de Braucos con el espíritu animal del uro con el que se había fundido.
 
   Las miradas de bestia y Caballero se cruzaron durante un momento, y pareció que el mundo se había detenido a su alrededor, que estaban solos en aquella llanura plagada de muerte. No hizo falta nada más para desatar la ira y el odio en sus corazones. Los enemigos se habían divisado y todo estaba dispuesto. Así, con la suerte echada, Brántor y Dáltar apretaron los dientes y se lanzaron el uno contra el otro; el monje espoleando a su montura y gritando sin cesar mientras la bestia que un éstrio fue el poderoso Braucos corría con toda la fuerza de sus descomunales patas, haciendo girar su mayal sobre su cabeza. Aquella arma era realmente aterradora, y Dáltar lo sabía demasiado bien. Pero no era la única de sus preocupaciones, pues como en aquella vez en que sus caminos se habían cruzado, del brazo que aquel engendro tenía cortado sobresalía aquella afilada aguja de acero, tan larga como una espada, que tan bien recordaba el antiguo monje. 
 
   La lucha era realmente aterradora, pero para aquellos dos formidables guerreros no existían más enemigos que aquel en el que habían centrado sus miradas. Ambos avanzaban el uno contra el otro, a escasas nuiras de un choque que sería brutal. En el último instante antes del encuentro, Dáltar empuñó su espada con ambas manos y lanzó un mandoble realmente temible, y tan certero, que consiguió partir por la mitad el astil del mayal de guerra de su enemigo, cuyas bolas plagadas de garfios cayeron al suelo sin rozar siquiera al capitán de los Caballeros. Pero Dáltar no salió indemne de aquel brutal lance, pues Brántor atacó con su otro brazo, aquel en el que portaba su letal aguja de acero, sujeta firmemente por recias correas de cuero, y su acometida logró el objetivo deseado, ya que tal fue la fiereza de la embestida, que logró atravesar la cota de malla que vestía el capitán de los Caballeros. Así, impulsado por la descomunal fuerza de aquella bestia nacida de la magia, aquel aguijón se clavó en el vientre de Dáltar hasta que acabó saliéndole por la espalda. Herido de gravedad y con las fuerzas mermadas, el antiguo monje no pudo sostenerse a lomos de su caballo, de forma que cayó al suelo en el momento en el que Brántor retiró su arma. Una vez más, Dáltar volvía a estar a merced de aquella criatura que había logrado vencerlo por segunda vez, y en esta ocasión, aquel engendro no dejaría escapar a su presa. Pero quiso el destino que los avatares de la batalla llevaran hasta allí a Vënworg, el único de los Caballeros de Flìtzgar que había sentido envidia por el nombramiento de Dáltar, un odio que no había hecho más que crecer con el paso del tiempo, pues el rango de capitán era lo que más ansiaba en la vida. No obstante, nada de aquello importaba en esos momentos en los que Vënworg, inmerso en la lucha, sólo combatía para salvar la vida. Y así, a lomos de su resistente caballo de batalla, que corría desbocado, encaró a Brántor por un costado y lo sorprendió por completo, pues todos sus sentidos estaban centrados en el cuerpo de Dáltar. Aquella aberrante mezcla de hombre y uro se dio cuenta de lo que sucedía cuando sintió un fuerte dolor, la punzada más terrible de su existencia, pues Vënworg le había clavado su espada hasta la empuñadura. Pero el ataque no se quedó ahí, pues el caballo, fuera de sí, continuó su desenfrenada carrera, desestabilizando el enorme cuerpo de Brántor mientras la espada seguía abriéndose paso a través de sus entrañas. Incapaz de retirar el arma de su rival mientras era arrastrado por su montura, Vënworg se vio forzado a soltar la espada, que se quedó allí clavada, en el cuerpo de aquella gigantesca bestia. 
 
   Sabiendo que aquéllos podían ser sus últimos momentos sobre la faz de Úrowen, Dáltar sonrió al ver la oportunidad que el azar le había brindado, pues estaba tirado en el suelo y con una herida que posiblemente sería letal, pero sobre él se encontraba Brántor, al alcance de la espada que aún empuñaba con fuerza. Aquella bestia había estado a punto de aplastarlo con sus descomunales pezuñas al ser empujada por el Caballero que la había atacado, pero la suerte había jugado a favor de Dáltar, que se encontraba con la cabeza entre las poderosas patas de su enemigo, con todo el vientre de aquel engendro del mal a su alcance. Así, mostrando aquella sonrisa de satisfacción y rabia, lanzó hacia arriba un brutal ataque, empuñando su espada con ambas manos para imprimirle mayor fuerza a la acometida. Movida por la voluntad de Dáltar, la afilada hoja se clavó en la carne de su rival, trazando un semicírculo que logró abrir una raja enorme en su vientre. Al instante, un auténtico torrente de sangre y entrañas cayó sobre el antiguo monje, que quedó tirado en suelo, inmóvil, con aquella siniestra sonrisa mientras sentía cómo las fuerzas le iban abandonando.
 
   Brántor lanzó un terrible rugido de dolor mientras se tambaleaba, pues las patas no le respondían y le habían empezado a flaquear. Dejándose llevar por la ira que sentía, comenzó a lanzar estocadas con el afilado aguijón de su muñón, atacando a diestro y siniestro, acabando con la vida de dos de los Caballeros que habían acudido en ayuda de su capitán. Pero al igual que le sucedía a aquel rival que había logrado alcanzarlo de forma tan brutal, las fuerzas le estaban abandonando por momentos, y la vista se le había empezado a nublar, pues tras él estaba dejando un río de sangre y tripas que colgaban de aquella descomunal herida abierta. Recibió entonces varias cuchilladas más de los jinetes que habían logrado rodearlo, y sin poder sostenerse más tiempo en pie, se desplomó sobre el nevado campo de batalla, haciendo temblar la tierra cuando se estrelló contra el suelo. Dáltar y Braucos, el antiguo monje y aquel que había sido Soldado Mayor de la Ciudad de Verinfes, amigos en otros tiempos, pero rivales ahora por los caprichos del destino, yacían a escasas nuiras de distancia mientras a su alrededor se libraba la más terrible de las batallas. A ambos se les estaba escapando la vida junto con la sangre que manaba de sus castigados cuerpos, pero extrañamente los dos se sentían en calma, como si tras muchos peligros se hubiesen vuelto a reunir con un ser querido, pues en esos momentos sus miradas se cruzaron. Braucos estaba totalmente cambiado; se había fusionado con un uro, convirtiéndose en aquella terrible bestia. Y en cuanto a Dáltar, su rostro estaba horriblemente deformado precisamente por las heridas que le había causado aquel que en otros tiempos fuera su compañero de armas. Parecía que había pasado toda una vida desde que se conocieron. El tiempo los había cambiado a ambos, que en verdad resultaban irreconocibles, pero cuando sus miradas se cruzaron los dos supieron quiénes eran los que se ocultaban bajo aquellas deformes apariencias. Entonces un sosiego indescriptible se apoderó de sus corazones, y así, con una mirada de aprobación y respeto, y una sonrisa velada en los labios, Dáltar y Braucos espiraron su último aliento y partieron de Úrowen en paz, sabiendo que ambos se perdonaban mutuamente, pues comprendían las acciones que les habían llevado a acabar con la vida del otro. Resultó realmente terrible aquella doble pérdida, pues fueron dos grandes guerreros los que abandonaron el mundo para siempre, pero por desgracia el desastre aún no había tocado a su fin, pues la batalla estaba todavía lejos de terminar...
 
    
 
   ***
 
    
 
   No lejos de allí, la lucha era brutal y realmente sanguinaria, pues los Espíritus de Zedún habían levantado una vez más los cuerpos de los caídos: dreknars, enanos y elfos por igual. Así, gracias a la ayuda de aquel ejército vuelto a la vida, los seguidores de Zorbrak habían logrado romper la primera fila formada por los escudos de los habitantes de Gyrcaukas. De esa forma, quebrada la formación defensiva, la batalla se había convertido en un auténtico caos de sangre, muerte y miembros cercenados, en una lucha sin cuartel que enfrentaba a los elfos de la nieve y a los enanos de Bör-Börherson contra los dreknars de Tárkarod, los Espíritus de Zedún de Pelzius, y los duÿmors que habían logrado escapar de la estampida. En aquel torbellino de horror se encontraban inmersos los tres Jur, combatiendo sin tregua contra sus rivales. Pero la lucha se extendía en el tiempo y la avalancha de enemigos parecía no tener final, lo que estaba mermando sus fuerzas por momentos. Lo mismo le sucedía a Kar-Vólkar, que estaba empezando a acusar el cansancio a pesar de su gran resistencia física. Cerca de él combatía también Dhaliara, que no se separaba de la pareja formada por Sïwalow y Gandharta, quienes se empleaban a fondo contra los dreknars que les salían al paso. Hasta el momento, elfos y enanos habían aguantado bien el desarrollo de la contienda, pero un nuevo batallón formado por nómadas del Desierto de Piedra comenzó a avanzar por uno de los flancos, sin duda para tratar de cercarlos entre dos frentes. Viendo aquel movimiento de tropas que se producía en la llanura, la reina Salíndar no tuvo más remedio que ordenar que el resto de las huestes de Flìtzgar entraran en acción para tratar de contener aquella nueva amenaza. Así fue cómo un gran número de soldados comenzaron a avanzar para hacerles frente a los nómadas del Assharid Almansshura.
 
   Todo eso sucedía en la enorme llanura de Verinfes, convertida en un gigantesco tablero con todas las piezas en movimiento. Pero mientras esto ocurría, una batalla muy diferente se estaba librando en la ciudad, pues siguiendo las órdenes de Sarquo, todos sus trebuchets y mangoneles habían centrado su fuego en una zona muy concreta de la muralla sur, una sección de pared que parecía más débil que el resto, pues numerosas grietas recorrían ya la superficie de piedra. Poco a poco, se hacía evidente que las huestes de Zorbrak se estaban haciendo con el control de la lucha, pues si seguían así no tardarían en entrar en la ciudad. Brádoc estaba convencido de ello, pues desgraciadamente Verinfes no contaba con el número de soldados suficiente para contener un ataque tan brutal y desmedido. Además, las esperanzas que les habían infundido sus aliados llegados del norte para prestarles auxilio parecían ya un triste recuerdo, pues tanto las huestes de Flìtzgar, como los elfos de la nieve y los enanos de Gyrcaukas estaban inmersos en una batalla de la que difícilmente saldrían victoriosos, ya que el enemigo los superaba ampliamente en número a pesar de todos sus esfuerzos en la lucha y de las aparentes victorias que habían conseguido. Pues a todo ello había que sumar la activa participación de Zorbrak en la contienda, ya que su sola presencia causaba un pavor difícil de describir. Pero no era lo único que provocaba, pues la destrucción que arrastraba tras de sí era más que notoria. Así, el Dios Dragón continuaba en aquellos momentos lanzando su ataque contra la ciudad de Verinfes, ayudándose para ello de Sherkan, que en ningún momento había dejado de arrojar su mortal aliento. Eran innumerables las vidas que se había cobrado ya con su fuego destructor, como lo eran también los incendios que había provocado por toda la urbe, desatando el caos entre los defensores.
 
   Tanto Brádoc como Xon Ágraster, cada uno en una zona de la ciudad, estaban en aquellos momentos fuera de sí, desconcertados, sin saber exactamente qué órdenes debían gritarles a sus hombres para tratar de contener la avalancha que se les venía encima. 
 
   Melnar y Llél estaban también desesperados, viendo con horror cómo la muralla de Verinfes estaba a punto de ceder ante el constante acoso que estaba recibiendo. Los dos aguardaban con impaciencia el momento propicio de actuar, el momento que tanto llevaban esperando para poder poner en marcha su plan. Pero parecía que la suerte les había dado la espalda, pues la batalla se estaba volviendo en verdad en su contra, como podían comprobar en los rostros de los exultantes mercenarios que les rodeaban, ansiosos por entrar en la ciudad para saquear, robar, violar... un objetivo que cada vez veían más cerca. Y mientras tanto, los dos arqueros tenían que morderse los labios, conteniendo en todo momento sus emociones, ya que actuar de forma precipitada sólo supondría el final de ambos, atravesados por decenas de espadas.
 
   Al norte del río, Jur-Lad pronto se dio cuenta de la ratonera en la que se habían metido, pues en su bando cada vez eran menos los que quedaban en pie, mientras que el número de enemigos parecía no disminuir. En lo más profundo de su corazón, el enano sabía que estaban en un momento crucial de la lucha, pues sólo haría falta una pequeña chispa para provocar la huida en desbandada de todo aquel ejército que estaba siendo ampliamente superado. Jur-Lad sabía que era todo cuestión de tiempo, pues la moral de sus compañeros se iba derrumbando por momentos, ya que eran muchos los seres queridos que habían perdido en la lucha, algunos de los cuales habían vuelto a levantarse del suelo, gracias al poder de los Espíritus de Zedún, para empuñar sus armas contra sus propios hermanos. Aquello era en verdad algo difícil de soportar en un campo de batalla en el que tus propios compañeros se levantaban de la muerte, mirándote con ojos vidriosos mientras embestían. Ni siquiera la ventaja que habían obtenido sobre los duÿmors gracias a la ayuda de los bisontes parecía ahora suficiente para contener aquella marea de enemigos que se abalanzaba contra ellos como olas rompiendo contra las rocas. 
 
   En aquellos pensamientos rondaba la mente de Jur-Lad, mientras luchaba contra uno de los soldados comandados por los Espíritus de Zedún, cuando escuchó un grito sumamente familiar. En ese momento tanto Síon como Lad, que luchaban codo con codo, volvieron la mirada en la dirección del sonido y el semblante de ambos palideció. Allí, tirado en el suelo a escasas nuiras de distancia, se encontraba su padre, sangrando en abundancia por una horrible brecha que tenía en la frente. Pero lo que hizo que los gemelos se estremecieran no fue aquella herida, sino el enorme dreknés que en ese instante estaba de pie ante su padre, con su hacha elevándose por encima de su cabeza, dispuesta a caer sobre su víctima. No tenían tiempo para nada y ambos hermanos lo sabían, de forma que fue Jur-Lad quien actuó sin pensar y lanzó su propia hacha contra aquel gigantesco Siervo de Neucen. El arma voló con certeza y logró alcanzar a su objetivo en el último momento, clavándose en su desnuda espalda. Pero el ataque del enano no fue lo suficientemente rápido, pues aunque logró desviar la trayectoria de la acometida del dreknés, apartándola de la cabeza de su padre, que era su objetivo, la enorme hacha de doble hoja cayó sobre la pierna derecha de Jur-Fárador. 
 
   Pero sus desgracias no se quedaron ahí, pues a pesar de que Jur-Síon corría ya hacia su padre para rematar al herido Siervo de Neucen, Jur-Lad, desarmado y centrado en salvar a su progenitor, no vio venir la maza que le dio de lleno en la cabeza. Su querido casco de cabeza de oso salió despedido por el brutal impacto, y Jur-Lad se desplomó sobre el nevado suelo, inconsciente, a merced de aquel enemigo que lo había atacado tan salvajemente...
 
   Cuando Jur-Síon logró acabar con la vida del Siervo de Neucen, corrió a socorrer a su padre, que era incapaz de ponerse en pie. Por ello, sin perder ni un instante lo agarró por debajo de los brazos y comenzó a tirar de él, caminando de espaldas, arrastrándolo por el suelo para tratar de alejarlo del peligro de la batalla. Entonces levantó la vista para buscar a su hermano, pero no fue capaz de verlo entre todo el caos que le rodeaba. Sabía que la prioridad en aquel momento era sacar de allí a su padre, pues regresar en busca de Lad supondría dejar indefenso a Jur-Fárador, cuya pierna derecha estaba prácticamente cercenada por debajo de la rodilla, colgando sólo de una tira de carne. Por eso apretó los dientes y se concentró en tirar de su padre, que a su paso iba dejando un verdadero río de sangre sobre la blanca nieve. 
 
   En esos momentos, un atronador sonido recorrió el campo de batalla, pues una enorme sección de la muralla sur de Verinfes se estaba derrumbando entre una gigantesca nube de polvo. Satisfecho con lo que veían sus ojos, Sarquo gritó nuevas órdenes, instando a sus hombres a seguir el plan establecido. De esa forma, decenas de escalas y torres de asedio se pusieron en movimiento, acercándose inexorablemente a la muralla por multitud de puntos diferentes, reforzando así a los mercenarios que ya corrían hacia el derrumbe para tratar de entrar por allí en la ciudad.
 
   Los arqueros que defendían la urbe pronto se vieron superados por aquella nueva avalancha de mercenarios que corrían hacia ellos, muchos de los cuales estaban ya subiendo por las grandes escalas que habían apoyado en la pared de piedra. Pero sin duda el punto más vulnerable era la descomunal brecha abierta en la muralla, por la que ya corría un mar de enemigos, protegidos desde el aire por el mismísimo Zorbrak, pues Sherkan estaba atacando con su fuego a los defensores que aún había en la zona, permitiendo así el acceso de los mercenarios a la ciudad, que trepaban como posesos por las rocas, poniendo grandes pasarelas de madera que facilitaran el avance de los hombres que los seguían. Y mientras esto sucedía en la zona sur, la parte de la ciudad que daba al mar era también asediada desde las numerosas naves que habían bloqueado el puerto, convirtiendo la mítica urbe en una trampa mortal de la que parecía imposible escapar con vida.
 
   Viendo que la muralla estaba perdida ante aquel descomunal número de enemigos, Brádoc ordenó la retirada de sus hombres y les pidió que se dirigieran a los cercanos y estrechos callejones que había en aquella zona, donde podrían tratar de contener a sus rivales de una forma más eficaz. Pero la ciudad estaba en llamas, sumida en un auténtico caos, por lo que iba a resultar realmente difícil tratar de frenar el avance de los mercenarios. El fuego de Sherkan se había hecho fuerte en las numerosas casas de madera que había por toda la urbe, elevando terriblemente la temperatura a pesar de la nieve que no dejaba de caer. Su color blanco estaba teñido de rojo en numerosas zonas, contrastando con el intenso resplandor del fuego, y el negro de la madera quemada. 
 
   Mientras tanto, en las cámaras subterráneas de la fortaleza de la ciudad, los niños vertían un mar de lágrimas, llorando sin consuelo abrazados a sus madres, pues hasta ellos llegaba el sonido de la batalla, el estruendo de las rocas que se estrellaban contra los edificios de Verinfes, el crepitar de las llamas que consumían en cenizas aquello que hasta entonces habían sido sus hogares... Era pura desesperación lo que estaban experimentando todos los allí reunidos, atrapados en aquellos muros, pensando en los seres queridos que luchaban por salvar sus vidas. Todo era dolor y llanto, angustia y miedo, pero rendirse no estaba en la naturaleza de aquellas mujeres, que apretaban con fuerza a sus hijos, mordiéndose los labios y conteniendo las lágrimas mientras decían palabras de aliento, capaces de infundir ánimos en los más pequeños. Todos ellos estaban presentes en la mente de Xon Ágraster, que en aquellos momentos se encontraba en las proximidades de los muelles, cuando un soldado le informó de la caída del muro sur. Aquello lo dejó bloqueado durante unos instantes, sin saber cómo reaccionar, pues si enviaba hacia allí a las tropas que estaban defendiendo la ciudad del ataque de los barcos enemigos, aquella zona quedaría a merced de sus rivales. No contaba con hombres suficientes para hacerle frente a aquel horror. Ni en sus peores pesadillas se había imaginado una situación tan desesperada. Sólo le quedaba resistir allí el máximo tiempo posible, confiando en que Brádoc pudiera aguantar en el otro lado de la urbe. Así, con el rostro manchado de hollín y la frente perlada de sudor, apretó los puños y comenzó a gritarles nuevas órdenes a sus hombres, conminándolos a defender la ciudad de Verinfes con uñas y dientes. 
 
   Tampoco Prátenos estaba en una situación mejor. El Alto Elfo se encontraba en la retaguardia de su ejército, en compañía del maestro Fïndorlas y de Reefs-Alçirhäss, tratando de contener a los Espíritus de Zedún, que se empleaban a fondo con sus poderes mentales. Pero hacerle frente a aquel ingente número de enemigos era una tarea totalmente imposible para los tres compañeros, que estaban sumamente agotados, dándolo todo en aquella batalla perdida, pues eran tres contra cerca de quinientos, en una lucha desigual que estaba acabando con las fuerzas de los tres magos. Pero nada de eso parecía importarles en aquellos momentos en los que elevaban las manos al cielo, lanzando todo su poder contra aquellos malditos Espíritus de Zedún.
 
   Mientras esto sucedía, Síon tuvo que detener su avance, pues su padre estaba perdiendo demasiada sangre. Así, en el momento en que se hubo retirado algo del peligro, se quitó su propio cinturón para hacerle un fuerte torniquete a la cercenada pierna de Jur-Fárador, que se quejaba del terrible dolor que sentía. La mente de Jur-Síon era un hervidero de ideas, pues veía cómo estaban perdiendo aquella batalla a pesar de sus esfuerzos. A ello se unía la desesperación que sentía por el gravísimo estado en el que se encontraba su padre, así como la incertidumbre sobre el paradero de su hermano, del que no había vuelto a saber nada desde que lo perdió de vista. Pero sabiendo que no tenía otra alternativa, trató de contener sus emociones y centró una vez más sus esfuerzos en llevar a su padre a un lugar seguro donde pudiera recibir asistencia médica.
 
   —¡Ayudadme, por favor! ¡Mi padre está gravemente herido! ¡Ayuda! —comenzó a gritar el enano una vez que se hubo apartado de la zona donde era más intensa la lucha. A su alrededor todo era un caos de moribundos heridos que estaban siendo asistidos por algunos de los numerosos Monjes Caballeros de Sàgrast que a lo largo de los últimos éstrios habían acudido para socorrer a los heridos en el campo de batalla. Procedían de muy distintos rincones de Úrowen, pero sobre todo de la Llanura de los Tres Ríos, por donde se había extendido la llamada de auxilio que Xreonte, Sumo Sacerdote de la orden, había enviado a todos sus castillos y haciendas. 
 
   —¡Deprisa, ayudadle! —gritó en esos momentos una voz que a Síon le resultó familiar—. Llevémoslo a una de las tiendas...
 
   Cuando el enano giró la cabeza, vio a un Monje Caballero de Sàgrast vestido con la túnica gris de su orden, en la que destacaba el rojo bordado que representaba un libro abierto, símbolo de la sabiduría. Junto a él, dos jovencísimos novicios portaban una sencilla parihuela que pusieron en el suelo para subir al herido enano.
 
   —¡Nimos...! ¿Eres tú? —inquirió un sorprendido Jur-Síon tras reconocer a uno de los monjes que habían sobrevivido al ataque del dragón a la Fortaleza de Assún.
 
   —Eres uno de los gemelos, ¿verdad? Sois los que vinisteis a Assún.
 
   —¡Soy Jur-Síon! ¡Por favor, Nimos, ayuda a mi padre!
 
   —Haré todo lo que esté en mis manos; eso no lo dudes —dijo mientras ayudaba a levantar la parihuela en la que ya habían subido a Jur-Fárador—. ¡Deprisa, corramos hacia las tiendas!
 
   —¡Hijo... tu hermano! —pudo decir el padre de los Jur, sobreponiéndose al terrible dolor de su pierna herida.
 
   —¡Id vosotros! —exclamó Síon—. Por favor, ayudadle. Yo tengo que regresar a por mi hermano. Puede que me necesite. Os buscaré si logramos salir de ésta.
 
   —Que Sàgrast te ayude —le dijo Nimos antes de volverse junto a los novicios que le acompañaban para llevar a Jur-Fárador a una de las tiendas en las que estaban los médicos de su orden.
 
   Mientras avanzaban por la retaguardia del ejército para dirigirse a la cercana colina en que la que se habían situado los monjes, Nimos miró a su alrededor y se estremeció al ver todo el horror en el que estaban inmersos. Por fortuna tenía una misión muy clara que cumplir, como era ayudar a los heridos de la batalla, lo que le permitió concentrarse en su labor para abstraerse de todo cuanto le rodeaba.
 
   Mientras tanto, al sur de la ciudad las tropas de Zorbrak poco a poco se habían ido haciendo con el control de la muralla, pues a la enorme brecha abierta había que sumar las innumerables escalas, así como la docena de torres de asedio que ya se habían afianzado contra la sólida pared, permitiendo el paso de una auténtica riada de adversarios. Viéndose claramente superado por un enemigo que era incontenible, Brádoc finalmente tuvo que rendir la muralla para evitar bajas innecesarias, pensando que la defensa sería más eficaz en las estrechas calles de Verinfes, donde los pequeños grupos de hombres que se habían repartido por toda la zona podrían apostarse en multitud de puntos estratégicos con el fin de contener a un enemigo que les superaba con creces. Allí se encontraba el Soldado Mayor en aquellos momentos, al frente de un destacamento de soldados que defendían un angosto callejón por el que sin duda tendrían que pasar los mercenarios de Zorbrak en su avance por la ciudad. Eran unos treinta los hombres que estaban junto a Brádoc, expertos arqueros todos ellos, bien equipados y con la moral alta, a pesar de encontrarse en tan delicada situación, pues combatir junto al Soldado Mayor era un verdadero honor para ellos. Hasta el último de aquellos hombres daría su vida defendiendo la ciudad. Las palabras que Brádoc les había dedicado momentos antes habían exaltado sus corazones, enardeciendo sus espíritus y preparándolos para luchar. De esa forma, todos estaban listos para hacerles frente a los enemigos que sin duda estaban por llegar. Lo darían todo; hasta su última gota de sangre...
 
   —¡Hagámosles pagar con creces todo el dolor que nos están causando! —gritó Brádoc cuando un ingente número de mercenarios dobló una esquina y comenzó a correr hacia ellos—. ¡Por Verinfes! ¡Disparad!
 
   La andanada de flechas que lanzaron sus hombres fue demoledora, tan letal que los cuatro enemigos que corrían en cabeza quedaron al instante tirados en el suelo, incapaces de volver a levantarse. Pero eran muchos más los que los seguían, de forma que pasaron por encima de los cuerpos sin dudarlo ni un instante, ansiosos por acabar con las vidas de aquellos miserables que se atrevían a hacerles frente.
 
   Siguiendo una rápida orden de Brádoc, los soldados que habían disparado sus armas clavaron una rodilla en el suelo, dejando vía libre a los arqueros que se encontraban a sus espaldas. Una nueva lluvia de flechas se precipitó entonces sobre los mercenarios, de manera que cinco más perdieron la vida cuando aún se encontraban a bastante nuiras de distancia. Dos veces más pudieron disparar sus arcos los hombres de Brádoc antes de que se produjera el inevitable choque. Había llegado el momento de las espadas.
 
   Sherkan pasó en aquel momento sobre sus cabezas, derramando su ígneo aliento sobre un edificio cercano, cuyo techo de madera comenzó a arder. Desde el lomo de su dragón, Zorbrak sonreía de pura satisfacción bajo su casco, viendo cómo la victoria estaba cada vez más cerca, con la ciudad de Verinfes a sus pies, y sus enemigos debilitados por momentos. Pero aún quedaba mucho por hacer, por lo que le ordenó a Sherkan que se dirigiera hacia el puerto, donde los habitantes de la ciudad mantenían una férrea defensa. Diligentemente, el dragón remontó el vuelo y se encaminó hacia su destino. No tardó en centrar su atención en los hombres que manejaban una balista sobre los muros de Verinfes. Silencioso y letal, Sherkan se dejó caer sobre uno de ellos, al que logró agarrar con sus patas en pleno vuelo. No se entretuvo demasiado con aquel desdichado que era zarandeado como un muñeco de trapo, por lo que tras apretar su cuerpo con fuerza, rompiéndole varios huesos, lo dejó caer desde las alturas hacia una muerte segura.
 
   Zorbrak observó entonces su majestuosa flota, que llenaba toda la bahía. Había dejado de nevar, y la imagen que tuvo ante sus ojos le pareció realmente hermosa. Aquélla era su partida, un juego cuyas reglas se sabía demasiado bien y cuyas piezas había movido sabiamente, aprovechando el momento oportuno para lanzar aquel devastador ataque ayudándose de todos los pueblos que le eran leales y que habían formado aquel enorme ejército que no tenía rival. Zorbrak sabía que faltaba poco tiempo, muy poco tiempo en verdad, para que consiguiera una aplastante victoria sobre sus enemigos. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¿Qué hacemos? ¿Qué diablos podemos hacer? —le preguntó Bör-Börherson a Salíndar, dejándose llevar por la desesperación que sentía, pues desde la alta colina en la que se encontraba en compañía de la Reina, veía cómo cualquier opción de victoria se les estaba escapando de las manos. 
 
   —Nos están masacrando... —Las palabras murieron en la garganta de Salíndar, que tenía lágrimas en unos ojos que mantenía clavados en la llanura. Frente a ella se extendía la batalla, ofreciéndole una visión global de la horrible situación en la que se encontraban—. ¿Por qué...? —continuó la Reina, que parecía haber recobrado fuerzas—. ¿Por qué está ocurriendo todo esto? Ojalá tuviese el poder suficiente para enfrentarme a Zorbrak. ¿Qué hemos hecho mal? ¿Qué hemos hecho para que todo salga tan mal? Mi esposo muerto, Eithelsil condenada al vacío eterno... Sólo me queda Arian... pero ella está tan lejos. Quizás no debimos alejarla de esta batalla. Es la única con el poder suficiente para hacerle frente a ese maldito Dios Dragón... pero jamás podría vencerlo sin... sin...
 
   —No os torturéis más —trató de calmarla Bör-Börherson, que se acercó a ella y la tomó de la mano—. No tenéis la culpa de nada de lo que está sucediendo... Pero por desgracia las cosas son así, y sólo podemos afrontarlas con entereza. Si esto es lo que el destino nos tiene preparado, propongo que le hagamos frente hasta con nuestro último aliento. No seguiré aquí, ocultándome como un cobarde. Ahora estoy al frente del pueblo de Gyrcaukas, así que por mucho que se empeñen esos consejeros de Nair-Adánamar en protegerme, iré hasta la primera línea de la batalla, y daré mi vida si es necesario. No se lo pondremos fácil a ese desgraciado de Zorbrak. Puede que todos perdamos la vida en este éstrio, pero lo haremos combatiendo, no huyendo de una muerte que sabemos que nos alcanzará tarde o temprano.              
 
   —¡Tienes razón! No hemos venido hasta aquí para acabar huyendo, pues si perdemos esta lucha, ninguno de nosotros hallará un futuro en el que vivir en paz... Pero tenemos tan pocos hombres. Ya he mandado al grueso de mi ejército a luchar contra esos nómadas del desierto y al parecer los he enviado a la muerte.
 
   Salíndar clavó la mirada en el campo de batalla, donde en el flanco más cercano a la costa, las huestes de Flìtzgar estaban siendo rechazadas por las tribus del Assharid Almansshura, quien a lomos de su dromedario, acompañado por más de mil jinetes, había cercado a las tropas de Salíndar, que estaban siendo rodeadas en una trampa mortal. Sólo el centro de sus huestes parecía resistir, allí donde se encontraban los enanos de Gyrcaukas y los elfos de la nieve, que estaban sufriendo tantas bajas que no aguantarían mucho más. No en vano, estaban combatiendo frente a enemigos terribles: dreknars, Espíritus de Zedún, y duÿmors ansiosos de venganza. Tampoco corría mejor fortuna el otro flanco de su formación, donde Yérkodd había conseguido que se replegaran los Caballeros que quedaban con vida, pues estaban siendo duramente hostigados por los certeros arcos de unas amazonas que los doblaban en número. 
 
   —Pero creo que tienes razón —habló de nuevo la Reina—, debemos hacerles frente con todo para tratar de causarles el mayor daño posible. Hay que debilitarlos al máximo, allanando el camino para los que vengan detrás de nosotros, pues serán otros los que tendrán que acabar esta lucha, si es que no ocurre un milagro que pueda salvarnos. Enviaré al resto de mis hombres a la batalla, a reforzar el centro de nuestras huestes.
 
   —¡Y yo iré con ellos! —exclamó Bör-Börherson—. Ya estoy cansado de dirigir a mi pueblo desde la distancia. Daré hasta mi última gota de sangre luchando contra el enemigo, y la guardia de honor de Nair-Adánamar vendrá conmigo —añadió refiriéndose a los cincuenta fieros enanos que habían acompañado al desaparecido rey desde Gyrcaukas con la única misión de proteger su vida en el campo de batalla. Hasta el último de aquellos aguerridos enanos sentía una indescriptible vergüenza por no haber cumplido con lo que se esperaba de ellos. Todos hubiesen preferido dar su vida por el monarca antes que tener que sufrir aquella humillación, pues no dejaban de castigarse a sí mismos, torturando sus mentes con el recuerdo del rey al que no habían sido capaces de proteger. Era por eso por lo que aún no habían participado en la contienda, ya que no se habían separado de Bör-Börherson desde el mismo instante en que se había convertido en Hacha de Armas del ejército, ya que sin un rey al que proteger, su misión ahora era velar por la integridad física del nuevo adalid de sus huestes, un cometido por el que darían hasta su última gota de sangre antes de volver a sufrir la vergüenza de perder a un segundo líder. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   —Creo que el momento ha llegado —le dijo Llél a Melnar, que estaba a su lado.
 
   —Sí, amigo, el momento ha llegado...
 
   Con los ceños fruncidos y unos rostros sumamente serios en los que se veía reflejada la férrea determinación que movía sus actos, los dos arqueros estaban observando la enorme marea de mercenarios que se precipitaban sobre la ciudad de Verinfes. Ellos mismos habían recibido la orden de atacar la urbe, palabras que habían escuchado de boca del mismísimo Sarquo, quien tras arengar a sus hombres, instándolos a acabar con todo signo de vida, a violar, a saquear, a quemar la ciudad, había salido corriendo junto a sus tropas hacia las murallas de Verinfes. En esos momentos, Melnar y Llél tuvieron claro que había llegado el momento de actuar, pues la caótica situación que sin duda estaba a punto de vivirse dentro de los muros de la ciudad facilitaría la puesta en práctica de sus planes.
 
   —¡Oh, Vílfides, Señora del Otro Lado, Dama de la Oscuridad! —exclamó Melnar.
 
   —¡Gran Reina de la Magia, Madre de todas las Guerras, escúchanos! —intervino Llél, quien había sido aleccionado por el cazador—. ¡Aceptad las almas que os vamos a ofrecer! 
 
   —¡Poderosa Señora, haced que vuestros cuervos nos acompañen para que puedan saciarse con la sangre de nuestros enemigos! 
 
   —¡Sangre que derramaremos gozosos, siempre en vuestro nombre! 
 
   —¡Oh, poderosa Vílfides, concedednos vuestro preciado don! —dijeron los dos al unísono, elevando sus voces entre el terrible griterío que los rodeaba, pues ambos arqueros ya habían comenzado a correr hacia Verinfes, codo con codo, haciéndose pasar por dos simples mercenarios de los cientos que en aquellos momentos se precipitaban sobre la ciudad, ávidos de botín.
 
   No tardaron en llegar a una de las torres de asedio que estaba firmemente anclada al muro, y bajo control total de los mercenarios de Sarquo. De esa forma, inmersos en aquella avalancha, comenzaron a ascender por los toscos escalones de aquella rudimentaria pero sólida estructura, construida de madera y protegida por placas de hierro, que les permitiría alcanzar la parte superior de la muralla. Cuando llegaron a su destino y empezaron a avanzar por el muro, un enorme cuervo, salido de la nada, pasó volando sobre sus cabezas con un fuerte graznido antes de perderse entre el humo que ascendía de los numerosos incendios que había por toda la ciudad.
 
   —¡La dama nos ha concedido su gracia! —exclamó Melnar.
 
   —¡En ese caso, cumplamos con nuestro destino! —sentenció Llél mientras los dos eran arrastrados por aquella marea humana que estaba entrando en la ciudad.
 
   Muy conscientes de lo que iban a hacer, y del peligro que correrían en cuanto descubrieran sus intenciones, los dos compañeros comenzaron a descender por una escalera de piedra para adentrarse en las calles de la ciudad.
 
    
 
   ***
 
    
 
   La batalla estaba perdida, y Salíndar lo sabía. Era sólo cuestión de tiempo que se produjera una desordenada huida, que no se había originado todavía únicamente por el valor que inundaba los corazones de aquellos que luchaban por su libertad.
 
   Kar-Vólkar seguía combatiendo con fiereza, aunque había recibido una herida en una pierna que le impedía moverse con soltura. Lo mismo les ocurría a Dhaliara, Sïwalow y Gandharta, que seguían protegiéndose mutuamente, con sus cuerpos llenos de cortes y magulladuras. Pero a pesar del coraje de los elfos, habían visto caer a demasiados compañeros durante el transcurso de la batalla, lo que había acabado por hundir su moral.
 
   En peor situación se encontraba Jur-Síon, totalmente desesperado ante el grave estado de su padre y ante la imposibilidad de hallar a su hermano en aquel caos, pues no había logrado localizarlo a pesar de sus esfuerzos, mientras luchaba con una fiereza extrema, poseído por la rabia que sentía en aquellos momentos ante la posibilidad de haber perdido a Jur-Lad.
 
   Pero peor aún estaba el maestro Fïndorlas, que se había desplomado sobre el nevado suelo con una flecha clavada en su costado. Concentrado en atacar a los Espíritus de Zedún, había recibido aquel terrible impacto, víctima de una saeta que no sabía ni de dónde le había venido. El proyectil se había clavado con facilidad en su abdomen, y la afilada punta asomaba por su espalda. Sin perder ni un instante, tanto Prátenos como Reefs-Alçirhäss deshicieron los hechizos que estaban lanzando contra sus enemigos, dando así rienda suelta al poder mental de los Espíritus de Zedún, para tratar la grave herida de su compañero. Sumamente agotados, los dos magos concentraron sus mermadas energías con el fin de sanar al también exhausto Fïndorlas, que a duras penas lograba contener el grito de dolor que le provocaba aquella flecha que atravesaba su cuerpo.
 
   En cuanto a Yérkodd, su nerviosismo era más que evidente en su pálido rostro, ya que había perdido infinidad de hombres y caballos, víctimas de los letales arcos de las amazonas, que los habían asaeteado sin piedad. A ello se sumaba el hecho de haber visto el cadáver de Dáltar, aquel al que durante dos largos líznars había servido lealmente. Sumido en la desesperación, había logrado reunir a los Caballeros que aún seguían con vida, de forma que se estaban retirando mientras eran perseguidos por la lluvia de flechas que seguían lanzando unas amazonas que parecían enloquecidas, tal era su estado de exaltación, ansiosas por vengar la muerte de su Reina y de las hermanas que habían caído en la batalla.
 
   Aquélla era la dura realidad que se estaba viviendo en los numerosos frentes donde se desarrollaba una contienda que poco a poco se había ido decantando claramente hacia el lado de las huestes de Zorbrak, que en esos momentos gritaba de satisfacción desde el lomo de Sherkan, usando para ello todo su poder, el poder de un dios, de forma que su temible voz se oía por todo el campo de batalla. Fueron realmente intimidantes las palabras que llegaron a oídos de hasta el último de sus enemigos, pues a través de ellas Zorbrak instaba a sus hombres a acabar con todos sus rivales de una vez por todas, sin piedad, aprovechando la clara ventaja que habían conseguido en la lucha.
 
   —¡Matadlos! ¡No dejéis a nadie con vida! —gritaba Zorbrak empleando su sobrehumana voz—. ¡Acabad ya con esta estúpida lucha, pues no son rivales para hacerle frente a las huestes del poderoso Dios Dragón! ¡Matadlos! ¡Matadlos a todos y yo os recompensaré con creces! ¡Y empezaré por Verinfes! ¡La ciudad ha caído! ¡Tomad todo el botín que podáis y acabad con las vidas de aquellos que aún se resistan, pues sólo tienen dos opciones, someterse o morir, y la muerte ya corre hacia ellos...!
 
   Aquellas palabras que hablaban de derrota y muerte lograron extender el desánimo entre los enemigos de Zorbrak, pues confirmaban lo que para todos era ya evidente: la batalla estaba perdida y Verinfes había caído. Aquél era un ejército gobernado con mano de hierro por un verdadero dios, una hueste contra la que cualquier resistencia era inútil. Tal y como había dicho el Dios Dragón, sólo había dos opciones, someterse o morir... Como una oscura sombra, el desaliento se extendió entre unos hombres, enanos y elfos que al oír las palabras de Zorbrak supieron sin duda alguna que finalmente, a pesar de todos sus esfuerzos, habían sido vencidos...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Con la terrible certeza de que la batalla estaba perdida, Melnar y Llél corrían por un solitario y apartado callejón de Verinfes, tras haberse separado del grueso de mercenarios. Someterse o morir... El propio Zorbrak había dicho aquellas palabras. Por ello, ya que jamás se someterían a los designios del Dios Dragón, la otra alternativa estaba bien clara: esperarían la llegada de la muerte con la cabeza bien alta. Melnar y Llél, dos mentes desquiciadas, dos espíritus corrompidos... Creían tenerlo todo perdido en el mundo, por eso no tenían nada que temer, pues si la muerte iba a su encuentro, la recibirían con los brazos abiertos. Harían cualquier cosa para infligirle el mayor daño a aquel enemigo que les había arrebatado a sus seres queridos, y seguirían adelante hasta el final, aunque la lucha estuviese perdida. Así, empuñaron con fiereza sus armas mientras corrían por la ciudad, en busca de sus primeras víctimas. No tardaron en encontrar lo que estaban buscando, pues en un angosto callejón, seis mercenarios aporreaban una puerta, tras la cual debía de haber alguien encerrado. Sin mediar palabra, pues ya estaba todo dicho, los dos compañeros corrieron hacia el grupo. Varios de aquellos hombres los vieron acercarse, pero no les prestaron mayor atención al ser de los suyos. Nada más lejos de la realidad, pues en cuanto llegaron a su lado, Melnar y Llél atacaron a dos de los mercenarios con unos poderosos mandobles. Ante el asombro de sus compañeros, las cabezas de aquellos dos desgraciados se separaron de sus cuerpos y rodaron por el suelo bajo la lluvia de sangre que manaba a borbotones de las enormes heridas abiertas. 
 
   Los cuatro que quedaban en pie no corrieron mejor suerte, pues Melnar y Llél luchaban a una gran velocidad, de manera que sus cuerpos se desdibujaban en una especie de niebla que impedía ver con claridad cuáles eran sus movimientos. Una nueva cabeza saltó por los aires, mientras otro de los mercenarios recibía un corte mortal en la garganta. Los ataques parecían proceder de todas partes, de forma que los dos últimos no pudieron evitar las múltiples estocadas que atravesaron sus cuerpos, acabando casi al instante con sus vidas.
 
   —¡Aceptad estas almas, Gran Señora, las primeras de muchas que están por venir! —dijo Llél mientras volvía a lanzarse a la carrera por las calles de Verinfes, en busca de nuevas presas que saciaran su sed de sangre.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Zorbrak reía a carcajadas, pues sabía que la victoria estaba al alcance de su mano. Era sólo cuestión de tiempo, poco tiempo, pues veía cómo sus tropas se hacían por momentos con el control de la batalla. Sus hombres corrían ya por las calles de Verinfes, y al norte del río las tropas enemigas contaban cada vez con menos efectivos, que estaban siendo rodeados. El círculo no tardaría en cerrarse, formando una auténtica ratonera de la que no saldría con vida ninguno de sus rivales. Por ello, Zorbrak finalmente se relajó, y le ordenó a Sherkan que se elevara en el cielo para disfrutar de los últimos momentos de la lucha desde su privilegiada situación allá en las alturas. La mente del Dios Dragón bullía ya con nuevos planes de conquista, pues en cuanto se instalara en la ciudad de Verinfes, comenzaría a extender sus dominios por el continente. Su siguiente objetivo estaba claro, pues no podía ser otro que Flìtzgar. La gran urbe quedaría desprotegida después de aquella batalla, sin hombres suficientes para defender sus muros. Y lo mismo le sucedería a la Ciudad de Hielo de Kríndaslon, que sería vulnerable tras la muerte de todos los elfos de la nieve que habían acudido en auxilio de Verinfes. Sí, ésos serían sus siguientes objetivos. De esa forma se haría con el control de todo el norte, y podría centrar su atención en el sur. Nadie podría detener el avance de sus fuerzas una vez que Flìtzgar y Verinfes estuviesen bajo su poder. Después les llegaría el turno a otros pueblos, y a otros... a todo aquel que no quisiera rendirse ante el inmenso poder del Dios Dragón. 
 
   Esos pensamientos cruzaban por la mente de Zorbrak, que se deleitaba con la imagen que le ofrecía la batalla, cuando distinguió algo que sólo tuvo al alcance de su vista cuando Sherkan se elevó a una gran altura.
 
   —¿Qué es eso? —rugió el Dios Dragón, dirigiéndose a su fiel montura—. ¡Noooooo! ¡No puede ser! ¡Noooooo!
 
   Un desgarrador rugido, salido de su garganta, se extendió por el campo de batalla cuando Zorbrak comprendió lo que era aquello que le mostraban sus ojos. La cólera se apoderó entonces de su cuerpo, que comenzó a brillar y a emitir un gran número de rayos que recorrían su dorada armadura.
 
   —¡Noooooo! —volvió a gritar el Dios Dragón—. ¡Os mataré a todos!
 
   Zorbrak no podía esperarse algo similar, pues muy por debajo de su posición, en la llanura de Verinfes, el río Izquión presentaba un aspecto totalmente inusual, ya que su ancho cauce, de lado a lado y hasta donde alcanzaba la vista, estaba cubierto por un sinfín de enormes barcazas llenas de guerreros cuyas armas resplandecían bajo la luz de Estrión, pues sus rayos, como si llevaran la esperanza a las Tierras de Úrowen, se habían abierto paso a través de las oscuras nubes. Y es que la ira de Zorbrak estaba sobradamente justificada, pues ante él, a bordo de aquellas rápidas embarcaciones viajaba todo un ejército formado por hombres, enanos y elfos que habían acudido desde puntos muy distantes de Úrowen en auxilio de la sitiada ciudad de Verinfes. No en vano, aquella descomunal hueste no era algo improvisado o surgido de la nada, ya que llevaba mucho tiempo preparándose para aquella batalla. Así había sido desde que Käledar llegara a lomos de Háskaror a las diferentes ciudades de los pueblos que ahora formaban aquel ejército para transmitirles las palabras del fallecido rey Xon Lorker, quien les había pedido ayuda en la lucha contra Zorbrak, petición que había sido escuchada tanto por los enanos de Térnostan como por los elfos de los Bosques Silvanos, el pueblo de Käledar. De esa forma, enanos y elfos viajaban en aquellos momentos a bordo de las múltiples barcazas que llenaban el río. Largo y difícil había sido el viaje que los había llevado hasta allí, aunque sabiamente se habían aprovechado de la fuerte corriente del Izquión para atravesar la Llanura de los Tres Ríos en un corto espacio de tiempo, hecho que sin duda les había servido para llegar hasta Verinfes antes de que fuera demasiado tarde para todos.              
 
   Así, todo comenzó con la llegada de Käledar, de forma que tras su marcha, los enanos de Térnostan empezaron a prepararse para la batalla, actividad que intensificaron tras la nueva aparición de Háskaror, esta vez en solitario, quien les entregó una carta firmada por la reina Salíndar, donde les explicaba que la lucha decisiva tendría lugar en la sitiada y lejana ciudad de Verinfes. Hacia allí debían dirigirse sin demora, ése era su objetivo, y la mejor forma de mover a su gran ejército era a través del río, que los llevaría directamente hasta Verinfes. Por eso los enanos enviaron a un gran número de artesanos al nacimiento del río Izquión, al lugar donde se unían los dos grandes afluentes que lo alimentaban con las aguas que procedían del subsuelo de los Montes Srimost. Dichos enanos comenzaron a darle forma a las cientos de barcazas que habían llevado a sus guerreros hasta Verinfes. Trabajaron éstrio tras éstrio sin descanso, creando una enorme flota de resistentes pero livianas embarcaciones que servirían a sus propósitos. A ellos se unió pronto el gran ejército de Térnostan, así como todo un cargamento de provisiones de las que se alimentarían durante el viaje. Los elfos de los Bosques Silvanos también cumplieron su palabra, de forma que tras mantenerse en contacto con los enanos, se unieron finalmente a ellos en el nacimiento del Izquión. Su llegada aceleró aún más los trabajos, pues los silvanos eran expertos en el arte de trabajar la madera. Gracias a ellos, las embarcaciones se hicieron aún más livianas y fuertes, lo que sin duda les facilitaría el largo viaje. Y así, tras muchos éstrios de duro trabajo, elfos y enanos emprendieron aquella carrera contra el tiempo cuyo destino era la ciudad de Verinfes.
 
   Tal y como esperaban, sólo tuvieron dificultades en las Cataratas de Windëbra, con las que se toparon al poco de empezar su viaje. Se trataba de una serie de peligrosos rápidos plagados de afiladas rocas, que desembocaban en un impresionante salto de agua de unas cincuenta nuiras de altura. Fueron tres largas y agotadoras jornadas las que tardaron en dejar atrás las cataratas, pues tuvieron que transportar las barcazas a pie por un angosto sendero que recorría el desnivel formado por el terreno. Crucial resultó la fuerza bruta de los enanos, cuya resistencia parecía no tener límites. Con sus recios cuerpos cubiertos de sudor y con un estado de ánimo inmejorable, cantaban himnos mientras portaban sobre sus hombros las barcazas, ayudados en todo momento por los silvanos, que se habían encargado de despejar y ensanchar el sendero que los llevaría más allá del imponente salto de agua.
 
   Aquellos éstrios de duro trabajo e intensa cooperación sirvieron además para estrechar lazos entre dos pueblos que se conocían desde tiempos inmemoriales, pero que a pesar de ello tenían muy poco trato entre sí. Incluso sus actuales dirigentes, Far-Ásbanov, rey de los enanos de Térnostan, y el venerable Lästenard, señor de los elfos silvanos de los Bosques Sagrados, habían fraguado una sincera amistad a lo largo de los pocos éstrios que llevaban de viaje. Tal había sido la simpatía que habían despertado el uno en el otro, que cuando retomaron su camino por el río, tras haber dejado finalmente atrás las traicioneras cataratas, los dos viajaban en la misma barcaza, donde se habían instalado con sus consejeros más leales y dignos de confianza.
 
   Inolvidables fueron también los dos éstrios que se detuvieron en las tierras de Bèrwald, donde consiguieron reunir a varios cientos de hombres que se unieron a su expedición. Para ello, los humanos emplearon sus propias embarcaciones, las mismas que usaban para pescar y comerciar a lo largo del río, aunque algunos se repartieron entre las barcazas de los elfos y los enanos, formando así un ejército que a su paso lograba cubrir por completo el amplio cauce del río Izquión.
 
   De esa forma, una vez que dejaron atrás los fértiles campos de Bèrwald, todos los esfuerzos de aquella singular caravana fluvial se centraron en alcanzar la ciudad de Verinfes en el menor tiempo posible. Para lograr su objetivo, aprovechaban al máximo la fuerza de la corriente del río, que siempre tenían a su favor, de manera que navegaban durante todo el éstrio, ya fuera bajo la luz de Estrión o de las dos lunas de Úrowen. Además, cada barca contaba con un buen número de remos que sus ocupantes se iban turnando de forma regular. Así consiguieron avanzar a gran velocidad, pues siempre había un nutrido grupo de remeros esforzándose al máximo en cada embarcación. Ni siquiera se detenían para comer o descansar; todo se hacía en las propias barcazas con el fin de recortar la máxima distancia con la sitiada Verinfes. Por las noches se turnaban para dormir, y se alimentaban de las muchas provisiones que llevaban consigo, a lo que sumaban los peces que atrapaban en el río. Para ello contaban con un buen número de redes que extendían de una chalana a otra abarcando una gran parte del río, método con el que conseguían capturar los peces que se cruzaban en su camino. 
 
   A bordo de las barcazas llevaban además materiales de lo más diverso, entre los que destacaban lámparas de aceite, mantas, cuerdas, garfios, antorchas, grandes lonas para protegerse de la lluvia, y una especie de fogones, sujetos sobre cuatro patas, en los que encendían fuegos donde poder asar el pescado que lograban capturar.
 
   De esa forma, sin detenerse para nada, avanzando constantemente a favor de la corriente, y aumentando su velocidad gracias a la ayuda de los remos, poco a poco fueron recortando la distancia que los separaba de su objetivo. Así fue cómo llegaron a la batalla tras partir de las lejanas tierras del este y atravesar de parte a parte la enorme Llanura de los Tres Ríos. Se habían retrasado, eso era cierto, pero lo realmente importante era que habían llegado, aún a tiempo para tratar de cambiar el curso de la batalla...
 
   Un terrible rugido de Sherkan devolvió a Zorbrak a la realidad, que se había dejado llevar por el odio que invadía su cuerpo.
 
   —¡Malditos desgraciados! ¡Condenados bastardos! ¡Acabaré con todos vosotros! —gritó el Dios Dragón desde las alturas, fuera de sí—. ¡Habéis venido hasta aquí sólo para encontrar la muerte; yo personalmente me encargaré de que vayáis a su encuentro! —Tras decir aquellas palabras, Zorbrak levantó los brazos por encima de sus hombros y empuñó las armas que llevaba a la espalda. Entonces las elevó al cielo, una espada curva en la diestra y un hacha de doble hoja en la siniestra. El grito que lanzó en esos momentos pudo oírse en todo el campo de batalla—: ¡Poderes del Averno, venid a mí; almas del Inframundo, atended a vuestro señor! ¡Nejöi çíndaskor, èndu thusladeinar!
 
   Al instante, la capa de nubes que había sobre su cabeza se oscureció, y Zorbrak quedó iluminado por los múltiples rayos que comenzaron a caer. Resultaba realmente aterrador contemplar la imagen del Dios Dragón allá en las alturas, bajo aquel despliegue de poder. En ese momento, uno de los rayos cayó sobre el hacha de Zorbrak, y tras atravesar el arma, se extendió por su brazo, y de ahí por toda su dorada armadura, que comenzó a brillar con un intenso resplandor.
 
   —¡Pagarán cara su osadía! —volvió a gritar el Dios Dragón—. ¡Ya me he cansado de... jugar! ¡Sherkan, nuestro momento ha llegado! ¡Lánzate en picado contra nuestros enemigos! ¡Derrama tu fuego sobre ellos! ¡Hagamos que no quede ni uno solo con vida! 
 
   Obedeciendo las órdenes de su dios, Sherkan lanzó un nuevo rugido y al instante se dejó caer contra las primeras barcazas que llenaban el cauce del río. En ese momento, una gran agitación se adueñó de los tripulantes de las embarcaciones, que veían con horror cómo aquel enorme dragón se abalanzaba sobre ellos. Pero estaban preparados para algo similar. Por ello se situaron con gran rapidez en sus puestos, tal y como habían previsto.
 
   Eran enanos de Térnostan los que ocupaban las primeras barcazas, entre los que podían distinguirse algunos silvanos que viajaban con ellos. Sus embarcaciones eran sólidas y resistentes, con un fondo plano, poco calado, y una borda de baja altura. Sobre algunas de ellas, los enanos habían instalado un buen número de sus ingenios, que en aquellos momentos estaban cubiertos con grandes lonas, a la espera del momento propicio...
 
   La ira se había apoderado de Zorbrak, que no se había parado a pensar en las posibles defensas de los recién llegados. Para el Dios Dragón eran simples insectos a los que aplastaría sin dificultad alguna. Viajaban en barcazas de madera de las que no podrían escapar, salvo si se lanzaban al agua. Estaban condenados, a merced del devastador fuego de su montura, que consumiría sus embarcaciones hasta reducirlas a cenizas. Eran lentos y vulnerables, un blanco fácil para un enemigo como Sherkan, que pasaría volando a gran velocidad sobre aquellas pesadas naves, desatando el horror entre sus rivales gracias al poder destructor de su aliento.
 
   Como una exhalación, el enorme dragón se puso en línea sobre el río con sus enemigos justo frente a él. Con el Izquión cada vez más cerca, plegó las alas y estiró el cuello para ganar aún más velocidad, mientras Zorbrak gritaba de puro odio. La agitación entre los tripulantes de las barcazas era evidente, lo que provocó que el Dios Dragón sonriera bajo su casco. Desde su posición pudo ver cómo los enanos empuñaban sus escudos, mientras algunos silvanos cogían sus arcos y los dirigían hacia el cielo. Sus proyectiles no serían más que alfileres frente a su acorazado dragón y su resistente armadura.
 
   —¡Sherkan, acaba con ellos! ¡Conviértelos en carroña! —volvió a gritar el dios cuando quedaban pocas nuiras para alcanzar el cauce del río.
 
   La tensión se sentía en el ambiente, pues a bordo de las barcazas estaban a merced del fuego del dragón, y aunque tenían un plan en mente, debían esperar hasta el último momento para que todo saliera como esperaban. Si se precipitaban, perderían el factor sorpresa, y con él las pocas opciones de victoria que pudiesen tener ante un enemigo tan temible como aquel que volaba a gran velocidad directamente hacia ellos.
 
   Faltaba poco para el inminente choque, apenas varias decenas de nuiras cuando Sherkan, que caía en picado sobre las primeras barcazas, desplegó las alas para frenar su avance, con el fin de pasar volando sobre el cauce del río, a muy poca distancia, sembrando muerte y destrucción a su paso. Era el momento que el pueblo de Térnostan había estado esperando, pues en el mismo instante en el que Sherkan abría las fauces para escupir su fuego, numerosos enanos tiraron de las lonas que dejarían al descubierto los poderosos artefactos que habían traído consigo desde su reino. Grandes balistas de intrincados diseños se alineaban sobre algunas de las barcazas, listas para disparar sus enormes saetas, más altas que algunos de los propios enanos, y recias como aquellos que las habían fabricado. Tales ingenios se salían de lo habitual, pues algunos incorporaban hasta tres arcos con los que eran capaces de disparar tres proyectiles a la vez. Además, los recién llegados contaban con unas pequeñas y manejables catapultas con las que podían disparar unas grandes redes de cuyos extremos pendían bolas de acero que se cerrarían sobre su presa, ayudando así a aprisionarla.
 
   Hasta veinte de aquellas enormes flechas salieron volando en ese instante hacia Sherkan, mientras éste lanzaba una columna de fuego contra sus rivales. El enorme dragón consiguió desviarse lo suficiente para evitar la mayor parte de aquellas saetas, pero una de ellas lo alcanzó en su ala derecha, desestabilizando peligrosamente su vuelo. Cuando una red enorme se enrolló alrededor de su ala herida, Sherkan no pudo hacer nada para mantenerse en el aire, de forma que su descomunal cuerpo se estrelló contra dos barcazas antes de hundirse en las oscuras aguas del Izquión, arrastrando consigo a un sorprendido Zorbrak. Grandes vítores y gritos de alegría recorrieron el río en ese momento, aunque los enanos y los elfos tampoco habían salido indemnes de aquella acometida, pues a pesar de haber sido abatido, Sherkan había conseguido arrojar su fuego, que había dado de lleno contra una de las embarcaciones. Un total de ocho enanos y dos elfos habían perdido la vida en tan brutal ataque, a los que había que sumar alrededor de quince víctimas más, aquellas a las que Sherkan había arrollado en su aparatosa caída. Sus cuerpos flotaban ahora en el río, entre los restos de las destrozadas barcazas. 
 
   Pero no había tiempo para recoger los cadáveres, y mucho menos para llorar a los fallecidos, pues aunque el dragón había caído, nadie dudaba que pronto volvería a la superficie. Así, los ocupantes de las primeras embarcaciones empuñaron sus armas, mientras los remeros las iban acercando a la orilla norte, siguiendo las órdenes que ya corrían a lo largo de aquella gran caravana fluvial. De esa forma, comenzó un rápido desembarco de enanos, hombres y elfos, que sin demora se dispusieron a formar una vez que estuvieron en tierra firme. Mientras tanto, la atención de aquellos que se encontraban en las primeras filas de la caravana se mantenía centrada en las aguas del río, donde no había ni rastro de Zorbrak ni del dragón, cuyos cuerpos se habían hundido con suma rapidez. Pero aquella tensa calma pronto llegó a su fin cuando una de las barcazas se vio impulsada hacia arriba y se dio la vuelta, tirando al agua a todos sus ocupantes. La cabeza de Sherkan, que para entonces ya había salido a la superficie, lanzó una terrible llamarada contra aquellos que trataban de nadar, y acto seguido cogió a uno de los enanos con sus descomunales fauces. Tras apretar con fuerza sus mandíbulas para romperle los huesos a su víctima, escupió el maltrecho cuerpo del enano, cuya pesada armadura los arrastró hasta el fondo. Un par de saetas volaron hacia la cabeza de Sherkan, pero el dragón volvió a hundirse de nuevo y los proyectiles cayeron al agua. Un terrible miedo se extendió entonces entre los numerosos tripulantes que aún no habían pisado tierra, ya que Sherkan podía aparecer en cualquier parte del río, sorprendiendo a los que sin duda se convertirían en sus nuevas víctimas. Así lo esperaban y así volvió a suceder cuando una barcaza saltó por los aires, hecha pedazos.
 
   Pero mientras esto ocurría, una nueva amenaza surgió de las aguas muy cerca de allí, pues Zorbrak, caminando lentamente como si nada sucediera a su alrededor, comenzó a salir del río paso a paso, con el agua resbalando por su reluciente armadura. Un grupo de aguerridos enanos de los que ya estaban en tierra se abalanzó al instante contra él, pero Zorbrak era un rival que los superaba con creces. Sin mediar palabra alguna, el Dios Dragón levantó las armas que empuñaba con ambas manos y trazó dos semicírculos en el aire. Tres enanos se vieron lanzados hacia atrás y cayeron al suelo para no volver a levantarse jamás, pues ante las horrorizadas miradas de sus compañeros, sus cuerpos quedaron partidos por la mitad, tal había sido la devastación provocada por el ataque de Zorbrak. Una oleada de flechas silvanas cayó en ese momento sobre el Dios Dragón, pero las que lograron acertarle chocaron contra su imponente armadura y cayeron al suelo sin hacerle siquiera un rasguño. La carnicería que comenzó en ese momento resultaba realmente indescriptible, pues Zorbrak batía sus armas sin parar, izquierda, derecha, hacha y cimitarra a la vez, cortando cabezas y cercenando miembros en un aterrador baile de sangre. No tardó en estar rodeado de una montaña de cuerpos, y eso que aún no había mostrado ni una mínima parte de su poder.
 
   Muy cerca de allí, algo más al este, Sherkan había salido del agua entre una nube de fuego. Una decena de barcazas ardían sin control, y a su paso había dejado una estela de muerte, pero numerosas balistas disparaban contra él, por lo que a pesar de tener desgarrada el ala en el que lo habían alcanzado, remontó el vuelo para huir del inminente peligro que corría en tierra, donde era más vulnerable. Ya en las alturas, buscó con su aguda vista al Dios Dragón, que había sido rodeado por completo. Sus enemigos se abalanzaban contra él, pero Zorbrak lograba repelerlos con su letal ataque.
 
   —¡Acabad con ese miserable! —gritaba Far-Ásbanov desde la orilla que acababa de pisar, donde era protegido por un gran número de fieros enanos—. ¡No permitáis que escape!
 
   —¡Hará falta algo más que el poder de las hachas para derrotar a Zorbrak, pues es contra él contra quien están luchando! —exclamó el venerable Lästenard, apoyándose en el hombro del enano.
 
   —¿Ése es el Dios Dragón?
 
   —¿Acaso lo dudabas? De su cuerpo mana un poder que no es de este mundo. Es pura maldad lo que desprende esa armadura. Sí, amigo, sí, ése es el Dios Dragón, y mucho me temo que lo vamos a pagar muy caro... —Lästenard, el más anciano de los elfos silvanos, centró su mirada en Zorbrak desde la gran distancia que los separaba, tratando de ver más allá de aquella dorada armadura. El venerable, título con el que solían llamarlo, lucía unos larguísimos cabellos blancos que enmarcaban un rostro lleno de arrugas en el que destacaban unos penetrantes ojos de un verde muy intenso. Quizás por su avanzada edad y por la cantidad de líznars que los separaban, había entablado tan sincera amistad con Far-Ásbanov, un joven e impetuoso enano de cabellos pelirrojos y recia constitución, que ocupaba el trono de Térnostan desde hacía sólo una decena de líznars.
 
   —¿Qué podemos hacer contra él? —inquirió el enano, visiblemente nervioso.
 
   —Una cuestión difícil de responder... aunque a mi pesar, me temo que es muy poco el daño que podremos infligirle...
 
   Las palabras de Lästenard quedaron en el aire mientras Far-Ásbanov se desesperaba viendo cómo caían sus enanos a manos de aquel salvaje que empuñaba sus armas con una fiereza extrema, ayudado de un poder que sus ojos no podían distinguir, pero que sin duda existía, pues eran muchos los que caían muertos sin que las armas de Zorbrak los hubieran tocado realmente.
 
   Mientras tanto, una de las barcazas había logrado acercarse lo suficiente al Dios Dragón como para lanzar su ataque, ya que en su cubierta llevaba una catapulta. Sin perder ni un instante, los enanos que estaban manejándola accionaron el mecanismo que dejaría escapar la red con la que habían cargado el artefacto. Gracias a un certero disparo, la gran malla cayó justo sobre Zorbrak para gran alegría de los enanos, pero su entusiasmo no duró demasiado, ya que tras una repentina llamarada, la red quedó envuelta en un fuego azulado que la deshizo en un instante. La fresca brisa que soplaba en aquellos momentos se llevó volando las cenizas en las que quedó convertida mientras los enanos se lanzaban de nuevo contra el temible Dios Dragón.
 
   No era aquél el único frente en el que se desarrollaba la batalla, pues tanto en Verinfes como en la llanura situada al norte del río continuaba la terrible carnicería que seguía decantándose a favor de las huestes de Zorbrak. Si aquel ejército que había llegado navegando sobre el Izquión no acudía a socorrerlos con presteza, no encontrarían a nadie con vida a quien salvar. Pero tanto los enanos de Térnostan, como los silvanos y los hombres de Bèrwald estaban inmersos en una lucha muy particular, ya que estaban enfrentándose con el mismísimo Zorbrak, que parecía intocable en el campo de batalla. A ello había que sumar el despiadado ataque del dragón, que había vuelto a la carga desde el aire, lanzándose contra aquella nueva plaga de enemigos que parecían haber salido de la nada.
 
   La situación no podía ser más desesperada. La cimitarra y el hacha de Zorbrak estaban empapadas con la sangre de las muchas víctimas que habían abatido. Lo mismo le sucedía a su imponente y brillante armadura, cuyo color dorado se había difuminado, convirtiéndose en una tonalidad rojiza, fruto de la sangre que resbalaba por sus numerosas placas. Por su parte, Sherkan también estaba causando estragos entre sus rivales, pues su fuego había matado ya a un gran número de enemigos, incapaces de hacer nada ante aquel despliegue de poder, ya que Sherkan se mantenía astutamente alejado del río, donde estaban las balistas preparadas para disparar, las únicas armas que podían hacerle daño. En varias ocasiones habían lanzado sus proyectiles contra él, pero Sherkan había visto desde lejos las saetas y las había esquivado sin problema alguno. Los arcos de los silvanos tampoco representaban una amenaza para sus duras escamas, que conseguían repeler aquellas flechas que lograban alcanzarle. Ni en sus peores pesadillas se hubiesen imaginado un recibimiento así. Aquel ejército iba en ayuda de Verinfes. Habían viajado durante éstrios, ansiosos por llegar, con la moral por las nubes, deseando que llegara el momento de enfrentarse a las hordas del Dios Dragón; y sin embargo habían caído en una trampa mortal, pues Zorbrak era un enemigo al que jamás serían capaces de superar...
 
   Pero entonces ocurrió algo que ninguno de los presentes se hubiese imaginado ante la desmedida superioridad que el Dios Dragón demostraba en la lucha cuerpo a cuerpo, ya que Zorbrak de repente se detuvo y dio un par de pasos atrás, como si algo lo estuviese obligando a retroceder. Numerosos enanos se lanzaron entonces sobre él, pero tras evitar todos los ataques, el Dios Dragón continuó retrocediendo. No cabía duda de que estaba sorprendido o asustado por algo, pues a pesar de la armadura que lo cubría por completo, sus movimientos lo dejaban claro. Fue en ese momento cuando de su majestuoso casco salió un grito desgarrador, inhumano, una llamada en la que le pedía a su dragón que lo recogiese del campo de batalla. Fiel a su señor, Sherkan inmediatamente se dirigió hacia la zona en la que se encontraba, donde tras hacer retroceder a sus enemigos con una descomunal columna de fuego, tomó tierra junto a Zorbrak para que éste subiera sobre su lomo. Ya en las alturas, el poderoso dragón descubrió por fin lo que le pasaba a su señor, y un fuerte temor comenzó a crecer también en lo más profundo de su corazón.
 
   —¡No puede ser! —bramaba Zorbrak, fuera de sí—. ¡Es esa maldita niña! ¡No...! ¡Está muerta! ¡Tiene que estarlo! ¿Cómo es posible que se haya mantenido oculta durante todo este tiempo? ¡Maldito seas, Sàgrast! ¡Maldito seas por siempre, tú y todos los asquerosos humanos a los que has bendecido con tu poder...! ¡Prepárate, Sherkan, porque este enfrentamiento va a ser duro! ¡Acabaremos para siempre con esa estúpida niña que debería estar muerta! ¡Jamás podrá vencerme! ¡Jamás! ¿Me oyes, Sàgrast? ¡No tiene poder suficiente para hacerme frente, y lo va a pagar con su vida! ¡La has enviado a la muerte!
 
   Zorbrak guardó silencio cuando en la distancia vio un pequeño punto que avanzaba hacia él a una gran velocidad.
 
   —¿Estás listo, Sherkan? ¡No creas que vamos a gastar saliva en saludos! ¡En esta lucha sobran ya las palabras!
 
   El dragón se lanzó entonces contra su rival, y sus caminos no tardaron en cruzarse. Desde lejos, Zorbrak comprobó con horror cómo Arian, su más temible enemiga, venía volando a lomos de un bellísimo ejemplar de dragón rojo, un traidor entre aquella poderosa especie que él mismo había creado. Pero la joven no venía sola, pues tras ella iba un ser que parecía un elfo, aunque sin rastro de cabello en su cabeza. Zorbrak no se equivocaba, pues sus ojos estaban viendo a Háskaror, quien por encima de todas las cosas deseaba vengarse de Sherkan, aquel que había matado a su compañera Kaisha. Y sobre él viajaba Arian de Flìtzgar, hija del desaparecido Xon Lorker, hermana de Eithelsil, y depositaria del poder de Sàgrast, que había llegado a ella después de transmitirse de generación en generación. La joven lucía unos pantalones de cuero y unas botas de montar, atuendo que completaba con una ceñida camisa blanca y una gruesa piel con la que se cubría los hombros. Sus cabellos estaban recogidos en una única trenza, y en su diestra empuñaba una delicada y bellísima espada forjada en las fraguas de Gyrcaukas. Tras ella sobresalía el cuerpo de Käledar, que había quedado cegado de por vida, quien vestía a la manera de los silvanos, con una capa marrón que volaba a su espalda movida por el viento. Una vara de madera destacaba en su mano. Ambos estaban sentados en una especie de sillas de montar que los artesanos de Flìtzgar habían fabricado siguiendo las indicaciones del elfo, pues tras la marcha del ejército, Käledar, sumamente inquieto, supo que el momento de Arian había llegado. De esa forma comenzó a prepararlo todo para ir al encuentro de la joven princesa a lomos de Háskaror. Cuando estuvo listo y se sintió con fuerzas para emprender el viaje después de la terrible operación a la que se había sometido, partió hacia Gyrcaukas, sabiendo que el tiempo jugaba en su contra. No sabía si Arian estaría dispuesta a ir con él a la batalla, pues todos habían tratado de protegerla desde que Zorbrak había salido del Averno, pero para su sorpresa no hizo falta que convenciera a la princesa, ya que cuando llegó a la ciudad de los enanos, la joven lo estaba esperando. Arian había sentido la presencia del Dios Dragón, y sabía que Zorbrak iba a participar en la contienda. Su momento había llegado y no podía volverle la cara al destino. Muchos habían perdido la vida para proteger la suya, incluida su querida hermana, pero Arian ya no podía esconderse más. Había llegado el momento de luchar, ya que si había alguien en todo Úrowen capaz de detener al poderoso Zorbrak, ésa era Arian de Flìtzgar, digna heredera de sus antepasados.
 
   Las lágrimas brotaron de los ojos de Käledar cuando se reencontró con la joven, quien se percató de su ceguera nada más verlo. Incapaz de ocultarle a la princesa lo ocurrido, tuvo que contarle él mismo cómo sus manos habían sido las responsables de empuñar el cuchillo que había acabado con la vida de su padre. Así, entre lágrimas y sollozos le narró la peligrosa operación a la que se había sometido y cómo en ella había perdido la vista. Tras enterarse de la muerte de Xon Lorker y de cómo su madre había partido con el ejército hacia Verinfes, un odio indescriptible se apoderó del corazón de la joven princesa, una rabia que no hizo más que acentuarse al ver la imagen del cegado Käledar, pues era terrible el sufrimiento y la culpa que el elfo estaba soportando desde el fallecimiento de su padre. Nada pudo retener entonces a Arian en Gyrcaukas, por lo que ese mismo éstrio partieron a lomos de Háskaror hacia Verinfes, donde se decidiría el futuro de todo Úrowen.
 
   


 
   
  
 



VII. El poder de un dios
 
    
 
   Como una exhalación, tanto Háskaror como Sherkan volaban a gran velocidad el uno contra el otro. Sin duda alguna, el choque iba a ser brutal. Zorbrak empuñaba sus armas con firmeza, mientras Käledar y Arian se aferraban a su espada y su bastón, y hacían fuerza con sus piernas, anclando bien los pies en una especie de estribos que colgaban de sus sillas de montar para ayudarles a mantener el equilibrio. La princesa recitaba además una letanía, concentrando sus energías ante la inminente lucha de poderes. Por su parte, Käledar, que conocía bien los elementos, estaba preparando un poderoso hechizo para protegerlos del fuego de los dragones al que pronto tendrían que enfrentarse.               
 
    —¡Ahora, Käledar, ahora! —gritó la joven, haciendo una pausa en su conjuro—. ¡Háskaror, demuéstrales de lo que eres capaz! ¡Velöy deilánen! ¡Nekrón dumär, imhotäi daç Sàgrast!
 
   Al oír aquellas palabras, prueba evidente de que Arian lanzaba su ataque, el silvano liberó una gran cantidad de energía que surgió de la parte superior de su vara para crear un campo de fuerza que envolvió a los dos osados jinetes. Al instante, una esfera blanca rodeó sus cuerpos en el momento justo en el que ambos dragones chocaban en el aire. Fuego, ira, destrucción... Una enorme llamarada era todo lo que podían ver mientras Sherkan y Háskaror se enzarzaban en una terrible lucha de zarpazos y dentelladas. En el momento oportuno, el propio Zorbrak lanzó su ataque, trazando un semicírculo con su enorme hacha, que iba directamente hacia la cabeza de Arian.
 
   —¡Nekrón dumär, imhotäi daç Sàgrast!
 
   El grito de la joven fue seguido de un intenso resplandor azulado que surgía de su espada, la cual pareció aumentar sumamente de tamaño. Con el rostro contraído por el esfuerzo y el odio que sentía, la joven empuñó su arma con ambas manos y la levantó para bloquear el hacha que volaba hacia ella. Ante la sorprendida mirada de Zorbrak, que no podía creer lo que veían sus ojos, la espada de Arian atravesó la doble hoja de su arma como si se tratara de mantequilla, de forma que la partió por la mitad, limpiamente. La parte que había saltado por los aires se precipitó entonces hacia el abismo que tenían bajo sus pies, y el Dios Dragón, terriblemente ofendido, tiró los restos que aún tenía en su mano. No podía creer que aquella niña hubiese sido capaz de partir su hacha por la mitad de un único golpe. Así, poseído por una ira ciega, comenzó a concentrar su poder, pues no estaba dispuesto a permitir un segundo ataque de Arian. Pero la princesa ya hacía sus propios planes mientras trataba de sujetarse a la silla, ya que en esos momentos se había distanciado del Dios Dragón mientras sus monturas caían de forma vertiginosa entre una vorágine de fuego. En ese momento, un brutal zarpazo de Sherkan dio de lleno en el rostro de su enemigo, lo que hizo que la cabeza y el cuello de Háskaror se sacudieran violentamente. Si sus piernas no hubieran estado firmemente sujetas por las recias correas que el elfo había pedido que añadieran a aquellas sillas de montar, Käledar habría caído sin remedio al vacío, tal había sido el impacto recibido por el dragón. Pero Háskaror se recompuso con presteza de aquel brutal ataque y lanzó una columna de fuego que alcanzó el ala herida de Sherkan, lo que hizo que éste se alejara de él en el aire.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Muy por debajo, en tierra, la totalidad del ejército había bajado ya de las barcazas. Far-Ásbanov y el venerable Lästenard se encontraban en la retaguardia, pegados al río, estudiando la situación, atentos a todos los informes que les llevaban los exploradores que habían mandado por delante. Según apuntaba todo, la situación era realmente desesperada, aunque aún había esperanzas.
 
   —¡Venerable, ante nosotros se encuentran las amazonas! —dijo un silvano tras llegar corriendo junto a los dos dirigentes—. ¡Todo indica que se están agrupando para hacernos frente! ¡Son muchas y están bien equipadas, provistas de arcos que como sabemos manejan con gran maestría!
 
   —¡Gracias por tu informe, joven Äldanar, regresa al frente y mantén los ojos bien abiertos! —respondió Lästenard, quien inmediatamente se dirigió a Far-Ásbanov—. Si te parece bien, enviaré por delante a las Hijas del Bosque.
 
   —¿Estás seguro? ¡Quizás sería mejor esperar! —señaló el enano, visiblemente contrariado—. No estoy convencido de que esas delicadas muchachas puedan hacerles frente a las legendarias amazonas de Bälkaar. Sin duda una formación encabezada por mis mejores enanos...
 
   —Confía en mí, amigo, pues las apariencias pueden engañar —lo interrumpió el venerable Lästenard, ante el desconcierto de Far-Ásbanov, que dirigió la mirada hacia la zona donde se encontraban aquellas extrañas criaturas.
 
   —Si lo crees así, no dudaré de tu palabra —respondió el enano—, pero parecen tan inocentes y vulnerables.              
 
   —Eso cambiará dentro de poco. ¡Deprisa, enviad a las Hijas del Bosque! —dijo Lästenard, dirigiéndose a varios elfos que se encontraban cerca de él—. Serán ellas quienes le hagan frente a las amazonas. ¡No perdamos ni un instante!
 
   Los silvanos cumplieron con presteza las indicaciones de Lästenard, de manera que sus órdenes no tardaron en llegar hasta aquellas extrañas criaturas que parecían niñas, pues su altura era prácticamente la mitad que la de un elfo. Todas eran de sexo femenino, o al menos ésa era la impresión que daban sus delicados rasgos. Con unos cuerpos sumamente delgados y estilizados, las llamadas Hijas del Bosque no vestían ropa alguna, de manera que dejaban al descubierto una piel gruesa y rugosa, con unas tonalidades que variaban del verde al marrón, lo que les daba una apariencia similar al tronco de un árbol lleno de musgo. Además, en lugar de cabellos poseían unas espesas y largas matas verdes que se asemejaban más a las altas hierbas de una pradera. Pero lo que sin duda llamaba su atención eran sus enormes manos, desproporcionadas en tamaño si se comparaban con sus gráciles cuerpos. Unos largos y extrañamente torcidos dedos, coronados por unas oscuras y afiladas uñas, eran lo único que dejaba entrever que aquellas a primera vista inofensivas criaturas escondían un terrible secreto.
 
   Nada más recibir las órdenes, varias de las Hijas del Bosque se llevaron sus grandes manos a la boca y emitieron un sonido sumamente grave, una llamada que se extendió con rapidez por todo el campo de batalla. Al instante, aquellas insólitas niñas comenzaron a avanzar hacia el frente con unos pasos excesivamente pesados para aquellos cuerpos, pues la misma tierra parecía abrirse bajo sus pies. Ante la sorprendida mirada de los enanos, que a lo largo del viaje no habían visto en ningún momento a aquellas silenciosas y tímidas criaturas con tan fiera actitud, aparecieron numerosas grietas bajo los pies de las Hijas del Bosque, tal era la fuerza que manaba de aquellos fascinantes seres. Entonces, cuando todas estuvieron en movimiento, alrededor de mil en total, la tierra comenzó a temblar a su paso. Ni siquiera la carga de la manada de bisontes había tenido un efecto tan brutal. De esa forma fueron avanzando hasta la vanguardia del ejército, donde a unas cien nuiras de distancia se estaban terminando de agrupar las amazonas, que sin duda iban a cargar contra aquella nueva amenaza. A partir de ese momento, el caos que se desató en la llanura fue realmente horrible.
 
   Con un aterrador grito de batalla, aquellas mujeres guerreras venidas de Bälkaar espolearon a sus monturas y se lanzaron contra las Hijas del Bosque, que lejos de intimidarse, les plantaron cara en perfecta formación, una alineación que resultaba sumamente extraña para los enanos que las observaban desde lejos, pues aquellas criaturas se habían situado a cierta distancia unas de otras, dejando un par de nuiras de espacio entre sus delicados cuerpos. Lo que sucedió a continuación fue difícil de creer para muchos, ya que los pies de aquellas muchachas empezaron a hundirse en la tierra. Así, sus dedos comenzaron a crecer y a ramificarse, como las raíces de un árbol, hundiéndose poco a poco en el nevado suelo, aferrándose a aquella tierra profanada por las hordas del Dios Dragón.
 
   Para entonces, las amazonas se les echaban ya encima, pues faltaba muy poco para que les dieran alcance, pero antes de eso comenzó una brutal lluvia de flechas disparada por aquellas mujeres, expertas en el manejo del arco. Pero contra todo pronóstico, a pesar de que eran un blanco fácil, ni una sola de las Hijas del Bosque mostró miedo o duda, de forma que ninguna se movió de su posición. Decenas de flechas cayeron entonces sobre sus cuerpos, que quedaron ensartados por multitud de proyectiles que al clavarse hacían un sonido similar al que hubieran hecho al chocar contra una pared de madera. Ni uno solo de aquellos desconcertantes seres pareció sentir dolor alguno al recibir aquellas heridas de las que no manaba sangre, sino una especie de savia transparente. Algunas de las Hijas del Bosque se arrancaron de sus cuerpos las flechas que habían recibido, de manera que sus heridas se cerraban al instante, cubiertas por aquel espeso líquido que se solidificaba con rapidez al entrar en contacto con el aire. Pero la mayoría de aquellas criaturas no le prestaron la más mínima atención a las flechas, ya que estaban concentradas en los caballos que corrían hacia ellas, eligiendo bien su objetivo. El momento del impacto estaba próximo, tan cerca que las amazonas no pudieron detener a sus monturas, como muchas de ellas intentaron en el último momento, cuando el miedo y la desesperación se habían adueñado de ellas por completo, pues jamás se habían enfrentado a un enemigo tan terrible. La imagen que tenían ante sus ojos era realmente aterradora, ya que cuando se dieron cuenta de que sus flechas no habían servido de nada fue demasiado tarde para dar marcha atrás.
 
   Los primeros caballos corrían ya entre las espaciadas Hijas del Bosque, mientras las amazonas trataban de alcanzarlas con las espadas que habían empuñado momentos antes. Pero sus ataques fueron totalmente inútiles ante aquellas criaturas que estaban en plena metamorfosis. Con un feroz bramido, que parecía totalmente imposible que pudiera salir de aquellas gargantas, las Hijas del Bosque extendieron sus manos al frente para lanzar su letal ataque, ya que afianzadas al suelo gracias a sus transformados pies, sus dedos se estiraban de forma totalmente sorprendente, como si se tratara de enredaderas que crecían a una velocidad de vértigo. Al igual que poderosos látigos, los brazos y dedos de aquellas criaturas se alargaban de manera antinatural, hasta una distancia superior a las cinco nuiras. De esa forma agarraban a caballos y amazonas por igual, envolviéndolos en un abrazo sumamente poderoso, capaz de romper los huesos de jinete y montura. Algunas de las amazonas eran también lanzadas por los aires y arrastradas por el suelo a gran velocidad, mientras las Hijas del Bosque agitaban sus brazos en el aire, arrasando con todo lo que encontraban, ya que la fuerza que poseían era brutal, muy superior a la del más fiero y musculoso de los enanos.
 
   Mientras este cruel ataque se producía, en ningún momento habían dejado de emitir aquel horrible y estridente grito que salía de sus gargantas, un alarido que se había extendido por el campo de batalla hasta llegar a oídos de la propia Arian, que en esos momentos estrellaba su espada contra la cimitarra del Dios Dragón entre una explosión de rayos que surgían de ambas armas. Zorbrak no había vuelto a cometer el error que le había llevado a perder su hacha, pues tras comprobar que la princesa había concentrado todo su poder en su espada, hizo lo mismo con su cimitarra, de forma que las dos hojas brillaban ahora con un intenso resplandor, símbolo del poder que contenían en su interior. Pero aquella lucha se disputaba en varios frentes, pues mientras los dos jinetes de batían a vida o muerte, Käledar trataba de mantener activo el campo de fuerza con el que se envolvía a sí mismo y a la joven Arian, un escudo que les servía para protegerse del devastador fuego de los dragones, elemento al que Zorbrak parecía ser totalmente inmune. Si el elfo flaqueaba, no sabía las consecuencias que ese hecho podría tener, ya que Arian concentraba todas sus energías en hacerle frente al Dios Dragón. De esa forma, sin poder ver nada de lo que ocurría a su alrededor, y tratando de agarrarse en todo momento a su silla de montar debido a las fuertes sacudidas que daba Háskaror, Käledar mantenía la concentración para ayudar a la princesa, pues en ella residían todas las esperanzas de victoria. Pero Zorbrak era un enemigo muy superior a cualquiera al que se habían enfrentado hasta el momento, un rival que disfrutaba con el hecho de ver sufrir a sus enemigos...
 
   Sorprendiendo totalmente a Arian, el Dios Dragón lanzó contra el elfo una bola de fuego que había nacido de la palma de su mano. Con una terrible explosión, aquella esfera ígnea hizo saltar por los aires el campo de fuerza creado por Käledar, pero su ataque no se quedó ahí, ya que siguió avanzando a gran velocidad hasta estrellarse contra el pecho del silvano, que no pudo hacer nada para evitarlo. Aprovechando aquella ventaja que le había ofrecido su señor, Sherkan no perdió ni un instante en lanzar una enorme columna de fuego contra sus enemigos, con la que consiguió pillar totalmente desprevenida a la joven Arian.
 
   Tras escupir una bocanada de sangre, Käledar sintió la ola de calor que se les venía encima, de forma que concentró sus energías lo más rápido que pudo. Aunque fue capaz de protegerse a sí mismo, Arian recibió de lleno el impacto de las llamas. Terriblemente aturdida, la joven cayó de espaldas sobre el pecho del elfo con la camisa que vestía en llamas. Para entonces, la gruesa piel con la que se había cubierto los hombros ya había caído al vacío durante su lucha contra Zorbrak, al igual que había ocurrido con la vara del elfo. Al sentir el contacto de la princesa y el olor a quemado, Käledar puso sus manos sobre los hombros de la joven, y al instante lanzó un poderoso hechizo que acabó con las llamas. Arian comenzó entonces a toser, con el rostro quemado y la trenza deshecha.
 
   —¿Te encuentras bien? —le preguntó el elfo, aprovechando los instantes de paz que Háskaror había conseguido para ellos, pues tras ver lo que sucedía, el dragón había batido sus alas con fuerza, y después se había dejado caer en picado para alejarse de Sherkan. Disponían de poco tiempo antes de que Zorbrak les diese alcance, por lo que debían aprovecharlo al máximo—. ¡Arian, dime algo!
 
   —¡Saldré de ésta, no te preocupes! —respondió la princesa tras toser varias veces más—. ¿Y tú? ¿Estás herido?
 
   —Por el momento podré soportarlo. Voy a crear de nuevo el campo de fuerza. ¿Serás capaz de hacerle frente?
 
   —¡Es demasiado poderoso...! —Las palabras murieron en los labios de la joven, ya que Sherkan cargaba de nuevo contra el dragón rojo, que a su vez se había lanzado sobre su adversario, todo garras y dientes por delante. Una nueva explosión de fuego se apoderó de todo a su alrededor...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Y mientras esto sucedía en las alturas, la batalla continuaba en múltiples frentes en los que las huestes de Zorbrak tenían una ventaja clara. Kar-Vólkar se había dado cuenta de la desesperada situación en la que se encontraban, pues era sólo cuestión de tiempo que se viesen superados de una forma tan desmesurada, que a duras penas conseguirían salir con vida de aquella trampa mortal. Por eso optó por dar rienda suelta a sus impulsos, pues si iba a morir combatiendo, lo haría tratando de darle caza a aquel enemigo que ya se le había escapado una vez. Tárkarod volvía a ser su objetivo, y sabía exactamente dónde se encontraba, aunque por el momento estaba fuera de su alcance, ya que el rey de los dreknars estaba en una pequeña elevación del terreno que había en la retaguardia de sus huestes, dirigiendo desde allí a sus hombres, y rodeado en todo momento por sus guardias de honor.
 
   —¡Desjöidanan! —gritó el adjhï-mäshy de los elfos de la nieve con toda la fuerza de sus pulmones—. ¡Desjöidanan!
 
   Aquélla era la señal convenida para poner en marcha su plan, la palabra que todos los elfos estaban esperando. Al instante, el pueblo de Kríndaslon cerró filas y se reagrupó en torno a su líder. Aquellos que estaban en primera línea empuñaban con extrema fiereza sus vopkhësh, haciendo estragos entre sus enemigos. Una vez más, Dhaliara, Sïwalow y Gandharta se pegaron a su adjhï-mäshy, luchando codo con codo junto a aquel temible elfo capaz de infundir valor en todos los que combatían a su lado. Dhaliara recordó una vez más a su padre, rememorando todo aquello que Zaistras le había enseñado sobre la lucha cuerpo a cuerpo.
 
   Centrados en aquel nutrido grupo de elfos de la nieve, que a pesar de lo que sentían en realidad combatían sin dar muestra alguna de miedo o cansancio, los dreknars no pudieron hacer nada contra el horror que se les vino encima, ya que los elfos que se encontraban por detrás, aquellos a los que no podían alcanzar con sus hachas, empuñaron al unísono sus cerbatanas para descargar una lluvia letal de dardos envenenados que se cobró un gran número de vidas. Así fue cómo lo elfos comenzaron a avanzar por la llanura, creando un espacio en forma de cuña que dividía en dos a las tropas enemigas. Sin duda era una acción sumamente arriesgada, pues de seguir así, los elfos que acompañaban a su adjhï-mäshy con una fe ciega pronto se verían inmersos en un mar de enemigos que posiblemente terminaría por rodearlos por completo. Pero Kar-Vólkar estaba decidido, y sabía que aquellos que luchaban a su lado lo harían hasta el final, sin importar las consecuencias. Empuñando su vopkhësh con ambas manos, el adjhï-mäshy lanzó un nuevo mandoble y la cabeza del cadáver de un dreknés, uno de los muchos que estaban siendo controlados por los Espíritus de Zedún, salió volando por los aires, separada de un solo tajo del cuerpo al que había estado unida. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Melnar estaba sumamente decidido, y lo mismo le sucedía a Llél. Tenían un único objetivo en mente, al que llevaban un buen rato siguiendo. Hasta el momento habían acabado con un gran número de mercenarios, pero querían más, muchos más, pues sus corrompidos espíritus estaban ansiosos de sangre. La Gran Señora Vílfides era la que dirigía ahora sus pasos, de forma que a medida que mataban se dejaban poseer más y más por aquella extraña fuerza que sentían en lo más profundo de su ser, una presencia que los obligaba a seguir adelante, matando, acuchillando... todo para deleite de la Señora. No obstante, sus acciones no eran alocadas o improvisadas, sino que seguían un plan perfectamente ideado. Así, su principal objetivo no era otro que Sarquo, el líder de aquella enorme horda de mercenarios, el mismo que había liderado el ataque por mar contra Fënz, aquel que había estado presente en la caída de Falstod, un enemigo que había cometido infinidad de crímenes, causándole un sufrimiento indescriptible a todo el pueblo de Flìtzgar. Ése y no otro era su objetivo, la meta en la que se centraban sus miradas.
 
   Desde que habían cruzado los muros de Verinfes lo habían estado buscando, ya que sabían que Sarquo se encontraba en el interior de la ciudad, dirigiendo el ataque de sus hombres. Por fortuna, no tardaron mucho en encontrarlo, pues las órdenes que gritaba iban pasando de boca en boca, transmitiendo así sus deseos entre unos mercenarios que en su mayoría estaban fuera de control. De esa forma, tanto Llél como Melnar fueron avanzando por la urbe, sembrando el desconcierto a su paso y dejando tras de sí un gran número de cadáveres, hasta que finalmente vieron a Sarquo en la distancia; su imponente maza pesada resultaba inconfundible. Entonces comenzaron a seguirlo por la ciudad hasta que llegaron a una espaciosa plaza donde se estaba librando una cruenta batalla. Frente a ellos, un numeroso grupo de soldados de Verinfes se habían hecho fuertes en torno a una de las avenidas que había al otro lado de la plaza, que al parecer estaba bajo el control de los hombres de la ciudad. Así, los mercenarios luchaban con fiereza para seguir avanzando, pero la suerte no parecía estar de su lado, ya que justo en ese momento, en las ventanas de los primeros edificios que componían la avenida que estaba dominada por los hombres de Verinfes, aparecieron un gran número de arqueros que desde su elevada posición dejaron caer una lluvia de flechas sobre sus enemigos.
 
   Varias de las viviendas que rodeaban la plaza estaban en llamas, y el fuego se extendía con rapidez, consumiendo la madera de las construcciones. Todo indicaba que aquello era obra del dragón que había atacado la ciudad, el mismo del que no había ni rastro desde hacía bastante tiempo. Melnar no sabía qué era lo que en esos momentos estaba ocurriendo fuera de los muros, pero sin duda tenía que ser muy importante para haber alejado a Zorbrak de allí.
 
   El calor que salía de la plaza era insoportable, pues se había convertido en un enorme caldero al fuego en cuyo interior se libraba la más sangrienta de las batallas. Los hombres morían en ambos bandos, víctimas de terribles heridas, pero los mercenarios, muy superiores en número, seguían hostigando a los soldados de Verinfes, empujados en todo momento por Sarquo, que se encontraba tras sus hombres, gritando órdenes sin cesar, supuestamente alejado del peligro. Nada más lejos de la realidad, ya que Melnar y Llél, codo con codo, estaban situados justamente a sus espaldas, a unas escasas treinta nuiras, sin nada que se interpusiera entre ellos y su enemigo. Era el momento que habían estado esperando, aquel por el que habían dejado atrás a sus amigos para infiltrarse en aquella hueste de miserables, poniendo sus vidas en grave peligro.
 
   —Esto va a ser por tu hija —le dijo Melnar a su compañero sin dudar, con un rostro que reflejaba todo el odio que sentía en aquellos momentos.
 
   —Mi pequeña no pudo... —Las palabras murieron en la garganta de Llél—. No tuvo ninguna oportunidad... —añadió tras recobrarse.
 
   —Tranquilo, amigo, la Señora cuida ahora de nosotros y no nos abandonará. Ella guiará nuestras manos. Hagamos que ese malnacido pague de una vez por todo el daño que ha hecho.
 
   Tras un firme asentimiento de cabeza, los dos compañeros, que una vez más empuñaban sus arcos, levantaron una mano sobre sus cabezas para coger sendas flechas de los carcajs que llevaban a sus espaldas. Sumamente concentrados y en completo silencio, prepararon con presteza sus armas, y cuando estuvieron listos, un poderoso grito de Melnar sonó con fuerza entre el fragor de la batalla. 
 
   —¡Sarquo! ¡Sarquo! ¡Maldito perro desgraciado!
 
   Atraído por aquellas palabras, el lugarteniente de Krénator se dio la vuelta para ver quién osaba dirigirse a él de aquella forma. Para entonces, las flechas disparadas por los dos arqueros ya volaban directamente hacia él. La mismísima Señora de la Guerra dirigía firmemente aquellos proyectiles, que se dirigían con total certeza hacia su objetivo. Así, en cuanto Sarquo giró la cabeza se encontró con una sorpresa que jamás se habría esperado, ya que las dos saetas dieron de lleno en el blanco. La primera de ellas se le clavó directamente en uno de sus ojos, y allí se quedó alojada. Por su parte, el segundo de los proyectiles atravesó la espesa barba que lucía el líder de los mercenarios, y se hundió con facilidad en su grueso cuello, de forma que la punta le salió por la nuca. Escupir una bocanada de sangre entre un leve gorgoteo fue todo lo que hizo antes de desplomarse sobre el suelo, completamente muerto.
 
   Justo en ese momento, ante las miradas de asombro de los mercenarios que atraídos por los gritos del cazador se habían girado para ver la escena, una bandada de enormes cuervos que pareció salir de la nada se precipitó sobre el cadáver de Sarquo, graznando horriblemente sin cesar. Al instante comenzaron a picotearle los ojos, los labios, la blanda lengua que asomaba por su boca entreabierta. Pronto, aquella orgía de sangre se convirtió en un verdadero banquete para tan siniestras criaturas. Tal era la repulsión de aquella escena, que ninguno de los mercenarios trató de acercarse al cada vez más mutilado cadáver. Por el contrario, algunos de los hombres de Sarquo sí rodearon la plaza para tratar de descubrir quién había acabado con la vida de su líder, pero para entonces Melnar y Llél ya se habían perdido una vez más por las estrechas calles de Verinfes.
 
    
 
   ***
 
    
 
   A la vez que esto sucedía, fuera de la ciudad continuaba la terrible batalla, que gracias a la llegada de las barcazas por el río había vuelto a equilibrarse.
 
   Dhaliara combatía con fiereza, aunque había recibido un corte en una pierna que le restaba algo de movilidad. Por fortuna estaba bien acompañada, ya que en esos momentos luchaba junto a Kar-Vólkar, que seguía abriéndose camino entre sus enemigos con una única idea en mente: acabar con la vida de Tárkarod, que cada vez estaba más cerca. 
 
   No lejos de allí, Jur-Síon continuaba peleando, desesperado, pues no había sido capaz de dar con su hermano. No sabía si se encontraba bien, pero todo el caos que le rodeaba no le hacía augurar nada bueno. Una horrible sensación de desazón se había apoderado de su corazón... Abatido, Síon recordó a su hermano Yail, muerto hacía tanto tiempo allá en la Fortaleza de Assún. Su mente le mostró entonces una clara imagen de su padre con aquella terrible herida en la pierna que sin duda podría causarle la muerte. Todo era horror y desesperación, sentimiento que se incrementaba por la pérdida de Jur-Lad, pues no sabía si estaba vivo o muerto. Pero Síon era consciente de que para salir de allí tenía que desterrar esos pensamientos de su cabeza, ya que necesitaba concentrarse en la lucha. Entonces, haciendo un gran esfuerzo se aferró con ambas manos a su espadón y arremetió con una furia extrema contra uno de aquellos cadáveres animados que suponían una auténtica aberración. 
 
   En ese momento, a sus espaldas, escuchó el sonido de un buen número de cuernos de guerra. No era otro que el mismísimo Bör-Börherson, armado hasta los dientes y luciendo una bellísima cota de malla, que corría hacia la lucha acompañado de toda la guardia de honor de Nair-Adánamar, cincuenta aguerridos y corpulentos enanos, expertos en el arte de la guerra, que hacían sonar sus cuernos entre el clamor de todo su pueblo. Con ánimos renovados gracias a la visión del Hacha de Armas del ejército de Gyrcaukas, los enanos comenzaron a agruparse, cerrando filas para volver a crear una sólida formación de ataque con la que hacer frente a sus rivales.
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¡Arian, es demasiado poderoso! ¡No podremos con él! —gritó Käledar mientras trataba de mantener activo el campo de fuerza que los rodeaba.
 
   —¡Debemos seguir luchando! ¡Aún no está todo dicho! —respondió la joven, que a pesar de sus palabras, en el fondo de su corazón sabía que le faltaba la pieza clave para poder destruir a Zorbrak—. ¡Sàgrast, ayúdame! ¡Te lo ruego!
 
   Una enorme llamarada la obligó a agarrarse a su silla, ya que los dos dragones se habían enzarzado en una despiadada lucha de garras, lo que había hecho que dejasen de batir sus alas. Atacándose mutuamente, Háskaror y Sherkan peleaban con fiereza el uno contra el otro, mientras sus cuerpos se precipitaban al vacío en una caída sin control. Todo ello mientras el fuego manaba de las fauces de aquellas temibles criaturas, haciendo que Käledar tuviera que emplearse a fondo para no perder la concentración.
 
   Era el momento que Zorbrak había estado esperando, ya que el Dios Dragón se mantenía a lomos de su montura sin ningún esfuerzo aparente, inmune además al fuego de la raza a la que él había dado vida. Zorbrak sabía que Arian era la única capaz de hacerle frente, la única en todo Úrowen con el poder necesario para derrotarle. Pero aquella joven no estaba preparada. El Dios Dragón se dio cuenta de ello en el transcurso de la lucha, y entonces todo el miedo que había sentido en su corazón desapareció por completo y fue sustituido por un odio visceral. No, aquella muchacha no estaba preparada para hacerle frente al poder de un dios; pagaría muy cara su osadía.
 
   —¿Pensabais que una simple niña y un elfo ciego podríais derrotarme? —gritó Zorbrak con su poderosa voz mientras los dos dragones se precipitaban al vacío—. ¡Qué equivocados estabais! —Entonces concentró su energía, dirigiéndola hacia su cimitarra, y esperó el momento oportuno, aquel en el que tuvo a la joven a su alcance cuando la terrible lucha de los dos dragones hizo que sus cuerpos se acercaran de nuevo. Justo entonces lanzó un brutal ataque con su cimitarra, cuya hoja ardía envuelta en unas llamas azules. Haciendo un esfuerzo descomunal, Arian consiguió interponer su espada para bloquear el arma enemiga, pero centrada en ello no pudo hacer nada para esquivar el nuevo golpe que le lanzó el Dios Dragón. Fue realmente brutal el puñetazo que Zorbrak le propinó con su mano izquierda, aquella que tenía más grande de lo normal. Con los dedos totalmente cubiertos por el dorado guantelete de su armadura, el enorme puño dio de lleno en el rostro de la princesa, cuyo cuerpo, abatido, cayó hacia atrás, sobre su compañero. Sumamente aturdida, y con la nariz rota, por la que sangraba en abundancia, Arian perdió el control de sus actos cuando el mareo se apoderó de su cabeza y una arcada de vómito acudió a su garganta.
 
   Al ver el mal estado en el que se encontraba la joven, Háskaror escupió una enorme columna de fuego y aprovechó esos momentos para zafarse de su rival. Entonces desplegó las alas y las batió con fuerza para alejarse de sus enemigos. Pero Zorbrak no estaba dispuesto a dejarlos escapar.
 
   —¡Sherkan, síguelos! ¡No pierdas ni un momento! ¡Voy a disfrutar acabando con esa niña!
 
   Desesperado por la peligrosa situación en la que se encontraban, Käledar desactivó el campo de energía y abrazó a su compañera, tratando de reanimarla.
 
   —¡Arian, dime algo! ¿Te encuentras bien?
 
   —Kä... Käledar... 
 
   Sin perder ni un instante, el elfo empleó una de sus mangas para limpiarle la sangre que le cubría el rostro y que había notado en sus manos. Acto seguido lanzó un hechizo de curación para detener la hemorragia de su aplastada nariz.
 
   —¡Esto ha sido una locura! —exclamó el silvano—. ¡No somos rivales para él!
 
   —¡No! —bramó Arian, que parecía recuperar fuerzas por momentos—. ¡Debemos volver! ¡Háskaror, da la vuelta! ¡Aún no he dicho mi última palabra!
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¡Vamos, rápido! ¡Avanzad! ¡Debemos llegar cuanto antes! —Melgarión de Branchat, hermano mayor de Melnar, estaba al frente de la mitad de los hombres de Bèrwald que habían acudido a la batalla. Ello había sido posible gracias a que las tensiones se habían resuelto en sus tierras, ya que Bérlak, líder de uno de los clanes más importantes, quien en un principio había tratado de ganarse la confianza de varias familias para hacerse con el control de todo Bèrwald, había llegado a un acuerdo con el resto de clanes, gracias al cual disfrutaban de una época de paz. De esa forma, era el mismísimo Bérlak quien dirigía a la otra mitad de los hombres, siempre repartidos por familias, que habían acudido en auxilio de Verinfes.
 
   Así, en aquellos momentos seguían a los enanos de Térnostan, que avanzaban con rapidez por la llanura con el fin de atacar por el flanco a los dreknars y a los Espíritus de Zedún, que seguían haciendo estragos. Para entonces, las amazonas habían sido diezmadas, tal había sido el poder destructor de las Hijas del Bosque. Aquellos letales y sorprendentes seres no habían tenido piedad alguna, haciendo gala de un poder terriblemente mortal. Así, tras acabar con sus enemigas, cuyas pocas supervivientes habían huido del campo de batalla, las Hijas del Bosque habían vuelto a liberar sus pies del suelo, de manera que en aquellos momentos marchaban implacablemente junto al cauce del río, dispuestas a seguir luchando. 
 
   Y mientas esto sucedía, las lágrimas resbalaban por las mejillas de Prátenos.
 
   —¡Alçirhäss, lo perdemos! —exclamó el elfo—. ¡Por todos los dioses, lo estamos perdiendo! ¡Aguanta un poco más! ¡Fïndorlas! ¿Me escuchas? ¡Aguanta!
 
   Pero todos sus esfuerzos fueron inútiles. Tanto Prátenos como Reefs-Alçirhäss estaban agotados, terriblemente exhaustos. Tras apartarlo de la lucha habían empleado todas sus energías en tratar de salvar al maestro Fïndorlas, pero todos sus esfuerzos habían sido en vano. La horrible herida provocada por la flecha que se había clavado en el abdomen del maestro hasta salir por su espalda había sido mortal. Tanto el Alto Elfo como el enano habían usado todos sus conocimientos de sanación para tratar de salvarlo, pero al parecer la afilada punta estaba emponzoñada, cubierta por un poderoso veneno que se había extendido con suma rapidez por el cuerpo de Fïndorlas. Nada habían podido hacer para salvarlo, absolutamente nada. Allí tirados en la nevada llanura reposaban ahora los restos del maestro, con la mirada puesta en el vacío y el rostro contraído de dolor. Al ver que definitivamente había perdido a su gran amigo, Prátenos no pudo hacer nada para contener las lágrimas. Trató entonces de ponerse en pie para volver a la lucha, pero en aquellos momentos era incapaz de seguir empleando su magia para tratar de frenar a los Espíritus de Zedún, pues tal era su agotamiento que volvió a caer de rodillas, apoyando las manos en el frío suelo. En el mismo estado se encontraba Reefs-Alçirhäss, abatido, exhausto, sumido en la pena y el horror. La pérdida del maestro Fïndorlas había sido un durísimo golpe para ellos...
 
    
 
   ***
 
    
 
   —¡Indorkainämen reszor than, ínhumar kaiöldor! —El hechizo lanzado por Arian tuvo un efecto inmediato, pues su brazo entero, al igual que su espada, comenzaron a brillar con una luz blanca tan intensa que pudo verse desde la ciudad de Verinfes. Pero Zorbrak estaba ya cansado de aquella pelea. Sabía que era más fuerte que aquella muchacha, y deseaba su muerte por encima de todas las cosas. Por eso decidió ponerle fin de una vez por todas a aquella pantomima. Él era un dios, el Dios Dragón, y su poder era difícil de igualar. Poseído por una rabia ciega, Zorbrak puso los brazos en cruz y dirigió la mirada hacia el cielo mientras los dos dragones volaban a gran velocidad el uno contra el otro. Sherkan contra Háskaror, Zorbrak contra Arian, poder contra poder. Al instante, un enorme y resplandeciente rayo salió de las oscuras nubes y cayó directamente sobre su armadura, entre una terrible explosión de fuego y chispas. Con infinidad de pequeños rayos recorriendo ahora su dorada coraza, como rápidas serpientes que rodeasen todo su cuerpo, Zorbrak empuñó su espada con ambas manos mientras un enorme y devastador tornado surgido de la nada aparecía a espaldas del dragón, impulsándolo con una fuerza terrible hacia su enemigo...
 
   El impacto de ambas bestias fue brutal. Sherkan lanzó una poderosa dentellada que alcanzó el cuello de su rival. Por fortuna sus resistentes escamas impidieron que la herida fuera mortal, aunque no lograron evitar todo el daño, ya que Háskaror comenzó a sangrar por el gran corte que su adversario le había abierto. Pero mientras esto sucedía una batalla muy distinta se libraba a lomos de los dos dragones, ya que Zorbrak estaba dispuesto de una vez por todas a acabar con aquella niña que le estaba presentando batalla. Por eso, con todo su poder desplegado, entre una nube de rayos y un viento huracanado, atacó con su espada a la joven Arian, quien interpuso su arma, bloqueó la embestida y lanzó una nueva estocada que dio de lleno en el casco del Dios Dragón. De no haber llevado aquel yelmo, dicho ataque podría haber sido devastador, pero por desgracia el golpe sólo hizo que Zorbrak girase la cabeza. Muy al contrario de lo que Arian esperaba, que era acabar con su rival, el Dios Dragón sacó ventaja de aquel ataque, ya que aprovechó el hecho de que la princesa se quedara totalmente desconcertada, sorprendida por no haberle hecho daño alguno con un mandoble en el que había concentrado toda su fuerza. Con una velocidad que no era de este mundo, Zorbrak adelantó su enorme mano y con ella logró agarrar a Arian por el cuello. Justo entonces Sherkan se dejó caer en picado para escapar del fuego que Háskaror escupía contra él, movimiento del que Zorbrak se ayudó para, de un fuerte tirón, romper las correas que sujetaban a la princesa a su silla.               
 
   Sin que pudiera hacer nada para evitarlo, Käledar, desesperado, sintió cómo el cuerpo de Arian se separaba de él. Zorbrak la seguía agarrando del cuello, apretando con fuerza, mientras Sherkan volaba a toda velocidad, separándose del dragón sobre el que ya sólo montaba el elfo. La joven princesa, a la que le faltaba el aire, estaba totalmente a merced de su enemigo, pero aún trató de hacerle frente, atacándolo con la espada que todavía empuñaba. Entre una nube de chispas, la afilada hoja se estrelló contra el acorazado brazo de Zorbrak, sin hacerle daño alguno. Una siniestra risa se escuchó entonces en el interior de su casco, una carcajada tan aterradora que un escalofrío recorrió la columna vertebral de la princesa.
 
   —¿Aún crees que puedes derrotarme? —inquirió con su poderosa voz—. ¡No eres más que una estúpida, al igual que lo fue tu hermana! Pero no te preocupes, porque muy pronto te reunirás con ella.
 
   Justo en ese momento, empleando la empuñadura de la espada que sujetaba con su otra mano, golpeó a Arian en pleno rostro una, dos, hasta tres veces. Con el labio partido, una ceja desgarrada y la nariz sangrando de nuevo, la joven trató de coger aire, pero entonces sintió cómo la presión disminuía en su cuello. El Dios Dragón la había soltado... Con un horror indescriptible, de repente se vio cayendo desde las alturas, arrastrada hacia el vacío a una muerte segura.
 
    
 
   ***
 
    
 
   A la luz de una vela, encerrado a cal y canto en el que hasta entonces había sido el laboratorio de Krénator, Ázer estudiaba varios versículos de un pesado grimorio que había sobre la mesa.
 
   —¡Sidoirán dëun jánnan! ¡Écoy çäsfulon ad dikäistos! Nâmer... Nâmer addiento... —repetía sin cesar el pequeño humano, tratando de memorizar aquellas palabras arcanas. Lo hacía ya de forma mecánica, pues hasta había perdido la noción del tiempo, abstraído en el estudio de aquellos escritos. No sabía exactamente cuánto había pasado desde la última vez que salió de aquella estancia, pero eso era algo secundario, algo que no le importaba en absoluto, ya que estaba inmerso en una carrera en la que el tiempo jugaba en su contra. Sabía que no disponía de mucho, y tenía que emplearlo de la mejor forma posible. Con ello trataría de mitigar todo el mal que había cometido a lo largo de su miserable vida, engañado por aquel vil hechicero que lo había apartado de su verdadero hogar. Él era el primogénito de Xon Lorker, el legítimo heredero del trono de Flìtzgar. Su vida habría sido muy diferente en compañía de unos padres que lo habrían querido, de unas hermanas con las que habría compartido juegos y cariño. En lugar de eso había sido separado de su hogar para vivir una horrible existencia a la sombra de Krénator, todo para servir a aquel maldito Dios Dragón, todo por una causa que no era la suya. En vez de haber tenido una vida llena de alegría en compañía de sus hermanas, había herido a Eithelsil a traición, liberando con ello a Zorbrak de su destierro y condenando a su hermana a un martirio eterno en el mismísimo Averno. En lugar de haber aprendido como un buen hijo las enseñanzas de su padre, lo había acechado a través del cuerpo de aquel elfo llamado Käledar, y lo había atacado de una forma ruin y cobarde en plena noche. Él había sido quien lo había matado, él había acabado con la vida de su propio padre... Aquella horrible idea no dejaba de dar vueltas en su cabeza, una y otra vez, atormentándolo sin descanso. 
 
   —¡Sidoirán dëun jánnan! ¡Écoy çäsfulon ad dikäistos! —volvió a repetir en voz alta, centrándose de nuevo en el libro que tenía ante sus ojos. Ázer necesitaba tiempo para aprenderse todo aquello... Tiempo, algo de lo que no disponía en esos momentos, pues desde su encierro en el castillo Dágorlax, el pequeño humano había sentido la fuerza del Dios Dragón, una fuente inagotable de energía que se había topado con la horma de su zapato, ya que ante él no podía encontrarse nadie más que su hermana Arian, la única capaz de hacerle frente a tan temible enemigo. Tiempo... Ázer no disponía de mucho, y lo sabía. La suerte de todo Úrowen pendía ahora de un hilo demasiado fino. Por ello, apartó aquellos pensamientos de su mente, desterró de su corazón el miedo que había empezado a sentir, y centró la mirada en el libro, ya que sin aquellos versos no podría llevar a cabo su venganza contra el Dios Dragón, la venganza del primogénito de Xon Lorker, la venganza de un rey, de un rey sin trono...
 
   Pero entonces sintió el terror que se había adueñado de Arian. En lo más profundo de su corazón, desde la distancia que los separaba, percibió todo el horror y el sufrimiento que se habían apoderado de la princesa, que en esos momentos caía en el vacío hacia su encuentro con la muerte. En ese instante supo lo que tenía que hacer, y tras abrir mucho los ojos y apretar los puños, tomó una decisión que quizás podría ser muy precipitada. Tal y como había temido, el tiempo se había acabado...
 
   


 
   
  
 



VIII. Lazos de sangre
 
    
 
   —¡Jais Tíngulas! —exclamó Ázer tras aferrarse con fuerza a aquel objeto del que podría depender el futuro de todo Úrowen—. ¡Llevadme a Verinfes!
 
   Tal y como el propio Krénator le había enseñado, para que aquel conjuro tuviera el efecto deseado, el mago que lo emplease debía visualizar con claridad en su mente el lugar al que deseaba ir. De esa forma, una vez que el laboratorio de desvaneció de su campo de visión, lo siguiente que apareció ante sus ojos fue un espectáculo aterrador, ya que Ázer se encontraba justo encima de la puerta este de la ciudad de Verinfes, el lugar de dicha urbe que recordaba con mayor nitidez. Por fortuna, aquella entrada donde nacía una de las principales rutas comerciales de Úrowen, la que recorría la llamada Caravana del Este, que pasaba por Bèrwald y que continuaba su camino hasta la ciudad de Térnostan, no había sido atacada directamente por las huestes de Zorbrak, por lo que se mantenía tal y como Ázer la recordaba. Frente a él, algunas de las almenas de la muralla se habían derrumbado, víctimas del incesante azote de los trebuchets. Además, había algunos incendios en los edificios más cercanos, pero las llamas estaban lo suficientemente lejos como para no ser un peligro inminente. Por el contrario, un gran número de soldados de Verinfes controlaban aún aquella puerta, así como una amplia sección de la muralla sobre la que se encontraba y las calles más próximas de la ciudad.
 
   Asustados por su repentina aparición, aquellos hombres se habían apartado creyendo que se trataba de una nueva estratagema del enemigo, pero cuando vieron al pequeño humano empuñaron con fuerza sus espadas y lo rodearon al instante.
 
   —¿Quién eres? ¡Habla si quieres vivir! —le exigió uno de los centinelas, aquel que parecía estar al mando de los hombres que protegían la puerta—. ¡Habla de una maldita vez!
 
   Tras sobreponerse al leve mareo que se había adueñado de su cabeza después de aquel mágico viaje, Ázer levantó la mirada con orgullo y habló con fuerza:
 
   —¡Yo soy el hijo de Xon Lorker, su primogénito; heredero del trono de Flìtzgar! ¡Ayudadme ahora si valoráis algo vuestras vidas! ¡Soy el único capaz de detener a ese desgraciado de Zorbrak!
 
   Los soldados titubearon al oír aquellas palabras, pero la manera en la que Ázer las había dicho era en verdad propia de un rey. Además, tras ver la forma en la que había aparecido, no había duda de que se trataba de alguien muy poderoso, un ser de cuyo cuerpo emanaba una extraña energía capaz de mantener a raya a aquellos hombres curtidos en mil batallas.
 
   Intimidado, el soldado que estaba al mando abrió de nuevo la boca para dirigirse a Ázer, pero éste ya no le prestaba atención alguna. Muy al contrario, había elevado la mirada al cielo, y en la distancia había divisado a los dos dragones, uno de los cuales, de un intenso color rojo, se acababa de lanzar en picado, en una vertical perfecta contra la llanura de Verinfes.
 
   En ese momento, una oleada de ira se adueñó por completo del rostro de Ázer, que levantó ambos brazos al cielo, elevando así una extraña y grisácea piedra que sostenía en sus manos. 
 
   —¡Sidoirán dëun jánnan! ¡Écoy çäsfulon ad dikäistos! Nâmer... Nâmer addiento... —comenzó a recitar a viva voz.              
 
   Intimidado por aquel pequeño humano que infundía un temible respeto, el soldado al mando, sumamente nervioso, comenzó a gritar órdenes a sus hombres.
 
   —¡Deprisa, buscad a Brádoc! ¡Buscadlo por toda la ciudad y traedlo aquí de inmediato! ¡Tiene que ver esto! ¡Deprisa!
 
    
 
   ***
 
    
 
   ‘¡Sidoirán dëun jánnan!’. En cuanto Ázer pronunció aquellas palabras, Zorbrak dirigió la mirada hacia la puerta este de Verinfes. Aquello que estaba viendo desde la distancia no podía ser verdad.
 
   «¡Es Ázer! ¿Cómo se atreve ese malnacido a usar ese conjuro?», pensó el Dios Dragón, poseído por un odio indescriptible. Pero un terrible miedo nació entonces en su interior, ya que algo había cambiado en aquel ser despreciable. Ahora sentía un extraño poder en él, una energía muy superior a la que había mostrado hasta el momento; y lo peor de todo, una fuerza que le había sido otorgada por el mismísimo Sàgrast, su más acérrimo enemigo. Pero toda la rabia que sentía no fue nada en comparación con la furia que inundó su corazón cuando gracias a su aguda visión se dio cuenta de lo que era aquello que Ázer sostenía en sus manos. 
 
   —¡Sherkaaannn, vuela directo hacia él! —rugió el Dios Dragón, entre un estallido de rayos que surgían de su cuerpo—. ¡Tengo que destruirlo! ¡Miserable bastardo... pagarás muy cara tu osadía! 
 
   Siguiendo la orden dada por su señor, Sherkan batió las alas con todas sus fuerzas, y sin demora se impulsó hacia la muralla de Verinfes, que se veía como una pequeña línea desde la altura a la que se encontraban.
 
   Y mientras esto sucedía, Arian se precipitaba en el vacío, totalmente incapaz de hacer nada ante la muerte segura que corría hacia ella. Pero sus amigos no la habían olvidado, pues nada más ver lo que sucedía, Háskaror se había lanzado tras ella, dejándose caer en picado hacia la llanura, batiendo sus alas sin cesar con toda la fuerza que le permitían sus músculos. Así, mientras Käledar se aferraba a su silla de montar, conteniendo el aliento ante aquella vertiginosa caída hacia el abismo, el dragón siguió avanzando a gran velocidad, con una única idea en mente: salvar a la joven Arian de una horrible muerte.
 
   De esta forma, haciendo un esfuerzo realmente indescriptible, Háskaror logró sobrepasar a la princesa, de manera que tras desplegar las alas para frenar su caída y realizar un brusco giro en el aire, se situó justo por debajo del cuerpo de Arian. El dragón hizo todo lo posible para tratar de mitigar el impacto, pero a pesar de sus intentos para que fuese lo más suave posible, el golpe fue brutal. La joven se estrelló violentamente contra el lomo de Háskaror, justo a las espaldas del elfo. En un acto reflejo para tratar de protegerse, Arian extendió las manos hacia el frente para contener el choque, con tan mala fortuna que toda la fuerza del impacto recayó sobre su diestra. Con un horrible crujido, los huesos de su antebrazo se quebraron bajo la fuerza de aquella violenta colisión, pero su sufrimiento no se quedó ahí, ya que debido a la fuerte sacudida, uno de ellos, horriblemente astillado, rasgó su carne y salió al exterior casi a la altura del codo. 
 
   Con el brazo prácticamente colgando y aquel estremecedor hueso asomando entre un auténtico río de sangre, Arian lanzó un desgarrador grito de dolor que hizo que un escalofrío recorriera el cuerpo de Käledar.
 
    —¡Arian, quédate ahí tumbada! —gritó el elfo—. ¡Vamos, Háskaror, pósate en el suelo ahora que parece que Zorbrak se aleja! ¡Deprisa, aprovechemos estos momentos! ¡Tenemos que ayudar a Arian!
 
   Siguiendo las indicaciones de Käledar, el dragón estabilizó su vuelo y descendió lo más suavemente que pudo, de forma que tomó tierra al norte del río, a unas trescientas nuiras de su cauce, en un lugar apartado al que no había llegado la batalla...
 
    
 
   ***
 
    
 
   —Nâmer... Nâmer addiento... —continuaba Ázer con su letanía mientras la extraña piedra que sostenía en sus manos comenzaba a brillar intensamente, pues aquel objeto no era otro que el Ojo del Dragón, la gema sagrada que el propio Zorbrak le había entregado a los dragones, una reliquia que contenía la esencia misma del dios, el poder necesario para desterrarlo al Averno.
 
   Consciente del terrible peligro que corría, ya que las palabras que Ázer estaba recitando eran parte del complicado conjuro de destierro que podría arrastrarlo al vacío, Zorbrak se desesperaba a lomos de Sherkan, que volaba a toda velocidad hacia la puerta de Verinfes, sobre la que se encontraba el pequeño humano. 
 
   —¡Rekroy didak, sívulas nentoido! —siguió recitando Ázer, cuyo cuerpo estaba ahora envuelto por una enorme espiral de energía. Numerosas gotas de sudor perlaban su frente, ya que con aquel hechizo, la piedra sagrada estaba empleando todas las energías de Ázer para abrir la puerta que separaba este mundo del Averno.
 
   —¡Deprisa, Sherkan, vuela rápido! —rugía Zorbrak, poseído por un odio que no podía controlar. Terriblemente desesperado, veía cómo aquel traidor había conseguido hacerse con el Ojo del Dragón, y cómo estaba lanzando el conjuro que lo expulsaría de nuevo de la faz de Úrowen.
 
   Ázer estaba sumamente nervioso, y el cansancio hacía mella en él. Entonces se empezó a sentir muy inquieto, y el miedo se adueñó por completo de su mente cuando vio cómo el Dios Dragón volaba directo hacia él a lomos de Sherkan. Sin detenerse ni un instante, Ázer apretó las manos alrededor de la piedra y cerró los ojos para no ver el horror que se le venía encima, pues sabía que ya no había marcha atrás. Zorbrak estaba muy cerca, demasiado cerca, y aquel ritual era muy largo y complicado de realizar. Por ello, ya que sabía que no le daría tiempo de concluirlo con éxito, abrió de nuevo los ojos y se dirigió a los soldados que estaban a su alrededor.
 
   —¡Detenedlo! ¡Detened a Zorbrak! —No pudo decir nada más, pues el ritual de destierro requería de toda su atención. No obstante, al ver que Ázer les estaba pidiendo que atacasen al más terrible de sus enemigos, los soldados no dudaron ni un instante más de él y se prepararon para abatir al dragón que pronto caería sobre ellos. Inmediatamente, dirigieron hacia el cielo las cuatro balistas que había sobre la puerta, y que estaban listas para disparar. Además, la noticia de la aparición de Ázer se había extendido con rapidez, por lo que habían acudido allí todos los hombres que estaban en aquella sección de la muralla, de forma que fueron muchos los que empuñaron sus arcos y los prepararon para atacar al Dios Dragón.
 
   Sherkan estaba ya sólo a unas cien nuiras de Ázer, que había vuelto a concentrarse por completo en el ritual. Faltaba muy poco para el impacto cuando las cuatro enormes saetas de las balistas y toda una lluvia de flechas salieron disparadas contra Zorbrak. El dragón tuvo que hacer un giro sumamente brusco en el aire para evitar la acometida de los cuatro grandes proyectiles, los únicos que realmente podían hacerle daño. De esa forma, Sherkan consiguió esquivarlos, pero tuvo que frenar su avance y varias flechas se estrellaron contra él, aunque no le hicieron daño alguno. Pero Zorbrak no estaba preparado para lo que sucedió a continuación, ya que cuando Sherkan volvió a lanzarse contra Ázer con una fuerza brutal, del Ojo del Dragón surgió de repente un terrible estallido de energía, una especie de burbuja contra la que Sherkan se estrelló de bruces. Sin que pudiera hacer nada para evitarlo, su cuerpo se vio sorprendido por aquel descomunal impacto que había contado con toda la fuerza de su batir de alas. El choque fue terrible, brutal, tan violento que Sherkan se precipitó al vacío desde unas diez nuiras de altura. Así fue cómo se estrelló contra el nevado camino que había ante las puertas de Verinfes, de manera que Zorbrak salió despedido durante la colisión, volando directamente contra el suelo. Su dorada armadura dejó un profundo surco en la blanca nieve a lo largo de un par de nuiras, las mismas por las que su cuerpo fue arrastrado por la fuerza de la caída.
 
   Abrumado por el increíble poder que sostenía en sus manos, Ázer se fijó en la oscura piedra en la que se había convertido la gema sagrada tras la invocación de Zorbrak. Tal y como decía la antigua profecía de los primeros pobladores de Úrowen, ‘Cuando el Ojo del Dragón se torne en tinieblas, todo el Mundo Conocido sucumbirá bajo las sombras’. Eso precisamente era lo que había ocurrido una vez que Zorbrak salió del Averno. La que en otro tiempo fuera una gema de gran belleza había perdido por completo el brillo de sus pulidas caras para transformarse en una fea y tosca piedra que pasaría desapercibida, a pesar del inmenso poder que encerraba. Pero ante la sorprendida mirada de Ázer, el Ojo del Dragón recuperaba brillo por momentos, pues en su superficie había aparecido una grieta, que cada vez se extendía más, por donde se filtraba un intenso resplandor que nacía en el interior de la piedra.
 
   Centrándose de nuevo en el hechizo de destierro, Ázer cerró una vez más los ojos para concentrar sus energías, ya que por desgracia, el ritual estaba aún lejos de acabar. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Terriblemente aturdida, Arian estaba tirada en el suelo sobre un blanco manto de nieve. A tientas, Käledar le había hecho un torniquete en el brazo con su propio cinturón para tratar de detener la hemorragia. Antes de eso, siguiendo las indicaciones de la abatida princesa, había palpado suavemente su extremidad para hacerse una idea de la gravedad de sus heridas, de forma que había rozado el hueso que salía de su carne. El elfo estaba horrorizado ante el dolor que la joven debía de estar sintiendo, pero trató de tranquilizarse con el fin de ayudarla. Así, tras concentrar su mente lanzó un hechizo de sanación sobre su destrozado brazo. Käledar sabía que estaba agotado, ya que había gastado gran parte de sus energías durante su enfrentamiento contra Zorbrak, tratando de proteger a Arian del fuego de los dragones. Por ello, era consciente de que su magia no sería capaz de arreglar aquel desastre, pero al menos mitigaría el dolor de la princesa, lo que ya era bastante en el lamentable estado en el que se encontraba la joven. Cuando acabó, el elfo se rasgó sus propias vestiduras para crear una improvisada venda con la que sujetar el brazo de Arian, cuyo rostro reflejaba determinación, a pesar de su estado. Käledar no tenía ninguna duda de que Arian volvería al combate.
 
   —¿Lo sientes? ¿Percibes eso, Käledar? —dijo al fin la princesa, cuando pudo recuperar el aliento y su respiración se tranquilizó un poco.
 
   —¡Es un gran poder; de eso no hay dudas! ¡Y además no se trata de Zorbrak!
 
   —Es el poder de Sàgrast... ¿Pero quién es capaz de algo así? ¡Sólo Eithelsil podría convocar tal cantidad de energía! ¿Se trata de ella? —preguntó la joven, esperanzada—. ¡Tiene que ser ella, Käledar! ¡Siento parte de su esencia! ¡Eithelsil ha regresado y está en la ciudad!
 
   —¡Eithelsil! —exclamó el elfo, con un atisbo de sonrisa en los labios—. ¡También percibo su esencia! ¡Podría ser, pero es... diferente! Parece estar muy cambiada.
 
   —¡Deprisa, Käledar, tienes que ayudarme! ¡Tengo que ir junto a ella... y rápido! Eithelsil está realizando el ritual de destierro de Zorbrak, y eso sólo puede significar una cosa, que ha conseguido el Ojo del Dragón. ¿Cómo ha podido escapar del Averno y hacerse con esa gema?
 
   —¿Estás segura de que quieres ir? Estás agotada.
 
   —¡Jamás he estado más segura de algo! ¡Vamos, ayúdame! ¡No podemos perder ni un instante, porque mi hermana conoce ese ritual, pero yo guardo un gran secreto que podría acabar con Zorbrak para siempre! ¡Rápido! ¡Tengo que montarme de nuevo sobre Háskaror! ¡Debo ir junto a ella lo antes posible!
 
   Sin cuestionar más los deseos de la joven princesa, el elfo terminó de ponerle el brazo herido en cabestrillo y la ayudó a levantarse. Entonces, tras pedirle al dragón que se acercara, la levantó para sentarla una vez más sobre su silla...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Para cuando Zorbrak se puso en pie, un odio indescriptible se había adueñado ya de él. Debido al fuerte impacto contra el suelo, el casco se le había abollado, por lo que la estrecha franja por la que veía estaba torcida, lo que dificultaba su visión. Por ello, se arrancó bruscamente el yelmo que hasta ese momento había cubierto su deformada cabeza, y lo arrojó sobre la blanca nieve. Para gran desaliento de los hombres de Verinfes que lo observaban desde la muralla, aquel horrible y desfigurado rostro quedó una vez más al descubierto, escrutando con su penetrante mirada a todos los enemigos que tenía frente a él. No lejos de allí, vio a Sherkan tirado en el suelo, sacudiendo lentamente la cabeza, aturdido por el terrible choque que había sufrido. Pero entonces Zorbrak recordó que no tenía ni un instante que perder, pues allí, sobre la puerta este de Verinfes, Ázer continuaba realizando aquel ritual que podría desterrarlo una vez más al Averno.
 
   Con un terrible grito, el Dios Dragón apretó con fuerza la espada curva que aún empuñaba, y se lanzó a la carrera directamente contra los grandes portones que daban paso a la ciudad.
 
   Justo en ese momento, Brádoc llegó a aquella sección del muro tras haber seguido hasta allí a uno de sus hombres. No tuvo tiempo de pensar fríamente en lo que estaba ocurriendo, pues los soldados de Verinfes que defendían aquella parte de la urbe esperaban sus órdenes. Así, Brádoc se fijó un instante en la imagen de Ázer, de pie sobre la muralla, aferrado a un extraño objeto del que manaba un intenso resplandor. La figura de aquel pequeño humano estaba rodeada de un inmenso poder, un halo de energía que hacía que en torno a él se levantara un fuerte vendaval que movía violentamente sus ropas. El padre de Braucos giró entonces la cabeza hacia la llanura, y vio al dragón que los había estado atacando tirado en el suelo, y al propio Zorbrak corriendo de forma desenfrenada hacia la ciudad.
 
   —¡Deprisa, atacad al maldito Dios Dragón! ¡Balistas, arqueros...! ¡Disparad contra él! —comenzó a gritar el Soldado Mayor de Verinfes con toda la fuerza de sus pulmones.
 
   Al instante, una lluvia de flechas se precipitó sobre Zorbrak, que estaba ya tan sólo a unas treinta nuiras de las puertas. Pero los proyectiles que consiguieron alcanzarlo rebotaron sobre su gruesa armadura y cayeron al suelo. Nada pudieron hacer para contener el avance del Dios Dragón, que corría a una velocidad de vértigo, algo imposible para cualquiera de los soldados que observaban sorprendidos la escena, pues el peso de aquella imponente armadura debería dificultar considerablemente los movimientos de Zorbrak. Nada más llegar a los portones de la ciudad, el Dios Dragón estrelló su deforme puño contra una pequeña portezuela por la que apenas podrían pasar dos hombres a la vez. Los recios tablones crujieron y se astillaron ante aquel primer impacto, al que enseguida siguió un segundo golpe de una fuerza aún mayor.
 
   En ese momento, sobre el sorprendido Zorbrak cayó una gigantesca red que lo envolvió por completo. La gruesa malla era sumamente resistente, como pudo comprobar el Dios Dragón cuando comenzó a retorcerse, pero además estaba plagada de unos grandes anzuelos de pesca que terminaban en cuatro curvadas puntas que se enganchaban con facilidad en las placas de su armadura, impidiéndole moverse con soltura. En su desesperado intento por liberarse, uno de aquellos anzuelos se le clavó en el cuello, y casi sin darse cuenta, al tirar de la red con sus manos se hizo un corte en la garganta. La sangre comenzó entonces a manar con fuerza, cubriendo de rojo su dorada armadura. Horriblemente enojado ante aquella inesperada herida, la cólera de Zorbrak llegó a su límite, pues sabía que Ázer seguía adelante con el ritual mientras él perdía el tiempo, retrasado por aquellos insignificantes humanos. 
 
   Entonces, poseído por una furia ciega, más terrible aún que toda la ira que había sentido hasta ese momento, Zorbrak lanzó un poderoso y atronador rugido, que se extendió en el tiempo mientras todo su cuerpo estallaba en llamas. Aquel fuego azul que lo envolvió consumió en un instante la red que había caído sobre él, de forma que los anzuelos cayeron finalmente al suelo. Nada podría ya contener la furia de todo un dios. Así, Zorbrak se lanzó con un hombro por delante contra la portezuela que había golpeado anteriormente. Entre una enorme nube de fuego y humo azul, los gruesos tablones que habrían resistido infinidad de golpes dados por un ariete saltaron por los aires hechos astillas como si de espigas de trigo se tratara, y el Dios Dragón se adentró en la ciudad. No podía perder ni un instante, por eso descargó toda su ira sobre la veintena de hombres que le salieron al paso. Los dos primeros que osaron hacerle frente terminaron partidos por la mitad a la altura de la cintura. Aquél había sido el devastador efecto del único tajo que Zorbrak les lanzó con su cimitarra. Los tres que siguieron a aquellos desdichados no corrieron mejor suerte, ya que la espada del Dios Dragón parecía imparable. Intimidados ante aquel despliegue de poder, los soldados detuvieron su avance rodeándolo, observando con horror aquella imponente armadura bañada de sangre y aquel rostro deforme capaz de minar la moral del más bravo de los guerreros.
 
   A una orden de Brádoc, que quería aprovechar aquellos instantes en los que sus hombres se mantenían apartados de Zorbrak, numerosas flechas cayeron sobre el Dios Dragón, pero éste se cubrió con uno de sus brazos y se lanzó a la carrera contra unas escaleras de piedra que le permitirían llegar a la parte superior de la muralla. Dos soldados más de Verinfes murieron en aquel corto trayecto, incapaces de hacerle frente al poder de un dios.
 
   Pero entonces, cuando Zorbrak se encontraba en medio de aquellos escalones, Háskaror apareció de nuevo en el cielo, portando sobre su lomo a Käledar y a la joven Arian.
 
   —¡No es Eithelsil! —exclamó la princesa, sorprendida al ver a aquel extraño que levantaba en alto la gema sagrada.
 
   Al observar de cerca a aquel formidable aliado, al dragón rojo que durante dos líznars había luchado a su lado contra las huestes de Zorbrak, los soldados de Verinfes estallaron en vítores de alegría, que no obstante se vieron truncados por una avalancha de mercenarios que desde el fondo de una amplia avenida corrían directamente hacia la puerta por la que había entrado el Dios Dragón.
 
   —¡Contenedlos! —gritó un desesperado Brádoc desde lo alto de la muralla—. ¡No pueden llegar aquí!
 
   Tras recuperarse de la sorpresa que le había producido ver de nuevo a Arian con vida, Zorbrak continuó su avance por las estrechas escaleras de piedra, pero dos soldados estaban ya frente a él para impedirle el paso. La cabeza del que estaba delante se separó de sus hombros tras la primera acometida de Zorbrak. El segundo pronto siguió sus pasos, pues su cuerpo se desplomó desde lo alto de la escalera, con los intestinos fuera de su abdomen.
 
   Para entonces, Háskaror ya se había posado en el suelo en el interior de la ciudad, justo tras las grandes puertas. Käledar ayudaba en esos momentos a la princesa a descender de la silla, mientras la joven sentía un terrible dolor en su brazo, allí donde el hueso seguía asomando fuera de su carne.
 
   —¡Os deseo la mejor de las suertes! —exclamó Háskaror en cuanto el elfo y la princesa estuvieron en el suelo—. ¡Hay un dragón con el que debo acabar de una vez por todas!
 
   Y tras decir aquellas palabras, volvió a remontar el vuelo para perderse sobre la alta muralla. Mientras tanto, Zorbrak seguía luchando en lo alto del muro, envuelto aún en aquel intenso fuego azul, matando a enemigos por doquier. Sólo una decena de soldados separaban ya al Dios Dragón del cuerpo de Ázer, que seguía allí en pie, concentrado en el ritual de destierro. Quedaba muy poco para su culminación, pero tras mirar de reojo, los nervios se apoderaron del pequeño humano, que supo con certeza que sería incapaz de concluir el hechizo antes de que Zorbrak lo alcanzara.
 
   Siete, seis, cinco... Sólo dos hombres quedaron allí con vida, pero uno de ellos era Brádoc, Soldado Mayor de Verinfes, que daría hasta su última gota de sangre antes de rendirse. 
 
   —¡Maldito seas por siempre! ¡No eres más que un engendro salido del Averno! —rugió el padre de Braucos mientras empuñaba su espada con ambas manos. Entonces, sumamente decidido, levantó su arma y se lanzó contra aquel rival que lo superaba con creces...
 
    
 
   ***
 
    
 
   En cuanto sobrepasó la muralla, Háskaror volvió a ver a Sherkan, que se estaba levantando lentamente del suelo, haciendo un gran esfuerzo para elevar su peso. Era evidente que la montura de Zorbrak estaba seriamente aturdida. Sin duda debía de haberle ocurrido algo muy grave mientras él acudía en ayuda de Arian después de que se precipitara al vacío. Al ver a Sherkan en ese estado, Háskaror supo que no tendría otra oportunidad como aquélla, pues él, aunque algo cansado, estaba en plenas condiciones para seguir combatiendo, gracias en parte a los cuidados de Käledar, que con su magia había logrado que la herida de su cuello dejase de sangrar. Por el contrario, el aspecto de Sherkan era lamentable. En ese momento Háskaror se fijó en que una de sus alas colgaba inerte sobre su costado. No había duda alguna de que uno o varios de los huesos de aquella poderosa extremidad estaban fracturados, por lo que Sherkan claramente sería incapaz de remontar el vuelo.
 
   Así, aprovechando aquella ventaja que le ofrecía el destino, Háskaror batió sus alas con fuerza, y se lanzó directamente contra su rival, que al instante se percató de su presencia. Pero el dragón rojo no las tenía todas consigo, pues cerca de allí, a unas doscientas nuiras de la muralla, había distinguido a varios cientos de los temidos nómadas del desierto, sin duda un destacamento de reserva que estaba apostado al sur del Izquión, alejado de la batalla que en esos momentos tenía lugar al norte del río, a la espera de recibir órdenes. Pero toda su atención estaba en esos momentos centrada en su principal enemigo, aquel que había acabado con la vida de su compañera y que había robado de su cubil los tres huevos que allí guardaban como un tesoro. Jamás podría perdonarle aquella osadía. Háskaror llevaba dos líznars preparándose para aquel momento que había ansiado con todas sus fuerzas, dos largos líznars en los que había ganado astucia y corpulencia. El momento por fin había llegado...
 
   Justo cuando Háskaror se le echaba encima, Sherkan levantó la cabeza y lanzó una gran columna de fuego, que al instante encontró igual respuesta en el aliento de su rival. Pero las llamas no tardaron en quedar en un segundo plano, ya que todo el peso de Háskaror cayó directamente sobre el aturdido Sherkan, que nada pudo hacer para evitar aquel terrible impacto... En ese momento, un fuerte estallido se apoderó de la puerta este de Verinfes...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Cuando Brádoc descargó su ataque sobre Zorbrak, el Dios Dragón bloqueó sin problemas la espada de su adversario, empleando para ello las placas de la armadura que le cubrían su antebrazo. Entonces, sin perder ni un instante lanzó un brutal puñetazo contra el estómago del Soldado Mayor, que salió despedido hacia atrás y acabó estrellándose contra las almenas de la muralla. El único soldado que se interponía ahora en el camino de Zorbrak se lanzó al ataque contra él, pero acabó ensartado en la cimitarra de su enemigo, con la punta asomándole por la espalda. El Dios Dragón se deshizo entonces de él arrojándolo al vacío desde aquella altura, y sin perder ni un momento más se abalanzó sobre Ázer, que estaba tan sólo a un par de nuiras de distancia.
 
   Desesperada, Arian observó con horror cómo todas sus esperanzas se desvanecían de un plumazo, pues necesitaba estar en contacto con el Ojo del Dragón para poder llevar a cabo lo que tenía en mente. La gema sagrada parecía estar una vez más fuera de su alcance, ya que Zorbrak se disponía a atacar a aquel extraño cuya esencia, bendecida por el propio Sàgrast, era similar a la suya y a la de la desaparecida Eithelsil.
 
   No había tiempo para más... La suerte estaba echada...
 
   En ese momento, Zorbrak descargó su cimitarra directamente sobre la cabeza de Ázer, que muy a su pesar, ya que estaba a punto de culminar el ritual de destierro, tuvo que interrumpirlo para esquivar el ataque. Pero la furia del Dios Dragón estaba ya totalmente fuera de control, por lo que arremetió con todas sus fuerzas contra Ázer, que se vio sorprendido ante aquel despliegue de poder. Sin que pudiera hacer nada para evitarlo, la cimitarra de Zorbrak lo alcanzó en un costado y le hizo un profundo corte del que comenzó a manar sangre en abundancia. Exhausto tras haber agotado sus energías durante el conjuro que había tenido que interrumpir, y herido de gravedad, Ázer cayó de rodillas, completamente a merced del Dios Dragón, que levantó de nuevo su arma para darle el golpe de gracia. Pero entonces una flecha surcó el cielo a una velocidad endiablada, un proyectil que estaba envuelto en una extraña niebla negra, pues era la mano de Vílfides la que dirigía su trayectoria. Con una precisión propia del mejor de los cirujanos, mientras Zorbrak lanzaba un rugido de odio, la flecha se clavó en su mejilla izquierda y pasó entre sus dientes hasta salirle por la boca, desgarrándole horriblemente la carne desde la comisura de los labios hasta casi alcanzar su oreja. Con aquella nueva y monstruosa boca abierta en su rostro, Zorbrak soltó su espada y se llevó las manos a la cara, de la que salía un auténtico río de sangre.
 
   Ázer aprovechó aquellos momentos de incertidumbre para alejarse del Dios Dragón, arrastrando su cuerpo por la muralla de piedra. Jamás se hubiese imaginado todo lo que iba a pasar a continuación, ya que tanto él como el propio Zorbrak se vieron sorprendidos por los hechos que ocurrieron al unísono. No en vano, una segunda flecha lanzada por Llél, que se encontraba junto a Melnar en el tejado de un edificio cercano, volaba ya en aquellos momentos para encontrarse con su víctima. Los dos arqueros habían disparado contra la cabeza de Zorbrak, el único punto vulnerable que no estaba protegido por su formidable armadura. Así, el nuevo proyectil, guiado una vez más por la mismísima Vílfides, alcanzó también su objetivo, pero lo que encontró a su paso fue la mano izquierda del Dios Dragón, de forma que rebotó contra el guantelete que la cubría y cayó al suelo sin haber probado la sangre de su víctima.
 
   Pero en esos momentos, mientras Zorbrak se retorcía de dolor por la terrible herida de su mejilla, Brádoc, que se había recuperado después de la acometida que había sufrido, atacó por la espalda al Dios Dragón, lanzando un potente mandoble cuyo objetivo era el cuello de su rival. La espada del Soldado Mayor jamás llegó a tocar la carne de su enemigo, ya que Zorbrak, al presentir aquel ataque, lanzó un bramido entre un fuerte estallido de energía, el mismo que escuchó Háskaror desde la distancia, justo en el momento en que chocaba contra Sherkan. Con el cuerpo envuelto una vez más en aquella poderosa aura de llamas azules, el Dios Dragón liberó todas sus energías, lo que hizo que un viento salido de la nada lanzara de espaldas a Brádoc, que cayó sobre los bloques de piedra que formaban la muralla. Lo mismo le sucedió a Ázer, que se vio arrastrado por el áspero suelo.
 
   Sin tiempo que perder, Arian, que había avanzado hasta situarse junto a la base de la muralla, justo por debajo del Dios Dragón, gritó con todas sus fuerzas para hacerse oír por encima de la tormenta que ahora envolvía el cuerpo de Zorbrak, que parecía fuera de sí.
 
   —¡Lánzame la gema! ¡Deprisa! ¡Tírame el Ojo del Dragón! —exclamó la princesa dirigiéndose a Ázer, que se quedó desconcertado ante aquellas palabras. Al ver la duda reflejada en el rostro de aquel extraño que aún se aferraba a la gema sagrada, la joven optó por revelarle su identidad—. ¡Soy Arian de Flìtzgar, la única que puede acabar con Zorbrak! ¡Deprisa, lánzame la piedra!
 
   ¡Arian! ¡Su hermana! ¡Aquella por cuyas venas corría su misma sangre! De repente todo estuvo claro en la mente de Ázer, que no lo dudó ni un instante más antes de arrojarle la gema desde lo alto de la muralla.
 
   Valiéndose de su brazo sano, la princesa recogió el Ojo del Dragón del suelo, que una vez más había perdido todo su brillo. Un atisbo de esperanza nació entonces en su corazón, pero en el momento en que se incorporaba vio con horror cómo Zorbrak se había dejado caer sobre ella. El golpe que le dio a Arian en la cabeza con su deforme puño fue brutal, tan salvaje que la joven se desplomó sobre el suelo, contra el que chocó con extrema violencia. Una horrible brecha recorría ahora su frente, un corte del que manaba libremente la sangre mientras Arian se quedaba allí tirada, inconsciente.
 
   Viendo lo que sucedía, tanto Melnar como Llél volvieron a disparar sus arcos desde la posición en la que se encontraban, pero sus flechas chocaron contra el aura de energía que rodeaba el cuerpo del Dios Dragón, y al instante se deshicieron, hechas cenizas. Con todos sus compañeros fuera de combate, Käledar era el único que quedaba en pie para tratar de detener a Zorbrak, pero el elfo, cegado y desorientado, se quedó paralizado de terror, a unas diez nuiras de donde se encontraba Arian, incapaz de reaccionar ante lo que estaba sucediendo, pues ni siquiera estaba seguro de qué era lo que había pasado. Tras él se escuchaba el sonido de la lucha, pues allí habían acudido los soldados de Verinfes para tratar de contener a los mercenarios que intentaban abrirse camino hasta la puerta. Desesperado, las lágrimas corrían por las mejillas de Käledar, que tras avanzar varios pasos se topó con la muralla y se quedó allí pegado, protegiéndose las espaldas de sus posibles enemigos. Pero Ázer aún no había dicho su última palabra en aquella lucha. Zorbrak estaba herido, y sus fuerzas sin duda alguna debían de estar mermadas después de los intensos combates que había librado. Por ello, decidió jugarse la última carta que le quedaba, y sin pensarlo más, sobreponiéndose al dolor que sentía, invocó el poder de Sàgrast, aquel con el que había sido bendecido en su nacimiento y que durante toda su vida había estado oculto, latente, a la espera de despertar. Al instante, una intensísima luz blanca comenzó a manar de su cuerpo, que se elevó un palmo del suelo, sostenido por una mano invisible. Sabía que Arian estaba a merced del Dios Dragón, por eso no lo dudó antes de apoyar un pie en la muralla, con el que se impulsó y saltó desde lo alto del muro.               
 
   Sorprendido, Zorbrak lo vio caer, pero en contra de las leyes de la Naturaleza, su cuerpo se detuvo en el aire justo antes de estrellarse contra el suelo. Se quedó allí, suspendido, hasta que Ázer dio un par de pasos, como si descendiera por unos escalones, y finalmente tocó tierra.
 
   Arian seguía inconsciente, tumbada boca abajo, situada entre su hermano y el imponente cuerpo de Zorbrak, que había aumentado de tamaño, deformando así su armadura, pues el Dios Dragón no había dejado en ningún momento de acumular energía, haciendo que sus músculos de hincharan de poder. Con todo el cuerpo envuelto en una infinidad de rayos azulados que recorrían su dorada coraza, Zorbrak decidió acabar de una vez con Arian antes de que Ázer pudiera intervenir. Por ello levantó una pierna con el fin de aplastarle la cabeza a la joven princesa, como así hubiera sucedido si su hermano no hubiera actuado con presteza.
 
   Sujetándose la herida del costado, que seguía sangrando en abundancia, Ázer lanzó su hechizo al ver lo que el Dios Dragón se disponía a hacer. Entonces desapareció en un instante de la vista de Zorbrak, sólo para aparecer a un palmo de su deformada cara, manteniéndose de nuevo en el aire y cegándolo con el fuerte resplandor que lo envolvía. Aprovechando el factor sorpresa, Ázer puso rápidamente sus dos manos sobre el pecho de Zorbrak y pronunció una única palabra:
 
   —¡Nëskröndar!
 
   Inmediatamente, una indescriptible ola de energía surgió de las manos de Ázer, lanzando de espaldas al Dios Dragón, que acabó estrellándose contra la muralla. Pero aquel castigo no tuvo el efecto esperado por Ázer, ya que Zorbrak se recuperó al instante, y tras levantarse, se abalanzó contra el pequeño humano, que esta vez no pudo hacer nada para evitar el terrible puñetazo que lo alcanzó en sus ya resentidas costillas. Sin aliento, Ázer cayó al suelo, junto a su hermana, con varios huesos fracturados. Pero su sacrificio había servido al menos para que Arian recuperase la consciencia. La joven había abierto los ojos, y tosía sin poder contenerse.
 
   Atraído por aquel sonido, el Dios Dragón se inclinó sobre ella. Entonces la cogió del cuello con una mano y la levantó en el aire con una facilidad pasmosa. La asfixia comenzó entonces a apoderarse de los pulmones de Arian, que empezó a patalear para tratar de defenderse. Pero todos sus esfuerzos eran inútiles.
 
   —¡Ahora vas a... morir! ¡Estúpida niña...! ¿Qué creías que ibas a hacer? —dijo Zorbrak con el odio reflejado en la mirada.
 
   En ese momento, desmoralizados por lo que veían sus ojos, tanto Melnar como Llél volvieron a disparar sus armas, pero el Dios Dragón se dio cuenta de aquel ataque. Con un simple movimiento de la mano que tenía libre, desvió la trayectoria de las flechas, que gracias al poder de Zorbrak se dieron la vuelta en el aire y volvieron con suma velocidad hacia los arcos de los que habían salido. Llél consiguió esquivar su proyectil en el último instante, pero Melnar no tuvo tanta suerte, pues la flecha lo alcanzó en un brazo y se lo atravesó de parte a parte.
 
   Para entonces, Arian estaba ya al borde de la muerte. Zorbrak le apretaba la garganta con fuerza, impidiéndole respirar y produciéndole un dolor indescriptible. Al límite ya de sus fuerzas, escuchó cómo su cuello crujía, y todas sus ansias de resistirse se desvanecieron de su mente. Sus ojos se cerraron entonces, y su cuerpo se relajó al fin...
 
   Sumida ya en un estado de semiinconsciencia, vio el rostro de su hermana y sintió un enorme peso que tiraba de ella hacia abajo. En ese momento de ensoñación se dio cuenta de que aquella carga era el Ojo del Dragón, al cual todavía se aferraba con una mano, negándose a desprenderse de él. Entonces, muy débilmente, escuchó la voz de su hermana en el interior de su cabeza:
 
   —¡Arian, el hechizo! ¡Aquel que nos dio Xreonte!
 
   Impulsada por el recuerdo de Eithelsil, Arian sacó fuerzas de flaqueza y movió lentamente los labios para pronunciar las tres palabras que el mismísimo Sàgrast le había revelado a la dama Eizhen después del destierro de Zorbrak.
 
   —Akròççidar... nëkar... innaimáden... 
 
   En ese momento el Dios Dragón, que estaba ya a punto de arrojar el cuerpo de Arian al suelo, creyéndola sin vida, supo que estaba perdido...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Cuando Háskaror cayó sobre Sherkan lo hizo con las fauces abiertas, dejando caer todo su peso sobre su enemigo. El impacto fue tan brutal que la montura de Zorbrak, aturdida aún por el terrible choque que había sufrido contra la energía que manaba del Ojo del Dragón, no pudo hacer nada para evitar tan atroz acometida. Y es que todo el peso de Háskaror cayó directamente sobre Sherkan, que al instante se vio derribado bajo aquella enorme masa de huesos y escamas rojas. Con un ala gravemente herida, y desorientado por la anterior colisión, Háskaror no tuvo problemas para atrapar la garganta de Sherkan entre sus afilados dientes. Entonces no lo dudó ni un instante, ya que sabía que aquel traicionero dragón verde podría recuperarse en cualquier momento. Así, retorció bruscamente su propio cuello mientras cerraba sus mandíbulas con todas sus fuerzas, de forma tan brutal que su cabeza se separó con violencia de la garganta de Sherkan, con un enorme bocado de carne entre sus fauces. La dentellada de Háskaror había sido tan bestial, que su rival presentaba un desgarro enorme por el que caía una auténtica cascada de sangre que resbalaba sobre sus verdes escamas.
 
   —¡Eso ha sido por Kaisha! —bramó el dragón rojo, con el odio reflejado en la mirada.
 
   Gravemente herido, Sherkan se tambaleó, dio varios pasos atrás y finalmente se desplomó sobre aquel suelo cubierto de nieve roja. Háskaror levantó entonces la mirada y vio que los nómadas del Desierto de Piedra se acercaban a toda velocidad, por lo que decidió no perder ni un instante más con aquel miserable dragón.
 
   —¡Y esto es por lo que robaste de mi cubil! —añadió antes de darse un fuerte impulso con sus alas. Cuando cayó de nuevo sobre Sherkan, Háskaror, que estaba fuera de sí, hechizado ante aquel frenesí de sangre, descargó un sinfín de zarpazos sobre la cabeza de su enemigo. Los ojos de Sherkan no tardaron en quedar cegados para siempre, reventados por las afiladas garras del dragón rojo, que centró todos sus ataques en la descomunal herida del cuello de su adversario. Varias vértebras se quebraron ante tan salvaje acometida; la carne estaba hecha trizas... La cabeza de Sherkan sólo se unía ya a su enorme cuerpo por una sanguinolenta y deforme mezcla de escamas y músculos destrozados... Y así, entre una inmensa mancha de sangre que cada vez se extendía más por la nieve, Sherkan, adalid de las huestes de Zorbrak, señor de todos los dragones, exhaló su último aliento mientras la vida se le escapaba definitivamente de su cuerpo.
 
   Con un terrible rugido, Háskaror batió las alas y remontó el vuelo entre una descomunal nube de fuego que cayó sobre el cadáver de su rival...
 
    
 
   ***
 
    
 
   —Akròççidar... nëkar... innaimáden... 
 
   Con un leve susurro, Arian pronunció aquellas tres palabras que formaban el más poderoso de los hechizos que jamás se había visto sobre la faz de Úrowen. No en vano, fue el mismísimo Sàgrast quien le reveló tan devastador conjuro a la dama Eizhen, después de que ésta consiguiera desterrar a Zorbrak al Averno. Viendo todo el mal que el Dios Dragón había causado, Sàgrast, la más poderosa de las deidades, creó aquel hechizo que acabaría de una vez por todas con Zorbrak si alguna vez conseguía escapar de su encierro. De esa forma, ya que Eizhen quedó en posesión del Ojo del Dragón tras haber vencido a su enemigo, Sàgrast se le apareció en sueños para transmitirle aquellas tres palabras que pronunciadas ante la gema sagrada de Zorbrak liberarían todo el poder de dicha piedra, acabando así con la esencia misma del Dios Dragón. Después de aquello, los líznars fueron pasando poco a poco, de manera que tanto el Ojo del Dragón como aquel conjuro cayeron en el olvido, ocultos de un lugar a otro hasta que acabaron escondidos en la aislada Fortaleza de Assún, bajo la guardia y custodia de Xreonte, Sumo Sacerdote de la orden de los Monjes Caballeros de Sàgrast. Contra todo pronóstico, fue Sherkan quien guiado por Krénator atacó el fortín y consiguió robar la preciada gema, pero por fortuna ni el hechicero ni el dragón sabían nada de aquel poderoso conjuro que Xreonte guardaba con gran celo. Así, cuando Dáltar y los enanos partieron desde la fortaleza para avisar al rey Xon Lorker de lo ocurrido, el Sumo Sacerdote le encomendó una importante misión a su subordinado, que jamás se imaginó la enorme responsabilidad que había caído sobre sus hombros. Pues fue Dáltar quien en un pergamino lacrado le llevó a Eithelsil el hechizo que Xreonte había ocultado durante tantos líznars, ya que ante el peligro que representaba la pérdida del Ojo del Dragón, la joven princesa debía conocer aquel secreto que el propio Sàgrast le había revelado a su antepasada Eizhen. Pero no fue Eithelsil la encargada de memorizar aquellas tres palabras, sino que lo fue su ayuda de cámara, la joven doncella Arian, su propia hermana, la verdadera depositaria del poder de Sàgrast, que durante toda su vida había permanecido oculta de sus enemigos bajo aquella falsa identidad.
 
   Cuando lo leyó por primera vez, instruida por su hermana, Arian jamás se imaginó las terribles circunstancias en las que pronunciaría aquel conjuro, del mismo modo que nunca llegó a pensar en todo el sufrimiento y el dolor que tendría que pasar hasta llegar a aquel momento... Pero aquello era lo que el destino le tenía reservado, y así, allí junto a la muralla de Verinfes, tan alejada de su hogar, al borde de la muerte, con tantos seres queridos perdidos en aquel largo y tortuoso camino que la había conducido ante la presencia de Zorbrak, Arian pronunció aquellas tres palabras en las que recaían todas las esperanzas de Úrowen.
 
   —Akròççidar... nëkar... innaimáden... 
 
   Como despertado de un larguísimo letargo, pareció que el Ojo del Dragón cobrase vida en la mano de Arian. Un intenso resplandor se apoderó entonces de la gema, y a partir de ese momento, el grandioso Zorbrak no pudo hacer nada para enfrentarse a su poder. Lo primero que sintió fue cómo todos sus músculos se paralizaban. Entonces sus fuerzas lo abandonaron, de forma que tras soltarla, Arian cayó al suelo, donde trató de recuperar el aliento, respirando con suma dificultad. A pesar de ello, no se separó ni un instante del Ojo del Dragón. Muy al contrario, lo sujetó con firmeza y lo elevó hacia el paralizado Zorbrak, que lo observó con el miedo reflejado en su horrible rostro. Fue en ese momento cuando un fuerte zumbido comenzó a salir de la propia gema, haciendo que el resto de los presentes se tapasen los oídos; tal era el volumen de aquellos siniestros acordes. La lucha cesó en las cercanías, y los mercenarios retrocedieron sin dudar, aterrados por aquel inmenso poder que se estaba extendiendo por la urbe.
 
   Entonces un resplandeciente rayo, sumamente blanco, salió como una flecha de la piedra sagrada y se estrelló contra el pecho del Dios Dragón, que comenzó a convulsionarse violentamente, sacudido por una fuerza invisible. Entre horribles espasmos, la armadura de Zorbrak empezó a derretirse, abrasando su cuerpo por todas partes. Grandes gotas de oro fundido caían al suelo y resbalaban por su piel, entre un tétrico siseo y un nauseabundo olor a carne quemada. Un desgarrador alarido de puro dolor se escapó entonces entre los deformes labios del Dios Dragón, que veía sin poder hacer nada cómo se acercaba su fin.
 
   En ese momento, Arian se puso en pie, y guiada por la mismísima mano de Sàgrast, acercó el Ojo del Dragón al pecho de Zorbrak, donde quedó envuelto por la poderosa energía que manaba de la propia gema. Cuando la joven princesa la soltó, la piedra sagrada se quedó pegada a la ya deformada armadura, fusionada con el oro que se derretía por momentos. Arian pronunció de nuevo las palabras del hechizo, y lo hizo con una voz que no se correspondía con la suya, ya que era el propio Sàgrast quien estaba hablando por boca de la joven.
 
   —Akròççidar... nëkar... innaimáden...
 
   La invocación sonó como un trueno, y retumbó contra las murallas de la ciudad, que empezaron a temblar en ese instante. El suelo también se agitaba bajo los pies de los presentes, de forma que fueron muchas las grietas que aparecieron tanto en los muros de la urbe, como en algunos de los edificios más cercanos. Un fuerte estallido siguió entonces a aquel temblor, y el cuerpo de Zorbrak comenzó a elevarse. Unas tres nuiras lo separaban ya del suelo cuando su figura quedó envuelta por una enorme esfera blanca que resultaba imposible mirar directamente. La imagen del Dios Dragón no era ya visible. Lo único que atestiguaba que Zorbrak seguía allí eran los pedazos de armadura que caían de aquella bola de luz y se estrellaban contra el suelo, donde terminaban de fundirse en charcos de oro.
 
   Un nuevo grito, procedente de la castigada garganta de Zorbrak, se escuchó entonces con una fuerza increíble. En ese momento cesó de repente el intenso zumbido que se había adueñado de la ciudad, y la esfera de luz se desvaneció en el aire. Allí, a la vista de todos, quedó el deformado cuerpo de Zorbrak, desnudo completamente, y con la piel quemada y llena de heridas. Hasta el mismo tiempo pareció detenerse. El cuerpo del Dios Dragón se quedó allí un instante en el aire, inmóvil, suspendido a varias nuiras del suelo. Zorbrak extendió entonces los brazos, abriéndolos en cruz, y lanzó el bramido más terrible que jamás se había escuchado en las Tierras de Úrowen. Eso fue lo último que hizo, pues en ese momento el Ojo del Dragón, que se había incrustado en su pecho, estalló en mil pedazos con una explosión que hizo que todos los cimientos de Verinfes se tambalearan.
 
   En un instante, el cuerpo de Zorbrak quedó reducido a cenizas, destruido para siempre por el inmenso poder de Sàgrast. Una enorme grieta se abrió entonces ante Arian y se extendió con suma rapidez hacia la puerta este de Verinfes, que comenzó a derrumbarse como si de arena barrida por el viento se tratara. Indefenso, Käledar corría grave peligro de morir aplastado, pero Brádoc, que pareció salir de la nada, cogió el débil cuerpo del elfo y lo arrastró hasta ponerlo fuera de peligro.
 
   Arian esbozó entonces una sonrisa, y sin poder mantener los ojos abiertos por más tiempo, se desplomó sobre el suelo, totalmente inconsciente.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Háskaror había llegado justo a tiempo de ver todo lo sucedido desde las alturas. Gracias a su aguda visión, el dragón rojo había observado complacido la muerte de Zorbrak, la desaparición de todo un dios, derrotado por el inmenso poder de Sàgrast, que al fin había hecho justicia. Entonces no perdió ni un instante, pues sabía que su intervención podría ser crucial en el desarrollo de la batalla. De esa forma, batió sus alas con todas sus fuerzas, y regresó junto a los restos de Sherkan. Sin pensárselo dos veces, descargó varios zarpazos sobre el cuello de su enemigo, hasta que consiguió separarlo del pesado y enorme cuerpo que yacía sin vida. Acto seguido, cogió aquella larga garganta con las garras de sus patas traseras y volvió a remontar el vuelo, mostrando claramente el cuello y la cabeza de Sherkan a modo de trofeo. Mientras surcaba el cielo, escupía además su fuego para llamar la atención de todos los que estaban en la llanura.
 
   —¡Zorbrak ha muerto! ¡El Dios Dragón ha sido derrotado! —gritaba entre cada una de las grandes llamaradas que salían de sus fauces—. ¡Zorbrak ha sido vencido!
 
   Como las ondas que se crean en un estanque al lanzar una piedra al agua, las palabras de Háskaror se extendieron con suma rapidez entre las tropas que seguían combatiendo. Al paso del dragón, todos levantaban la vista al cielo, de modo que podían observar la grotesca imagen que les ofrecía la cercenada cabeza de Sherkan, lo que sin duda confirmaba que las palabras de Háskaror eran ciertas. La noticia fue acogida con gran regocijo por uno de los bandos, mientras que el miedo y la incertidumbre se fueron apoderando poco a poco de los corazones de los seguidores de Zorbrak. Sin un dios al que seguir, aquella lucha no tenía sentido... Todos morirían para nada en aquella guerra que sin el Dios Dragón tenían perdida. El terror comenzó entonces a hacer estragos, y los primeros mercenarios comenzaron a huir del campo de batalla. Con energías renovadas, los enemigos de Zorbrak arremetieron contra sus rivales al ver que la suerte al fin los favorecía. Muchos más comenzaron a retroceder entonces, corriendo por salvar sus vidas, y cuando sus oficiales trataron de contenerlos, se dieron cuenta de que no serían capaces de detener aquella multitudinaria huida... Ése fue el comienzo de la gran desbandada que se produjo entre las huestes del Dios Dragón, una desorganizada retirada que iba a costarles innumerables vidas...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Contagiados por el miedo que se había extendido entre las tropas de Zorbrak, numerosos dreknars comenzaron a huir del campo de batalla, dirigiendo sus pasos hacia el puente más cercano, con el fin de cruzar a la orilla sur del río. Así, el rey Tárkarod no tardó en verse inmerso en una brutal estampida, donde sólo resistían los Siervos de Neucen que aún se encontraban bajo los efectos de su poderoso elixir. Viendo que la batalla estaba perdida, el propio Tárkarod decidió escapar de aquella trampa mortal, pero sus enemigos no iban a ponérselo nada fácil, ya que los elfos de la nieve se habían abierto paso entre los dreknars, de forma que se encontraban a muy pocas nuiras del soberano. Sólo varios Siervos de Neucen se interponían entre el Rey y las huestes lideradas por Kar-Vólkar, que en esos momentos estaba poseído por una furia ciega, cubierto de sangre de los pies a la cabeza. 
 
   Dejando atrás a su guardia de honor, Tárkarod comenzó a retroceder, aunque su fuerte cojera no le permitía avanzar todo lo rápido que le hubiese gustado en aquellos instantes de duda. 
 
   Con total maestría, Kar-Vólkar lanzó un mandoble con su vopkhësh. El letal ataque abrió una herida enorme en el pecho de uno de los Siervos de Neucen, que al momento fue rematado por Dhaliara, que empuñaba sus dos espadas curvas. La hija de Zaistras se lamió la sangre que le había caído en los labios, y sin detenerse siguió tras los pasos de su adjhï-mäshy. Por detrás, numerosos elfos de la nieve seguían disparando sus emponzoñados dardos, empleando las cerbatanas que habían llevado consigo desde la lejana Ciudad de Hielo de Kríndaslon. La implacable persecución liderada por Kar-Vólkar no había hecho más que comenzar...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Como los primeros pedazos de hielo que se desprenden de la ladera de una montaña antes de una gigantesca avalancha, la muerte de Sarquo fue sólo el comienzo de la gran huida que protagonizaron sus mercenarios, que huían de la ciudad de Verinfes sin mirar atrás. Sin un líder que controlara aquella horda de hombres indisciplinados, tras la pérdida de su adalid los mercenarios se centraron en el saqueo, pensando cada uno en su propio beneficio cuando aún no se habían hecho con el control de la ciudad. Como no podía ser de otro modo, los soldados de Xon Ágraster aprovecharon aquella jugada del destino y comenzaron a recuperar las posiciones que habían perdido bajo el empuje de sus enemigos. Con energías renovadas, las tropas de la ciudad lucharon con fiereza, haciendo retroceder a aquellos que habían osado poner un pie en su hogar. Así estaba la situación cuando la noticia de la muerte de Zorbrak se extendió como una sombra sobre los mercenarios, que a partir de ese momento sólo pensaron en escapar de allí para salvar la vida. Como las aguas de un río desbordado, salían de Verinfes por el sur, por el hueco que habían abierto en la muralla, el mismo espacio por el que habían entrado en la urbe con la idea de hacerla suya. Y tras ellos, Xon Ágraster instaba a sus hombres a perseguirlos por las calles de la ciudad, acabando con las vidas de todos los que se quedaban rezagados...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Viendo que la batalla estaba perdida, Pelzius les ordenó a los Espíritus de Zedún que quedaban con vida que se retiraran. Ni uno solo de ellos pensó en quedarse a luchar, pues tras la muerte de Zorbrak un terrible miedo se había apoderado de ellos. De esa forma, todos corrieron hacia el puente que tenían más cerca, pues la intención de todos los que se encontraban al norte del río era alcanzar la orilla sur, desde donde podrían alejarse de Verinfes sin ser perseguidos por el grueso de tropas enemigas.
 
   Al igual que Pelzius, Almansshura huía también del campo de batalla en compañía de sus hombres. El assharid de las tribus nómadas del Desierto de Piedra se encontraba en aquellos momentos sobre el puente más cercano a la ciudad, cruzándolo a lomos de su elegante y altivo dromedario. Precisamente fue Almansshura el primero en divisar el nuevo peligro que se les venía encima, ya que al mirar río arriba vio una imagen que hizo que un escalofrío le recorriera todo el cuerpo, por lo que no dudó en espolear a su montura para salir lo antes posible de aquel puente de piedra.
 
   Ocupando todo el cauce del río, las Hijas del Bosque se habían adentrado en el agua, de forma que sólo eran visibles sus pequeñas cabezas, que asomaban sobre la superficie, extendiéndose de una orilla a otra mientras nadaban para mantenerse a flote, sin que el frío de aquella helada corriente pareciera tener efecto alguno sobre tan extraordinarios seres. Entonces, como si hubiesen escuchado una señal que sólo había sido captada por sus agudos oídos, lanzaron al unísono un estridente y atronador grito que hizo que el Izquión temblara. Ante la sorprendida mirada de todos los que observaban aquella extraña escena, una enorme ola se levantó de las aguas y se lanzó a una velocidad de vértigo contra el puente que Almansshura conseguía dejar atrás en aquellos momentos. Pero el río no era lo único que se estaba viendo sacudido por el poder de las Hijas del Bosque, ya que la tierra misma había comenzado a temblar. No en vano, por debajo de la superficie del Izquión, las cientos de aquellas extrañas criaturas que quedaban con vida tras su enfrentamiento contra las amazonas habían lanzado sus brazos y piernas contra el lecho del río. Así, sus extremidades habían crecido a gran velocidad y se habían hundido en el fondo, extendiéndose como raíces por aquel cenagoso lecho hasta alcanzar los mismísimos cimientos del puente. Grandes grietas aparecieron entonces a lo largo y ancho de aquella sólida estructura de piedra, haciendo que toda la plataforma se tambalease. Cuando la enorme ola que se había levantado se estrelló contra los resentidos bloques que le daban forma, todo el puente se derrumbó ante aquella brutal acometida sufrida por dos frentes a la vez. Pero la pesadilla no había hecho más que comenzar, pues una segunda ola aún más grande siguió a la primera, acabando con las vidas de todos aquellos que aún no se habían ahogado, arrastrados hacia el fondo del río por el peso de sus armaduras y de sus mojadas ropas. Con un nuevo y desgarrador grito de las Hijas del Bosque, la tierra volvió a temblar una vez más...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Tras gritar a los cuatro vientos las noticias que hablaban del final de Zorbrak, Háskaror se dirigió sin demora hacia la zona donde la lucha era más encarnizada, pues desde su elevada posición tenía una privilegiada vista del desarrollo de la batalla y sabía que allí sería de mucha más utilidad. Por eso se impulsó con todas sus fuerzas y se dirigió hacia el mar, donde las naves enemigas seguían aún atacando las murallas de la ciudad.
 
   Nada más sobrevolar los barcos, lanzó una gran llamarada para llamar la atención de todos los que combatían bajo él. Entonces dejó caer la cabeza y el largo cuello de Sherkan sobre una de las embarcaciones de mayor tamaño. Con un gran estruendo, los restos de su enemigo se estrellaron en la cubierta de la nave, ante la horrorizada mirada de todos sus tripulantes.
 
   Háskaror no perdió entonces ni un instante, de manera que se dejó caer en picado sobre los barcos enemigos para atacarlos con su letal aliento. Dos, tres... hasta cuatro veces realizó el dragón aquel vuelo portador de muerte, desatando el caos entre las naves, muchas de las cuales ardían ya sin control, mientras otras trataban de huir de aquel enemigo del que apenas podían defenderse...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Cuando consiguió llegar al río, Tárkarod contempló con horror cómo el puente se derrumbaba ante sus ojos. Entonces volvió la vista atrás; los elfos de la nieve, inquebrantables, continuaban acercándose a su posición. El rey de los dreknars estaba atrapado entre el pueblo de Kríndaslon y la temible barrera que representaba aquel ancho y turbulento río en el que de repente se habían levantado unas olas enormes que no tenían explicación. Tárkarod maldijo entonces la cota de malla que se había puesto para la batalla, pues su peso sin duda lo arrastraría hasta el fondo del Izquión. Por ello, solicitó la ayuda de dos de sus hombres, gracias a los cuales pudo quitarse aquel lastre que le impediría cruzar el río. Pero el hecho de quitarse la armadura le hizo perder un tiempo precioso que podría costarle muy caro, pues cuando volvió la mirada atrás, vio cómo los elfos se habían acercado tanto, que ya se encontraban sólo a unas veinte nuiras de la orilla del Izquión. Para entonces, la mayoría de sus hombres se habían lanzado ya al agua, huyendo de una muerte segura, de manera que entre el Rey y sus enemigos sólo se interponían los últimos Siervos de Neucen que seguían bajo los efectos de su poderoso brebaje, lo que les impedía huir de la batalla, ya que el miedo no existía para ellos.
 
   Desesperado, Tárkarod, que también se había desprendido de sus armas, se tiró a las turbulentas aguas y comenzó a nadar con todas sus fuerzas para tratar de cruzar aquella fuerte corriente que lo empujaba río abajo. Entonces, el tiempo pareció detenerse, pues a pesar de todo lo que se esforzaba, le daba la impresión de que no estaba avanzando. De esa forma braceó hasta que estuvo al borde de la extenuación, momento en el que se detuvo para recobrar el aliento. Aún sumamente nervioso por el peligro que corría su vida, miró una vez más atrás y vio que se encontraba casi en la mitad de aquel torrente, a unas treinta nuiras río abajo del lugar donde se había metido en el agua, pues hasta allí lo había arrastrado la fuerza de la corriente. Se permitió entonces un momento de respiro, pero aquella tranquilidad aparente se convirtió en un miedo irracional que al instante se adueñó de todo su cuerpo cuando centró la mirada y vio a Kar-Vólkar de pie en la orilla del río, justo a su misma altura. El adjhï-mäshy estaba rodeado por un sinfín de elfos que disparaban sus cerbatanas contra los más rezagados de los dreknars. Terriblemente nervioso, Tárkarod vio cómo en ese momento Kar-Vólkar lo señalaba con un dedo, el mismo que a continuación se pasó por toda la garganta, de oreja a oreja, en un símbolo inequívoco de muerte. 
 
   Sin perder ni un instante más, Tárkarod comenzó a nadar de nuevo en aquellas aguas heladas que le estaban entumeciendo los músculos, tanto a él como a todos los demás que a su alrededor trataban de huir, ansiosos por salvar sus vidas. Pero ninguno de aquellos que lo rodeaban tenía interés para Kar-Vólkar, que había clavado su penetrante mirada en el rey de los dreknars. El adjhï-mäshy de los elfos de la nieve dijo entonces unas palabras en su propio idioma, y alguien le tendió un gran arco largo. Inmediatamente, Dhaliara, que se encontraba a su lado, abrió una bolsa de cuero y se la ofreció a Kar-Vólkar, que cogió una flecha y metió su punta en la resinosa mezcla que había en aquella pequeña faltriquera. A partir de ese momento la suerte de Tárkarod estuvo echada, pues la destreza del adjhï-mäshy de los elfos en el manejo del arco era realmente legendaria. Kar-Vólkar tensó entonces la cuerda, inspiró profundamente, y soltó la emponzoñada saeta que voló certera y veloz.
 
   Tárkarod sintió el flechazo en plena espalda, un aguijonazo que hizo que se estremeciera de dolor. Entonces trató de coger la flecha para arrancársela, pero el veneno en el que estaba embadurnada la afilada punta no tardó en hacer efecto. Primero comenzó como un extraño hormigueo por todo el cuerpo, que desembocó en una parálisis de sus músculos. Totalmente indefenso ante aquel letal ataque, Tárkarod empezó a hundirse a la vez que un fuerte dolor se apoderaba de su pecho. Ya por completo bajo la superficie, el poderoso rey de los dreknars dirigió la mirada hacia arriba, en busca de una luz que ya jamás volvería a ver, mientras el agua entraba a raudales hasta lo más profundo de sus pulmones.
 
   


 
   
  
 



IX. Krad Druiner
 
    
 
   Tras bajar a toda prisa del edificio en el que se encontraban, Melnar y Llél corrieron hacia el cuerpo de Arian, que estaba en el regazo de Käledar. El elfo estaba sentado en el suelo, y la cabeza de la joven princesa reposaba en sus rodillas. Brádoc, exhausto, observaba la escena en silencio, rodeado por un gran número de sus soldados, que ya habían conseguido asegurar aquella parte de la ciudad.
 
   —¡Käledar, amigo, Arian y tú nos habéis salvado a todos! —exclamó el cazador mientras se acercaba.
 
   —¿Quiénes sois? —preguntó Brádoc, que aunque los había visto disparar contra el Dios Dragón, no se fiaba del aspecto de mercenarios que presentaban los dos arqueros.
 
   —¡Melnar! ¿De verdad eres tú? —intervino el elfo—. ¡La voz que ha hablado pertenece a Melnar de Branchat, de las tierras de Bèrwald; un buen amigo, tanto mío como de la princesa Arian de Flìtzgar! Permitid que se acerque —añadió el silvano, dirigiéndose a Brádoc. Las palabras de Käledar le bastaron al Soldado Mayor de Verinfes, que hizo una señal a sus hombres para que les dejasen pasar.
 
   Inmediatamente, el elfo puso una mano sobre la frente de Arian y se concentró.              
 
   —¡Oidán kremöstess dáramar!
 
   Un intenso brillo de color esmeralda rodeó entonces la cabeza de la joven, cuyo pecho se elevó lentamente debido a una profunda inspiración. A partir de ese momento, aunque inconsciente, la princesa siguió respirando con normalidad y la expresión de su rostro se relajó.
 
   —¡He hecho todo lo que está a mi alcance, pero su estado es muy grave! —habló de nuevo el silvano—. Melnar... ¿estás ahí?
 
   —Aquí estoy, Käledar —respondió el cazador, apretando con una mano el hombro del cegado elfo.
 
   —Melnar, escúchame bien. Debes encontrar cuanto antes a Prátenos, al maestro Fïndorlas y a Reefs-Alçirhäss. Ellos son los únicos que pueden salvarla... Yo ya no puedo hacer nada más por ella.
 
   —¡Cuenta con ello! —sentenció el arquero.
 
   Mientras Melnar y Llél se perdían entre los escombros de la derrumbada puerta de Verinfes, la atención de todos los presentes se centró en una pequeña figura que tosía sin poder contenerse.
 
   —¡Deprisa, ayudadle; necesita cuidados médicos! —gritó Brádoc a sus hombres mientras comenzaba a avanzar hacia el cuerpo de Ázer, que estaba a pocas nuiras de distancia, tirado en el suelo y cubierto totalmente de sangre.
 
   Terriblemente agotado y sin poder apenas moverse, el pequeño humano dejó que aquellos soldados se acercaran a él, unos hombres que lo miraban con admiración y respeto, algo que Ázer jamás había experimentado. Alguien le ofreció entonces agua de un odre de cuero, de forma que mojó sus labios y bebió hasta saciar su sed, sorprendido por aquel amable trato que le estaban dando los que hasta entonces habían sido sus enemigos... 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Caía ya la noche, y aunque había mucho que celebrar tras la desaparición de Zorbrak, los festejos tendrían que aplazarse pues también era mucho lo que se había perdido... demasiado. Un sinfín de cadáveres de ambos bandos llenaban las calles de la ciudad de Verinfes, así como la enorme llanura que se extendía ante sus muros. Para entonces, los diferentes ejércitos que habían servido al Dios Dragón se habían alejado ya de la urbe, huyendo hacia sus propios hogares con la única idea de salvar la vida, pues después de la muerte de Zorbrak y de la aplastante derrota que habían sufrido, sin un líder poderoso que los dirigiera ya hacia la batalla, habían perdido todo el interés en luchar, de forma que tan sólo pensaban en volver a sus hogares, donde podrían olvidarse para siempre del Dios Dragón.
 
   Mientras tanto, en Verinfes había mucho que hacer, pues los heridos requerían atención inmediata, al igual que los muertos, cuyos cadáveres no tardarían en comenzar a pudrirse. Ante la urgencia y la magnitud de la tragedia, se optó por cremar los cuerpos en grandes piras, que alumbrarían la noche de Úrowen como testigos de la derrota de Zorbrak. Así, eran muchos los que estaban colaborando en la formación de aquellos enormes montículos que arderían en breve. Sobre todo, aquella ingrata tarea había recaído tanto en los enanos de Térnostan como en los elfos silvanos, que habían sufrido muchísimas menos bajas y estaban con la moral más alta. No obstante, el resto de pueblos también estaban colaborando para acelerar los trabajos al máximo, ya que era lo más sensato ante la terrible tragedia que tenían ante sus ojos.
 
   Entre ellos se encontraba Jur-Síon, que desde que había acabado la batalla, no había dejado de buscar a su gemelo.
 
   —¡Lad! ¡Hermano! ¿Puedes oírme? —gritaba el enano con toda la fuerza de sus pulmones mientras avanzaba por aquel horror de cadáveres y cuerpos mutilados que se extendía por la llanura—. ¡Lad! —exclamó de nuevo, cuando algo llamó poderosamente su atención. Bajo el cuerpo de un gigantesco dreknés, Síon vio algo que para él era inconfundible. Tuvo que tirar con fuerzas para liberarlo del peso de aquel cuerpo, pero cuando finalmente lo hizo, levantó en alto el casco de cabeza de oso de su hermano. Un terrible miedo se apoderó entonces de su corazón, ya que sin duda Jur-Lad no podía estar lejos de allí. En ese momento, Síon levantó la vista y observó todo lo que había a su alrededor; un sinfín de cadáveres llenaban una tierra empapada de sangre.
 
   —¡Lad! ¿Me oyes? ¡Lad! —volvió a gritar sin perder la esperanza, mientras se abría paso entre aquel mar de cuerpos sin vida. Entonces, sin acabar de creérselo, vio el rostro de su hermano, medio hundido en un pequeño montículo de nieve roja. Un Siervo de Neucen, sin vida, había caído sobre él, y con su enorme cuerpo casi lo cubría por completo. Presa de un nerviosismo irracional, tiró el casco y corrió hacia su gemelo. No tardó en apartar el cadáver que había sobre él, ya que una intensa furia dirigía sus actos. Entonces se arrodilló junto a su hermano, y tras acercar una oreja a su boca, comprobó que respiraba débilmente. 
 
   —¡Ayudadme, por favor! ¡Aquí! ¡Mi hermano aún está vivo! —gritó con fuerza dirigiéndose a dos Monjes Caballeros de Sàgrast, que a unas diez nuiras de distancia de donde se encontraba, buscaban supervivientes entre los caídos en la batalla. Varios hombres de Flìtzgar acudieron también en su auxilio, pues los muertos podían esperar un poco más ante la esperanza de salvar a un compañero que aún se resistía a abandonar las Tierras de Úrowen. De esa forma, el cuerpo de Jur-Lad no tardó en ser conducido hasta una de las grandes tiendas en las que los Monjes Caballeros de Sàgrast estaban tratando a los heridos...
 
    
 
   ***
 
    
 
   A una orden de Yérkodd, varios Caballeros levantaron el cuerpo de Dáltar y lo pusieron con gran solemnidad y respeto en un pequeño carro que lo llevaría hasta las proximidades de la tienda de Salíndar, donde iban a preparar una pira para él. Allí lo esperaba ya el cadáver del maestro Fïndorlas, que estaba siendo custodiado por un nutrido grupo de soldados de Flìtzgar. Y mientras esto sucedía, el valeroso Läuerog se debatía entre la vida y la muerte tras haber recibido una cuchillada en el cuello, por la que había perdido mucha sangre. Gritos y lamentos se oían por doquier, gemidos procedentes de aquellos que lloraban a sus muertos, o de los heridos que luchaban para salir airosos de la dura prueba que les había tocado vivir.
 
   Lentamente, así fue avanzando una noche en la que muy pocos pudieron conciliar el sueño. Tras la desaparición de Estrión del cielo de Úrowen, las primeras piras funerarias, de un tamaño colosal, comenzaron a arder en distintos puntos de la fría llanura. Los cuerpos, que habían sido rociados con diferentes tipos de aceite, fueron prendidos por el propio Háskaror, que con su ígneo aliento se encargó de encender con facilidad aquellas enormes hogueras, símbolo de muerte. 
 
    
 
   ***
 
    
 
   Al alba, después del largo interrogatorio al que Brádoc había sometido a Ázer, en Verinfes ya sabían toda la historia del pequeño humano, desde su nacimiento hasta el momento en el que había ayudado a su hermana Arian, desafiando así al mismísimo Zorbrak. De esa forma, con la salida de Estrión, Xon Ágraster decidió que había llegado el momento de informar a la reina Salíndar de la repentina aparición de su supuesto hijo.
 
   Fue Brádoc en persona quien partió a caballo junto a un numeroso grupo de soldados con la misión de presentarse ante la Reina. No tardó mucho en hallar el pabellón donde se encontraba, pues los hombres de Flìtzgar recibieron al Soldado Mayor de Verinfes con vítores y gritos de alegría, y lo condujeron sin demora ante su soberana. 
 
   —¡Podéis pasar! ¡La Reina os está esperando! —le dijo el capitán Wákovan tras haber informado a Salíndar de la presencia de Brádoc en el campamento.
 
   Siguiendo las indicaciones de Wákovan, el padre de Braucos desmontó de su caballo y se adentró en la tienda donde estaba la Reina.
 
   —¡Majestad, con vuestro permiso!
 
   —¡Pasad, amigo, sois más que bienvenido! —dijo Salíndar, que estaba sentada en un sencillo taburete de madera. La Reina parecía agotada, pues en verdad no había podido conciliar el sueño en toda la noche ante los múltiples asuntos que había tenido que atender.
 
   —¡Permitidme que os transmita la gratitud de todo el pueblo de Verinfes por vuestra ayuda! ¡Os debemos la vida! El propio rey Xon Ágraster os recibirá como os merecéis cuando entréis en la ciudad, pero dejad que vaya directamente al asunto que me ha traído hasta aquí, pues puede ser de suma importancia para vos.
 
   —¿Ha empeorado Arian?
 
   —No os preocupéis por ella, Majestad. Está fuera de peligro. Tal y como os han informado los emisarios que os hemos mandado a lo largo de la noche, el Alto Elfo Prátenos y el enano Reefs-Alçirhäss no se han separado de ella en ningún momento, y ha contado con todos los cuidados que hemos podido ofrecerle. Es lo menos que podemos hacer por ella.
 
   —¡Gracias a Sàgrast! Creo que ya podré alejarme de esta tienda para ir a verla. No hay nada más que pueda hacer aquí por mi pueblo. Todo ha sido ya dispuesto... Pero decidme, ¿qué asunto os ha traído aquí entonces?
 
   —Majestad, permitidme la franqueza, pero creo que lo mejor es que sea muy directo.
 
   —Hablad con confianza —le indicó Salíndar.
 
   —¿Es verdad que tuvisteis un hijo, que nació en el mismo parto que la princesa Eithelsil, y que os fue arrebatado, de forma que habéis mantenido el secreto durante todos estos líznars?
 
   Salíndar se tambaleó en su asiento, sacudida por aquella pregunta.
 
   —¿Cómo sabéis eso?
 
   —¡Entonces es cierto! —se sorprendió Brádoc.
 
   —¡Sí, lo es! ¿Pero cómo lo habéis sabido? —volvió a insistir la Reina, impaciente.
 
   —Majestad, vuestro hijo ha aparecido. Dice llamarse Ázer, y al parecer ha pasado toda su vida siendo un esclavo de Krénator. Ha sido él quien ha ayudado a Arian, ya que logró traer el Ojo del Dragón desde Dágorlax, lo que fue decisivo en la destrucción de Zorbrak. 
 
   —¡Mi hijo! ¡Pero es imposible!
 
   —Su versión parece encajar con la realidad que vos misma habéis confirmado.
 
   —¡Ázer! ¿Decís que se llama Ázer?
 
   —Así es, Majestad.
 
   Sin poder contenerse por más tiempo, Salíndar comenzó a llorar sin consuelo, superada por la realidad de los hechos. Pero no tardó en recuperarse, de manera que con la voz entrecortada, le hizo una única petición a Brádoc:
 
   —Por piedad... llevadme... junto a él.
 
    
 
   ***
 
    
 
   La Reina no tardó en abandonar su campamento, seguida de todo un séquito de honor. Salíndar cabalgaba en compañía del Soldado Mayor de Verinfes, y a ella se habían unido Yérkodd, así como los capitanes Xángra y Wákovan, además del rey enano Far-Ásbanov y de Bör-Börherson, que tras haber sobrevivido a la batalla, estaba ansioso por entrar en Verinfes. Tal y como habían previsto en la ciudad tras la marcha de Brádoc, todo estaba preparado para recibir a la Reina y a sus compañeros, pues gracias a su ayuda habían logrado vencer al despiadado Dios Dragón. Grandes fanfarrias anunciaron la llegada de aquella importante comitiva, de manera que el pueblo de Verinfes acudió en masa para vitorear a los recién llegados. El propio Xon Ágraster los recibió en persona ante la puerta norte de la ciudad, conocida popularmente como la puerta de los candiles, debido a los tres grandes hachones que solían iluminarla por las noches. Pero la mente de Salíndar estaba centrada en encontrarse con su hijo, por lo que las presentaciones y alabanzas no se demoraron en exceso, de forma que el grupo fue rápidamente conducido hasta la fortaleza de la ciudad, donde tanto Ázer como Arian estaban recuperándose de sus heridas. 
 
   —Dejadme entrar sola —dijo la Reina cuando estuvo ante la cerrada puerta tras la que se encontraba su hijo, desaparecido hacía tanto tiempo. Nadie discutió los deseos de Salíndar, que sin vacilar se adentró en aquella estancia.
 
   En cuanto sus miradas se cruzaron, la Reina fue incapaz de contener las lágrimas.
 
   —Hijo... ¿de verdad eres tú? —balbuceó mientras se arrodillaba junto a la cama en la que estaba postrado Ázer para quedar a su altura, pues le habían advertido que tenía varias costillas rotas, lo que les impedía fundirse en un abrazo. Agarrando la mano de su hijo, Salíndar comenzó a besarla, sumida en un mar de lágrimas.
 
   —Madre... no sabéis lo que he hecho —dijo Ázer con un nudo en la garganta al reconocer a la Reina, pues la había visto a través de los ojos de Käledar cuando intentó acabar con su vida allá en el castillo de Flìtzgar—. Madre... yo... —Las lágrimas finalmente brotaron de los ojos de Ázer, cuyo corazón estaba terriblemente oprimido por una indescriptible sensación de culpabilidad—. Yo...
 
   —No te preocupes por nada —lo interrumpió la Reina—. Lo único importante es que estás aquí, vivo, a mi lado; que te he encontrado después de tantos líznars.
 
   —¿Y Arian? ¿Está bien?
 
   —Aún no he podido verla, pero me han dicho que está fuera de peligro... ¿Puedes levantarte? ¡Vayamos a verla juntos!
 
   —Creo que no voy a poder...
 
   —No te preocupes, hijo, ya habrá tiempo. Iré a ver cómo se encuentra Arian; quizás ella pueda venir a verte. Jamás volveremos a separarnos.
 
   —Madre, hay algo que debéis saber, y me gustaría contároslo en presencia de Arian. Quiero confesar mis crímenes, y hacerlo ante todos aquellos que han luchado contra Zorbrak.
 
   —¿Crímenes?
 
   —Sí, madre, y más horribles de lo que podáis llegar a creer. Por favor, preparadlo todo... Tengo que ser juzgado.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Esa tarde, todo estuvo dispuesto para darles el último adiós a los héroes caídos en la batalla. Sería en el transcurso de una solemne ceremonia en la que pedirían por la recuperación de los heridos, así como por las almas de todos aquellos que habían partido de Úrowen hacia su encuentro con Sàgrast. Así, en la llanura de Verinfes todo estaba preparado, de manera que hasta el último hombre, elfo o enano en condiciones de hacerlo estaba presente alrededor de una alta pira en la que habían depositado los cuerpos de Dáltar y del maestro Fïndorlas, en representación de todos los que habían caído en la batalla. 
 
   De esa forma, tras las palabras de Xon Ágraster, que pronunció un emotivo discurso en recuerdo de las víctimas y en el que agradeció a todos los presentes el hecho de que hubiesen acudido hasta allí desde tierras tan lejanas para socorrer a su pueblo, varios soldados con antorchas se acercaron a la pira y le prendieron fuego. Al ver cómo el cuerpo de su amigo Dáltar era consumido por las llamas, las lágrimas rodaron por las mejillas de Jur-Síon, el único de los Jur que había podido acudir a aquella importante ceremonia.
 
   Muchos aguardaron alrededor de la pira funeraria hasta que quedó reducida a cenizas, pavesas que fueron barridas por el viento que se había levantado en la llanura de Verinfes. Y así, poco a poco se fueron retirando, pues aquella noche, la primera en la que podrían disfrutar de una relativa calma, habría un gran festín al que estaban todos invitados.
 
   Ante la gran cantidad de bocas que había que alimentar, fueron cientos los cerdos, gallinas, corderos y vacas que se sacrificaron para tan señalada ocasión, además de la gran cantidad de pescado que se asó al fuego, capturas recién cogidas en la bahía de Verinfes por los pesqueros que habían salido a faenar sus aguas después de muchos éstrios sin poder hacerlo. De ese modo, aunque era incalculable el valor de todo lo que se había perdido durante la batalla, y a pesar de que eran innumerables los muertos a los que había que llorar, también era mucho lo que había que celebrar, pues Zorbrak, el poderoso Dios Dragón que había amenazado el futuro de todo Úrowen, había desaparecido para siempre. 
 
   Caía ya la noche, y la ciudad de Verinfes era un hervidero de actividad. Por fin podrían darle rienda suelta a la alegría que sentían después de la aplastante victoria que habían obtenido. Las calles estaban atestadas de gente de muy diferente raza y condición. Elfos de la nieve y silvanos bebían y cantaban junto a los enanos de Gyrcaukas y de Térnostan, en un encuentro que no se recordaba en la Historia de Úrowen. Los niños de Verinfes corrían alegres por las avenidas, que habían sido engalanadas para la ocasión. Cientos de hogueras calentaban la fría noche, y en sus fuegos se asaban un sinfín de espetones que llenaban la ciudad de un delicioso aroma a carne y pescado a la brasa. El vino y la cerveza no dejaban de llenar unas jarras que se vaciaban al instante entre risas y ovaciones.
 
   Para Melnar, quien finalmente había accedido a separarse de la princesa Arian, que continuaba recuperándose en los aposentos que habían destinado para ella, la felicidad pasaba por encontrar a su hermano, pues hasta sus oídos había llegado la noticia de que se encontraba en Verinfes. Tras tanto tiempo sin verlo, las ansias por reunirse con Melgarión lo hacían avanzar a paso rápido por las calles de la ciudad.
 
   Así, con su brazo herido vendado, tras preguntar varias veces por él y cruzarse con algunos hombres de Bèrwald que apenas lo reconocieron después de todo el tiempo que había pasado desde su marcha, Melnar se dirigió hacia la zona sur de la muralla, la más castigada durante la batalla, donde le dijeron que su hermano se encontraba entre aquellos que estaban de guardia. A pesar de ello, tuvo que preguntar a un par de soldados más, hasta que le señalaron una gran hoguera junto a la que al parecer se encontraba su hermano.
 
   —¡Melgarión! —lo llamó en voz alta el cazador cuando estuvo a varias nuiras de distancia. En respuesta a su nombre, el hermano mayor del arquero se puso en pie y se giró hacia aquel que lo llamaba.
 
   —¿Melnar? ¿De verdad eres tú? Apenas te reconozco... ¡Ah, qué alegría me das! ¡Ven aquí, hermano! —añadió Melgarión antes de que ambos se fundieran en un sentido abrazo.
 
    
 
   ***
 
    
 
   A la mañana siguiente, a petición del propio Ázer todo estuvo dispuesto para aquel extraño juicio en el que se decidiría su futuro. Nadie entendía bien sus intenciones, del mismo modo que tampoco sabían qué era aquello tan terrible que tenía que confesar, cuando había sido el propio Ázer quien los había salvado a todos al acudir en su ayuda portando el Ojo del Dragón, elemento decisivo en la destrucción de Zorbrak. Ázer era un príncipe, el hijo legítimo de Xon Lorker, su primogénito, heredero de la corona de Flìtzgar...
 
   La noticia del juicio de Ázer, así como su identidad, se había extendido por toda la ciudad, lo que había hecho que una multitud se agolpara ante las puertas de la fortaleza de Verinfes. Pero aquél no sería un juicio al uso, por lo que no estaría presidido por uno de los tribunales de la corte. En su lugar, se celebraría en la sala de audiencias del Rey, y sería presidido por el mismísimo Xon Ágraster, que contaría con el apoyo y el consejo de la reina Salíndar. Ambos se sentaban codo con codo en un alto estrado dispuesto para la ocasión, y en la sala estaban también presentes los más altos dignatarios del resto de pueblos que habían acudido en ayuda de Verinfes. De ese modo, eran muchos los que esperaban ya en la espaciosa sala la llegada de Ázer. Así, junto a Xon Ágraster y a Salíndar se encontraba Kar-Vólkar en representación de los elfos de la nieve, así como el propio Brádoc, Soldado Mayor de Verinfes, y el venerable Lästenard por parte de los silvanos. En nombre de los enanos, el rey Far-Ásbanov de Térnostan se sentaba junto a Bör-Börherson, Hacha de Armas del ejército de Gyrcaukas. Melgarión de Branchat y Bérlak también se encontraban en la sala por parte de los hombres de Bèrwald, escoltados además por Melnar, que se había ganado su presencia después de los muchos servicios prestados en la lucha contra Zorbrak. Käledar también estaba cerca del arquero, ansioso por escuchar las declaraciones de Ázer, y junto a él se encontraba Jur-Síon, pues al igual que el elfo había estado presente desde el comienzo en la lucha contra el Dios Dragón.
 
   Las puertas se abrieron en aquel momento, y un soldado anunció la llegada de Arian, que luciendo un radiante vestido blanco, caminaba lentamente agarrada del Alto Elfo Prátenos, que con su magia la había ayudado a recuperarse después de la dura prueba a la que se había enfrentado. Un espontáneo aplauso llenó entonces la sala, pues había sido Arian quien los había salvado a todos de la amenaza de Zorbrak. Con su brazo herido en cabestrillo, y el rostro aún algo hinchado y amoratado, la princesa tomó asiento junto a su madre, y Prátenos se quedó de pie tras ella, con una mano apoyada en el hombro de la joven.
 
   Acto seguido, el mismo soldado los alertó a todos de la llegada de Ázer, que iba sentado en una silla de madera a la que habían unido un par de largos travesaños, de forma que era llevado por cuatro hombres de Verinfes que se retiraron tras dejarlo situado ante Xon Ágraster. A pesar de que había sido tratado tanto por Prátenos como por Reefs-Alçirhäss, Ázer seguía agotado debido al largo y laborioso ritual de destierro que había afrontado en solitario. Sus costillas rotas habían sanado casi por completo, pero la herida del costado le seguía doliendo. No obstante, lo peor de todo era el terrible cansancio que se había adueñado de su cuerpo, y que apenas le permitía mantenerse en pie, por lo que habían optado por llevarlo de esa forma ante la presencia del soberano, a petición del propio Ázer, que había pedido que aquel juicio se celebrase cuanto antes, pues quería limpiar su alma de todo el mal que había causado, un sentimiento que le roía las entrañas y que no se apartaba en ningún momento de su mente. 
 
   Cuando al fin las puertas se cerraron para dar comienzo a aquel insólito juicio, Xon Ágraster rompió el silencio que se había creado.
 
   —¡Ázer de Flìtzgar, yo os saludo! Estamos aquí reunidos todos los presentes a petición vuestra, siendo éste un proceso que no entendemos en absoluto. Hasta el último de nosotros os está agradecido por haber traído hasta aquí el Ojo del Dragón... ¡Por Sàgrast, sois el futuro rey de Flìtzgar! Nadie duda de la pureza de vuestra sangre. La propia Salíndar ha confirmado la desaparición de su hijo, y algunos de los aquí presentes, tales como el Alto Elfo Prátenos o vuestra propia hermana Arian han sentido vuestra esencia bendecida por Sàgrast, la misma que alberga la princesa en su interior, la misma que encerraba Eithelsil... ¿Podríais explicarnos lo que sucede y sacarnos de dudas?
 
   —Vuestras palabras me honran, Majestad, pero no soy digno de ellas —comenzó Ázer—. Para que todos podáis comprenderme, es necesario que comience mi historia por el principio...
 
   A partir de ese momento, el legítimo heredero de la corona de Flìtzgar comenzó a relatarles cómo había sido su vida desde que tenía uso de razón. De ese modo les relató los muchos líznars que había pasado a la sombra de Krénator, siendo sólo un esclavo, odiado por todos, temiendo siempre las represalias del mago. Ázer les habló entonces de los muchos crímenes que había cometido a lo largo de su vida, de la podredumbre que poco a poco se había ido adueñando de su corazón. También les habló de todo lo sucedido desde que Sherkan había recuperado el Ojo del Dragón, y del tiempo que había pasado en compañía del mismísimo Zorbrak.
 
   —Como todos podréis comprender —continuó tras realizar una pequeña pausa—, mi alma está corrompida, y no soy digno de vuestra confianza.
 
   —¡Pero, hijo! —intervino la reina Salíndar—. ¡No eres culpable de la vida que has llevado! Fuiste criado por ese brujo...
 
   —¡No! —la interrumpió Ázer—. Dejadme acabar, porque aún no os he contado lo peor.              
 
   Al oír aquello, Salíndar guardó silencio y al igual que el resto de los allí presentes, escuchó con gran atención las siguientes palabras de Ázer.
 
   —Yo soy el responsable de lo que le ocurrió a Eithelsil. Yo, y no otro, fui quien la hirió cuando estaba tratando de impedir que Zorbrak saliera del Averno. Yo he sido el responsable de esta guerra en la que han muerto cientos de inocentes... Yo soy el... culpable... Pero aún peor, fui yo quien poseyó el cuerpo de ese elfo —añadió mientras señalaba con una mano a Käledar, que se estremeció al oír aquello—. Fue mi mente la que lo hizo avanzar por los pasillos del castillo de Flìtzgar hasta acabar con la vida del rey de Gyrcaukas... y la de mi propio padre, Xon Lorker... Sólo puedo dar gracias porque no pude acabar con la misión que me había sido encomendada, que era terminar también con la vida de mi madre... Por aquel entonces yo aún no sabía que eran mis padres, pero aun así, debo pagar por ello. Como he dicho, mi alma está corrompida, por lo que jamás podría ser un buen rey de Flìtzgar. Es por ello que aquí y ahora, en este éstrio, ante todos vosotros como testigos, renuncio firmemente a cualquier título u honor que me corresponda, del mismo modo que rechazo todo aquello que por derecho me pertenece. En este momento, quedo a vuestra disposición para ser juzgado por mis horribles crímenes. Jamás seré el rey de Flìtzgar, pues no soy digno de asumir tan alta responsabilidad. ¡Es mi hermana Eithelsil quien en el futuro debe sentarse en el trono!
 
   —¡Eithelsil está muerta! —intervino Xon Ágraster sin poder contenerse, aturdido por la sorprendente declaración de Ázer.
 
   —¡Yo no diría eso, Majestad! Mi hermana, aunque atrapada en el Averno, aún sigue viva, y yo sé cómo sacarla de allí.
 
   —¿Es eso cierto, Ázer? —preguntó Salíndar, con el rostro bañado por las lágrimas, sacudida por el sinfín de emociones que en ella estaban causando las palabras de su hijo.
 
   —Sí, madre, es cierto. En compañía de Krénator y del propio Zorbrak, pude aprender oscuras artes arcanas que me convierten en un peligro para la paz de Úrowen. Pero gracias a ello soy capaz de hacer grandes cosas, como liberar a mi hermana del terrible tormento al que la condené.
 
   El corazón de Melnar palpitaba con fuerza en su pecho, a punto de salírsele por la boca.
 
   —Cuando me trajeron a este lugar —continuó Ázer—, le pedí al Soldado Mayor de Verinfes, aquí presente, que custodiase el cadáver de Sherkan hasta mi comparecencia ante todos vosotros. 
 
   Brádoc tomó la palabra ante una señal que le hizo Xon Ágraster.
 
   —¡Así ha sido, Majestad, como vos mismo también sabéis! Un destacamento formado por mis mejores hombres ha vigilado el cuerpo de ese dragón desde entonces, sin dejarlo solo en ningún momento. Nadie ha podido acercarse, ni tampoco nadie ha osado hacerlo.
 
   —¡El Ojo del Dragón ha sido destruido; ha desaparecido para siempre! —intervino de nuevo Ázer, elevando la voz—. Pero aún queda una forma de abrir el mismísimo Averno para hacer que Eithelsil vuelva a este mundo. Como muchos de los aquí presentes sabréis, cuando un dragón muere, su corazón se transforma en una gema gracias al poder que Zorbrak les concedió, una piedra que contiene parte de la esencia del propio dragón, con la cual, entre otras cosas, se le puede devolver la vida. —Un murmullo recorrió la sala ante las palabras de Ázer—. Por eso le pedí a Brádoc que custodiase el cadáver de Sherkan, pues su gema se encuentra ahí, y no podemos permitir que caiga en las manos equivocadas, ya que con ella, con la piedra del más poderoso de los dragones, podré sacar a Eithelsil del Averno.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Siete éstrios después de la batalla, Háskaror volaba a gran velocidad hacia el este sobre la Llanura de los Tres Ríos, portando sobre su lomo a Melnar y al mismísimo Ázer. Su misión no era otra que liberar a Eithelsil, labor que debía llevar a cabo su propio hermano, al que se había unido el cazador, pues todos conocían de sobra el gran amor que le profesaba a la princesa. Y para ello, llevaban un cofre en el que guardaban la gema azul de Sherkan, la misma que Krénator había usado tiempo atrás para devolverle la vida. Pero dicha joya no era lo único que contenía aquella arca, pues junto a la gema de la montura de Zorbrak, había otra piedra de igual belleza, cuyo color era similar al del fuego. Ello se debía a que tras extenderse la noticia de cómo su hermano iba a tratar de sacar a Eithelsil del Averno, Háskaror pidió encontrarse con él. Cuando finalmente se reunieron frente a una de las puertas de Verinfes, el dragón depositó ante el sorprendido Ázer aquella piedra de extrema belleza.
 
   —¡Ésta es la gema de Kaisha, mi compañera! ¡Sherkan la mató para robarnos los huevos que descansaban en nuestro cubil! ¡Desde entonces he guardado su piedra con la esperanza de que algún éstrio alguien me ayudase a reunirme con ella!
 
   La despierta mente de Ázer ató cabos en tan sólo un momento. «Los dragones. Me había olvidado de ellos», pensó antes de interrumpir a Háskaror.
 
   —¡Tengo una gran sorpresa para ti! ¡Sólo aguarda! —Ázer, que ya había recuperado sus fuerzas gracias al poder de su magia, levantó una mano al cielo ante la atónita mirada del dragón y pronunció las siguientes palabras—: ¡Jais Tíngulas! ¡Llevadme a Dágorlax!
 
   Al instante, el pequeño humano apareció en uno de los túneles del castillo de Krénator, en lo más profundo de aquel laberinto subterráneo que él conocía tan bien. Entonces vio ante él a los dos pequeños dragones, a los que había dejado allí a salvo antes de abandonar el castillo, junto a un gran barreño de agua y una gran reserva de carne en salazón. Bajo la tenue luz que se filtraba por una pequeña grieta, procedente de uno de los pasadizos superiores, Ázer se acercó lentamente a ellos, hasta que finalmente los tuvo a su alcance. Entonces apoyó sus manos sobre sus alas y pronunció las palabras que lo llevarían de vuelta a Verinfes.
 
   Cuando su cuerpo se materializó ante el grandioso Háskaror, el dragón observó aquella escena con una mezcla de sorpresa e incertidumbre. Pero Ázer rompió al instante el silencio para sacarlo de dudas.
 
   —Háskaror, he aquí a tus vástagos.
 
   Entre débiles gruñidos y un constante olfateo, los dos pequeños dragones se acercaron a su progenitor, atraídos por el olor de aquel ser de su misma especie.
 
   —¿Pero cómo es posible? ¿Cómo sabías dónde estaban? —inquirió Háskaror mientras se dejaba caer sobre el suelo y acercaba la cabeza a sus crías.
 
   —Cuando Sherkan robó los huevos, se los llevó a Krénator. Durante todo este tiempo han estado en el castillo del mago.
 
   —Pero eran tres... ¿Y el otro?
 
   —Uno de los huevos jamás llegó a eclosionar. Lo lamento.
 
   Pero para Háskaror aquél era el éstrio más dichoso de su larga vida.
 
   —¿Cómo podré agradecértelo?
 
   —Llevándome a Krad Druiner, aunque tras ver esta gema que me has traído, sospecho que estarás encantado de hacerlo.
 
   —¿Puedes hacer algo?
 
   —Si lo que deseas es que le devuelva la vida a tu compañera, lo haré de buen grado si me llevas hasta esa mítica ciudad. Sólo tengo una ligera idea de dónde puede estar, pero con tu ayuda sin duda la encontraremos mucho antes.
 
   —¿Qué hay allí? —le preguntó el dragón.
 
   —¡Oh...! ¡Grandes maravillas! —sentenció Ázer.
 
    
 
   ***
 
    
 
   En aquellos momentos, Jur-Síon entró en la espaciosa habitación en la que se encontraban su hermano y su padre, que habían sido trasladados a la ciudad de Verinfes con la inestimable ayuda de los Monjes Caballeros de Sàgrast, que habían trabajado sin descanso para atender a los múltiples heridos de la batalla. 
 
   —¡Mirad quién ha venido a veros! —dijo Síon al entrar, sorprendiendo a su padre y a su gemelo.
 
   —¡Dúenor, qué alegría nos das! —exclamó Jur-Lad, incorporándose un poco en la cama en la que se encontraba. El enano, que había estado inconsciente durante dos éstrios que se hicieron interminables para Síon, se estaba recuperando de sus heridas, y su vida no corría peligro. Habían tenido que coserle un feo corte que tenía en la cabeza, pero más allá de eso, el enano se encontraba mejor cada éstrio que pasaba.
 
   Lo mismo le sucedía a su padre, ya que aunque los monjes habían tenido que amputarle la pierna derecha por debajo de la rodilla en una delicada y difícil operación, Jur-Fárador se estaba recuperando mejor de lo esperado.
 
   —Síon, habla con un artesano cuanto antes para que me vaya preparando una pata de palo. No pienso quedarme aquí postrado más de lo preciso. —Ésas habían sido las palabras del padre de los Jur en el mismo momento en que fue consciente de lo que le había sucedido, cuando aún sufría de unos intensos dolores que apenas podía soportar, a pesar de que los monjes le estaban dando una infusión de hierbas con unos poderosos efectos sedantes.
 
   Cuando Síon le acercó a Dúenor a su gemelo, éste lo acarició, y con lágrimas en los ojos, mezcla de alegría y de tristeza, tomó la palabra para recordar a su otro hermano.
 
   —Cuántas cosas hemos vivido. Espero que Yail esté orgulloso de nosotros. Tanta guerra, tanta muerte... Ojalá Úrowen conozca ahora un futuro mejor...
 
   —Al menos seguimos juntos, pues todo podría haber sido peor, mucho peor —lo interrumpió su padre—. Honraremos a Yail con nuestras propias vidas, con nuestros actos... Y recordaremos a Brázdar con todo el amor que los Jur sienten por sus animales. Estoy muy orgulloso de vosotros, hijos míos, dignos descendientes de nuestro linaje. Una era de oscuridad ha terminado; otra comienza... Mucho tiempo ha pasado desde que partisteis de Gyrcaukas, donde vuestra madre os espera. Ahora, por fin, ha llegado el momento de volver a casa.
 
    
 
   ***
 
    
 
   No lejos de allí, Läuerog también se recuperaba de la horrible herida que casi le había costado la vida. Por fortuna no había sido así, pues tras la batalla, el venerable Lästenard en persona, señor de los elfos silvanos de los Bosques Sagrados, había ayudado con su enorme poder al bravo capitán de Flìtzgar. 
 
   En ese momento, Krándoval, el mismo que condujera en su nave a la princesa Eithelsil desde Fënz hasta el Valle del Éntelgar en la misión que la llevó a acabar con la vida de Sabine Vashanka, entró en la habitación donde descansaba Läuerog.
 
   —Mi señor, os traigo noticias de la Reina. Al parecer Fënz está casi desierta. Según los informes que nos han llegado de nuestros exploradores, la mayoría de los dreknars que quedaban en la ciudad están volviendo a su hogar tras la muerte del rey Tárkarod. Con todos los dreknars y los jefes tribales que han perdido la vida a lo largo de estos líznars de lucha, todo indica que va a estallar una guerra en el Valle del Éntelgar para ver quién se hace con el poder, por lo que la mayoría de los guerreros están regresando a sus propias ciudades para proteger a sus familias. Es la oportunidad que estábamos esperando para recuperar la ciudad. Nuestros rastreadores señalan que Fënz ha sido saqueada, y que en ella sólo quedan pequeños grupos de drekneses, ávidos de botín, que siguen buscando entre los restos del glorioso hogar de nuestros padres. El momento al fin ha llegado, el momento de regresar a Fënz; y lo haremos en honor del desaparecido Costópulos, que perdió la vida defendiendo nuestra querida ciudad.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Habían pasado quince éstrios desde que habían partido de Verinfes, y aún no habían encontrado rastro alguno de la mítica ciudad de Krad Druiner. En su recuerdo quedaban ya los Montes Srimost, situados en los límites de las tierras conocidas de Úrowen. Sobre ellos habían pasado hacía ya un buen número de éstrios, y desde entonces no habían dejado de volar hacia el este, siempre a lomos de Háskaror, que estaba empezando a acusar ya el cansancio después de tantas jornadas de intenso vuelo. En ese tiempo habían pasado sobre una gran extensión de desierto compuesto por una interminable sucesión de blancos montículos, que daban la impresión de ser auténticas colinas cubiertas de nieve; una nieve que tendría que haber soportado las elevadas temperaturas que allí se registraban. Pero no era dicho elemento el que dominaba aquel vasto erial, sino la sal contenida en las aguas de un mar que se había secado hacía ya cientos de líznars, dando lugar a aquel desolado e inhóspito paraje carente de vida.
 
   Después de aquello, tras divisar un río sumamente caudaloso, tuvieron que cruzar sobre un gran bosque formado por unos árboles que se elevaban muchas nuiras del suelo. Allí vieron también una gran manada compuesta por unos animales que desconocían por completo. Aunque sus cuerpos y pelajes eran similares a los de los ciervos, poseían un único y estriado cuerno sobre sus cabezas; un asta que se retorcía y curvaba en insólitas formas, confiriéndole a aquellos seres un aspecto realmente extraño.
 
   Pero si creían haberlo visto todo ya, estaban muy equivocados, pues gracias al incesante y rápido vuelo de Háskaror, muy pronto dejaron atrás aquel frondoso bosque para llegar a una llanura cubierta de vegetación en la que se divisaban grandes charcas de agua que parecían llenarlo todo. Según pudieron ver desde el cielo, su profundidad no era excesiva, pues las hierbas y los matorrales sobresalían de la superficie de aquellas oscuras aguas que se extendían hasta donde alcanzaba la vista. Extraños y peligrosos animales vivían en aquella especie de pantano, grandes lagartos que recordaban a los dragones, con una piel dura y llena de escamas, y grandes fauces plagadas de colmillos que empleaban para dar caza al sinfín de peces que parecían vivir en aquel insólito hábitat. Fue allí donde vieron los vestigios de lo que en otros tiempos debía de haber sido una civilización, pues ante ellos se extendían los restos de una alta muralla, muy dañada y prácticamente derrumbada por completo en algunos puntos. El musgo y las plantas trepadoras se habían adueñado ahora de aquellos erosionados bloques de piedra, reclamando lo que por derecho pertenecía a la madre Naturaleza.
 
   Poco a poco, aquellos pantanos fueron quedando atrás, y en su lugar empezaron a volar sobre una exuberante jungla que se extendía enjris y enjris por un terreno terriblemente montañoso y escarpado. El color verde lo dominaba todo. No había un lugar al que mirar que no estuviese cubierto por una espesa capa de vegetación. Varios éstrios fueron los que pasaron en aquella peligrosa jungla en la que las noches eran particularmente desapacibles. Por fortuna contaban con la protección de Háskaror, ya que gracias a su aliento encendieron grandes fuegos en los improvisados campamentos en los que se detuvieron a descansar, y su presencia pareció ser suficiente para que ningún depredador se acercase a ellos durante su reposo. Sin duda, lo que más llamaba la atención de Melnar, experto cazador y conocedor de los bosques de Úrowen, era la multitud de sonidos que se escuchaban durante la noche; el canto y los gritos de unas criaturas que jamás hubiese imaginado que podían existir. Aves de un sinfín de especies, con plumas de llamativos colores, anidaban en las ramas de unos árboles plagados de enredaderas y líquenes. Extraños seres de largas patas se balanceaban ágilmente en las copas de aquellos colosos de la naturaleza, saltando de un árbol a otro entre fuertes alaridos, en busca de unos jugosos y maduros frutos que devoraban con avidez.
 
   —¡Son monos; más concretamente monos aulladores si estoy en lo cierto! —le había dicho Ázer al sorprendido Melnar una de las noches que se habían detenido a descansar.
 
   —¿Monos...? ¿Aulladores? ¿Al igual que los lobos? ¡Jamás oí hablar de criaturas como éstas! ¿Dónde las habías visto antes?
 
   —Te sorprenderías al conocer todo el saber que Krénator guardaba en su biblioteca; decenas y decenas de libros, muchos de ellos escritos en tiempos inmemoriales, en los que se encierran algunos de los secretos de este gigantesco mundo que nosotros conocemos como Úrowen, pero que tiene muchos más nombres, empleados por pueblos y civilizaciones de los que apenas nada se sabe... He tenido una vida muy dura, pero con ese miserable brujo como maestro y bajo la tutela del mismísimo Zorbrak, es mucho en verdad lo que he aprendido durante el tiempo que pasé en ese maldito castillo...
 
   Melnar lo escuchaba con un sinfín de sentimientos encontrados bullendo en lo más profundo de su corazón. A todos los que habían escuchado su terrible historia les ocurría lo mismo, pues aunque sentían un gran rechazo hacia él por las innumerables atrocidades que había cometido, también era mucho lo que le debían, ya que gracias a su traición hacia los seguidores de Zorbrak, tanto Krénator como el mismísimo Dios Dragón, los más acérrimos enemigos de los pueblos libres, habían sido destruidos para siempre. Más allá de todo eso, Ázer incluso había confesado sus crímenes, y se había ofrecido para liberar a Eithelsil de su encierro.
 
   —¿Qué crees que pasará cuando volvamos? —le preguntó el cazador en otra ocasión.
 
   —No lo sé... pero sea cual sea el destino que me espera, me lo merezco.
 
   Las palabras de Ázer se debían a que después de sus execrables pero sinceras declaraciones en la corte de Verinfes, los allí presentes, desconcertados y sin saber qué hacer, habían decidido, por consenso, aplazar la decisión sobre el futuro de Ázer hasta que éste volviese con su hermana Eithelsil, pues les había explicado que era en la ciudad de Krad Druiner donde él en persona debía realizar el ritual gracias al cual podría liberar a la princesa. De ese modo, mientras en las Tierras de Úrowen se seguía debatiendo sobre el futuro de Ázer, Melnar mantenía un trato cordial con él, ya que según aseguraba, iba a devolverle a la persona que más amaba en el mundo, aquella por la que había estado a punto de perder la cordura tras su desaparición, la misma por la que había vendido su alma a la Gran Señora Vílfides...
 
   Después de llevar varios éstrios explorando aquella espesa jungla, que a pie hubiese resultado realmente impenetrable, una resplandeciente línea en el horizonte llamó la atención de aquellos tres insólitos e intrépidos viajeros. Háskaror batió entonces sus alas con fuerza para aumentar la velocidad de su vuelo, y se quedó realmente sorprendido cuando vio lo que había ante sus ojos. Un ancho mar de aguas celestes se extendía hasta donde la vista podía alcanzar, siguiendo una amplia franja formada por unas interminables playas de fina arena.
 
    —¡Por fin! —exclamó Ázer—. ¡Tengo constancia de la existencia de este mar! Algunos de los libros más antiguos de Krénator hablaban de él. ¡Hacia el sur, Háskaror! ¡Ahora debemos ir hacia el sur!
 
   Era media tarde cuando habían divisado aquellas aguas rebosantes de vida, por lo que tras seguir avanzando durante bastante tiempo sin encontrar rastros de su objetivo, volvieron a descender ante la proximidad de la noche. Como en los éstrios anteriores, nada más pisar tierra Háskaror se despidió de sus compañeros y volvió a remontar el vuelo para salir de caza, pues necesitaba grandes cantidades de carne para saciar su apetito voraz.
 
   —¡He visto algo! —dijo el gran dragón cuando regresó, bajo un oscuro cielo que estaba ya plagado de estrellas.
 
   —¿El qué? —inquirió Ázer.
 
   —¡Luces! Creo que se trataba del fuego de varias hogueras en la playa.
 
   —¡Bien, eso está realmente bien! —exclamó el pequeño humano—. ¡Sin duda, nos acercamos a nuestro objetivo!
 
   Cuando a la mañana siguiente retomaron su camino, no tardaron en divisar desde la gran altura a la que se encontraban, varias embarcaciones que se estaban adentrando en las aguas de aquel bellísimo mar. Siguiendo las indicaciones de Ázer, Háskaror descendió un poco, y entonces pudieron distinguir cómo los aterrorizados tripulantes de aquellas extrañas naves los señalaban mientras daban media vuelta para regresar a la seguridad de la playa que habían dejado atrás. Allí, en la arena pudieron ver los restos de varias hogueras, así como unas extrañas construcciones que parecían estar hechas con las ramas de unos raros árboles de tronco muy fino y alargado, de cuya parte superior pendían unos grandes frutos redondos. En cuanto a la decena de hombres que allí había, tenían la piel oscura, muy curtida por el sol, y la llevaban al descubierto, pues sólo vestían unos pequeños taparrabos dadas las altas temperaturas que allí se registraban. Todos iban a bordo de aquellas raras y estilizadas embarcaciones, que al parecer no contaban con vela alguna, pues aquellos hombres avanzaban sólo gracias a la fuerza de sus largos remos. En cuanto al material con el que estaban hechas, ni Ázer ni Melnar habían visto nunca unas naves así, pues daban la impresión de estar confeccionadas con algún tipo de junco o de pequeñas cañas, muy bien entrelazadas y unidas entre sí. 
 
   —¡Mirad allí! —señaló de repente Melnar, y todos dirigieron la mirada hacia donde les indicaba el cazador.
 
   —Parece una especie de camino —intervino Ázer—. Háskaror, síguelo; creo que es lo que hemos estado buscando. Si tenemos suerte nos llevará hasta Krad Druiner.
 
   Tal y como había dicho Ázer, entre la exuberante jungla que se extendía bajo sus pies, parecía haber un ancho camino, sin duda abierto por la mano del hombre, que mantenía aquella vía despejada, reclamando aquel terreno ante el incesante empuje de la vegetación. Lo que parecían ser los surcos dejados por las ruedas de numerosos carros recorrían aquel sendero, que suponían que debía tratarse de una vía de comunicación para llegar hasta el mar, atravesando aquella impenetrable selva.
 
   De esa forma, ahora tenían un camino que seguir, y no tuvieron que avanzar mucho antes de que varias columnas de humo llamasen su atención. Más adelante, entre la espesa vegetación se erigía una enorme e imponente ciudad dominada por una extraña arquitectura. Amplios y bajos edificios de piedra se extendían por doquier mientras un sinfín de aquellos extraños hombres los señalaban desde el suelo, instando a sus mujeres y a los muchos niños que allí había a correr para ponerse a salvo de aquella criatura alada que cruzaba el cielo a gran velocidad. 
 
   —¡Krad Druiner, al fin...! ¡La cuna de nuestros ancestros! —exclamó Ázer con una sonrisa de satisfacción en el rostro.
 
   En verdad, la imagen que tenían desde las alturas era realmente impresionante, imponente. El verde de la vegetación se entremezclaba con el color de la piedra y de los exóticos frutos que vendían la multitud de mercaderes que llenaban lo que parecía ser una gran plaza. Pero lo que realmente llamó la atención de los tres viajeros, lo que hizo que se les cortara la respiración, fue la enorme pirámide escalonada que se levantaba en el centro mismo de aquella insólita ciudad, que no parecía contar con muralla o empalizada alguna. Formada por un total de quince niveles, la pirámide se elevaba muchas nuiras del suelo. Estaba totalmente construida con una especie de piedra blanquecina que hacía que brillase intensamente bajo los rayos de Estrión, que en esos momentos lucía majestuoso sobre el cielo de Krad Druiner. Además, multitud de estatuas de oro puro, a tamaño natural, estaban repartidas por diferentes lugares de tan colosal edificación, representando a guerreros con diferentes armas y trofeos de guerra. Algunos portaban pieles de extraños animales que exhibían con orgullo. Otros levantaban unos gigantescos colmillos, que elevaban por encima de sus cabezas. Largas lanzas y escudos empuñaban la mayoría, en actitud desafiante, como protegiendo aquello que se guardaba en el interior de la pirámide.
 
   Imitando el gesto de aquellas estatuas, muchos de los hombres que había en las calles de la enorme ciudad habían empuñado sus propias lanzas y escudos, así como un gran número de arcos, y los señalaban en actitud amenazante.
 
   —¡Seguir aquí puede ser realmente peligroso! —dijo Ázer agarrándose a la silla de montar que había sido usada por Käledar y por su propia hermana durante la batalla contra Zorbrak.
 
   —¡Pero éste es nuestro destino! ¿Qué vamos a hacer? —inquirió un desconcertado Melnar.
 
   —Como bien dices, Krad Druiner es nuestro destino, pero no exactamente la ciudad... Por lo que sé, nuestro objetivo está ya muy cerca, a varios enjris de aquí, y allí no deberíamos encontrar resistencia alguna. 
 
   —¿Hacia dónde vamos entonces?
 
   —Háskaror, debemos seguir hacia el sur, en paralelo a la línea de costa que hemos dejado atrás...
 
   —¿Qué es lo que hay allí? —volvió a insistir el cazador.
 
   —El primer templo erigido en honor de todos los dioses. Allí se encuentra el Cenote de Maldriäch, cuyas aguas son capaces de comunicar este mundo con el más allá, con la morada de Sàgrast, con el Otro Lado, con las puertas del mismísimo Averno... Prepárate, Melnar, porque vas a pisar un lugar sagrado...
 
   Tal y como Ázer les había indicado, desde su privilegiada posición no tardaron en divisar los restos de un gigantesco templo que parecía haber sido engullido por la selvática vegetación que se elevaba entre sus muros. Grandes árboles que con su sombra todo lo cubrían se extendían por cada palmo de aquel amplio recinto, cuya entrada estaba prohibida para los habitantes de la mítica ciudad de Krad Druiner. Aquél era considerado el hogar de los dioses, y como tal, ningún hombre podía poner el pie en una tierra que conectaba con otros mundos. Hacia allí se dirigían los tres compañeros, que estaban asombrados por todo lo que veían sus ojos. Una nueva pirámide, algo más pequeña que la que habían dejado atrás, se erigía en medio de otros edificios cubiertos de vegetación. Las plantas trepadoras habían reclamado su lugar, buscando la posición más ventajosa para recibir los cálidos rayos de Estrión. Decenas de aves llenaban los inmensos árboles, deleitando a los dioses que allí moraban con su dulce canto.
 
   —¡Ahí podremos tomar tierra! —exclamó Ázer señalando un pequeño claro cubierto de altas hierbas, donde Háskaror podría posarse sin problemas.
 
   —¡Será mejor que nos esperes aquí! —le dijo el cazador al gran dragón una vez que bajó de su lomo y vio la densa espesura en la que tenían que adentrarse—. ¡Te avisaremos si encontramos algo!
 
   Con una mirada de resignación, Háskaror se tumbó en el suelo, dispuesto a aprovechar bien aquellos momentos de descanso después de tantos éstrios de vuelo, aunque el nerviosismo que sentía en su corazón le impedía relajarse por completo.
 
   De esa forma, tras despedirse brevemente, Ázer y Melnar se perdieron de la vista del dragón tras avanzar entre aquella jungla en dirección al templo, que parecía estar formado por un recinto bastante amplio en el que se levantaban varios edificios de piedra en torno a aquella pirámide central.
 
   Mientras se abrían paso por aquella impenetrable selva, un gran felino de pelaje negro apareció entre los rugosos y retorcidos troncos de dos árboles enormes, pero tras dar un par de elegantes saltos, volvió a perderse entre la espesura. Melnar, que se había despojado de la mayoría de sus ropas debido al intenso calor y a la humedad que allí había, empuñó su espada para defenderse de la bestia que habían visto, o de otras que podían estar ocultas entre aquella densa vegetación. De ese modo fueron avanzando, lentamente, entre aquellas extrañas construcciones que habían sido prácticamente engullidas por el exuberante follaje. Grandes bloques de piedra, cubiertos de musgo y enredaderas de un sinfín de especies, daban forma a aquellos edificios de sorprendente diseño. En uno de ellos, entre cuyas paredes crecían grandes árboles cuyas copas se perdían en las alturas, vieron lo que parecía ser la cabeza de un dragón tallada en piedra. Más adelante encontraron una especie de calzada, pues el suelo estaba cubierto por unos antiguos adoquines, muy desgastados y cubiertos de vegetación. Aquella vía se dirigía sin duda hacia la pirámide que habían divisado desde las alturas, por lo que decidieron seguirla. Fue así cómo llegaron hasta la base de tan magnífica construcción, aunque Ázer le indicó a su compañero que debían seguir avanzando.
 
   Tras bordear la estructura, abriéndose paso por una tierra embarrada en la que se hundían sus pies, localizaron otra de aquellas calzadas, que también decidieron seguir. Entonces, después de avanzar durante un buen rato a través de aquella arboleda sin final, se sorprendieron al descubrir aquello que con tanto ahínco estaban buscando.
 
   —¡El Cenote de Maldriäch! ¡Al fin! —exclamó Ázer mientras se agarraba al tronco de un árbol para inclinarse sobre el vacío que había bajo sus pies.
 
   Ante ellos, la imponente formación natural continuaba desafiando el paso del tiempo. Completamente rodeada de árboles y vegetación, su forma era circular, creando una enorme y casi perfecta circunferencia que se adentraba hacia las entrañas de la tierra. Sus rugosas paredes de roca se hundían de forma totalmente vertical, de manera que a unas diez nuiras de distancia podían verse las transparentes y tranquilas aguas que llenaban la parte baja del cenote sagrado, bendecido por los propios dioses en el momento de la Creación.
 
   —¡Observa esto, Melnar, porque son pocos los hombres que han visto esas aguas! Nos encontramos ante una puerta, un umbral que conecta este mundo con el más allá...
 
   —¿Vas a realizar el ritual del que me hablaste? —lo apremió Melnar, impaciente.
 
   —Dame sólo un momento para respirar. —Tras decir aquellas palabras, Ázer se soltó del árbol al que se había agarrado y se acercó lentamente al borde del cenote. Cuando las puntas de sus pies quedaron en el aire, sobre aquel vacío, se detuvo y afianzó bien su posición. Entonces cerró los ojos y respiró profundamente, sintiendo el olor a tierra mojada, el delicioso aroma de la vegetación que los rodeaba, disfrutando de una paz que había ansiado a lo largo de toda su vida. Pero tal y como había prometido, sólo se permitió un momento de descanso, pues al instante abrió los ojos y ante la atenta mirada del cazador, abrió el cofre que había portado desde Verinfes. Acto seguido, lo depositó en el suelo y cogió con sumo cuidado la gema de Kaisha, reverenciándola. Lentamente, la elevó con ambas manos hasta que la joya quedó a la altura de sus ojos. Entonces comenzó su invocación.
 
   —¡Kal, akálanar! ¡Festiadar méndaz atádazar! Por el poder contenido en esta gema, permitid que el alma y el cuerpo que una vez estuvieron unidos formen otra vez un todo indivisible... ¡Kal, akálanar! ¡Festiadar, nekróm ínfhulae casnïmiedorr!
 
   Al pronunciar aquella última palabra, lanzó la gema contra las aguas del cenote, que al instante comenzaron a burbujear intensamente. La misma tierra tembló entonces levemente bajo sus pies, y el agua ascendió un par de nuiras sobre su nivel habitual, mientras un sinfín de burbujas llenaban por completo su superficie. Una figura enorme comenzó entonces a intuirse bajo aquel líquido en ebullición, de forma que la gran cabeza de un dragón no tardó en aparecer entre las borboteantes aguas que llenaban el fondo del cenote. 
 
   Impulsado hacia los cielos por una mano invisible, el cuerpo al completo de Kaisha salió a la superficie, y la dragona remontó el vuelo hacia las alturas, lanzando una gran columna de fuego por sus abiertas fauces. Desde la posición en la que se encontraba, Háskaror no tardó en divisarla mientras sus doradas escamas, empapadas de agua, resplandecían bajo los brillantes rayos de Estrión. Sin pensárselo, colmado de alegría, el enorme dragón rojo batió las alas y se elevó hacia su compañera, ansioso por encontrarse con ella. Nada más verlo, Kaisha se dirigió hacia él, hasta que finalmente, después de tantas penalidades sufridas, volvieron a estar juntos de nuevo.
 
   —¿Qué...? ¿Qué ha pasado, Háskaror? —dijo finalmente Kaisha, conteniendo toda la emoción que sentía.
 
   —Me temo que es una larga historia... —respondió el dragón rojo con la mente puesta en aquellas dos pequeñas crías que había dejado en la ciudad de Verinfes, al cuidado de Xon Ágraster.
 
   No lejos de allí, Ázer sostenía ante sus ojos la gema en la que se había transformado el corazón de Sherkan. Alentado por Melnar, que deseaba encontrarse de nuevo con su amada, el pequeño humano comenzó una nueva invocación:
 
   —¡Kal, akálanar! ¡Antánakar méndaz néusteron! Por el poder contenido en esta gema, abrid las puertas del Averno para permitir que Eithelsil de Flìtzgar, quien se encuentra injustamente allí atrapada, regrese a este mundo, donde le corresponde estar... Dioses de Úrowen, dioses de toda la Creación, escuchad mi súplica, y atended la que sin duda es una demanda sobradamente justa. ¡Kal, akálanar! ¡Ésshandar çaláigar faunderiniae!
 
   Acto seguido, arrojó la gema a las aguas del cenote, que una vez más estaban en calma. Al contrario que en la ocasión anterior, esta vez el líquido elemento no comenzó a burbujear. En su lugar, las cristalinas aguas empezaron a oscurecerse, hasta que adoptaron un color negro azabache. Entonces un remolino comenzó a formarse en el centro del cenote, una espiral que fue ganando fuerza por momentos, hasta girar a una velocidad realmente increíble. Después de aquello, las aguas volvieron otra vez a aclararse, hasta regresar a su estado original, totalmente transparentes y en calma. Una tensa espera se adueñó en esos momentos de Melnar, pues todo indicaba que Ázer no había tenido éxito, de manera que sus deseos no se habían cumplido. Sumamente nervioso, el cazador abrió la boca para romper el silencio que se había creado, pero su compañero se le adelantó:
 
   —¡Ahí, veo algo! —exclamó mientras señalaba hacia el centro de las aguas del cenote.
 
   Melnar fijó la mirada en el lugar que le indicaba Ázer, y le pareció ver una sombra bajo la superficie del agua, una silueta que cada vez se fue haciendo más grande conforme iba ascendiendo. Una mano rompió entonces la tranquilidad del agua, y a ella la siguió un brazo, tras el que apareció la cabeza de la princesa Eithelsil, quien respiró profundamente, llenando de aire sus pulmones.
 
   —¡Eithelsil! ¡Eithelsil! —la llamó el cazador con lágrimas en los ojos.
 
   Cuando la desorientada joven miró hacia arriba, Melnar le mostró la mejor de sus sonrisas antes de lanzarse de cabeza contra las aguas del cenote. Así fue cómo mis padres, Eithelsil de Flìtzgar y Melnar de Branchat, volvieron a encontrarse después de las duras pruebas que les había tocado vivir...
 
   


 
   
  
 



X. Final y principio
 
    
 
   Cuando Prátenos, Kar-Vólkar y el resto de los elfos de la nieve regresaron a la Ciudad de Hielo de Kríndaslon, una gran celebración los estaba esperando. La noticia de su llegada se sabía desde hacía éstrios en la urbe, por lo que todo estaba listo para festejarlo. Además, durante el largo camino desde Verinfes, Sïwalow le había pedido a Gandharta que se casara con él, a lo que la elfa había accedido sin dudar, contando además con las bendiciones de Prátenos. Por todo ello, se esperaban grandes fiestas en la ciudad para conmemorar la sucesión de buenas noticias, ya que la destrucción de Zorbrak era algo digno del mayor de los festejos.              
 
   El sonido de la música se escuchaba en cada rincón de Kríndaslon, mientras eran muchos los elfos que entonaban diferentes canciones al son de tan alegres melodías. Las jarras de hidromiel fluían sin cesar, entre un coro de risas y anécdotas de las aventuras vividas. También hubo momentos para la oración y el recuerdo, pues eran muchos los elfos de la nieve que habían perdido la vida en la contienda. 
 
   Esa noche, la fiesta continuaba en la Ciudad de Hielo, a la luz de innumerables hogueras. Dhaliara, satisfecha por su regreso al hogar, apuró de un trago una jarra de hidromiel, y se disponía a ir a buscar otra cuando Kar-Vólkar se acercó a ella.
 
   —Dhaliara, me alegro de encontrarte —dijo el adjhï-mäshy de los elfos de la nieve—. Hay un hombre que pregunta por tu padre. Dice venir de Áusfer, aunque no creo que tenga acento de allí. Lo he llevado hasta la puerta de vuestra casa, donde te está esperando.
 
   —Gracias por avisarme. Iré a ver qué es lo que quiere.
 
   —¡Dhaliara, espera...! —añadió Kar-Vólkar cogiéndole una mano—. No me gusta su aspecto. Ten mucho cuidado.
 
   —¡Sabes que siempre lo tengo, pero me... alegra ver que te preocupas por mí! —respondió la elfa con una sonrisa, antes de encaminarse hacia su hogar.
 
   Cuando llegó, un corpulento hombre cubierto con una gruesa piel de lobo la estaba esperando. Lucía una negra barba de varios éstrios, y una fea cicatriz le cruzaba la aguileña nariz, así como parte de su mejilla izquierda.
 
   —¿Buscas a Zaistras? —inquirió la elfa.
 
   —¡Así es! —respondió el extraño con una voz sumamente ronca.
 
   —Me temo que no lo encontrarás aquí... Mi padre está muerto; cayó tratando de librarnos de la ira de Zorbrak. Pero yo podré servirte igualmente, si son sus servicios aquello que estás buscando. 
 
   —Tenía una misión para él. No era la primera vez que tu padre hacía negocios conmigo. Pero también he oído hablar de ti, pues eres Dhaliara si no me equivoco. Según tengo entendido, Zaistras te adiestró bien...
 
   —¡Mejor de lo que muchos piensan!
 
   —En ese caso, ¿te interesa ganarte una bolsa de zaifas de oro?
 
   —¡Has encontrado a la persona adecuada! Pero entremos en mi casa, donde podremos hablar con más calma...
 
   Cuando aquel extraño que no quiso darle su nombre se fue, Dhaliara observó el pergamino y el raro cuchillo que aquel hombre le había dejado.
 
   —¡Interesante, muy interesante...! —dijo la elfa dirigiéndose a Jarold, el hurón de Zaistras que estaba sobre la mesa, junto a un candil que iluminaba la estancia. Tras su regreso de Verinfes, Dhaliara había recogido al pequeño hurón en la corte de Flìtzgar, donde había permanecido desde que el maestro Fïndorlas lo llevara hasta allí, después de la marcha de Zaistras—. ¿Qué te parece, Jarold? ¡Tenemos una peligrosa misión que cumplir, y nos pagarán un buen puñado de zaifas...! Una vez más... ¡va por ti, padre!
 
    
 
   ***
 
    
 
   Tras el regreso del grueso del ejército, en Flìtzgar se estaba preparando una gran celebración en la que, entre otros nombramientos, Yérkodd pasaría a ser el nuevo capitán de los Caballeros del reino, cargo que había ocupado el desaparecido Dáltar.
 
   La ciudad por entonces bullía de actividad, pues era mucho lo que había que celebrar después de tantas penalidades sufridas.
 
   Cansado por el largo viaje, Llél finalmente se detuvo ante la sencilla casa que llamaba hogar. Entonces levantó una mano, y golpeó con los nudillos los recios tablones de la puerta. Nadie respondió a su llamada. Por el contrario, a sus espaldas escuchó una voz que lo llamaba.
 
   —¡Llél...! ¿Eres tú?
 
   Tras girarse, vio a su querida Näisha portando una canasta llena de verduras. Estaba aún más bella de lo que recordaba, y una sonrisa enorme destacaba en su rostro.
 
   —¡Llél! ¡Llél! ¡Has regresado!
 
   Y tras decir aquellas palabras, dejó caer la cesta al suelo y se lanzó a los brazos de su amado.
 
   —¡Sí... por fin he vuelto a casa!
 
    
 
   ***
 
    
 
   Muy lejos de allí, en compañía de otros monjes, Nimos regresó a la Fortaleza de Assún, donde esperaba encontrarse con Xreonte, Sumo Sacerdote de su venerada orden. Con muchos líznars de vida a sus espaldas, Xreonte estaba ya agotado, consumido por el inexorable paso del tiempo que había acabado por dejarlo postrado en una cama, aunque aún conservaba la mente lúcida. Cuando Nimos entró en la estancia donde se encontraba el Sumo Sacerdote, una punzada le atravesó el estómago, pues le dolía en el alma ver en aquellas condiciones a aquel que consideraba un verdadero maestro. Con la piel muy pegada a los huesos y unas horribles ojeras negras, daba la impresión de ser más un cadáver que un ser humano aún con vida. A pesar de ello, cuando vio a Nimos sus ojos se abrieron muchísimo, mientras trataba de incorporarse en la cama. El monje se arrodilló entonces junto a él, y le cogió una de sus manos.
 
   —¡Nimos... has vuelto! ¿Es verdad todo lo que dicen? ¿Son ciertas las noticias que han llegado hasta aquí?
 
   —Todo es completamente cierto. El Ojo del Dragón ha sido destruido para siempre, y junto a él sucumbió el mismísimo Zorbrak, que jamás volverá a poner un pie en las Tierras de Úrowen.              
 
   —¿Y Dáltar? ¿También es eso cierto?
 
   —Me temo que sí... pero luchó con valentía hasta el final. Se convirtió en el capitán de los Caballeros de Flìtzgar, un verdadero líder, y dio su vida por todo aquello en lo que creía. Sin hombres como él y sin sacrificios como el suyo, jamás hubiésemos logrado la victoria ante unos enemigos tan terribles.
 
   —Me siento muy orgulloso de él, de ti, de todos vosotros... Ahora... al fin... puedo morir... en paz.
 
                 
 
   ***
 
    
 
   Enorme fue la tristeza de Nair-Ádalar cuando las huestes de Gyrcaukas regresaron, llevando consigo los restos de su padre, y el enano se enteró de su muerte. Se esperaban unos grandes festejos en la ciudad subterránea para celebrar la gran victoria obtenida, pero antes de que eso tuviera lugar, debían darle sepultura a su soberano, como mandaba la tradición del reino. De ese modo comenzaron los preparativos para una ceremonia que sería recordada durante muchos líznars.
 
   Y mientras esto sucedía, grandiosa era la dicha que se vivía en la casa de los Jur, a la que los gemelos habían regresado en compañía de su padre, que aún estaba aprendiendo a caminar con aquella nueva extremidad de madera que ocupaba ahora el lugar de su desaparecida pierna. Jur-Díasa estaba inmensamente feliz, pues aunque en aquella lucha había perdido al pequeño Yail, así como a la querida Brázdar, todo podía haber sido peor, mucho peor sin duda. Ahora, en compañía de su esposo Fárador, de Dúenor, y de sus dos hijos Síon y Lad, Díasa y toda la familia Jur trataban de retomar una vida que para ellos había comenzado a cambiar mucho tiempo atrás...
 
    
 
   ***
 
    
 
   Háskaror lanzó una gran columna de fuego cuando se posó ante la entrada del que en otro tiempo había sido su cubil, el mismo del que Sherkan había robado a su preciada progenie. Ahora, después de su forzada huida, el enorme dragón rojo reclamaba de nuevo aquel territorio como suyo. Kaisha se encontraba a su lado, feliz de estar otra vez en su hogar. Ante ellos, sus dos pequeñas crías correteaban de un lado para otro, explorando aquel entorno que les era totalmente desconocido. Por fin, al igual que enanos, humanos y elfos, los cuatro dragones podrían comenzar una nueva vida sin tener que temer más el regreso de Zorbrak. En ellos, y no en otros, residía el futuro de toda una especie...
 
    
 
   ***
 
    
 
   El joven Nimuhë, que apenas contaba con doce líznars de vida, avanzaba en compañía de su hermana pequeña por la orilla norte del río Izquión. Fue en esos momentos cuando un fuerte brillo llamó toda su atención. Sin demora, Nimuhë, tras clavar los pies en el lodo, se acercó a los juncos que sobresalían del agua, donde había visto aquel extraño reflejo.
 
   —Quédate ahí; puede ser peligroso —le gritó a su hermana, que estaba varias nuiras más allá, sobre tierra seca.
 
   El joven se fijó entonces en aquello que lo había llevado hasta allí, y vio lo que parecía ser la hoja de un cuchillo, hundida en el agua y cubierta en parte por el fango. Emocionado, metió las manos en el río y tiró con fuerza de aquella insólita arma, que para nada era como se había esperado, pues ante sus ojos tenía una especie de guantelete, hecho de hierro y formado por multitud de placas sobre las que destacaba una hoja dentada por ambos filos, similar a la de un cuchillo de caza. 
 
   —¡Mira! —gritó Nimuhë, levantando aquel extraño objeto con ambas manos para que lo viera su hermana—. ¡Hoy es nuestro éstrio de suerte! ¡Seguro que podremos conseguir muchas zaifas por esto en el mercado! ¡Deprisa, regresemos a casa!
 
   Y así, aquellos niños que habían perdido a su padre en la batalla, corrieron de vuelta a la ciudad con una sonrisa en sus inocentes rostros, portando aquella valiosísima arma que sólo por algunos era conocida como vrástar.
 
    
 
   ***
 
    
 
   Melnar avanzaba por las calles de Flìtzgar, y Sethren iba a su lado. El cazador y su fiel perro no se habían separado desde que habían vuelto a encontrarse tras el regreso del arquero. Ambos se dirigían hacia la corte después de haberle hecho una visita a Llél.
 
   —¿Ha aceptado? —le preguntó Eithelsil en cuanto se cruzó con Melnar en uno de los pasillos del castillo.
 
   —¡Claro que ha aceptado! Te recuerdo que no nos lo has pedido; nos lo has ordenado...
 
   —¿Aún no me entiendes? —dijo la princesa, visiblemente irritada—. Tengo que romper el fuerte vínculo que ahora os une a Vílfides, y cuanto antes logre hacerlo, mucho mejor para todos. Quién sabe lo que podría pasaros si esa unión se mantiene. Sin duda nada bueno... De verdad, sois unos insensatos —añadió Eithelsil sin poder contener la risa ante la inquisitiva mirada que le lanzaba el cazador—. ¿En qué estabas pensando para hacer lo que hiciste? ¡Es que es de locos!
 
   —Sabes muy bien en qué pensaba, al igual que sabes que estoy loco, loco por ti, princesa.
 
   Y tras decir aquellas palabras, la atrajo hacia sí abrazándola por la cintura y la besó apasionadamente.
 
   Fue Arian quien los interrumpió tras toser con timidez.
 
   —¡Vamos, nuestra madre nos espera para la cena!
 
   Cuando llegaron a la sala en la que estaba la Reina, ante una larga mesa se sentaba Salíndar, y a su lado estaba Käledar, quien había decidido quedarse en Flìtzgar en compañía de sus amigos. Como no podía ser de otro modo, tanto la Reina como sus dos hijas lo recibieron con los brazos abiertos, de manera que a partir de entonces se convirtió en consejero de la corte, poniendo su magia y sus conocimientos al servicio del reino, en una posición similar a la que había ocupado el maestro Fïndorlas, que era recordado por todos con un gran cariño y respeto.
 
   Mientras los criados comenzaban a servir la cena, Salíndar tomó la palabra, sorprendiendo a todos con sus declaraciones.
 
   —No quiero seguir siendo la reina de Flìtzgar. Lo haré sólo durante el tiempo que sea preciso, que espero que sea muy poco. Tras todo lo sucedido, no me siento con fuerzas para seguir adelante. Flìtzgar necesita un líder fuerte, capaz de tomar decisiones y de reconstruir todo lo que se ha perdido. Es por ello que he decidido abdicar. Le cederé el trono a Eithelsil, que sin duda será una gran reina.
 
   —Pero, madre... —intervino la princesa.
 
   —No hay nada que hablar. Está todo decidido —la interrumpió Salíndar—. Y eso me recuerda que Flìtzgar también necesita un nuevo rey —añadió mirando con una gran sonrisa a un más que desconcertado Melnar...
 
    
 
   ***
 
    
 
   La gran batalla de Verinfes y la destrucción de Zorbrak habían quedado atrás, muy atrás en la memoria de Ázer. Había pasado ya mucho tiempo desde entonces, de manera que el pequeño humano lo recordaba todo como si de un sueño se hubiese tratado, como si jamás hubiese vivido aquellos hechos.
 
   Por el contrario, en la mente de Ázer estaba muy viva la imagen de Eithelsil tras haberla sacado del Averno. Al principio su hermana lo miró con gran desconcierto, pues recordaba perfectamente a aquel que la había herido, haciendo que fracasara en su misión. No obstante, gracias a las explicaciones de Melnar y del propio Ázer, que le contaron lo sucedido desde su desaparición, así como todo lo relativo a la vida que había llevado su hermano bajo la sombra de Krénator, Eithelsil acabó por perdonarlo, sin guardarle rencor alguno, y se fundió con él en un cálido abrazo en las proximidades del Cenote de Maldriäch.
 
   Después de aquello, a Ázer le quedaba aún una última y dura prueba, enfrentarse a la sentencia que le esperaba tras su regreso. Pero todo salió de un modo muy diferente a como Ázer, acostumbrado siempre a recibir crueles castigos, se había imaginado. De nuevo en la corte de Verinfes, a la que volvieron en compañía de Kaisha y de la princesa Eithelsil, todos fueron recibidos como héroes, para gran sorpresa de Ázer, que jamás se había esperado una acogida similar. Grandes festejos volvieron a llenar las calles de Verinfes, pero como no podía ser de otro modo, tras la celebración llegó el momento que el pequeño humano tanto había temido.
 
   De nuevo en la sala de audiencias de la corte, ante un tribunal que volvió a ser presidido por Xon Ágraster y por su propia madre, Ázer escuchó su sentencia de boca del Rey:
 
   —Tras estudiar y analizar con detenimiento todos los hechos que nos fueron expuestos con tanta sinceridad, hemos llegado a una conclusión unánime. Ázer de Flìtzgar, según los datos de los que disponemos, no podemos culparte por ninguno de los asesinatos que cometiste entre aquellos que creías tus enemigos, pues nosotros hemos hecho lo mismo sin dudar en esta horrible guerra que nos ha tocado vivir. Si te condenáramos por ello, todos los aquí presentes deberíamos sufrir el mismo castigo. Por tanto, eres libre, sin pena o condena alguna. 
 
   Ázer recordaba aquellos momentos con gran alegría, pues jamás se había sentido tan dichoso, ni querido, como bien le demostraron su madre y sus hermanas cuando corrieron a abrazarlo tras oír el veredicto de Xon Ágraster. Además, ante los insólitos acontecimientos ocurridos, su renuncia al trono de Flìtzgar también fue aceptada por la reina Salíndar, que después de todo lo que había sufrido su hijo, no quería obligarlo a cargar con tan alta responsabilidad, algo para lo que además no se había preparado a lo largo de su vida, muy al contrario de lo que le pasaba a la princesa Eithelsil.
 
   Y así, cuando todas las aguas volvieron a su cauce, Ázer se despidió de su nueva familia antes incluso de llegar a la ciudad de Flìtzgar. Su madre trató entonces de retenerlo a su lado, pues no quería separarse de él después de haberlo encontrado, pero todos sus esfuerzos fueron inútiles. Ázer estaba decidido. Su gran interés en aquellos momentos era convertirse en un poderoso hechicero, el más grande que jamás hubiese pisado las Tierras de Úrowen, para poder hacerle frente a nuevos males que pudieran amenazar la paz. Y así, con la promesa de regresar en cuanto le fuera posible, Ázer partió en solitario para ver mundo, para explorar lo desconocido y descubrir grandes secretos que jamás hubiese imaginado que podían existir...
 
   Mucho tiempo había pasado desde entonces. En aquel lluvioso éstrio de principios de huislar, según el cómputo de Flìtzgar, Ázer se encontraba muy al sur de dicho reino, mucho más al sur de los Bosques Sagrados de los elfos silvanos, en una tierra remota y totalmente inexplorada. Así, a lomos de un recio caballo que lo había acompañado en su largo viaje, avanzaba por un verde y frondoso valle cubierto de vegetación hacia una alta cadena montañosa que no aparecía en mapa alguno. Un viejo libro que había leído en el castillo de Krénator era el culpable de que Ázer hubiese ido hasta allí, pues en ese tomo se hablaba de una desconocida raza que supuestamente vivía en aquellos parajes desde tiempos inmemoriales. Los hombres grises, así decía aquel escrito que se llamaban a sí mismos aquellos extraños humanos debido al insólito color de su piel; un pueblo que se comunicaba en una lengua precaria y gutural, pero que, según aseguraba el libro, poseía el poder de controlar la esencia misma de la Naturaleza. 
 
   Ése fue el comienzo del gran viaje que llevó a mi tío Ázer a recorrer tierras que muchos creían inexistentes, un periplo en el que aumentó sus ya de por sí grandes poderes, desveló increíbles misterios, y se enfrentó a enemigos que incluso ahora mi mente es incapaz de concebir...
 
   Pero todo eso forma ya parte de otra historia, de unos hechos cuyo comienzo está convenientemente anotado y registrado en los llamados Manuscritos de Ázer.
 
    
 
    
 
   Extracto de los Manuscritos de Neithel,
 
   Cronista del Reino de Flìtzgar
 
   (Pliego vigésimo quinto)
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