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La legion perdida

1342 DR Afio del Behir

3 Martillo: Después de una travesia sin incidentes destacables, los aventureros avistan Refugio de Bjorn, el
pequefio pueblo donde tiene su mansién en las afueras Jorund. Vera Misegald les explica que el lugar esta
gobernado por Bjorn, hijo y nieto de Bjorn, y lider de los Guerreros del Hielo, leales espadas juramentadas
gue no son amigos de los luskanitas, pero que permanecen bajo su sombra. De hecho, existe una guarnicion
de Luskan en el pueblo, por lo que deben evitar que sus acciones llamen demasiado la atencion.

Tras despedirse de la capitana hasta su regreso, el grupo decide primero comprar ropa de abrigo adecuada en
el puerto, ya que el clima es realmente gélido. Posteriormente, se aseguran alojamiento, encontrando una sala
comun en una modesta posada del puerto. Aqui se enteran de que la nave del capitdn Jorund no ha partido
este invierno, aunque si que hay un capitdn de renombre en el pueblo. Un barco largo de Hrolfeirr, hijo del
difunto jarl Haldrath Thoraldsson de, Ruathym, lleva varias semanas en el puerto, aunque desconoce el
motivo de que se encuentre tan al norte en esta época del afio.

4 Martillo: Poco después de amanecer, el grupo recorre las calles del pueblo hasta las afueras en busca de la
casa de Jorund el Inconquistable. Se trata de una mansion de dos plantas construida cerca de un acantilado,
y rodeada de un muro bajo de piedra, con varios cobertizos secundarios. En el patio se ve a un par de
guerreros norteflos que pasean-tratando de soportar asi mejor el frio reinante.

Para evitar alarmar a los moradores de la mansién, Emelka y Rulfgar se acercan ellos solos hasta la entrada
del patio, donde los guardias les dan el alto. Al preguntar por Jorund, éstos les dicen que se encuentra muy
enfermo y no desea ser molestado por visitantes. Los compafieros insisten, pero los guardias son también
obstinados y el tono de la discusion hace que otros dos guerreros salgan de uno de las cabafias del patio para
ver qué esta pasando.

Antes que forzar la situacidon y provocar una pelea infructuosa, la pareja de aventureros se despide de los
nortefios y regresan por el camino hasta donde les espera el resto del grupo para explicarles lo ocurrido.
Decididos a averiguar algo mas sobre el mal que afecta a Jorund, regresan a la hospederia donde se alojan
para hacer averiguaciones sobre la existencia de clérigos o curanderos en el pueblo. Ademas, de los que
cuidan de los altares de los dioses en el fortin de Bjorn, las gentes del pueblo suelen ir a las afueras, a la
cabafia de la Vieja Helga, una oraculo tocada por el poder de las deidades y a la que ofrecen comida y otros
articulos a cambio de sus ungiientos, pociones o talismanes.

Efectivamente, la anciana vive algo apartada del resto del pueblo, junto con un esclavo mudo y un par de
sabuesos, y cuando recibe a los héroes se muestra extrafiada de las noticias que traen. Desconocia que
Jorund todavia permaneciera en Refugio de Bjorn, ya que el capitan suele marcharse para el invierno todos
los afios. Ademas, Tyrald su criado y administrador en su ausencia, no la_ha visitado en busca de ningun
remedio por lo que, si su amo esta enfermo, desde luego no ha recurrido a su sabiduria y remedios.

A pesar de esta informacién, Dulce Roca insiste a la mujer para que use sus artes adivinatorias'para averiguar
mas cosas, a lo que Helga acepta a cambio de un pago de 50 piezas de oro, ademas de la comida que le han
traido como ofrenda. Durante varios minutos, la peculiar anciana parece musitar extrafias palabras y arrojar
unas runas talladas en piedra, para luego afirmar que “Engafio, muerte, sombra y frio se han instalado en la
casa de Jorund el Inconquistable”. Sus palabras son enigmaticas, pero es todo lo que los dioses le han

permitido ver, por lo que los aventureros se despiden de ella y regresan al pueblo.
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La siguiente pista a investigar es sirel barcoluengo de Jorund todavia permanece en el muelle, por lo que van
a la cala protegida del puerto donde se ven varias naves largas nortefias. El jefe del puerto, un veterano
guerrera llamado Algrid les confirma que el barco del capitan Jorund no ha partido este afio, pero desconoce
el por qué ni tampoco es de su incumbencia. Suavizando la conversacién con algunas monedas, los
compafieros averiguan que lo que es un poco extrafio es la presencia del barco de Hrolfeirr, el primogénito del
jarl Haldrath Thoraldsson de Ruathym, quien murid hace un tiempo. El y sus hombres llevan casi tres
semanas en el pueblo y, de hecho, mientras que un grupo de guerreros se turna para vigilar el barco, la gran
mayoria se hospeda en la Taberna de los Dedos Encallecidos y en algunas otras casas que ofrecen
alojamiento. Sin embargo, el propio Hrolfeirr y varios de sus houscarl, sus guerreros juramentados, han
pagado a un mercader local, Tulok Bors, para disponer de un pequefio almacén junto a los muelles.
Desconoce el motivo que ha traido aqui al nuevo jarl, del que se rumorea que es un servidor de Tempus,
Sefior de las Batallas.

Tras reponer algunas fuerzas a la hora de comer, el grupo decide volver a la mansién de Jorund, donde Dulce
Roca, Emelka, Only-One y Rulfgar confrontan a los cuatro guerreros que montan guardia en el exterior de la
misma. El joven luchador les espeta que conocen su secreto, lo que parece confundir a.los nortefios, que
discuten entre ellos en llluskano ante dicha afirmaciéon. No niegan que no son hombres de Jorund, aunque el
simbolo que muestran en sus vestiduras o escudos, un rayo cruzado entre dos oleajes, no les dice nada a los
compafieros. Lo cierto es que su tarea parece realmente esperar a que Jorund muera debido al mal que le
agueja y no estan dispuestos a permitir la entrada a nadie sin lucha.

Pero los aventureros no quieren lanzarse a una refriega sin saber exactamente a quién se estan enfrentando,
por lo que optan nuevamente por volver al pueblo, aunque dejan a Odracir para que vigile si se produce algun
movimiento en la casa o si alguno de los guardias regresa también a la poblacion.

Sus sospechas se ven confirmadas cuando el propietario de su pequefia posada les confirma que el motivo
heraldico que han visto es el que portan los hombres y las velas del Colmillo Marino, el barco de Hrolfeirr
Haldrathsson.

Cae la noche, y Dulce Roca y Rulfgar van a revelar durante unas horas a Odracir en su escondite cercano a
la hacienda de Jorund. Por su parte, Emelka y Kir'at acuden a la gran taberna de Refugio de Bjorn donde
aprovechan para intimar y sonsacar informacion a los ruathen. Alli traban cierta amistad con Brunheild, uno de
los.lugartenientes de Hrolfeirr quien les revela que estan en la isla para vengar una afrenta existente entre su
sefior y Jorund, un capitan e incursor local. Entre éste y el jarl Haldrath Thoraldsson existia un feudo de
sangre que quedd sin resolver con la muerte del segundo. Sin embargo, Jorund tuvo la osadia de asaltar el
barco funerario que llevaria el cuerpo del difunto a los Salones Helados de Tempus, robando sus tesoros y
dejando el barco a la deriva, por lo que el espiritu de Haldrath nunca encontraria su camino. Cuando su hijo
Hrolfeirr se enteré, monto6 en célera y armé una tripulacién para vengar el insulto. Pensaba matar a Jorund en
combate singular, pero lo encontraron postrado en la cama, sufriendo una extrafia maldicién gélida, por lo que
Hrolfeirr decidié negarle la muerte de un guerrero. Dejaron una guardia para asegurarse que nadie interferia
en la agonia del ladrén y se han dedicado a esperar su muerte desde entonces.

Ni que decir tiene que estas noticias son especialmente reveladoras cuando ambas mujeres regresan a la
posada del grupo para contar lo que han descubierto.

5 Martillo: Después de una buena noche de descanso, los héroes deciden que es momento de intentar
infiltrarse en la mansion de Jorund para escuchar su parte de la historia, aunque creen que sigue siendo

preferible evitar la lucha con los guerreros ruathen. Por ello, mientras que Dulce Roca, Gunnar y Only-One
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inspeccionan la zona baja del acantilado sobre el que cuelga el mirador donde se levanta la casa del capitan
nortefio, el resto de aventureros acuden a la nave que los trajo hasta la isla, para pedir a la capitana Vera
Misegald un par de cuerdas largas con las que poder afrontar la escalada.

Al caer la noche, Gunnar escala con las cuerdas hasta un promontorio y luego hasta la cima del acantilado, al
otro lado del muro que delimita la hacienda, asegurando dos cordadas que facilitaran la ascension al resto de
sus camaradas. Uno a uno van subiendo todos, hasta que el ultimo de ellos, Kir’'at resbala en una roca helada
y cae arrastrando una de las cuerdas con ella. Afortunadamente, la semielfa frena su caida en un repecho y es
capaz de usar su magia curativa para mitigar las dolorosas contusiones. Después de un par de minutos de
recuperar el aliento, vuelve a intentar la subida, esta vez con éxito.

Una vez cruzado el muro, Gunnar trepa por la pared trasera de la casa hasta llegar al segundo piso, donde
consigue desmontar una de las contraventanas y abrir el panel de madera de la ventana interior. El enano y
Dulce Roca penetran en la estancia, que resulta ser un dormitorio con un par de camas desechas. La
habitacién da a un pasillo en el que se vislumbra una puerta a cada lado, asi como unas escaleras de bajada y
una esquina que gira al fondo del mismo, donde parpadea la luz de una vela o pequefa lampara. Tras
asegurarse de que no hay peligro alguno, ambos aventureros aprovechan las sabanas de las camas para
descolgar una improvisada cuerda para que el resto de sus compafieros puedan subir también.

Con suma cautela, Odracir investiga el pasillo. El piso inferior esta totalmente a oscuras, y no parece que haya
nadie en la casa, salvo la luz que viene del final de pasillo. Con Only-One cubriéndole las espaldas, el elfo gira
la esquina para descubrir el dormitorio principal de la mansién. En la amplia cama, peligrosamente cercana al
hogar encendido de la chimenea, yace un.hombretén barbudo que tirita bajo varias mantas de piel. Su piel esta
terriblemente pélida e incluso una pequefia nube de vaho cubre su aliento al respirar. Junto a él hay un hombre
de mediana edad que viste ropas de criado y que esta calentando una jarra de barro en un pequefio hornillo.
Los aventureros se presentan calmadamente, tratando de no asustar al criado, quien no es otro que Tyrald, el
sirviente que menciond la Vieja Helga. El hombretén semidormido de la cama es el mismisimo Jorund el
Inconquistable, quien apenas entreabre los ojos al ver entrar al resto de aventureros y presentarse éstos
como enviados de su antiguo-camarada Nasher Alagondar.

Es Tyrald quien relata lo ocurrido, con alguna interjeccién puntual del maltrecho Jorund. Hace unas dos
semanas un grupo de hombres armados irrumpié por la noche en la mansién asesinando al guerrero que
vigilaba y entrando en el gran salén comunal para saquear los tesoros que albergaba. Jorund y sus otros tres
hombres de armas se despertaron y se produjo una gran lucha con los intrusos. Entonces, durante el combate,
uno de ellos, que portaba un extrafio farol que su amo habia recuperado de una expedicion reciente, se giro
enfocando con su luz a Jorund, quien inmediatamente cay6 al suelo desplomado. Esto animé a los asaltantes,
pero luego el haz paso sobre el tapiz que colgaba en la pared principal y sobre el mismo aparecié una especie
de umbral lumihoso, mostrando la escena de un barcoluengo encallado en el hielo. Todos sintieron un frio
gélido y un viento invernal que emanaba de la extrafia ventana embrujada. El animo de los ladrones flaqued y
huyeron, aunque se llevaron varios de los tesoros guardados en el salén, junto con el propio far_oI. Sélo uno de
los guerreros de Jorund, Torfyr, sobrevivié a la lucha, y en cuanto a Jorund, estaba postrado, aterido por un
frio espantoso. Con la ayuda del guerrero consiguié subirlo a su dormitorio y acercar la cama a la chimenea
encendida. Luego, Torfyr cruzoé el umbral del tapiz para investigarlo, desapareciendo en su interior. Al cabo de
un rato regres6 con una increible historia. El tapiz conducia a un verdadero iceberg en medio de un mar

encrespado, donde estaba encallado un extrafio barco largo.
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Al mencionar la nave, Jorund parece reaccionar, gritando que era el barco funerario del maldito Haldrath
Thoraldsson, el asesino de sus padres. Con la ayuda de Tempus y de sus hombres, lo habia asaltado
semanas antes, robando sus tesoros, meandose en el cuerpo del difunto jarl de Ruathym, y dejando alli a la
Ultima mujer de Haldrath, una palida belleza rubia llamada Inghean.

El exabrupto del nortefio confirma pues la historia que contaron los hombres de Hrolfeirr en la taberna, pero
los aventureros dejan que Tyrald continde su relato.

Tras recoger algunos pertrechos, Torfyr decidié volver a cruzar hasta el hielo méas alla del tapiz para averiguar
si la Dama Inghean todavia permanecia en la nave, ya que Jorund habia mencionado que la Ultima esposa de
Haldrath pertenecia a las Brujas del Hielo, una cabala matriarcal de brujas y hechiceras influyente y poderosa
entre los nortefios. Tal vez ella supiera como deshacer la maldicién helada que afectaba ahora a su sefior. Sin
embargo, pasada una hora, el halo luminoso desaparecio, atrapando al pobre Torfyr, aunque la imagen del
tapiz ha seguido desde entonces mostrando la embarcacién aprisionada en el hielo.

Al amanecer, antes de que Tyrald pudiera ir-al pueblo a por ayuda, Hrolfeirr, el hijo de Haldrath, apareci6 con
varios guerreros con la intencién de desafiar a Jorund en combate singular. Al ver su estado, escupi6 sobre él
y le maldijo para que muriera en la cama, como una mujer anciana. Dej6 varios hombres armados para
custodiar la mansién hasta que Jorund agonizara y evitando asi que nadie pudiera interferir en su venganza.
El criado reconoce que ha tratado de ir al pueblo en un par de ocasiones, pero ambas veces fue descubierto y
tras la segunda recibié una tunda de golpes y la amenaza de que en la siguiente ocasion lo arrojarian por el
acantilado.

Intrigados por el sorprendente relato, Emelka y Only-One usan sus poderes para detectar auras magicas.
Efectivamente, perciben un aura magica inactiva en la planta baja y otra similar activa, pero de menor
intensidad, que irradia de Jorund. Investigando el piso de abajo pueden constatar que la historia de Tyrald es
cierta. En una de las paredes del gran salon cuelga un tapiz, que muestra un barco nérdico aprisionado en un
iceberg en medio de un mar batiente. No obstante, el criado sefiala que la imagen ha variado significativamente
a lo largo de los dias, pues el hielo que rodea la nave se va haciendo cada vez mas espeso. Ademas, en la
boca de dragdn tallada en la proa, puede verse una especie de argolla, destinada sin duda para colgar algun
tipo de linterna o fanal.

Los comparieros deciden buscar consejo y acudir nuevamente a la Vieja Helga. Tras despedirse de Tyrald,
prometiéndole que regresaran para ayudar a su amo, el grupo vuelve a descolgarse por la parte trasera de la
casa y desciende por la cordada restante hasta la base del acantilado.

Lo cierto es que la anciana oraculo no esta demasiado contenta de ver perturbado su descanso tan entrada la
noche, pero la promesa de una buena recompensa hace menguar sus quejas. Al explicarle la historia completa
de Jorund, el barco funerario, y la extrafia maldicion gélida que le aqueja, la mujer sabia medita durante un
buen rato. Sabe que la tltima mujer del jarl Haldrath Thoraldsson, Inghean, era una Bruja de Hielo, y es muy
posible que tanto el barco funerario como la linterna de oro y plata que mencionan fueran construidos por ellas,
como un medio para que el difunto alcanzase fisicamente los Salones Helados de Tempus. Una udltima muestra
de gloria que lo acompafiaria en la eternidad. De algin modo, la linterna es capaz de abrir un portal a dicho
reino lejano pero su haz, si se enfoca sobre un ser vivo, tiene efectos perniciosos, como el pobre Jorund
puede muy bien atestiguar. Puede que el encendido del farol haya tenido que ver también con la apertura del
portal en el tapiz de la mansion y que al apagarse el mismo, también se desvaneciera el umbral, aunque el
tapiz quedase conectado de alguna manera como una ventana al barco funerario con el que esta vinculado. No

obstante, Jorund cada vez esta mas débil, por lo que sospecha cualquier forma de revertir su estado seria
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mediante poderosa magia curativa, de la que ella no dispone, o bien, recuperando la linterna para tratar de
devolverla a la nave funeraria.

Como cualquiera de ambas opciones significa enfrentarse a un frio extremo, Helga se ofrece a preparar varias
pociones que les permitirdn aguantar condiciones gélidas durante un dia, lo que también podria permitir
aguantar al maltrecho Jorund. Ademas, Dulce Roca le pide a la anciana si podria usar sus dones adivinatorios
para examinar uno de los fragmentos de obsidiana que portan, asi como vislumbrar su pasado, pues no tiene
recuerdos del mismo. La mujer sabia se extrafia por esta Ultima peticion, ya que la mayoria de los hombres
desean conocer el destino que les aguarda, no el camino ya recorrido, pero les indica que vuelvan al dia
siguiente y tendra todo dispuesto. A cambio, los aventureros le entregaran una pequefia cantidad de piezas de
oro y el amuleto de proteccion que llevaba el arquero gnoll que atac6 Tronarbol.

Cansados tras su infiltracién nocturna, el grupo regresa a su pequefia posada para descansar a la espera de
una nueva jornada en la que tendrén que tomar importantes decisiones.

6 Martillo: A mediodia los héroes regresan a la cabafia de Helga, quien les entrega media docena de pociones
para resistir el frio extremo.

Posteriormente, Only-One le entrega el fragmento de obsidiana esculpido como parte de una delicada mano.
La oraculo se sorprende al ver el material y la exquisitez de la talla y comienza a concentrarse en su magia
para percibir las vibraciones del objeto. Pasan los minutos y la anciana comienza a agitarse poco a poco.
Siente una voluntad a la que esta vinculada la roca. Un poder antiguo, muy antiguo, procedente de los reinos
lejanos, lugares fuera del mundo material y de los propios Reinos, donde moran los dioses y otros seres
misticos. Percibe un nombre. Nictu'ruth. Percibe tristeza y dolor. El dolor de un poder que ha visto como sus
seguidores han sido exterminados y esclavizados. Y siente también el odio. La presencia esta vinculada a la
noche, a los suefios, y también a las pesadillas. Ha estado durmiente durante tiempo incontable y ahora es
buscada por muchos y su voluntad desea despertar de nuevo.

Cuando Helga recupera la normalidad, los héroes presentes se muestran aliviados, aunque sus palabras han
desencadenado nuevas preguntas al enigma que los rodea. La anciana les previene que seria mejor que no
ensefien el fragmento a ninguno de los seguidores de los dioses jovenes de los Reinos, pues la voluntad que
ha percibido procedia de un mundo lejano, seguramente ahora ya desaparecido.

Deseoso de obtener él también alguna revelacién acerca de su pasado, Dulce Roca apremia a la oraculo para
gue emplee de nuevo su magia. Aunque el ritual que emplea para focalizar sus poderes divinos es inferior al
gue acaba de invocar, la mujer parece todavia afectada por el esfuerzo y vuelve a entrar en una especie de
comunion espiritual. Siente que Dulce Roca pertenece a una hermandad de guerreros, todos ellos
juramentados por una causa para proteger a los suyos. Un nombre viene a sus labios. Yon’Nadie. Percibe que
ha visitado muchas tierras y luchado muchas batallas, y en todas ellas él y sus hermanos de armas salieron
victoriosos. Pero su Ultima victoria se convirtié en derrota y ésta le desencadené la trama del destino que le ha
llevado hasta su presente actual.

Tras digerir las increibles palabras de Helga, el grupo regresa hasta el pueblo donde optan por tratar de
razonar con Hrolfreirr para que éste les ceda el farol magico a cambio de que prometan conducir de nuevo el
barco funerario hasta los Salones Helados de Tempus. Odracir y Rulfgar son quienes se encargan de la
negociacion, que se celebra en el almacén del muelle que el joven jarl ruathen ocupa desde hace dias junto
con algunos de los houscarl mas fieles. Es Rulfgar quien presenta el ofrecimiento al guerrero sagrado de
Tempus, quien sopesa cuidadosamente esta inesperada oferta. Finalmente, acuerda postergan su venganza y

permitir a los héroes llevarse la linterna encantada, a la que él llama el Faro del Norte, para que puedan volver
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al barco funerario de su padre y lograr que finalice su viaje al reino del Sefior de las Batallas. Aunque esto
liberara de la maldicién gélida a Jorund, esta dispuesto a permitirle recuperarse antes de retarlo formalmente a
un combate a muerte en el que Bjorn, el lider del pueblo, sera testigo.

Con estas buenas noticias, los comparferos se reinen de nuevo en la posada antes de visitar otra vez la
mansion de Jorund, donde los hombres de armas de Hrolfreirr ya han sido avisados .de su acuerdo y les
permiten el paso. Antes de encender nuevamente el farol de oro y plata, se aprovisionan de una carga extra de
aceite de ballena y consumen las pociones de la Vieja Helga que les permitirdn afrontar el frio extremo que
azota el iceberg donde esta encallado el barco. También entregan a Tyrald otra pocion para que su sefior
pueda mitigar durante un tiempo los efectos de la magia gélida que le aflige.

Al encender la gran linterna encantada una llama azulada prende en su interior, haciéndose mas y mas intensa.
Sin embargo, el metal del asa sigue estando frio al tacto. Segundos mas tarde, de la ventana del farol surge un
haz de luz blancoazulada que se intensifica por momentos. Enfocando la luz hacia el tapiz del sal6n de la
mansion, subitamente todos los presentes sientes como un halo se dibuja frente a la escena del barco, que
cambia perceptiblemente, dejando una escena de la embarcacion practicamente engullida por el hielo por
completo, a excepcion del mastil de popa y algo de la borda. Un viento gélido se introduce por el portal activo,
al tiempo que escuchan el oleaje embravecido del mar rompiendo contra la masa de hielo.

El Dulce Roca quien avanza el primero portando el Faro del Norte en su mano izquierda, mientras que con la
otra empufia su lanza larga. El resto de aventureros le siguen inmediatamente. La escena al otro lado es
sobrecogedora, pues con las ultimas horas de luz del dia son todavia conscientes de la inmensidad del Mar del
Hielo Movedizo que los rodea.

Al aproximarse a la embarcacion, se dan cuenta de que no puede accederse a la cubierta de la misma que ha
guedado engullida por el hielo. No obstante, parece que alguien o algo ha conseguido abrir un tinel que se
interna en las profundidades del iceberg y permite llegar hasta la popa, donde se ha formado una especie de
gruta cristalina. El camino es resbaladizo, pero el grupo avanza con precaucion. Los ultimos rayos del sol
poniente todavia se filtran débilmente a través del hielo, pero Emelka y Only-One optan por usar su magia
para proveerse de nuevas fuentes de luz, ya que ademas, la luz del Faro del Norte enfoca Unicamente hacia
adelante y todos son extremadamente cuidadosos en no interponerse en el haz frio que proyecta.

En la popa, un muro de hielo sélido bloguea el paso a través de la cubierta. Afortunadamente, una trampilla de
permite descender a la bodega. Ademas del astil del timén, puede verse también un enorme tambor con dos
mazos en un bastidor de madera, un instrumento usado a menudo para llevar la cadencia de los remos en
algunas embarcaciones.

Cuando Dulce Roca baja las escaleras hasta la bodega, el joven luchador puede percibir el aroma a muerte
gue esta presente en la cubierta de remo, donde ya no llega la luz del sol. Entre la oscuridad y las sombras que
proyecta el farol magico percibe movimientos, acompafados por el crepitar del hielo y el crujir de la madera.
Dos figuras emergen entonces de entre los bancos de remo. Su piel esta completamente palida y se mueven
de manera torpe, pero portan armas y armaduras nortefias y no estan vivos. El primer zombi helado lleva una
flecha que le atraviesa la garganta de lado a lado, mientras que el segundo exhibe un corte también en el
cuello, como si lo hubieran degollado de lado a lado. Rapidamente, Dulce Roca alerta a los demas de la
presencia de los no muertos, mientras el resto de aventureros desciende y adopta una posicién defensiva.
Surgen entonces otros cinco muertos vivientes. Cuatro de ellos son también zombis helados, uno de ellos con
rasgos y pertrechos que concuerdan con la descripcion que Tyrald les dio de Torfyr, el hombre de armas de
Jorund desaparecido en el tapiz. El dltimo es una presencia sobrecogedora. Un recio guerrero con cota de
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escamas y una gran hacha de guerra cuyo rostro esta cubierto por una mascara funeraria nortefia. Sus ojos
arden como ascuas gélidas y su cuerpo irradia un aura de frio que los héroes pueden sentir incluso a pesar de
estar protegidos por las pociones de Helga. Sin duda es el mismisimo Haldrath Thoraldsson, cuya furia por
ver frustrada su entrada al reino de los dioses, asi como robado su tesoro y profanados sus restos le han
permitido alzarse en busca de venganza contra los vivos.

Los muertos vivientes hacen caso omiso a las palabras de los aventureros tratando de razonar con ellos, por lo
que Emelka decide abrir las hostilidades descargando una andanada de proyectiles arcanos contra el zombi
helado mas cercano. Pronto la lucha se generaliza cuando los cadaveres gélidos se abalanzan sobre Dulce
Roca y Rulfgar. Los compafieros sientes que las armas que portan también estan imbuidas de una gelidez que
hiere al igual que el propio acero. Pronto Gunnar, Odracir, y Only-One se unen a la lucha, mientra que Kir'at
permanece en segunda fila entonando su cancién bardica al tiempo que esta atenta para curar a los heridos
mas graves.

Mientras Emelka continGia conjurando su magia de batalla contra los zombis, Only-One vy el difunto Haldrath
se enzarzan en un terrible combate. El elfo es capaz de asestar un tremendo golpe con su hoja encantada
cargada ademas de energia de descarga. Sin embargo, la herida comienza a cerrarse cubriéndose por una
especie de pelicula de hielo y el difunto jarl descarga a su vez un tremendo hachazo que atraviesa la barrera
magica de Only-One. El filo helado causa una tremenda herida pero ademas el elfo siente como su fuerza vital
se ve drenada por la maligna esencia del no muerto, provocando que caiga al suelo inconsciente. El resto de
héroes redoblan sus esfuerzos, lo que permite a Kir'at acercarse a su compariero caido para arrastrarlo lejos
de la lucha y sanarlo.

Por su parte, Gunnar, quien ha flanqueado por uno de los laterales para ayudar a Rulfgar a enfrentarse a
varios atacantes, consigue derribar a uno de los zombis con un golpe doble de sus hachas. Al moverse hacia
delante para situarse a la espalda de los otros muertos vivientes, puede ver a una mujer alta, palida y rubia que
contempla el combate con aspecto desganado junto al mastil en el centro de la cubierta de remo. Sin embargo,
la nortefia, presuntamente la Dama Inghean, esposa de Haldrath Thoraldsson, no tomar partido alguno en la
pelea, limitAndose a ser una mera espectadora.

La situacion se hace extrema cuando un golpe afortunado de uno de los zombis helados penetra la guardia de
Rulfgar, derribando al nortefio en el suefio. El guerrero trata de continuar luchando desde las tablas del barco,
pero sus golpes no consiguen alcanzar a Haldrath aunque, por suerte para él, tampoco el jarl no muerto logra
asestarle ningliin hachazo dada su precaria situacion. Otro de los zombis ha conseguido también llegar hasta
Emelka, quien tiene que recurrir a sus defensas magicas para evitar verse en serios problemas, aunque el frio
de las armas de los seres de ultratumba comienza a afectarla. Agotados sus proyectiles arcanos, la hechicera
debe confiar en otros sortilegios menores que conjuran energia positiva, efectivos contra los no muertos, pero
menos precisos. También Odracir se ve en apuros y debe retirarse hasta la posicion de Dulce Roca. El joven
guerrero mueve su lanza como un molinete para desviar los ataques de sus:contrincantes, pero el elfo no ha
tenido tanta suerte y ha recibido varias feas heridas. :
Afortunadamente para el grupo, Gunnar continla su exitosa maniobra envolvente y acaba con otro de los
zombis. Esto espolea a Odracir, quien hace lo propio con uno de sus atacantes, lo que deja a tres cadaveres
gélidos y al propio Haldrath todavia en pie. Gracias a las curaciones de Kir'at, Only-One vuelve a la pelea, y
la semielfa centra ahora sus esfuerzos en sanar a Rulfgar, quien sigue en el suelo esquivando como puede los

tremendos hachazos del ruathen.
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Viendo que la energia magica del Faro del Norte parece vigorizar al jarl helado, Only-One avisa a sus
camaradas para que apaguen el farol magico. Entretanto, un espadazo de uno de los zombis deja postrado a
Odracir:y otro golpe alcanzar también a Dulce Roca. Sin embargo, antes de que las tornas de la batalla se
pongan de lado de los muertos de ultratumba, Emelka consigue apagar la llama gélida del Faro del Norte.
Segundos después, otro golpe de la hoja luminosa de Only-One derriba de una vez por todas a Haldrath
Thoraldsson, quien no vuelve a levantarse. Como un eco de su lider, los tres zombis restantes se desmoronan
también sobre las tablas del la nave funeraria.

Es entonces cuando, mientras Kir'at trata de frenar la hemorragia de Odracir, la mujer nortefia da un posa al
frente y les pregunta en llluskano si estan dispuestos a ayudarla a liberar el barco, ya que necesita mas
remeros para la empresa.

Efectivamente, la joven es Inghean, la viuda de Haldrath y miembro de la cdbala de las Brujas de Hielo.
Como ha sobrevivido ella sola en el barco, rodeada de no muertos y sin provisiones, s un misterio pero no
parece desearles ningtin mal, lo que alivia a los aventureros pues sospechan que, de haber participado en la
lucha, habria podido desequilibrar la lucha en favor de su difunto esposo.

El relato de Inghean coincide casi por completo con la historia que les conté Jorund y con las sospechas de la
Vieja Helga sobre el papel de las Brujas de Hielo en el matrimonio politico del jarl de Ruathyn con una
consorte perteneciente a su hermandad. Al morir Haldrath, habia acordado con las Brujas que su cuerpo y sus
tesoros serian transportados en una nave construida por ellas y guiada por medios magicos hasta los Salones
Helados de Tempus. El Faro del Norte era la llave que le permitiria llegar a los reinos de los dioses y ella la
Unica capaz de guiar la embarcacion mediante sus poderes. Sin embargo, todo se truncd cuando el capitan
Jorund asalté el barco. A pesa de robar los tesoros, incluyendo el farol magico, Jorund le permitié quedarse
en el barco funerario y ella traté de guiarlo pero, al anochecer su esposo se alz6 imbuido del poder de
ultratumba y el hielo comenzé a reclamar el barco hasta que embarrancaron en un iceberg. Merced a su magia
de fuego pudo construir un tinel para moverse por las partes que iban quedando bloqueadas, dejando asi un
camino hacia la superficie con la esperanza de que, en algin momento, Jorund u otra gente pudiera llegar a
auxiliarla.

Cuando los héroes le explican lo ocurrido entre Jorund y su hijastro Hrolfreirr, Inghean reconoce el poder del
Faro del Norte. Es como si hubiera abierto una puerta al reino helado en las entrafias de Jorund, quien
finalmente acabara pereciendo si no se cierra. Ella es capaz de hacerlo y también de guiar finalmente la
embarcacion hasta su descanso eterno, pero necesitara la ayuda de los aventureros para romper la presa de
hielo que la aferra.

7 Martillo: Todavia de madrugada, tras descansar y recuperar fuerzas durante unas horas, el grupo se dispone
para una dura jornada de trabajo. El efecto de las pociones de Helga perdura, por lo que pueden trabajar sin
sentir la mordedura del gélido frio del Mar del Hielo Movedizo. Ademas, Inghean es capaz de conjurar
brevemente algunas esferas igneas que les permiten derretir el hielo en los puntos de mas dificil acceso.

Horas después, los compafieros han logrado abrir un acceso hasta la cabeza de dragon tallada en la proa del
barco y vuelven a colgar en su argolla el Faro del Norte.

Finalmente, al encender Inghean nuevamente la linterna encantada, su haz frio comienza a atravesar la bruma
del mar helado. Poco a poco, los restos de hielo que aprisionaban el barco funerario parecen separarse por si
solos del casco, hasta que el nave vuelve a impulsarse por una especie de marea propia, totalmente

independiente del oleaje que los rodea.
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Pasado un tiempo, la dama nortefia les avisa de que es la hora. Puede abrir temporalmente un portal en el
centro del barco que conecte con la Ultima ventana abierta, es decir, con el tapiz existente en el salén de la
casa de Jorund. Dulce Roca trata de convencerla para que vaya con ellos, pues no ha dejado de percibir un
cierto matiz de esperanza cuando la mujer pronunciaba el nombre del incursor nortefio, pero Inghean tiene
claro su deber como esposa y como Bruja de Hielo. Debe guiar la nave hasta los Salones Helados de
Tempus. Con unas Ultimas palabras, crea un cristal de hielo junto al mastil que, instantes después, se ilumina
al igual que el umbral del tapiz, pero en esta ocasion lo que pueden ver son las sombras de una estancia
solitaria, el gran salon de de la mansion de Jorund el Inconquistable.

El ruido de los aventureros al cruzar el portal hace que el buen Tyrald baje las escaleras para recibirlos.
Expectantes, aguardan todos durante largos minutos junto a la cama de Jorund. El efecto protector de la
pocién de Helga hizo que el capitdn nortefio entrase en un suefio tranquilo y practicamente ha estado
descansando durante todo el dia. Incluso comenta que al parecer hubo algun tipo de disturbio o incidente en el
pueblo durante la noche, porque escuché el sonido de los cuernos de alarma de los Guerreros del Hielo de
Bjorn, y ha visto que los hombres de Hrolfreirr han duplicado su guardia al amanecer. Al cabo de un rato, la
tez del postrado Jorund pierde su palidez y unos segundos mas tarde el capitan abre los ojos y se muestra
totalmente consciente de lo que sucede a su alrededor por primera vez en mucho tiempo.

Después de narrar todo lo ocurrido en los Ultimos dias y las vicisitudes que el grupo ha sufrido para eliminar la
magia helada que lo afligia, Jorund manifiesta que esta en deuda con su buen amigo Nasher y también con
ellos, aunque no pasa desapercibida para algunos de ellos una pequefia nota de tristeza al mencionar el
destino de Inghean. Pasado ese instante, Jorund se muestra euférico, como un auténtico hombre renacido.
Por supuesto, esta dispuesto a luchar mano a mano con Hrolfreirr y vengar asi la muerte de sus hombres de
armas, aunque respeta y admira la decision del joven ruathen, ya que sabe que aunque es un clérigo guerrero
de Tempus se trata de un luchador mucho menos experimentado que él, y tiene ‘completa confianza en
derrotarlo en cuanto recupere las fuerzas.

Al salir de la casa, el los héroes constatan que, efectivamente, hay ocho hombres de Hrolfreirr montando
guardia en el patio y los barracones. Aunque se muestran cefiudos al ver su presencia, los nortefios acatan las
ordenes de su jefe y les permiten regresar al pueblo sin problemas.

De vuelta en su posada, se enteran de que los Guerreros del Hielo fueron atacados por criaturas infernales
durante la noche, en las afueras al oeste de Refugio de Bjorn. Temiéndose lo peor, pues en esa direccion esta
la cabafia de la Vieja Helga, los compafieros se aprestan rapidamente a visitar el lugar.

Sus temores se ven confirmados cuando encuentran los restos ennegrecidos de la modesta casa. Un grupo de
hombres de armas de Bjorn patrulla la zona y aprovechan para preguntarles por lo sucedido. La fortuna quiere
gue uno de los guerreros presentes participase en la lucha o mas bien, como él mismo la define, en la matanza
gue tuvo lugar."La noche anterior fueron alertados por unas extrafias llamas que procedian de la casa de la
bruja Helga. Cuando llegaron aqui, vieron la cabafia envuelta en un brillante fuego verdoso, y los cuerpos de la
mujer, asi como de su esclavo mudo y sus perros descuartizados. Fue entonces cuando vieron_surgir de entre
el infierno llameante a una figura que portaba una extrafia armadura de placas segmentadas, como las de un
insecto. Portaba un yelmo con la efigie de un lobo y sus cuencas refulgian de maldad. Su espadén estaba
también bafiado en llamas pero la hoja refulgia era como un espejo. Sobreponiéndose a esta imponente
presencia maligna, hicieron sonar los cuernos y atacaron con un grito de desafia de Tempus en sus labios. La
criatura maté a los dos primeros Guerreros del Hielo con sendos golpes, casi partiéndolos por la mitad.

Entonces vieron a los otros. Cualquiera hubiera dicho que se movian como sombras en la oscuridad de la

B
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noche, pero él los vio y no se escondian en las sombras. Eran sombras. Un destello relampagueante traspaso
a otro par de nortefios; un abanico de llamas engullé a otro. Acabaron con una docena de hombres en menos
de un minuto y él, para su verglienza, huyé del combate. Cuando los refuerzos de la torre de llegaron, sélo
quedaban cadaveres humeantes. Todos muertos por acero brujo o magia maligna y la anciana Helga
presentaba sefiales de haber sido torturada atrozmente. Hay quienes creen que la bruja invocé a seres
demoniacos que se escaparon a su control, pero nadie sabe con seguridad lo ocurrido, excepto que muchos
hombres valientes murieron luchando contra un terrible enemigo.

Lo ocurrido deja helados a los compafieros, quienes sienten que el ataque sobre la pobre oraculo ha tenido
relacion directa con los rituales que realiz6 para ayudarlos. Sin embargo, no hay pistas sobre la identidad de los
misteriosos atacantes y Kir'at desconoce también su posible origen.

Aunque permanecer en la isla puede suponer un grave peligro, el grupo acuerda quedarse para ser testigos el
resultado del combate entre Jorund y Hrolfreirr, por o que se mantienen alertas en los dias venideros por si
se hiciera manifiesta la amenaza de los sombrios atacantes que asesinaron a la Vieja Helga.

10 Martillo: Recuperado con prontitud merced a la magia curativa de los clérigos de Tempus al servicio del
propio Bjorn y también por las atenciones de Kir'at, quien ha visitado la mansion del capitan todos los dias,
Jorund el Inconquistable esta dispuesto a pelear a muerte contra Hrolfreirr Haldrathsson, jarl de Ruathym.
La lucha se celebra en la plaza publica de la asamblea del pueblo, bajo la mirada atenta de Bjorn, hijo y nieto
de Bjorn, y lider de los Guerreros del Hielo, asi como de un enviado luskanita, ya que merced a las noticias
del ataque, una segunda nave de guerra procedente de la villa vecina de Aurilssbarg ha llegado esa misma
mafnana.

Ambos contendientes luchan con determinacion, sin dar ni pedir cuartel, pero pronto queda claro que la mayor
experiencia de Jorund le hace llevar la ventaja hasta que, tras una serie de golpes y paradas desesperadas, la
espada larga del capitan se hunde en el pecho del joven jarl ruathen.

El cuerpo de Hrolfreirr es entregado a sus hombres para que le den un entierro honorable. Brunheild, el
segundo al mando estd4 ansioso por partir y regresar a su isla con el cuerpo de su sefior. Los héroes
desconocen si el feudo de sangre entre Jorund y Haldrath ha concluido con este duelo o continuara en el
futuro al ser nombrado el nuevo jarl.

Pero no vale la pena preocuparse por los multiples caminos del destino ya que esa tarde es una jornada de
celebracion. Jorund gasta parte de su fortuna en festejar su victoria y honrar a los recientes caidos, tanto a sus
houscarl como a los Guerreros del Hielo que murieron en la lucha contra los seres infernales. Incluso tiene

palabras de reconocimiento para el leal y valiente Hrolfreirr.

12 Martillo: Tras despedirse de Jorund y de su sirviente Tyrald, los compafieros embarcan de nuevo en la

Doncella de las Olas, de regreso a Nuncainvierno.

16 Martillo: Gracias a la pericia de la capitana Misegald, el barco recorre el Mar Impenetrable raudo y a con

las primeras sombras de la noche avista las luces de la costa y el faro del puerto de la Joya del Norte.

17 Martillo: Tras una noche de descanso en sus habitaciones en la Serpiente Brillante, los compafieros acuden

al Castillo Nunca para entrevistarse con Adram Hestril, el consejero de los Nueve de Nuncainvierno que
contactd con ellos para ofrecerles la misién. Sin embargo, al enterarse de su regreso, son recibidos por el
propio Sefior Nasher Alagondar, ansioso por escuchar noticias sobre el estado de su viejo camarada Jorund.
Después de escuchar las peripecias del grupo para salvar al capitan nortefio de la magia gélida del Faro del
Norte, el Sefior de Nuncainvierno les agradece sus esfuerzos y su diplomacia para resolver el asunto, dejando

gue los propios nortefios resolvieran segun su particular cédigo de honor su disputa. Ademas de lo prometido,
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un arma encantada de sus armerias, de la que Rulfgar al elegir un mandoble exquisitamente forjado con el
simbolo de la ciudad en la guarda, el Sefior les entrega 500 piezas de oro como bonificacién y espera que le
sigan prestando su ayuda en el futuro en caso necesario.

19 Martillo: Cerca del mediodia, un sirviente con la librea del Sefior Filse Pembrose les entrega un mensaje.
En el mismo, les comunica que ha recibido recientemente una invitacion formal por parte de Adriana Aranda,
la comerciante de objetos exéticos de la que les hablé y quien le vendié el fragmento de obsidiana tallado que
les obsequid. En ella, le informa de que se celebrara una subasta en el pueblo de Alcazar de Xantharl, ubicado
al sur de la ciudad de Mirabar, la fecha del 30 de Alturiak.

20 Martillo: Los aventureros comienzan a planificar el largo viaje que tienen por delante, ya que han decidido
seguir la ruta sur, mas larga pero menos peligrosa al no pasar por Luskan.

21 Martillo: Por la mafiana, mientras desayunan y ultiman los preparativos, Emelka tiene noticias importantes
gue comunicarles. Ayer por la noche visité la Casa del Conocimiento, el templo de Oghma en la ciudad, donde
se entrevistd con algunos de los principales clérigos del Dios Sabio a los que consulté sobre el origen de la
pérdida de sus recuerdos. Los sacerdotes realizaron un complejo ritual y se quedaron muy sorprendidos de lo
gue averiguaron. Al comenzar a usar su magia, la joven hechicera sinti6 un agudo dolor en la espalda, el
mismo que sintieron cuando se juntaron por primera vez 0, mas recientemente, cuando conocieron al Maestro
Maegan. Los clérigos se asustaron porque en ese momento una extrafia runa aparecio en la zona afectada
como si le hubiera sido grabada a fuego. Al examinarla con mas detenimiento se dieron cuenta de que la runa,
hasta ahora oculta a cualquier magia, bloqueaba ciertos tipos de magia de deteccion y proteccion, haciéndose
casi imperceptible excepto para los rituales mas poderosos. También notaron que la runa podria conferir
control sobre el portador en un dltimo extremo, como si fuera una marca de propiedad. So6lo un archimago
extremadamente poderoso o el legado de una deidad podrian tener un poder similar para realizar semejante
prodigio. Los sacerdotes se ofrecieron a ayudarla si les daba mas detalles, pero Emelka prefirié6 guardar
silencio sobre los fragmentos de obsidiana y la informacién que les revel6 la Vieja Helga, aunque si describi6 a
los misteriosos atacantes que asesinaron a la oraculo y a los guerreros nortefios. Los clérigos palidecieron
pues muy bien podria tratarse de un grupo de asalto de los despiadados drow, los elfos oscuros que moran en
la temible Suboscuridad. Sin embargo, es muy extrafio que éstos atacasen un lugar tan recondito como la isla
del Picacho de Hielo, por lo que es una suposicién poco probable.

22 Martillo: El grupo abandona Nuncainvierno siguiendo la Carretera Alta hacia el sur.

22 Alturiak: Tras un largo viaje en el que la climatologia ha ido empeorando notablemente conforme viajaban
hacia el norte, los comparieros arriban finalmente al pueblo de Alcazar de Xantharl. Las recientes nieves han
dificultado la dltima etapa del trayecto, pero los aventureros han logrado alcanzar la poblacion con tiempo de
sobra para familiarizarse con los alrededores.

La subasta se celebrara precisamente en la mayor posada del lugar, el Oso y la Rodela Negra. El edificio, un
antiguo parador fortificado por una empalizada, se encuentra en lo alto de un mirador en la cara norte del risco.
El acceso se realiza desde un camino algo empinado que lleva desde una de las plazas t_elevadas de la
localidad, toda ella edificada alrededor de la colina que domina la carretera en la parte baja de las colinas.

Lo cierto es que ni Adriana Aranda y su grupo, ni ningun otro invitado ha llegado todavia y s6lo hay algunos
transeuntes ocasionales. El duefio es un mercenario retirado, Morgwein Nazariam, quien es ayudado por un
cocinero ya entrado en afios llamado Ubbim Un-brazo, y un sirviente mediano, Beggey el Descalzo. Ademas,

en los barracones del patio pernoctan cinco milicianos de la localidad, que también prestan servicio como
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centinelas en las atalayas de la empalizada norte, o asegurando que no haya problemas tanto en la plaza del
mercado elevado como en la propia posada.

25 Alturiak: Durante los dias de espera, los aventureros aprovechan para informarse de algunas noticias
recientes ocurridas en la region. Alcazar de Xantharl es un refugio comudn en estéa época del afio, debido a las
inclemencias del invierno. Este afio, las nieves estan siendo especialmente copiosas, pero los parroquianos
habituales de las tabernas que frecuentan si que recuerdan el paso hace algunas semanas de un contingente
de cincuenta soldados a caballo procedentes de Mirabar. Un movimiento de tropas asi en esta época del afio
es raro, pero los Unicos que podrian saber algo en concreto son el lider del pueblo y el jefe de la milicia local.
26 Alturiak: A mediodia llega por fin Adriana Aranda, una mujer de aspecto duro, que es quien ha organizado
la subasta. Le acompafian dos guardaespaldas, Dexus y Melia, que por lo que recuerdan los comparieros de
los rumores que les transmitié el Sefior Pembrose, son dos hermanos mellizos antiguos esclavos liberados de
la Arena de Sangre. También viaja con ellos una semielfa llamada Hermidia, que actia como escriba y
secretaria de la aventurera tethyriana.

La verdad es que la mujer no se muestra demasiado contenta. El mal tiempo reinante ha retrasado su llegara, y
teme que pueda pasar lo mismo con alguno de los clientes a los que espera vender sus exéticas mercancias.
Cuando los comparieros se presentan en nombre de Filse Pembrose de Nuncainvierno parece respirar algo
aliviada.

27 Alturiak: Llega otra pequefia comitiva a la posada. En esta ocasién se trata de un hombre de porte
elegante, llamado Paracor Draven, que viaja asistido por una mediana y escoltado por un hombre de armas.
De hecho, tras la cena en la sala comun, la mediana invita respetuosamente a Odracir y a Rulfgar a compartir
una copa de licor con su sefior. La casualidad o el destino han querido que el Paracor los conociera en el
pasado. Segln sus palabras, ambos son un ddo.mercenario de cierta reputacion, habiendo trabajado
habitualmente con uno de sus jefes. Por un momento se muestra extrafiado, pues habia llegado hasta él el
rumor de que ambos habian invertido todos sus ahorros en una expedicidon en busca de una extrafia torre
perdida en las montafias mas alla de Mirabar. Como pasaron meses sin saber de ellos, ni de su grupo, todo el
mundo asumié que habian muerto.

De vuelta a su mesa, los aventureros relatan la extrafia historia al resto de sus camaradas. Lo cierto es que
Odracir confiesa que al escuchar el relato ha tenido una fugaz vision de una edificacion que se alzaba por
encima de las nubes, mostrando un tipo de arquitectura ciertamente extrafio. Sus muros metalicos centelleaban
como un faro al captar los rayos solares por encima del manto nuboso. Ademas, ha reconocido al guia que los
conducia por la cornisa de la alta montafia como el propio Gunnar. No obstante, ni el enano ni Rulfgar
experimentan recuerdo alguno al evocar dichos acontecimientos.

28 Alturiak: Como un goteo constante, llegan nuevos invitados a la subasta. El primero es una joven maga de
Lunaplateada llamada Drenla Eris. Los otros son una pareja de barbaros uthgardt, hombre y mujer, quienes a
juzgar por sus tatuajes proceden de la Tribu del Ledn Negro, el clan mas abierto respecto a las comunidades
del Norte de los que componen las diversas tribus uthgdardt.

29 Alturiak: El clima continda empeorando por momentos, con abundantes nevadas a lo largo de los dias.
Ademas, tanto Morgwein como Finner Boisk, el mas veterano de los milicianos de la posada, auguran que se
aproxima una tormenta y puede que el pueblo quede incomunicado varios dias. De hecho, al poco de

amanecer un trio de tramperos llegan para guarecerse del temporal que se aproxima en la lejania.
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Afortunadamente para el devenir de la subasta, a media mafana llegan un par de jinetes. Se trata de un
elegante mercader que se presenta como Candlen Barros, enviado del Aguabardn de la villa de Yartar. Su
guia y protector es Gaylon del Gran Paramo, un guardabosques nortefio.

Y caso con las ultimas luces de la tarde aparece a las puertas un trio que atrae las miradas de todos. Se trata
de tres guerreros semiorcos, uno de los cuales se presenta ruidosamente como Tanzok Matatrolls.
Sorprendentemente, de alguna manera también han sido invitados por Adriana Aranda a la celebracion de la
subasta. Su presencia, aunque produce muchos comentarios, es admitida por los lugarefios, aunque esta claro
gue los uthgardt y ellos no parecen desearse ningun bien. Aunque tampoco Rulfgar confia en los dos
bérbaros, por lo que advierte al resto de sus comparieros que tengan cuidado con ellos.

En el exterior, el viento sopla cada vez mas fuerte, pero las chimeneas de la posada estan. bien provistas de
lefia, y las contraventanas aguantan los embates del clima.

Viendo que todos sus invitados o representantes de los mismos han acudido, Adriana y su secretaria
Hermidia se preparan para realizar una breve presentacion de los objetos que se subastaran al dia siguiente a
mediodia.

Dos de ellos atraen la atencion de los aventureros. El primero es un armazén de madera con agujeros, que
Emelka reconoce como un artefacto muy similar al que encontraron colgando del techo en la extrafia sala de
las alcantarillas donde encontraron los dos fragmentos de obsidiana en el interior de una especie de decagono
de runas magicas dibujadas con sangre. El otro es un delicado pie‘de mujer tallado de forma exquisita en
obsidiana. Inmediatamente, varios de los compafieros sientes la compulsién de acercarse al mismo, por lo que
se produce una escena algo embarazosa, al tener que intervenir tanto Dexus y Melia como aquellos
aventureros gue no se ven afectados.

Acabada la presentacion de los objetos a subastar, Adriana invita a los presentes a unas copas de vino
caliente especiado, esperando que la conversacion y la visién de su mercancia facilite las negociaciones entre
los diversos compradores.

Precisamente, Candlen Barros se aproxima abiertamente a ellos, ofreciéndole una bebida a Only-One, uno de
los que han sufrido el breve lapsus al mostrarse el pie de obsidiana. Quiere hacerles una oferta. El Aguabaron,
a quien representa, esta reuniendo una coleccion de objetos extrafios y de cierto valor. Entre ellos, hay algunas
partes que parecen pertenecer a una antigua estatua. Supone que ellos vienen en representador de un
comprador, por lo que espera que le transmitan su ofrecimiento. EI Aguabardn ofrecerd 1.000 piezas de oro
por cada fragmento que le lleven.

La noche transcurre con cierta calma, aunque esta claro que los diferentes compradores estan midiendo sus
fuerzas y el posible interés de sus competidores. Deseoso de socializar un poco, Dulce Roca se aproxima a
Drenla Eris, quien parece un poco aislada y ostensiblemente nerviosa en comparacion con el resto de
asistentes. Pronto ambos jovenes entablan conversacion. Drenla se ha graduado hace poco en la Facultad de
la Dama, una escuela de magia arcana, y este es su primer viaje tan lejos de la ciudad, con el encargo de su
maestro de adquirir al menos uno de los objetos presentados. Para tranquilizarla, Dulce Roca le cuenta sus
propias peripecias, especialmente su caso de amnesia total mas alla de unos pocos meses atras. Para su
sorpresa, Drenla le cuenta que hubo un individuo que presenté sintomas similares en Lunaplateada. La
Guardia Sortilega lo encontro y lo llevo al templo de Mystra para que se recuperada. Al parecer, el hombre,
gue sdlo recordaba llamarse Kaylor, demostrd poseer un impresionante potencial magico. Sin embargo, poco

antes de que fuera llevado a presencia de la Dama Alustriel, la dirigente de la ciudad, desaparecié sin dejar
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rastro. Algunos rumores aseguran ‘que se le volvié a ver cerca de Nesmé, aunque otras historias cuentan que
se trataba de un ser magico polimorfizado como un humano.

30 Alturiak: Una verdadera cellisca se abate sobre el Alcazar de Xantharl y los milicianos que han intentado
salir al exterior han constatado que la visibilidad es practicamente nula y que la rampa de descenso hacia la
plaza del pueblo esta helada por completo, siendo el camino bastante peligroso.

Pero no son estas noticias las que perturban el nuevo dia. Durante el desayuno, repentinamente, un terrible
grito de agania suena desde el piso de arriba, donde se encuentran las habitaciones de los huéspedes. Antes
de que nadie pueda reaccionar, el alarido se corta stbitamente y todo queda en silencio. Los presentes se
miran unos a otros y Gaylon y el barbaro uthgardt, son los primeros en precipitarse hacia las escaleras,
seguidos luego por Dulce Roca y la otra uthgardt, asi como por Morgwein y Emelka. Al cruzar el pasillo
vislumbran el rostro palido y asustado de Drenla Eris, quien todavia no habia bajado de su habitacién.
Entonces, en una de las habitaciones del fondo escuchan un segundo ruido, un sonido de cristal al romperse y
el crujir de la madera. Gaylon maldice, pues-ha notado que su patrén, Candlen Barros, no estaba presente en
la sala comun. Al abrir la puerta, sus temores se confirman. El cuerpo del enviado de Yartar esta tumbado
sobre la cama con un rictus de horror en el rostro. Su pecho estd abierto por completo como si hubiera
reventado y sangre y visceras salpican la habitacion. El aire y la nieve entran por la ventana abierta ya que el
cristal ha sido destrozado, al igual que una de las hojas de los postigos que ha caido al patio. Sobreponiéndose
a las nauseas, Dulce Roca examina el cuerpo. Hay un rastro de sangre que lleva hasta el alfeizar del a
ventana, donde cree ver marcas de garras que ascienden por la pared hacia el tejado. Mientras los demas
inspeccionan la carniceria, el joven guerrero reacciona con prontitud y pide a Morgwein una escalera para
subir a la techumbre. El posadero, que se asoma también a la ventana comienza a gritar 6rdenes a los
milicianos del patio para que rodeen el edificio y baja, junto con Dulce Roca y Gaylon, dejando solos en la
habitacion a los dos uthgardt. En el pasillo, Emelka trata de tranquilizar a la asustada Drenla Eris. La maga,
aungue no ha visto nada, ha quedado bastante impresionada por todo lo ocurrido y parece a punto de perder
los nervios.

La noticia se va extendiendo por la sala comudn, aunque la Unica que toma ciertas medidas es Adriana, que
envia a los mellizos a comprobar la seguridad de su habitacién, donde guarda los objetos a subastar.

En el exterior, bajo una incesante nevada, Dulce Roca y Gaylon suben por una alta escalera hasta el
empinado tejado de la posada. La nieve y el hielo lo recubren y las fuertes y ocasionales rafagas de viento
hacen que moverse por el mismo sea bastante peligroso. Tras alcanzar la cuspide, el guerrero comprueba que
no parecen apreciarse huellas en la nieve que cubre la otra vertiente, por lo que decide volver a descender con
sumo cuidado.

De regreso en la posada, Morgwein ha ordenado que se envuelva el cadaver en una lona y sea llevado a uno
de los cuartos de almacén del patio. Uno de los milicianos se dedica a clavar con tablas la ventana destrozada,
mientras que el resto revisan el patio junto con Dulce Roca y Gaylon, pero no encuentran signos de lo que
pudo asesinar a Candlen Barros. Finner Boisk, el guardia mas veterano, ordena entonces a uno de los suyos
gue baje hasta el pueblo para alertar a Reiner Espadalarga, el lider de la milicia.

En el salén comunal hay una calma tensa. Adriana y Paracor conversan sobre la posibilidad de celebrar o no
la subasta, ya que esta muerte es un contratiempo para todos. Los semiorcos parecen estar al margen de todo,
y los tramperos estan ciertamente asustados.

Por su parte, Emelka explica al resto de compaferos presentes que ha podido hablar con los uthgardt,

Hlutwulf y Guntra, aunque le ha costado ganarse su confianza. Al parecer, la Tribu del Le6n Negro ha
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luchado anteriormente contra los barbaros de la Tribu del Oso Azul, y han reconocido la brujeria demoniaca
de la chaman de sus enemigos, Tanta Hagara, un nombre que la joven hechicera recuerda que ya le mencion6
semanas atras Vorea, la bruja del Bosque Nuncainvierno. No es extrafio que estos chamanes puedan invocar
a aliados sobrenaturales o se vean poseidos por espiritus demoniacos, como ellos mismos pudieron atestiguar
durante el ataque gnoll a Tronarbol.

Unos minutos mas tarde, Dulce Roca, que esta tratando de calmar a Drenla, ve como uno de los milicianos
entra en la sala comin buscando a Morgwein. Temiendo que sucede algo, acompafa al posadero al exterior.
Frente al portdn abierto del patio estan reunidos los restantes guardias. Uno de ellos porta una linterna, ya que
la nieve cae con tal intensidad que la visibilidad es bastante escasa. Sin embargo, al acercarse el guerrero
comprueba para su sorpresa como fuera de la posada, cuando el haz de luz de la linterna atraviesa el umbral,
parece como si estuviera rodeado de una capa de colores arcoiris siempre cambiante. Desde luego, no se trata
de un efecto natural, por lo que Dulce Roca se ofrece a avisar a su compafiera Emelka y a la joven Drenla
Eris, asi como a informar del hecho a Adriana Aranda, quien encarga a Melia, la melliza guardaespaldas, a
inspeccionar la situacion.

Las tres mujeres constatan que una especie de campo magico rodea por completo la posada. En concreto,
Drenla y Emelka corroboran que emite un aura moderada de abjuracién, una escuela magica en la que
abunda la magia protectora, pero son incapaces de determinar los verdaderos efectos de exponerse al mismo.
Finalmente, los guardias sortean quien de ellos ira, resultando perdedor el joven recluta al que llaman Hoilder
el Rapido, se ofrece a acompafiarle un trampero llamado Terith, quien esta preocupado por su familia, ya que
su hermano y su sobrino son los otros dos miembros del grupo que vinieron ayer tarde a guarecerse de la
tormenta. Dulce Roca, Emelka, Only-One y Rulfgar se ofrecen también para acompafarlos.

Lo cierto es que la plaza del pueblo en principio estd apenas un centenar de metros descendiendo en tres
tramos, aunque la nieve, el hielo y el viento hacen que el camino sea dificultoso. Tanto la linterna del guardia
como las luces magicas conjuradas por Emelka y Only-One provocan haces multicolores que son
verdaderamente asombrosos, pero que causan cierto miedo al joven guardia y al cazador que los acompafan.
A pesar de dichas luces, la visibilidad es escasa y ni siquiera pueden ver las casas u otras edificaciones del
pueblo ubicadas en la ladera baja de la colina. Conforme avanzan, los héroes notan una sensacién extrafa,
algo que no parece afectar a sus otros dos comparieros. El desasosiego crece a cada paso que dan y pronto,
en el caso de Rulfgar, comienza a ser una experiencia desagradable. Sin embargo, antes de que el guerrero
nortefio pueda tomar aliento, los aventureros ven como Hoilder, quien va en cabeza con la linterna junto con el
trampero, unos metros por delante de ellos, se sacude como si hubiera recibido varios impactos y cae
pesadamente en la nieve. La linterna cae con él y, aunque no se rompe, si queda volcada en el suelo nevado,
por lo que su luz queda restringida a la posicion donde estd el cuerpo del guardia y un aterrado Terith.
Decididos a enfrentarse a lo que sea, los héroes avanzan con precaucion, aprestando sus armas. Pero antes
de que puedan llegar a la altura de los hombres de cabeza, Rulfgar ve como-el trampero recibe cuatro flechas
en el pecho y cae hacia atras abatido. Entre la nieve, sus luces arcanas distinguen siluetas de_ al menos una
docena de figuras que se mueven alrededor del camino de bajada. Superados en nimero y con la sensacion
de que estan luchando en un medio totalmente ajeno a ellos, los cuatro aventureros deciden retirarse
ordenadamente. Para su sorpresa, las figuras no los siguen y mientras se alejan pueden ver como la luz de la
linterna caida va quedando amortiguada poco a poco por la nieve que cae.

De regreso a la posada, las noticias de los supervivientes del ataque se transmiten como un relampago entre

los restantes milicianos. Morgwein informa también al resto de huéspedes, tratando de evitar que cunda la

B
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alarma pero dejando claro que si‘'se ha producido una incursién contra Alcazar de Xantharl y la posada es
atacada, sera necesario el concurso de todos para defenderla.

Dulce Roca sugiere hacer sonar algun tipo de alarma para que las gentes del pueblo puedan saber de su
situacion, si todavia queda alguien con vida. El guardia mas veterano, Finner Boisk, le comenta que pueden
usar los cuernos de las atalayas, pero la fuerte cellisca hara muy dificil que les escuchen, aunque también
evitara que puedan provocar una posible avalancha.

En el interior de la posada, los otros diversos huéspedes han comenzado a discutir entre ellos. Las extrafias
causas de la muerte de Candlen han causado toda una serie de teorias, entre las que destaca la del semiorco
Tanzok Matatrolls, quien asegura que murié por una maldicion de brujeria, al tiempo que mira divertido a la
asustada Drenla Eris. Por otro lado, si que es cierto que Paracor Draven y otros de los invitados de la subasta
estan presionando a Adriana para que se celebre cuanto antes. La tethyriana se muestra algo contrariada,
pues seguro que no esperaba toda esta cadena de acontecimientos. Por otro lado, Morgwein esta en contra,
pues la situacion presente, entre el asesinato, la tormenta y el posible ataque sufrido por el pueblo, hace que
haya cosas mas importantes de las que preocuparse que de un mercadillo de objetos raros.

Finalmente, gracias también a la presiéon de los propios aventureros, Adriana se da por vencida y accede a
celebrarla a primera hora de la tarde después de que sirvan la comida, que muchos de los presentes engulle al
tiempo que miran con nerviosismo las puertas de acceso al edificio.

Desaparecido su Unico competidor por el fragmento de obsidiana, Emelka no tiene problemas en pujar por el
mismo y obtenerlo. La hechicera también consigue el extrafio conjunto de madera, con la esperanza de poder
investigarlo con mayor profundidad en el futuro.

Pronto oscurece y la nieve sigue cayendo copiosamente en el exterior, al tiempo que las rachas de viento
hacen tabletear las contraventanas. Tras cenar y servir algunas bebidas para animar los animos, los clientes se
van retirando poco a poco, hasta que sélo quedan en la sala comin presentes el propietario, Morgwein, y el
grupo de aventureros.

En un determinado momento, Kir'at se levanta hastiada para retirarse a las habitaciones cuando algo parece
captar su atencion. La semielfa se abalanza sobre Only-One derribandolo de la silla, lo que provoca el
asombro de todos y provoca un grito de imprecacion por parte del elfo. Cuando los ayudan a levantarse,
comprueban que el cuerpo de la barda estd totalmente flacido y sus ojos se han quedado en blanco. Un
pequefio dardo emplumado sobresale de su cuello. Rdpidamente, Emelka le hace beber una de sus pocimas
curativas pero, aunque la punzada de la herida se cierra autométicarhente, Kir’'at no recupera la consciencia.

El ataque también desencadena los gritos de alarma de Morgwein y pronto se escuchan pasos que bajan
ruidosamente desde el piso de arriba para investigar lo ocurrido. Muchos de los invitados bajan con las armas
en la mano, y algunos de ellos hasta con armaduras puestas, lo que deja ver que o estaban realizando
guardias en el interior de sus habitaciones o han decidido dormir con ellas pese a las incomodidades.

Adriana examina la herida, y Morgwein hace llamar a Beggey el Descalzo, quien tiene también algunos
conocimientos de primeros auxilios. Ambos coinciden en que la mujer esta desvanecida por la acciéon de un
veneno. Tratan de despertarla pero no lo consiguen, lo que es raro en somniferos, que no suelen hacer un
efecto tan inmediato. Ademas, como sefala el mediano, su pulso se ha ralentizado tremendamente, por lo que
es probable que el veneno no buscase dejarla fuera de combate sino matarla, y sélo la resistencia ofrecida por
su constitucién esté evitando que la toxina haya resultado fatal desde el inicio.

Finalmente, deciden subir el cuerpo de la semielfa a una de las habitaciones y concentrarse todo el grupo en
dos de ellas, dejando siempre a una pareja de guardia en el pasillo.
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1 Ches: Entrada la madrugada unos gritos despiertan a todos desde el piso superior. Uno de los guardias ha
entrado alertando a todos que se ha producido un incendio en el edificio de los barracones. Inmediatamente,
Morgwein y muchos de los presentes, incluyendo a Dulce Roca, Only-One y Rulfgar, salen al exterior a
ayudar a apagar el fuego. Ciertamente, toda la parte sur del edificio ha prendido de forma considerable, y el
fuego se va extendiendo por a poco por todo el tejado, amenazando con derrumbarlo. Desde el pozo cisterna,
se hace una cadena para arrojar agua, una vez rota la capa de hielo superior que lo ha congelado, o
directamente nieve del suelo. Por fortuna, la propia nieve que cae evita que el fuego pueda propagarse
demasiado rdpidamente, aunque no hay sefales del resto de guardias o tramperos que dormian en el lugar.
Intentando ayudar por medio de su magia a sofocar las llamas, Drenla Eris ejecuta un sortilegio pero el efecto
gue produce es una extrafia chispa verde que hace reavivar las llamas en su zona, provocandole quemaduras
leves a Tanzok, quien responde abofeteando a la maga. Durante unos segundos, la tensién se respira en el
ambiente, cuando Dulce Roca avanza en defensa de la chica, asi como los otros dos semiorcos presentes.
Por suerte, Morgwein y Gaylon median con celeridad para relajar los animos. La prioridad es apagar el fuego
y tratar de rescatar a los hombres que estan aprisionados dentro de los barracones.

Con duro trabajo y la ayuda del propio clima, el fuego es controlado, pero al destrozar la puerta del barracon
s6lo encuentran cadaveres asfixiados por el humo, aunque lo extrafio es que s6lo hay cuatro, dos de los
guardias y los tramperos Samgath y Xavith. El otro miliciano presente, Morton Gris, sefiala que no hay
sefiales de su comparfero, Thomas Crukser, quien montaba guardia con él durante la madrugada. Con
cuidado de no provocar un peligroso derrumbe en la dafiada estructura, Gaylon examina la sala comun todavia
humeante. En el tiro de la chimenea principal se ven los restos de una vasija de aceite de ldmpara rota. Al ser
arrojado el contenedor en el fuego encendido pudo ser la causa que provocé una explosion y que las llamas se
propagasen tan rapidamente. Del guardia desaparecido no hay ninguna sefial en ninguna de las atalayas.

Tras envolver los cuerpos en mantas y dejarlos en el cobertizo junto al del pobre Candlen Barros, el resto de
huéspedes de la posada regresa al edificio principal donde tratan de descansar durante el resto de la noche.
Por la mafiana, los supervivientes desayunan silenciosamente en la sala comunal. Unos pocos han preferido
guedarse en sus habitaciones, manteniendo siempre abiertas las puertas y con algin hombre de armas
patrullando siempre el pasillo superior. La Unica habitacion que permanece cerrada con un candado es la de
Adriana y su grupo, pues ahi guarda algunos articulos valiosos segun palabras de la mercader.

En el exterior, la tormenta de nieve continla, pero el incendio provocado y la desaparicion del otro miliciano
hacen que Gaylon y el guardia restante se ofrezcan voluntarios para tratar de bajar hasta el pueblo y averiguar
lo que ha ocurrido. Durante las primeras horas del amanecer han visto en la lejania arder antorchas de fuego
carmesi, una especie de antorchas tratadas alquimicamente que son usadas en la nieve y el frio para marcar la
posicién, pudiendo mantenerse ardiendo por un tiempo a pesar de las condiciones de humedad. Si pueden
llegar hasta Reiner Espadalarga, el lider de la milicia local, enviardn refuerzos y a un clérigo.
Sorprendentemente para todos, uno de los semiorcos, un tipo de pocas palabras llamado Azk, afirma que los
acompafara para asegurarse que llegan vivos. Dulce Roca y Rulfgar también desean acompa_lﬁarlos, pero al
llegar a la puerta comprueban que el haz multicolor todavia esta presente, por lo que deciden permanecer en la
posada junto con sus compafieros.

Mientras, Odracir comprueba con desaliento que el pulso de Kir'at parece estar debilitindose. El veneno no
s6lo ha dejado a la semielfa en coma, sino que parece que la esta matando poco a poco y no hay nada que

puedan hacer para evitarlo.
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Es entonces cuando Beggey, el pequefio y amable criado mediano, se da cuenta de que desde el principio del
desayuno no ha vuelto a ver a Ubbim, el cocinero tullido, quien estaba trabajando afanosamente en la
despensa tras la cocina. Ante estas noticias, Morgwein, Gaylon y varios de los aventureros registran tanto el
piso de arriba, donde esta la habitacion que el cocinero comparte con el sirviente mediano, como la cocina y la
despensa. En esta Ultima encuentran algunas brasas que parecen haber saltado de la chimenea, como si algo
hubiera caido desde el interior. Ademas, un rastro de sangre mancha una de las piedras del tiro y sube hacia el
interior como si alguien hubiera sido arrastrado, lo que presagia un funesto destino para el pobre Ubbim.

Esta presunta nueva muerte colma la paciencia de Morgwein, que apremia a Gaylon, Morton y Azk a que
traten de desafiar la cellisca y llegar hasta el pueblo. Los tres desaparecen en la tormenta con las esperanzas
de muchos de los presentes a sus espaldas.

Minutos mas tardes, unos golpes desesperados retumban en las puertas de madera. Al abrirlas, un
desencajado y magullado Gaylon se precipita al interior. El guardabosques explica que el trio fue atacado en
mitad del camino de descenso, cuando vieron una forma caida cubierta por la nieve. Varias figuras los
rodearon y un par de flechas atravesaron la garganta de uno de sus compafieros, cree que Morton. El recibié
un espadazo y pudo ver como casi una docena de atacantes se precipitaban contra ellos. Pudo reaccionar y
retirarse, gritando a su otro camarada que hiciera lo mismo, pero por lo visto no tuvo tanta suerte como él.
Tanzok entonces se encara con el hombre acusandolo de cobarde y de estar detras de los asesinatos. No se
aprecia ninguna herida ni rastro de sangre en las ropas de Gaylon, y tiene claro que Azk no habria caido tan
facilmente, sin haberse llevado a unos cuantos enemigos con él a la tumba. Morgwein parece dudar, pues
aunque Gaylon ha actuado siempre desinteresadamente, es evidente que la historia de la herida de espada no
es real, aunque éste jura que recibié un tajo en el costado. Paracor interviene, sefialando que si bien podria
haber conspirado para matar a su protegido y quedarse con la bolsa o la mercancia de la subasta, hubiera sido
mucho mas facil para él hacerlo en el camino de ida o en el de vuelta a Yartar, por lo que no cree que tenga
nada que ver con los acontecimientos, algunos de ellos sobrenaturales, que estan ocurriendo en la posada.
Adriana decide zanjar el asunto poniéndose de parte del posadero. Mantendran a Gaylon vigilado, y hasta que
se solucione el misterio de los ataques y lo ocurrido en el pueblo, tendr4 que quedarse siempre en la sala
comun, donde pueda estar a la vista de todos.

Al atardecer, muchos de los presentes suben a sus habitaciones manteniendo las puertas abiertas. Beggey
sube algunas bandejas con comida y vino caliente a los huéspedes, al tiempo que se mantienen guardias tanto
en el pasillo del piso superior como en la sala comun. :

Durante unos momentos, con las sombras nocturnas ya alargandose en el exterior, varios de los presentes en
las habitaciones escuchan con claridad el sonido de pisadas en el tejado, incluso perciben por las rendijas de
las contraventanas de alguna habitacion como se producen algunos desprendimientos de la nieve acumulada
en el alero, como si el movimiento de algo en el tejado provocase dichos corrimientos. Al cabo de unos pocos
minutos, el sonido no vuelve a producirse. Aconsejado por Dulce Roca, Morgwein coloca improvisadas rejillas
en el tiro de las chimeneas del sal6n principal y de la cocina y la despensa, para evitar al menos que lo que sea
gue se llevo al pobre Ubbim pueda volver a entrar con facilidad por dichos accesos.

La cena esta cargada de tension en el salén comunal y nada mas acabar, Tanzok y su guerrero restante se
acercan y comentan algo a Paracor, quien hace una sefial a sus acompafiantes y todos suben con a la
habitacion del mercader, donde cierran la puerta. Este movimiento provoca cierta suspicacia entre Adriana y
Morgwein, quienes temen que puedan estar tramando alguna jugada inesperada, especialmente si pone en
peligro la vida del resto de los presentes.
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Cerca de la medianoche, cuando casi todos excepto los turnos de guardia estan durmiendo, comienzan a
escucharse relinchos aterrados de los caballos y gemidos de mula que proceden de los establos. Tras
despertar a todo el mundo y pertrecharse, un grupo armado avanza hasta el patio trasero de la posada, donde
se encuentran los establos y la herreria. Lo que contemplan es una carniceria. Todos los animales que habia
estan muertos, destripados cruelmente. Varios de ellos muestran que han sido parcialmente devorados por
algun tipo de depredador de gran tamafio. Gaylon encuentra un rastro de huellas de garras ensangrentadas
gue llevan hasta la zona de la herreria, donde la fragua se mantenia caliente para que los animales no
corrieran peligro con las heladas nocturnas. Junto a la misma, en una esquina, encuentra unos retazos de piel
grisdcea, como una muda de piel vieja. El rastro de sangre se pierde luego en el patio donde la nieve cae
copiosamente.
Emelka entonces tiene la idea de usar su magia para tratar de detectar las emanaciones de la criatura,
sospechando que pueda tratarse de algun tipo de ser invocado. Su teoria se ve recompensada cuando percibe
un aura que llega hasta ella méas alla del patio. Acompafiada por varios hombres de armas, entre los que se
encuentran Dulce Roca y Gunnar, junto con Gaylon y Morgwein, Hlutwulf, uno de los uthgardt, y Dexus, el
guardaespaldas mellizo de Adriana Aranda.
En el interior de la posada, Rulfgar monta guardia en el pasillo junto a Odracir, mientras que Only-One quiere
intentar inspeccionar de nuevo el tejado, para lo que sube al camino de ronda de la empalizada que conduce
hasta la salida del segundo piso. Desde alli, el elfo desafia a la nieve y el viento para lograr alzarse hasta el
alero del tejado y luego moverse con cuidado para ir a resguardarse en la estructura de piedra de la chimenea.
Unos metros por debajo del elfo, el grupo de caza avanza precavidamente sobre la nieve. En algunos puntos
todavia puede verse alguna mancha de sangre que todavia no ha quedado cubierta, aunque poco a poco el
rastro se va diluyendo, pero ayudados por la magia arcana de Emelka, queda claro que conduce hacia los
restos de los barracones. Moviéndose con cuidado por entre los restos, distinguen una especie de crisalida
enorme de paredes grisaceas palpitantes que esta escondida entre parte de las vigas de madera que todavia
aguantan y la zona principal de los barracones.
Entretanto, Only-One realiza- un macabro descubrimiento en lo alto del tejado. Junto al tiro de la chimenea
encuentra unos restos humanos casi completamente devorados. Quedan algunos huesos enteros, en los que
todavia hay carne y sangre seca, pero el elfo sospecha que ha encontrado al cocinero desaparecido. Entonces,
unos gritos llegan hasta él tanto desde el piso de abajo como, mas amortiguados, desde el otro lado del tejado,
gue da al patio y al barracén.
Segundos antes, algo explota frente a la puerta abierta de la Gltima habitacion del pasillo junto a las escaleras
de bajada, donde normalmente se alojaba la maga Drenla Eris. No hay fuego, pero una nube de humo denso
comienza a expandirse rapidamente por todo el corredor del pasillo. Temiéndose una trampa, el guerrero
nortefio indica a Odracir que se meta en la habitacién y que proteja a la yaciente Kir'at mientras él apresta su
mandoble. A su derecha una forma emerge en el umbral de una de las habitaciones y por unos segundos,
antes de que el humo lo ciegue todos, vislumbra la corpulenta forma del otro semiorco que acompaﬁaba a
Tanzok, armado con una pesada maza.
En el patio, es Hlutwulf quien usa su espada larga para cortar la membrana del extrafio capullo. Como
impulsado por un resorte, una garra emerge de la cosa y agarra por el cuello al barbaro, provocandole un fea
herida. De entre una oleada de icor verdoso y piel muerta emerge una criatura enorme, cubierta de babas,
sangre Y fluidos. El ser parece como si todavia no hubiera acabado su transicion, pues su piel parece en carne
viva, aunque eso no resta ferocidad a su aspecto. Se asemeja a una enorme rana bipeda, dotada de largas
i

Diario de campafia 19



Campafia RPG Pathfinder Jes Unlimited

garras y una boca enorme repletarde afilados dientes. Sobreponiéndose a la vision de la cosa, Emelka y los
guerreros entran en accién, lo que provoca que éste suelte al uthgardt para hacerles frente a todos.

En la cima del tejado, Only-One puede ver desde la clspide las luces moviéndose caéticamente y escucha los
gritos y sonidos del combate, aunque la estructura que todavia permanece en pie de los barracones le impide
ver contra qué luchan sus compafieros. Sin dudarlo un instante, se deja resbalar de nuevo hacia la chimenea
para volver a entrar en la posada, pues bajo él escucha también el grito de alarma dado por Rulfgar. Al llegar
al alero, se sorprende al ver el humo que se filtra por los resquicios de la puerta de acceso bajo sus pies.

En el pasillo, algo silba y se clava en la pared de madera a espaldas de Rulfgar quien apenas ha visto de qué
se trataba. El luchador esta preparado para aguantar su posicion golpeando a cualquier cosa que emerja del
humo y retirdndose si hace falta a la habitacion donde Odracir esta dispuesto también a vender cara su vida.
Pero el ataque no se produce. Escucha claramente una maldicién en Orco y el sonido de la madera astillarse
por un tremendo golpe, sin duda propinado por la maza de metal del guerrero de Tanzok. Luego se produce
una serie de golpes sordos y oye grufiidos entrecortados, como si al semiorco le costase trabajosamente tomar
aliento. Momentos después un cuerpo cae pesadamente al suelo.

Entre los restos quemados de los barracones se produce una dura lucha contra la aberrante criatura emergida
de la crisélida. Varios de los golpes de los guerreros han conseguido herirla, al igual que la magia de Emelka,
pero las heridas sufridas por el ser se cierran poco a poco y, ademas, la hechicera ha comprobado que la
criatura también posee algun tipo de resistencia magica, pues alguno de sus conjuros se ha desvanecido
inofensivamente al alcanzarla. Sin embargo, la lucha no ha sido sin coste alguno. Hlutwulf ha sufrido varias
heridas graves, aunque gracias a su valentia y al esfuerzo de todos la rana bipeda se ve obligada a retirarse,
siendo arrinconada junto a la empalizada, bajo la atalaya quemada del barracén.

En la posada, Only-One entra de nuevo en piso superior, invocando su espada luminosa para hacer frente a
cualquier posible amenaza. Al abrir la puerta que lleva al camino de ronda, el humo comienza a disiparse a
mayor velocidad. Por las escaleras ve emerger a Tanzok, quien llama a su guerrero, Kaziker, a voz en grito.
Tras €l van Adriana y la hechicera Melia, quien también parecen preocupados por Hermidia, la semielfa
ayudante de la mercader. En el interior de la habitacion a su derecha escucha toses, y comprueba como
Drenla Eris, la maga de Lunaplateada, esta tratando de contener la respiracion, al tiempo que se cubre la boca
y la nariz con un trapo humedecido. Conforme la escena se va aclarando, Rulfgar descubre una afilada estrella
arrojadiza clavada a su espalda, sin duda el objeto que le fue lanzado en mitad de la humareda por el
misterioso asaltante. Coordinandose en voz alta con su compaﬁéro elfo, ambos avanzan lentamente para
peinar el pasillo. La puerta de la habitacién de Adriana esté cerrada por dentro pero al escuchar sus voces se
entreabre para dejar ver a una nerviosa Hermidia. Tras ellos, Drenla parece haberse recuperado de los
efectos del humo, pero Tanzok maldice sin parar. Cuando encuentra el cuerpo de su guerrero, con el rostro
convertido en una masa sanguinolenta y la nuez arrancada el semiorco comienza a murmurar unas palabras en
Orco que tienen todos los visos de ser un juramento de venganza.

Ajenos a lo ocurrido en la posada, los héroes que luchan en el patio tienen sus propios problemas. Aunque
acorralada, la abominacién sigue sanandose poco a poco. Con un mordisco feroz arranca de cuajo la cabeza
del pobre Hlutwulf, escupiéndola a los pies del grupo. Luego, con un poderoso brinco de sus patas traseras,
salta hasta lo alto de la empalizada, lejos del alcance de las armas de los guerreros. Los aventureros y sus
aliados lo persiguen, pero la criatura se desvanece en la noche entre la cellisca, sin verse ralentizada por el frio
ni el viento.
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Los impactantes sucesos vividos hacen que los supervivientes se atrincheren en el piso de abajo de la posada,
todo el mundo con las armas a mano. La noche transcurre en relativa calma, pero la tension puede palparse en
los ojos de muchos de los presentes que permanecen en vela.

2 Ches: Conforme la oscuridad nocturna se va desvaneciendo poco a poco, un estremecedor sonido de
madera rota sobrecoge a todos los presentes. Una de las hojas de la puerta principal sale hecha afiicos, y algo
enorme se proyecta en el umbral. Se trata de la abominacion a la que combatieron durante la noche, pero la
piel del ser ha terminado de cambiar, mostrando un rojo brillante moteado, asi como una musculatura mas
abultada y definida, como si el ser hubiera completado su estadio actual.

Gaylon es el primero en reaccionar y logra hundir su espada en la correosa piel de la criatura, que sisea por el
dolor. Mientras el tajo comienza a cerrarse, la bestia atrapa entre sus garras al intrépido guardabosques y los
destroza con un terrible mordisco. La muerte de Gaylon espolea al resto de los presentes que tratan de salir y
rodear al ser, que recula al exterior para aprovechar el alcance de sus largos brazos. Pronto un nutrido grupo
de combatientes le hace frente, con Dulce Roca, Gunnar, y Rulfgar a la cabeza, junto a Guntra, la barbara
uthgardt restante, Morgwein y Tanzok: Tras ellos, Emelka bombardea a la bestia con una andanada tras otra
de proyectiles arcanos, aunque no todos llegan a causar dafio real al monstruo.

Dentro de la sala comun, el caso provocado por el ataque del monstruo se deja notar también. El pequefio
Beggey se acurruca en un rincén, mientras que Drenla Eris parece paralizada por el miedo. Paracor y sus dos
sirvientes aprovechan para escabullirse hasta la cocina, mientras que‘Adriana ordena a los mellizos, Dexus y
Melia que salgan a ayudar en la pelea. Odracir y Only-One permanecen alertas, junto a cuerpo de Kir’at,
mientras contemplan la lucha por una ventanal abierto por Dulce Roca para salir al exterior.

Afuera, la criatura rojiza se ve rodeada por multiples enemigos y ha sufrido varias heridas, aunque las mas
leves se cierran rdpidamente. El monstruo entonces emite un extrafio croar que reverbera en los oidos de los
mas cercanos, dejando aturdidos a Emelka y a Gunnar, asi como a la barbara Guntra y al posadero
Morgwein. Viendo a sus aliados en peligro, Dulce Roca y Rulfgar, asi como el propio semiorco Tanzok, se
lanzan a fondo contra la criatura, con la esperanza de abatirla antes de que tome ventaja de la situacion.
Entonces ocurre lo inesperade en la sala comun. Cuando la hechicera Melia pasa a su lado Hermidia la agarra
por detrds y la golpea repetidas veces en la nuca hasta que la humana cae al suelo sangrando inconsciente.
Only-One es el primero en ver el ataque inesperado de la semielfa y la ataca con su espada luminosa, pero
Hermidia se mueve a una velocidad vertiginosa y el elfo siente a su vez un débil campo de energia que frena
el impacto de su propio golpe. En un movimiento fluido, la secretaria lo barre derribandolo en el suelo, y al
mismo tiempo, sus manos se envuelven en sendas auras llameantes, mientras lo mira con una expresion de
auténtico odio en los ojos. Esta accion traicionera no pasa desapercibida para el resto de los presentes. Dexus
estalla en rabia al ver caer a su hermana y, junto con Adriana, se acercan para rodear y atacar a su antigua
compafiera. Drénla parece controlar su miedo e invoca unos proyectiles arcanos, sin embargo, su conjuro se
desvanece al alcanzar a Hermidia, de manera muy similar a lo ocurrido a Emelka con el ser rojizo.

Ajenos a esto, en el patio la lucha continla desesperadamente. Con sus camaradas fuer_a de combate
momentaneamente, Dulce Roca, Rulfgar y Tanzok pelean embravecidos contra el monstruo. El semiorco es
quien esta llevando la peor parte, pero espoleado por la muerte de sus hermanos de armas, consigue impactar
un tremendo hachazo que hace crujir el pecho del ser en una explosion de huesos quebrados y sangre
verdosa. Con un fugaz croar languideciente se derrumba en la nieve. Segundos mas tarde, su cuerpo parece
comenzar a burbujear como si se fuera desintegrando poco a poco, deshaciéndose en una masa de liquido

irreconocible.
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Pero la victoria de los héroes estfugaz, pues dentro de la posada Hermidia no cesa en sus intenciones
asesinas pese a haber escuchado el estertor final de su criatura. Only-One se levanta para enfrentarse de
nuevo a la semielfa, recibiendo un duro pufietazo que le provoca ademas una buena quemadura. Su golpe
vuelve a fallar a su adversaria, que se mueve como un borrén. Sus camaradas, asi como Dexus y la maga
Drenla Eris, acuden en su ayuda, pero entonces recibe una brutal lluvia de golpes. Su magia y sus reflejos le
permiten esquivar uno de ellos pero una terrible combinacion de tres ataques precisos le alcanza, el dltimo de
ellos haciendo crujir su cuello con un espantoso sonido. Al ver caer al elfo, el resto de los presentes avanzan
con precaucién para rodear a la temible oponente que ha resultado ser Hermidia. Drenla consigue por fin que
dos de sus proyectiles arcanos la alcancen, pero la semielfa apenas hace una mueca de dolor. Dulce Roca,
Gunnar y Rulfgar entran a toda prisa, mientras que Dexus se lanza a ella abandonando toda precaucion,
furioso porque cree que su hermana ha muerto a manos de la traidora semielfa. Aprovechando la abertura,
Odracir también avanza, y logra acertar una buena estocada en el costado. Aunque eso no resta velocidad a
Hermidia, ahora parece moverse con mayor precaucion. Extrafiamente, hace caso omiso de los ataques de
Dexus, centrando sus esfuerzos en los aventureros. Con un barrido logra tumbar a Rulfgar, mientras que
golpea con sus manos llameantes a Dulce Roca, Gunnar y Odracir. Sin embargo, las heridas que ha recibido
van haciendo mella. Golpe a golpe, la van arrinconando. En un dltimo intento, Hermidia hace ademan de
acercarse al cuerpo inconsciente de Kir'at con un propésito palpable. Afortunadamente, antes de que pueda
alcanzar a la barda inerte, un tremendo tajo de Dexus la alcanza de pleno en el rostro, cortandole la cara hasta
el mismisimo craneo. Sin poder articular palabra, Hermidia cae en un charco de sangre, mientras Dexus
arranca el filo de su arma y escupe sobre su cadaver.

Cuando el cuerpo de la semielfa cae al suelo, un extrafio sonido como de cristal roto resuena claramente en la
sala. Apenas un instante después, un extrafio zumbido comienza a escucharse en el lugar donde Only-One
cay0 y un destello plateado se ilumina emergiendo del mismo. Por un segundo, una serie de puntos luminosos
como una extrafia malla magica envuelven el cuerpo del elfo. Al segundo siguiente, se desvanece por completo
como si nunca hubiera estado alli.

La desaparicion de Only-One es la gota que colma el vaso para la tension de muchos de los presentes,
aunque Adriana y Dulce Roca mantienen el suficiente animo como para examinar los cuerpos de Melia y
Hermidia respectivamente. Para alivio de su mellizo Dexus, la hechicera esta viva. Inconsciente por el brutal
ataque recibido pero viva al fin de cuentas. En cuanto a la semielfa, entre sus ropas el joven guerrero
encuentra los fragmentos de lo que parece una esfera de cristal, en la que un extrafio liquido multicolor se
arremolina y disipa lentamente. De la misma manera, en el exterior, la fuerza de la tormenta parece amainar de
forma notable.

Tras recuperar la calma, los supervivientes comienzan a organizarse. El cuerpo de la criatura monstruosa se
esta disolviendo rapidamente en el patio, bajo la atenta mirada de Guntra. Cuando esta claro que el ser ha
dejado de ser una amenaza, Morgwein pide ayuda para transportar los cuerpos de los caidos a los cobertizos
del patio, mientras que el resto sube a sus habitaciones, donde el mediano Beggey atiende a los heridos como
puede.

Sospechando que el liquido de la esfera rota puede tener alguna relacion con los extrafios colores que se
vislumbraban entre la cellisca, Dulce Roca inspecciona la tormenta desde lo alto de la empalizada con una
lampara. Efectivamente, los colores han desaparecido y la fuerza del viento también ha disminuido, lo que
parece indicar que, de alguna manera, algun tipo de magia estaba potenciando la furia de los elementos que se

han abatido sobre el pueblo, especialmente alrededor de la posada.
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En cuanto a Emelka, pide permiso a Adriana para estar presente mientras buscan entre las pertenencias de
Hermidia. La buscadora de tesoros parece también totalmente sorprendida por el ataque traicionero de la
semielfa. Llevaba mas de un afio trabajando para ella y nunca le habia dado motivos de sospecha. Pero
empieza a plantearse quién era realmente su ayudante cuando al revisar concienzudamente sus cosas
encuentra una cerbatana desmontable, asi como todo una serie de cuchillas que podrian montarse para formar
armas arrojadizas como la que casi impacté a Rulfgar durante el incidente en el pasillo superior.

Apenas una hora después del combate unos golpes en el porton de entrada vuelven a poner en guardia a
todos los presentes. Pero por fortuna, los recién llegados son Helder Piedra-del-Alba, el segundo al mando de
la milicia local, junto con otros cinco guardias y un hombre que porta el simbolo sagrado de Shaundakul, el
Jinete de los Vientos, y que se presenta como Dan Holland. Durante los Ultimos dos dias han tratado de
acceder a la posada, ya que les extrafiaba que ninguno de los milicianos que se hospedaban en la misma se
hubiera presentado en sus puestos. La tormenta de nieve y viento ha sido muy fuerte, pero por alguna razén la
cellisca rodeaba especialmente la elevacion sobre la que esta levantada la posada del Oso y la Rodela Negra.
Cuando hace dos dias hicieron la primera intentona, fueron atacados por unos extrafios seres entre la ventisca.
Sus hombres se retiraron, llevandose a un caido, pero otro de sus guardias logré avanzar, abatiendo a dos
enemigos de sendos golpes que los hicieron estallar en restos de hielo y nieve. Encontr6 a un trampero tendido
en el camino de acceso y logro arrastrarlo y salir con vida. Sorprendentemente, el hombre sobrevivio, aunque
con graves sintomas de congelacion. Ademas, el guardia que pensaban que estaba muerto tras haberlo visto
atravesado por dos flechas, resulté que no tenia ninguna herida y sélo estaba magullado e inconsciente. Esto
les llevé a pensar que habian sufrido alguna extrafia ilusién a causa de la tormenta.

Gracias a la presencia de varios clérigos en la torre pudieron ayudar a curar al trampero, un hombre llamado
Terith, aunque el pobre no recobrd la consciencia hasta anoche. Esta mafiana estaban preparando un
segundo intento de acceso, con mas hombres y la ayuda de los clérigos para sortear la zona donde creian que
se arraigaba el espejismo. Sin embargo, apenas unos minutos después de amanecer la fuerza de la tormenta
se ha debilitado. Han avanzado con precaucion y en el camino han encontrado un par de cadaveres
congelados por el frio. Tristemente, eran dos milicianos, Hoilder el Rapido y Morton Gris. También
encontraron un semiorco agonizando, al que han llevado a la torre.

Tras escuchar el relato del jefe de'los guardias, es el turno de Helder para interrogar a los presentes sobre lo
ocurrido en la posada. Morgwein y Adriana son los que llevan la voz cantante describiendo todo lo que los
supervivientes han sufrido: la tormenta, las extrafias luces en la nieve, el incendio de los barracones, la criatura
asesinay, por ultimo, el ataque homicida de Hermidia.

Mientras escuchan su historia, Dan Holland ha comenzado a ocuparse de los heridos, prestando especial
atencion luego a Kir'at y Melia. El clérigo consigue despertar a la hechicera, pero la semielfa sigue mostrando
sintomas de estar muy débil por los efectos del veneno. Tras explicarle Gunnar lo ocurrido, promete regresar al
dia siguiente para seguir tratando a la semielfa, con la esperanza de ayudarle a purgar los restos del veneno y
gue asi su cuerpo pueda empezar a sanar de forma natural. :

Atardece ya cuando Helder y sus guardias se disponen a marchar a la torre a informar personalmente a Reiner
Espadalarga, el lider de la milicia de Alcazar de Xantharl. Los milicianos han ayudado a Morgwein reparar
algunos de los desperfectos mas graves en la posada y han cargado todos los cadaveres en un carromato para
llevarlos a la torre de la guardia.

Por su parte, Morgwein ha ofrecido hospedaje gratuito a todos los supervivientes, aunque estd claro que

algunos quieren marcharse lo antes posible del pueblo y dejar toda esta pesadilla atras. No obstante, Helder
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les previene que antes de partir ham de recibir el permiso de su superior, por lo menos hasta que todo se aclare
tras las pesquisas de los clérigos. Ademas, también les advierte que sus exploradores, antes de regresar al
pueblo para refugiarse de la tormenta, vieron numerosas sefiales de la presencia de orcos en las colinas, por lo
gue les previene que la ruta norte hacia Mirabar puede ser peligrosa.

Ya de noche, mientras Beggey sirve una cena improvisada a aquellos con suficiente animo para sentarse en el
salén comunal, Adriana Aranda pide permiso a los héroes para sentarse con ellos. No ha pasado por alto el
interés que mostraron cuando fue presentado el fragmento de obsidiana que adquirieron para Filse Pembrose.
Supone que el noble de Nuncainvierno les pagard una buena cantidad por recuperar mas partes de la estatua y
ahi es donde ella puede ayudarlos. Sabe de otros dos fragmentos, uno que vendié en el pasado, que podria
tratar de recomprar, y otro del cual tiene la localizacion. A cambio ellos la ayudarian en la exploracién de
lugares antiguos que albergan valiosos tesoros. La investigacion y el aprovechamiento de la informacién son su
fuerte, y esta claro que ellos son aventureros resueltos y con recursos. Les daria la localizacién y datos sobre
los mismos para que recuperasen reliquias antiguas para ella. Como pago, obtendrian los fragmentos de
obsidiana y también podrian quedarse cualquier cosa que no tuviera un valor histérico. Ademas, como muestra
de buena fe les cuenta todo lo que sabe sobre Hermidia, asi como la historia del extrafio armazén de madera
que adquiri6 Emelka en la subasta.

Respecto a su difunta ayudante, Adriana les puede decir que la contrat6 a principios del afio pasado en
Aguasprofundas. La semielfa siempre se mostré6 sumamente trabajadora y parecia tener la habilidad de pasar
desapercibida en la mayoria de las situaciones. Sin embargo, tras encontrar las armas ocultas en su equipaje,
y vistas las técnicas de combate que usaba sélo puede admitir que Hermidia era una asesina profesional. Lo
gue le extrafia es que alguien con dicha capacidad los tuviera a ellos objetivos, o al resto de los huéspedes,
quitando al difunto enviado de Yartar, quien sospecha que fue su primera victima. Ademas, los extrafios y
poderosos recursos que mostraba, si es cierto que fue capaz de convocar a la monstruosa criatura o la
tormenta que los incomunico, estan fuera del alcance de cualquier gremio de asesinos convencional.

Por otro lado, el raro objeto de madera lo encontraron en la habitacion de unos sicarios que los atacaron en
una posada de la villa de Trijabali. Aunque los hombres parecian mercenarios, sospecha que su jefe trabajaba
para alguien mas, pero Melia lo abatié con su magia antes de que pudieran cogerlo con vida para interrogarlo.
En todo caso, Adriana les comenta que mediten su ofrecimiento y le den una respuesta cuando se vaya, lo que
tiene planeado hacer en un par de dias, cuando todo se calme y la climatologia sea un poco mas favorable
para viajar. :

Apenas se ha marchado la exploradora cuando Odracir y Rulfgar toman la palabra para contar al resto de sus
compafieros que han conseguido descubrir algunas cosas de su pasado. El propio Odracir tuvo una vision
relacionada con el mismo, en la que ademas de Rulfgar también estaba presente Gunnar, aunque ni el
nortefio ni el enano experimentaron el recuerdo. Al parecer, ambos son mercenarios veteranos de cierta fama,
conocidos como la Espada de Sombras. Tras varios trabajos exitosos invirtieron sus ganancias en descubrir la
localizacion de una extrafia torre al norte, mas alla de Mirabar, y preparar una expedicion para encontrarla y
explorarla. Formaron un grupo, en el cual estaba presente también Gunnar, al que contrataron como guia. No
se volvio a saber nada de ellos y, de hecho, los que los reconocieron pensaban que habian muerto. Creen que
si llegaron a la misteriosa torre es probable que esté relacionada con su amnesia, aunque a estas alturas ya no
estan seguros de nada.

3 Ches: La tormenta comienza a perder fuerza alrededor de Alcidzar de Xantharl, lo que hace que algunos de

los huéspedes de la posada comiencen los preparativos para marchar.
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Por la mafana, Dan'Holland, el clérigo de Shaundakul, regresa para comprobar la evolucién de Kir’'at. Tras
examinarla, el hombre parece satisfecho y se muestra optimista.

Poco después del mediodia, Paracor Draven y sus dos acompafantes se marchan de la posada, siendo los
primeros supervivientes que emprenden viaje.

4 Ches: A primeras horas de la mafiana, tras la visita matutina de Dan Holland, Kir’'at abre los ojos y, aunque
un poco débil, pregunta por todo lo ocurrido durante su convalecencia. La barda se muestra visiblemente
afectada cuando se entera de la muerte de Only-One, aunque manifiesta desconocer la causa del ataque de la
extrafia criatura o de la asesina semielfa, asi como de la desaparicion del cuerpo de su compafiero elfo. Ella
cree que tiene que puede estar relacionado con la amnesia que sufren, aunque es solo una suposicion.
Promete hacer averiguaciones y pedir ayuda a sus contactos, pues es evidente que Hermidia era una agente
enviada por alguien con poderosos recursos y si el grupo ha atraido su atencion se encuentran en grave
peligro.

Esa misma noche Kir’at se pertrecha y les anuncia que va a contactar con uno de sus informadores, aunque
no da ninguna explicacion mas acerca de su viaje o sus medios, pero promete regresar cuanto antes.

5 Ches: Helder Piedra-del-Alba vuelve a visitarlos, manifestandoles el agradecimiento personal de la milicia
de Alcazar de Xantharl hacia los compafieros por ayudar a proteger al resto de huéspedes y evitar que la
criatura pudiera vagar libre causando estragos entre la poblacion. Tanto Dan Holland, el clérigo de
Shaundakul, como otros sacerdotes de la torre, han confirmado su historia con los extrafios acontecimientos
vividos en la posada y en el pueblo. De hecho, les ha explicado que el ser monstruoso que los ataco es
conocido como un slaad, un morador de los reinos lejanos, del llamado Mar del Caos. Ademas, dada su
condicion de sacerdote viajero, ha visitado muchos lugares extrafios. Concretamente, en el Gran Desierto de
Anauroch ha escuchado relatos de sus nativos acerca de espiritus malignos, una especie de hombres chacal,
gue son capaces de crear poderosos espejismos como los que sufrieron durante la tormenta de nieve.

Esa tarde, mientras todo el grupo se retne de nuevo para la cena, Emelka aprovecha que no hay nadie mas
en la sala comun para contar a todos que tras el primer ataque del slaad, cuando mat6 brutalmente a Candlen
Barros en su habitacion, pudo hablar con los dos barbaros uthgardt de la Tribu del Le6n Negro. Segun sus
palabras, reconocieron también a Odracir y Rulfgar como mercenarios que pertenecian a un grupo
denominado por ellos los Capas Negras, que habian atacado y arrasado uno de sus asentamientos al este.
Emelka cree que todos los aventureros presentes han tenido un pasado, pero esta claro que la pérdida de sus
recuerdos les ha dado la oportunidad de volver a empezar desde cero y no verse condicionados por el mismo,
pero es una eleccién que ha de hacer cada uno de ellos.

6 Ches: Los semiorcos, Tanzok y un recuperado Azk, se marchan poco después del amanecer. Algo después
también lo hace Guntra, la uthgardt superviviente.

Para alivio del grupo, a mediodia Kir’at regresa de su misterioso viaje. La barda les promete que esta noche se
reunird con ellos uno de sus contactos de mayor confianza, quien puede que tenga informacion valiosa para
ella. Planea pedirle que investigue el ataque, asi como el origen de la extrafia magia que parecia_desplegar.
Esa noche, un hombre ya entrado en la cincuentena y de aspecto rudo, con el rostro con varias cicatrices, entra
en la sala comun y saluda amistosamente a la semielfa. Kir'at lo presenta como Yuri Canseco, un tipo
peligroso, pero un hombre en quien confia para ayudarles. Tras saludarlos amistosamente e invitar a todos a
una ronda, el veterano aventurero y la barda se sientan a parte, comenzando a hablar en un idioma que no

identifican. Lo que esta claro es que ambos parecen tener una relacion de cierta confianza, ya que el humano
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se muestra relativamente afectuose. Después de varios minutos de conversacion, entrega a Kir’at una caja de
madera alargada y se despide de ella, marchandose de nuevo.

De la cajita, la semielfa saca una varita alargada, asi como un pequefio pergamino que lee atentamente. Luego
vuelve a sentarse con el resto del grupo, explicandoles que Yuri le ha explicado que el objeto que portaba
Hermidia podria ser una Esfera del Caos, un potente talisman que encierra la esencia misma del Mar del
Caos. Puede que gracias al mismo fuera capaz de controlar al slaad, puesto que lo normal es que la criatura,
tras evolucionar, hubiera buscado nuevas victimas, a las que habria podido infectar para crear mas de los
suyos. Afortunadamente para todos, el monstruo parecia confinado dentro de los limites de la posada, puede
gue por la propia barrera mégica que intensificaba la fuera de la tormenta de nieve. Ademas, si alguno de los
heridos por la criatura hubieran sido infectados por sus huevos ya habrian mostrado los sintomas o incluso
estarian muertos. No obstante, le ha prometido que indagara en profundidad para descubrir quién puede haber
contratado o a quién servia la asesina. Por otro lado, también le ha dado informacion que sitia en la ciudad
minera de Mirabar a un aventurero con sintomas de amnesia similares a los sufridos por todos los comparieros.
Puede que a pesar del peligro de la presencia de orcos en las colinas cercanas sea una buena pista para
continuar sus investigaciones.

7 _Ches: Después de desayunar, Adriana Aranda, sus guardaespaldas mellizos y la maga Drenla Eris se
despiden de ellos. El grupo ha acordado aceptar la oferta de trabajo de la cazadora de tesoros, por lo que
estaran pendientes de que la aventurera tethyriana les envie un mensaje a través del Sefor Filse Pembrose
en Nuncainvierno cuando tenga informacién concreta. Adriana planea viajar actualmente a Lunaplateada,
habiendo contratado a Drenla como su nueva asistente. Los contactos de la joven maga pueden venirle bien y
para ella sera una buena experiencia de campo. Ante de partir, les advierte que ha hablado con Reiner
Espadalarga, el lider de la milicia local. Temen que la presencia de orcos en las colinas pueda significar que
en la primavera se produzcan ataques de las tribus orcas del Espinazo del Mundo. Pero ademas, hace unas
semanas, un grupo. de cincuenta Hachas a caballo, las tropas de Mirabar, se dirigieron a Nesmé, junto a los
Paramos Eternos, donde se han producido en los Ultimos meses ataques frecuentes de trolls y otras criaturas
gue han puesto en jaque a los Jinetes de Nesmé, las fuerzas armadas locales. Todo ello junto a los relatos de
ataques gnoll junto al Bosque Nuncainvierno o la mayor actividad de las tribus uthgardt hostiles hace presagiar
gue en poco tiempo el Norte entero puede estallar en guerra.

9 Ches: El grupo parte finalmente hacia Mirabar, después de despedirse de Morgwein y Beggey. El curtido
posadero les promete que siempre dispondran de alojamiento en su posada, agradeciéndoles una vez mas su
ayuda durante los dias pasados.

Antes de abandonar Alcazar de Xantharl, Helder Piedra-del-Alba vuelve a reunirse con ellos. El segundo de la
milicia les informa que sus exploradores han confirmado la presencia de orcos en las colinas al noroeste, pero
que algunos juran haber visto una especie de criaturas voladoras de alas membranosas, por lo que los
previene para que tengan sumo cuidado.

Durante la marcha, Odracir aprovecha para preguntar a Kir'at acerca de la varita y de su conversacion con
Yuri Canseco, quien tenia aspecto de ser un aventurero veterano. La barda se muestra algo suspicaz, pero
admite que la varita es un objeto curativo que puede ayudarla a evitar que muera algun otro de ellos. Ha jurado
protegerlos, y considera que ha fracasado con la muerte de Only-One, aunque es consciente de que no pudo
haber hecho nada. Por otro lado, aunque Yuri Canseco es, segun sus palabras, un hijo de puta peligroso
como un demonio, ella tiene absoluta confianza en él, pues nunca le ha fallado. También dada la cuenta que le

trae, ya que se trata de su padre.
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Pasada esta sorprendente revelacién, Kir'at interroga al elfo acerca de si han manipulado sus pertenencias
mientras se encontraba en coma. Afortunadamente para Odracir, Emelka interviene, reconociendo que si
examinaron sus cosas pero a instancia suya. Ambas mujeres parecen dispuestas a la discusion, que promete
echar chispas. La hechicera sigue creyendo que no pueden confiar en la barda dado que ésta les oculta a
sabiendas informacién, como la identidad de su supuesto benefactor, quien le ha encargado velar por ellos.
Como contrapartida la semielfa cree que deben permanecer unidos como grupo y el hecho de revelarles
demasiado haria que el grupo se disgregara yendo cada uno por su lado, lo que Unicamente les llevaria a
encontrar una solitaria y andnima muerte en algun lugar recéndito.

Por suerte, igual que la disputa ha estallado los animos se calman con la misma rapidez, aunque varios de los
aventureros se temen que este sélo sera el primer asalto de muchos otros encontronazos entre las dos mujeres
de la compaiiia.

10 Ches: Aunque el avance es lento, dada la nieve caida que cubre los caminos, el viaje transcurre sin
incidentes hasta algo pasado el mediodia, cuando llega hasta ellos con total claridad el sonido de chocar de
metal contra metal y los relinchos de caballos asustados por delante del camino, asi como gritos de lucha y
extrafios grufiidos en el aire. Al avanzar hasta la siguiente curva de la carretera nevada ven una escena de
combate a casi medio centenar de metros por delante de ellos. Varios caballos huyen aterrorizados de una
vaguada donde pueden verse varios cuerpos tendidos. Todavia dos figuras humanas se mantienen en pie, una
armada con una espada y otra con un arco, que tratan de mantener a raya a cuatro seres alados con rasgos
infernales que tratan de alancearlos.

Sin dudarlo un momento, los héroes se lanzan a la pelea para tratar de rescatar a los asediados supervivientes
del ataque de las criaturas infernales. Emelka es la primera en golpear gracias a sus proyectiles arcanos, pero
los diablos no cesen en su empefio y uno de ellos traspasa de un lanzazo a uno de los guerreros que cae
pesadamente al suelo. Esto provoca un grito de rabia del arquero, que abate con una certera flecha al diablo,
gue también se precipita a la nieve. Ahora son tres los seres de alas de murciélago que rodean al ultimo
defensor, quien recula y dispara su arco como puede.

Réapidamente, animados por el canto bardico de Kir'at, los compafieros se unen a la batalla, dandose cuenta
entonces de que el arquero no es un humano, ni siquiera él, sino que se trata de una semiorca vestida con
pieles y cuero. Sin embargo, no es momento para sorprenderse porque los diablos revolotean sobre sus
cabezas tratando de matar a cualquiera al alcance de sus lanzas. Emelka continia bombardeandolos con su
magia de batalla y pronto otro de los seres cae, comenzando a desvanecerse de forma muy similar a como lo
hizo el slaad en el patio de la posada. Los aventureros se dan cuenta de que junto a los humanos caidos, hay
varios cuerpos contrahechos que estan sufriendo la misma suerte lo que indica que los soldados vendieron
caras sus vidas.

La lucha contintia, pero la intervencién de los aventureros ha hecho cambiar las tornas. Aun asi, los diablos
luchan ferozmente e incluso imprecan a los compafieros en un lenguaje atroz que, para sorpresa de los
presentes, son capaces de entender, aunque son conscientes de que las palabras no han sidc_> pronunciadas
en ninguna lengua mortal. Incluso Dulce Roca estd a punto de desafiar a su adversario en el mismo idioma
infernal, aunque las palabras parecen trabarse en su garganta. Esto también causa sorpresa a los seres
alados, lo que permite que Odracir alcance a uno con una estocada, provocando su huida. El diablo restante
continta luchando, pero pronto es alcanzado por varios golpes y un tremendo tajo del mandoble encantado de
Rulfgar practicamente le rebana ambas garras inferiores, en una lluvia de sangre negra y densa, matandolo
instantdneamente.

Diario de campafia 27



Campafia RPG Pathfinder Jes Unlimited

Mientras Kir'at se ocupa de los heridos, la propia semiorca aferra lo que parece un talisman o simbolo sagrado
y murmura unas palabras, lo que provoca que una de sus heridas mas profundas comience a dejar de sangrar.
La arquera se presenta usando la Lengua Comin como Vegai. Esta claro que no estd muy acostumbrada a
hablar, pero no parece hostil en absoluto, sino al contrario, parece que su proposito era ayudar a la patrulla de
soldados atacada por los seres alados. Vegai dice ser una guardabosques de la espesura, conectada a los
espiritus de la tierra, que fueron quienes la avisaron de la presencia de criaturas infernales, rompiendo el
equilibrio natural de las cosas. Vino para prevenir a los soldados de la gran ciudad de Mirabar, pero
desgraciadamente llegé demasiado tarde. Les da las gracias por salvarle la vida y les pide si podrian ayudarla
a recuperar los caballos que escaparon durante la lucha y acompafiarla para llevar los-cuerpos de vuelta a la
ciudad, pues teme que si fuera ella sola los humanos pudieran creer que ella estaba detras de las muertes de
sus guerreros. Gunnar no parece muy feliz por tener a la semiorca de compariera, y menos a una que pueda
hacer sombra a sus aptitudes como guia y explorador, pero opta por mantener a Vegai bajo una férrea
vigilancia mientras la ayuda a rastrear y tranquilizar a las asustadas monturas supervivientes del ataque.

En total, hay cinco humanos caidos, tres de los cuales llevan una especie de simbolo heraldico en sus jubones,
mientras que los otros dos, segin Kir'at llevan el emblema de las Hachas, las tropas de Mirabar. Ademas, el
ultimo de estos dos muestra también el simbolo sagrado de Helm, Dios de los Guardianes, en su escudo y
hombreras. El lider parece ser el guerrero caido en Ultima instancia, quien porta un tubo de metal como los
usados para transportar pergaminos y mensajes por los correos.

Suponiendo que puede tratarse de noticias importantes, Dulce Roca abre el tubo y pide a sus compafieros que
lean el contenido del mismo. El texto va dirigido a un tal Nate, preveniéndole de los ataques orcos,
especialmente de la Tribu del Rastro Sangriento, pero mencionando ademas la presencia de otra, la Tribu
de la Furia Infernal, que al parecer ha descendido de las montafias. Segun las historias que se cuentan, las
matriarcas del clan son a menudo consortes de criaturas infernales. Menciona también la desaparicion de una
patrulla de exploradores que vigilaba los limites de Bosqueacecho, asi como la posible presencia de un
cazador ermitafio que ha estado siguiendo a las patrullas y que ha ayudado también a algunos tramperos o
viajeros en apuros. La carta menciona que hay rumores de que este misterioso benefactor es un semiorco, por
lo que le aconseja que mantenga a raya los prejuicios de sus hombres. El mensaje esta firmado por Terry, y
sellado con el simbolo de las Hachas.

Examinando el resto del lugar del enfrentamiento, los compafieros constatan un total de ocho diablos que se
van consumiendo poco a poco. Al pie del camino, con un par de flechas clavadas profundamente en el pecho,
hay otro cuerpo que llama su atencidon. Se trata de una orca con rasgos diabolicos, como cuernos, piel
escamosa y una larga cabellera rojiza. Porta un bastén de hueso con plumas atadas, asi como un collar de
huesecillos engarzados junto a una gema negra sin pulimentar en la que Kir’at percibe emanaciones magicas y
que Dulce Roca guarda en su macuto. Al verla, Vegai explica que se trata de una bruja de la Tribu de la Furia
Infernal y que era quien dirigio el ataque sobre los humanos.

Recuperados los tres caballos que han sobrevivido al ataque y asegurados los cuerpos de los hombres de
Mirabar, el grupo continia camino con Vegai acompafiandolos tras recuperar las pocas flechas que ha podido
para su arco.

La noche cae antes de que puedan alcanzar la ciudad minera, por lo que Gunnar y la semiorca despliegan sus
habilidades para encontrar y montar un refugio que les permita descansar lo mas resguardados posible del frio
y el viento.
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11 Ches: Un par de'horas después del amanecer el grupo se topa con un destacamento de ocho jinetes con
los colores de las Hachas de Mirabar, bajo el mando del Teniente Terry Shaun. Al ver los cuerpos que
transportan su semblante se torna palido, especialmente cuando constata la identidad del cadaver del lider de
la patrulla caida. Visiblemente afectado, lo identifica como Nate Arwell, heredero de una de las familias
mercaderes de la ciudad y un buen amigo personal.

Las Hachas los acompafian hasta los muros de Mirabar, donde son recibidos por el Capitan Darren Proctor,
un hombre rotundo que ordena inmediatamente a sus soldados que se hagan cargo de los caidos. También les
agradece personalmente que hayan traido de vuelta los cuerpos a sus familias.

Por lo que les explica, el Marquion, el maximo gobernante de la ciudad, se encuentra reunido por un asunto
grave con el Consejo de las Piedras Centelleantes, por lo que los invita a que vayan a la Mansién Arwell,
donde él acudira en breve para saber mas de lo ocurrido. El Teniente Shaun los acompafiara para custodiar
los cuerpos de Nate Arwell y sus dos hombres de armas caidos.

Durante el trayecto, muchas miradas se posan en los cuerpos cubiertos, asi como en Vegai, quien se muestra
totalmente sobrepasada por la inmensidad de la ciudad, asi como por los gestos, muchos de ellos nada
amistosos, que le dedican las gentes que se cruzan. Emelka trata de confortar a la guardabosques, consciente
de que los prejuicios de la poblacion, humanos y enanos en su mayoria, no van a ser especialmente
comprensivos con la semiorca, por muy loables que fueran sus acciones.

Antes de llegar a la mansién, el Teniente Shaun les explica que los Arwell son, o mas bien eran, una de las
familias neutrales que mantenian el equilibrio entre las ambiciones de las diversas casas mercaderes de la
ciudad. La muerte del dltimo miembro de.dicho legado podria hacer tambalearse la delicada situacion actual,
mas aln si ademas la ciudad estd amenazada por fuerzas exteriores.

Una vez en la hacienda de los Arwell, el oficial les presenta a dos amigos del difunto padre de Nate, quienes
han ejercido como consejeros y tutores conforme se hacia adulto. Uno de ellos es un hombre de rasgos
surefios y modales refinados que se presenta como Galius Creus, administrador de la familia y maestro
también de una escuela en la ciudad. El otro es un personaje pintoresco. Se trata de una anciana mujer que
viste las coloridas vestimentas y exhibe los elaborados tatuajes de los Gur, la etnia itinerante que vaga por
todos los Reinos. Por si su aspecto no fuera suficiente, una pequefa lechuza blanca va posada en su hombro,
observando todo como si comprendiera lo que sucede alrededor. Su nombre es Shovana Arda y ha servido en
la familia como sanadora desde que fue rescatada y acogida hace largos afios por el abuelo de Nate tras un
ataque orco que arraso la caravana en la que viajaba.

Al cabo de un rato, mientras el Teniente Shaun transmite las tristes nuevas a los allegados y sirvientes de la
casa, llega a la mansién el Capitan Proctor, acompafiado por un clérigo de Tymora llamado Onvir Randall.
Una vez reunidos todos, piden a los héroes que relaten de nuevo con todo detalle su enfrentamiento con los
diablos alados, asi como el encuentro con Vegai.

En un momento del relato, la vieja Shovana sala de su mecedora como impulsada por un resorte y aferra una
de las manos de Vegai, exigiendo a la semiorco que le cuente como ha conseguido el anillo que porta.
Efectivamente, en su mano izquierda luce una pieza blanquecina de orfebreria desgastada que muestra unas
iniciales, una doble letra A. Un poco asustada por el arrebato de la extrafia mujer y por las miradas
inquisitoriales de los dos Hachas presentes, la semiorca explica entrecortadamente que cuando era nifia, el dia
gue escapo de su tribu, liberé a varios humanos de los corrales de esclavos. Antes de separarse, uno de ellos
le entreg6 dicho anillo como agradecimiento. Al describir fugazmente al hombre, todos los presentes estan de

acuerdo en que se trataba de Arlan Arwell, el padre del difunto Nate.
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Esta revelacion deja aténitos a muchos, que empiezan a dudar si la presencia de Vegai en la regién es una
coincidencia o no, asi como que estuviera presente también en la muerte del hijo de Arlan. Pero hay
problemas mas acuciantes. Sin la mediacion de Nate Arwell, muchas casas mercaderes ambiciosas, tanto
entre los humanos como entre los clanes enanos que viven en la ciudad inferior, pueden dar alas a sus
ambiciones e incluso aprovechar la amenaza orca para sus propios fines, debilitando la autoridad del
Marquion. Por ello, el Capitan Darren acuerda transmitir todas estas noticias al gobernante y al Consejo de
las Piedras Centelleantes. Como esta oscureciendo ya, ofrece alojamiento por cuenta de la ciudad a los
héroes, algo que aceptan gustosos.

No obstante, antes de partir les pide discretamente que vigilen a Vegai. No porque no confie en ella, ya que
cree que la historia de la semiorca puede ser cierta, pero su presencia, dada la situacién actual y los prejuicios
locales, puede traer problemas. Por otro lado, le gustaria corroborar su relato al cien por cien. Sabe que un
antiguo hombre de armas que sirvio con Arlan Arwell vive ahora retirado en una cabafia en las cercanias de la
ciudad. Tal vez él pueda arrojar mas luz a los sucesos del pasado de la familia Arwell.

Guiados por el Teniente Shaun, el grupo llega a la lujosa posada de la Marca del Martillo de Forja, un edificio
fundado hace medio siglo por comerciantes enanos y regentado actualmente por la hija del constructor, Isalda
Forjamayor.

12 Ches: Después de una noche de descanso, el grupo decide permanecer en la posada relajandose, mientras
Kir'at se marcha para hacer indagaciones sobre el contacto que Yuri Canseco le proporciond.

Poco rato después, el Teniente Shaun aparece bastante alterado, aunque los motivos difieren mucho de lo
gue cualquiera de los aventureros podria sospechar. Los rumores de la muerte de Nate Arwell se han
extendido como el fuego por las altas esferas de la ciudad y esta mafiana a primera hora, ha llegado a la
Mansion Arwell una reclamacioén por la que Helia Marcrombe, hija de Ruudgart Marcrombe, cabeza de una
de las familias mercaderes mas pudientes, ha manifestado que el bebé que estd esperando es fruto de una
relacion secreta con el difunto. Tal acto de malicia y engafio parece haber borrado los modales corteses del
oficial, quien esta completamente seguro de que su amigo Nate nunca tuvo relacién alguna con dicha mujer.
Los Marcrombe fueron siempre rivales de la casa Arwell, y cree que todo es una sucia mentira para tratar de
desprestigiar su buen nombre o incluso de aprovecharse de su tragedia por puros motivos avariciosos.

Tanto Dulce Roca como Emelka le piden mas detalles al soldado, intrigados por este inesperado evento. Por
lo que Terry les explica, Helia muestra un embarazo avanzado pero la identidad del padre del nifio es un
misterio. La joven es asidua a las celebraciones que los clérigds del altar de Chauntea suelen realizar
extramuros cada dia cuando el sol esta en su cuspide, siempre acompafiada por una criada y una pareja de
hombres de armas de su casa. Considerando esta informacion, el joven guerrero y la hechicera deciden acudir
a toda prisa a la que se va a celebrar esa misma mafnana, con el fin de buscar algin indicio sospechoso.
Ademas, antes de marchar, Dulce Roca también se ofrece para buscar al antiguo hombre de armas de los
Arwell que vive cerca de las colinas, si ello puede ayudar a confirmar la historia que conté Vegai.

Tal y como les habia explicado el Teniente Shaun, cada mediodia se realiza una pequefia ceremonia oficiada
por varios sacerdotes de la Gran Madre fuera de los muros. Suelen acudir algunos devotos, asi como
familiares de los granjeros que viven mas alla de los muros, trabajando algunos de los campos que
aprovisionan a los habitantes de la ciudad. Efectivamente, hay también algunas damas de familias pudientes, y
una de ellas muestra un estado incipiente de buena esperanza. Sin embargo, aunque tras la breve oracion los

aventureros hablan con un joven acdlito llamado Eric, éste nos les puede dar ningin detalle que les haga
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sospechar que la dama Helia mantenga alguna relacion secreta o intercambie mensajes con alguno de los
asistentes habituales a estos oficios religiosos.

En la posada, Gunnar y Vegai pasan las horas muertas, mientras que Odracir y Rulfgar se mantienen
vigilantes. Ambos han conversado brevemente con Isalda, la propietaria, quien les ha dado la impresion de que
los ha reconocido como antiguos huéspedes del establecimiento, lo que ha exacerbado la paranoia del nortefio
de que su pasado puede acecharles detras de cada esquina y cada sombra.

Por la tarde Kir'at regresa de su cometido, confirmandoles que ha podido contactar directamente con la
persona de la que le hablé Yuri, un hombre llamado Menguele con el que ha quedado esta noche en la
posada.

Aprovechando la presencia de la barda, Dulce Roca le pide que examine el extrafio collar que arrancé del
cadaver de la bruja orca de rasgos diabdlicos. Tras estudiarlo detenidamente, Kir'at le explica que la piedra
negra alberga un conjuro capaz de ver a los seres invisibles y, para que el guerrero pueda probar su poder, se
desvanece fugazmente gracias a su magia bardica.

Unas horas después un guerrero nortefio entra en la Marca del Martillo de Forja. Conforme se acerca, todos los
aventureros sienten el ya familiar comezén en la base del cuello extendiéndose por su espalda. Y como es
habitual, la sensacion desaparece al cabo de unos segundos. El recién llegado se llama Menguele y fue
contactado por el propio Yuri Canseco hace meses, en la Costa de la Espada. Al igual que todos los
presentes, excepto Kir'at, su memoria se remonta s6lo a unos meses atras y también ha experimentado
algunos de los suefios y pesadillas comunes, lo que apunta a que podrian tener el mismo origen. La barda
semielfa le ha puesto al corriente del propdsito del grupo y estad de acuerdo en que unir esfuerzos podria ser
beneficioso para todos. Por otro lado, como todos esperaban, cuando le presentan los diversos fragmentos de
obsidiana que portan sufre la misma compulsién y trance que ellos.

Después de compartir algunas de sus peripecias con el recién llegado, los aventureros se van retirando a sus
habitaciones para descansar, quedando Gnicamente en el reservado Kir'at y el propio Menguele.

13 Ches: Entrada la madrugada, unos gritos en la calle despiertan a varios de los compafieros. Momentos
después, escuchan un tremendo estrépito en una de las habitaciones contiguas, como si un tremendo impacto
hubiera destrozado la contraventana y el cristal de la misma. Cuando despejan sus sentidos se dan cuenta de
que el griterio pronto se torna en gritos de horror asi como en el sonido inconfundible de lucha, conforme una
patrulla de Hachas llega a la zona.

En la planta baja, Kir'at y Menguele también escuchan los ruidos del combate, que pronto se extiende también
al local de la posada, cuando algunos de los huéspedes de las habitaciones inferiores o los criados son
atacados por algo. Oteando con precaucion, el luchador nortefio comprueba como los asaltantes son una
especie de humanoides fofos y deformes.

Tras armarse para enfrentarse a los desconocidos atacantes, los comparfieros salen de sus habitaciones en el
piso superior y comienzan a descender las escaleras, desde donde resuenan gritos de horror y agonia. Pronto
varios seres amorfos se enfrentan a ellos al llegar al pasillo de las habitaciones cercanas a la _calle, donde la
puerta de acceso queda destrozada conforme varios de las criaturas entran en tromba en la posada.

Al otro‘lado de la sala comun, Menguele sale al exterior con Kir'at a su espalda y se enfrentan a una pareja de
seres que se lanzan sobre ellos nada mas verlos.

Por su parte, Dulce Roca y Gunnar se abren paso por la planta baja entre los cuerpos de varios huéspedes y

criados asesinados. Consiguen golpear a algunas de las criaturas, pero de alguna manera sus armas no

Diario de campafia 31



Campafia RPG Pathfinder Jes Unlimited

consiguen herir limpiamente a lossseres, quienes responden con sus garras. Ambos guerreros sufren varias
cortes pues dada la urgencia del momento no visten ningun tipo de proteccién.

En lo alto de la escalera, un pequefio diablo rojizo se hace visible al atacar arteramente a Emelka. Por suerte,
los poderes arcanos de la hechicera consiguen ponerla fuera del alcance del aguijon ponzofioso de la criatura.
Acto seguido, descarga sendos proyectiles magicos contra su atacante, que aulla de dolor. A una voz de
Vegai, Emelka se pega a la pared mientras la semiorca dispara con su arco contra el diablillo, pero su flecha
no consigue acertarle. El pequefio ser, viendo que ha perdido la ventaja, recupera su invisibilidad al tiempo que
chilla agudamente en la Lengua Infernal advirtiendo a sus aliados de que ha encontrado a la semiorca. Al
comprender sus palabras, Emelka se da cuenta de que el verdadero objetivo del ataque es Vegai, lo que la
deja momentadneamente sorprendida.

Uno de los seres didbolicos cae bajo los potentes mandoblazos de Menguele, pero nuevos atacantes entran
en liza contra el guerrero y la barda. Cerca de la zona de reservados, los dos aventureros escuchan gritos y
maldiciones en Enano y sospechan que Isalda, la propietaria de la posada, estd enfrentandose también a los
asaltantes.

En el pasillo de las habitaciones inferiores el resto de héroes se abre camino peleando duramente. Conforme
Dulce Roca maniobra para atraer a uno de los seres amorfos al alcance de las armas de sus camaradas,
Emelka entra en liza con su magia arcana de combate. Sin embargo, las criaturas siguen causando pequefias
heridas a Dulce Roca y Gunnar, debilitando poco a poco a ambos luchadores. Por suerte, el resto del grupo
entra en accion y Odracir logra acabar con otro ser de una certera estocada. El cuerpo comienza a disolverse
poco a poco de forma muy similar a los diablos alados a los que se enfrentaron en el camino, lo que confirma
sus sospechas de que se trata de seres invocados mediante algin complejo ritual maléfico.

Un destello de llamas se aviva en la zona de las cocinas, seguido de los gritos de alarma de Isalda, lo que
hace pensar a Kir'at y Menguele que los atacantes han provocado un incendio que podria poner en peligro
todo el edificio. Gracias al espadén de Menguele, quien lucha algo mermado por los efectos del alcohol
ingerido durante la noche, hay ya dos seres deformes descomponiéndose en el suelo de la posada. No
obstante, todavia queda otra pareja de atacantes infernales haciéndoles frente.

En el otro extremo de la posada, los compafieros van poco a poco imponiéndose a los humanoides infernales.
Dulce Roca y Odracir sufren algunas heridas de garras pero, tras una breve lucha, otras cinco criaturas yacen
en el suelo desvaneciéndose lentamente.

También Menguele logra acabar con sus adversarios y, junto con K'ir’at, se acerca con precaucién a la cocina
donde el incendio parece que esta adquiriendo cada vez mayores proporciones. Aqui se encuentra con Rulfgar
y poco después acude también Dulce Roca. Isalda trata de contener las llamas que estan esparciéndose a
raiz de un bol de aceite hervido derribado encima de varios trapos y que poco a poco se han extendido por las
encimeras, amenazando con llegar a las vigas del techo. Al principio, los aventureros tratan de extinguirlas con
los escasos medios de que disponen, sin demasiado éxito. Afortunadamente, unos segundos después llega el
resto del grupo y, entre todos, consiguen controlar y sofocar por completo el incendio tras varios minutos de
duro trabajo.

Apenas queda rastro alguno de los aberrantes seres que les han atacado, que han dejado un cuarteto de
cadaveres entre sus victimas, tres huéspedes y uno de los criados. Sin embargo, en la calle todavia se
escucha el sonido de lucha, destacando especialmente las 6rdenes de una oficial de las Hachas que anima a

sus soldados a hacer frente a los asaltantes infernales.
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Al asomarse para observar lo que ocurre, los compafieros pueden ver a dos grupos de soldados locales que
pelean en ambos extremos de la calle que da a la entrada principal de la Marca del Martillo de Forja. Se
enfrentan media docena de seres amorfos, como los que les han atacado en el interior de la posada, pero
ademas cuentan también con el apoyo de cuatro diablos alados armados con lanzas como los que se toparon
en las colinas. Sin dudarlo un instante, los héroes salen en tromba del edificio para sumarse a la lucha, girando
todos en bloque con la esperanza de acabar rapidamente con los enemigos que combaten contra uno de los
grupos de guardia y asi poder acudir luego a auxiliar al otro. Rulfgar y Menguele son los primeros en asestar
sendos mandoblazos a los aberrantes humanoides, con Kir'at apurando hasta la Ultima gota de poder de su
melodia béardica para darles animos. También las Hachas combaten con valor, sin acobardarse por la
naturaleza infernal de sus enemigos. Han causado heridas a varios de ellos, pero los diablos alados
demuestran ser oponentes duros para sus armas mundanas.

Entonces, un segundo grupo de adversarios entra en escena descendiendo de los tejados adyacentes. Son
otros cuatro diablos alados, pero son liderados por un ser similar a ellos pero de mayor tamafio, cuya
apariencia es bastante amenazadora. Su ataque coge desprevenidos a los soldados, acabando con dos de
ellos alanceados. Pero esta no es la Unica sorpresa. El diablillo rojo que atacé a Emelka en el interior de la
posada vuelve a hacerse visible al aguijonear a la hechicera. Gastada ya su magia defensiva, la joven siente un
entumecimiento que va extendiéndose poco a poco por todo su cuerpo, conforme el veneno de la criatura la va
afectando.

Al ver a su compafiera en apuros, el resto de aventureros entra en accion. Gunnar logra asestar un buen
hachazo al diablillo, y Dulce Roca deja caer su lanza para atrapar al ser entre sus poderosas manos. Su
ejemplo es un soplo de motivacién para todos y tanto Menguele como Odracir abaten a sendos enemigos, y
un tercero cae bajo las hojas de los guardias.

La lucha continda, aunque parece como si los diablos no quisieran trabarse en combate, dejando a los
humanoides como carne de cafion. Ajeno a estos subterfugios, Dulce Roca sigue estrujando al diablillo rojo,
escuchando un satisfactorio crujir de huesos. Entonces, un segundo ser bermellon aparece de la nada
clavandole su aguijon por la espalda. No obstante, la tenaz resistencia del guerrero le permite sobreponerse a
los efectos de la ponzofa. Cerca de él, Emelka no corre la misma suerte, pues el veneno dentro de su
organismo va ralentizando sus reflejos a cada segundo que pasa.

Aprovechando que su camarada retiene a la criatura, Gunnar y Rulfgar golpean al diablillo apresado
facilmente, cayendo éste como un mufieco roto al suelo.

Al otro lado de la calle, los guardias que alli luchan han adoptado una posicién defensiva, al ser presionados
por varios diablos voladores y por su amedrentador jefe. Sus comparfieros siguen presionando y otro de los
seres contrahechos cae entre gritos victoriosos.

Viendo que su tactica ha sido tremendamente efectiva, Dulce Roca repite su movimiento de presa contra la
otra malévola criatura roja. Aunque tiene éxito, por el rabillo del ojo se da cuenta de que el enemigo recién
caido no ha comenzado a disolverse como los humanoides amorfos o los diablos alados del ca_mino, sino que
comienza a moverse de nuevo y se vuelve invisible delante de todos, lo que le hace ahogar un juramento de
rabia.

Entonces sucede lo inesperado. Vegai, que ha estado disparando su arco infructuosamente contra los diablos
alados, se ve repentinamente rodeada por cuatro de estas criaturas, que la aferran con sus garras posteriores
de los brazos y hombros, al tiempo que forman una barrera con sus lanzas. Los comparieros tratan de liberarla

pero no pueden acercarse lo suficientemente rapido, antes de que comiencen a levantarla por los aires,
L
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desapareciendo en la oscuridad de la noche. Un instante después, el resto de diablos alados y su lider les
siguen, abandonando la lucha.

Enfurecidos por la captura de su aliada, los héroes pelean con mas ahinco. Odracir empala a uno de los
diablillos rojos, que esta vez si que cae al suelo descomponiéndose en segundos. El otro cae también y antes
de que pueda recuperarse los aventureros usan una caja de madera para encerrarlo y evitar que huya.

Los humanoides infernales no son rival para los héroes y los guardias. Mientras Kir'at se dedica a usar su
magia y su,varita para sanar a los heridos, la oficial al mando de las Hachas, la Teniente Nala Olsson, les
agradece su intervencion. Gracias a su ayuda el ataque de los seres infernales apenas se ha cobrado una
docena de victimas.

Unos minutos después, un segundo grupo de Hachas, acompafiados por varios clérigos de Tymora, y bajo el
mando del mismisimo Capitan Darren Proctor, entra en escena. Antes, los compafieros han podido constatar
lo que ya observaron en la posada, que todos los diablos descompuestos han dejado un pequefio halo de polvo
negruzco. Inspeccionandolo, Gunnar reconoce el material como un tipo de granito que se usa en la zona del
Norte para construir lapidas y criptas. Emelka recuerda haber leido algun tratado durante su estancia en el
Monasterio de la Estrella Elevada en el que se mencionaba que algunas criaturas, al. ser llamadas, se
manifestaban absorbiendo involuntariamente parate del lugar de la invocacién. Al ser preguntados por el tema,
tanto el Capitan Proctor como la Teniente Olsson comentan que existen dos lugares de enterramiento o
mortuorios en Mirabar, a parte de las criptas enanas de la ciudad inferior. Uno es un cementerio comuin para
los habitantes en general, donde suelen guardarse las cenizas de los difuntos. El otro es una zona de
mausoleos mas suntuosos cerca de la muralla sur, donde las familias mercaderes mantienen criptas para los
Suyos.

Tras sopesar las opciones, el Capitan Proctor se hace cargo de los muertos y de los destrozos causados por
el combate en la posada y sus alrededores, asi como de la improvisada jaula donde encerraron al diablillo rojo,
al que se le escucha maldecir en Infernal. Por su parte, la Teniente Olsson y sus hombres acudiran, junto con
un par de clérigos de la Dama Fortuna, al cementerio comunal. El grupo se ofrece para cubrir el mausoleo de
las familias pudientes de la ciudad, que normalmente es protegido también por sus propios hombres de armas,
para evitar saqueos o profanaciones. Ademas, el Capitan promete enviar al Teniente Terry Shaun y a una
patrulla de Hachas para reforzarlos en cuanto estén disponibles.

Gracias a un plano esquemético de la ciudad y a un salvoconducto, proporcionados por el Capitan Proctor, el
grupo llega en apenas media hora de camino a un solitario parquecillo junto a uno de los bastiones de la
muralla meridional. Una verja de metal cierra el camino empedrado que lleva a un sobrio edificio de piedra. Una
caseta de guardia se levanta al lado de la misma, pero todo el lugar permanece extrafiamente silencioso.

Al examinar mas detenidamente el lugar, se dan cuenta de que el candado de la verja esta abierto y que en el
interior de la pequefia casa hay rastros de sangre que llevan hacia la puerta interior que conducen al recinto y
al arco de entrada del mortuorio. Los muebles muestran también signos evidentes de que hubo una pelea
dentro de la pequena edificacion.

Dado que Emelka y Kir’at han gastado casi todos sus poderes, los comparieros deciden que es mejor esperar
los refuerzos del Teniente Shaun antes de adentrarse a explorar las criptas en busca de Vegai y del escondite
de quien esté detras de este ataque diabdlico. Con la chimenea encendida para combatir el frio, dejan ambas
puertas, exterior e interior, abiertas para poder controlar el sendero de entrada y salida. Ademas, Gunnar se
aposta tras una de las estatuas de granito que se alienan a ambos lados del camino que conduce al bloque
principal del complejo funerario.
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Apenas ha transcurrido media hora de espera cuando una forma oscura se abalanza por sorpresa sobre el
guardabosques enano, que recibe un feo lanzazo, y otra aterriza frente a la puerta exterior. Al salir fuera para
enfrentarse a este Ultimo, Odracir recibe un ataque a traicién de otro de los diablos alados que permanecia
colgado del alero del tejado de la caseta. Sin embargo, su audaz movimiento permite que Menguele pueda
salir tras él y golpear a la criatura sin que ésta pueda reaccionar. Viendo a su compafieros en apuros, Kir'at se
apresura a salir para curar a Gunnar, pero es emboscada por un cuarto diablo oculto en el tejado. Por suerte,
la semielfa es todavia capaz de invocar la magia sanadora de su varita, mitigando la herida recibida por el
enano. Como un sélo hombre, los guerreros se encaran a estos nuevos oponentes. Tanto Dulce Roca, como
Gunnar, y Rulfgar golpean a los diablos y, aunque sus armas no consiguen penetrar del todo la piel impia de
los seres, sus poderosos golpes si comienzan a causarles verdadero dafio.

Pero la batalla esta muy lejos de estar ganada. Aterrizando préximo a Gunnar, el lider de los diablos le asesta
un tajo con la cuchilla larga que porta, al tiempo que vuelve a ponerse en guardia. Esto no amedrenta al enano,
quien avanza con decision, mientras adopta una postura defensiva con sus dos hachas, lo que permite a
Rulfgar seguirle y evitar el alcance del arma del diablo.

Frente a la otra puerta, Menguele consigue asestar un terrorifico tajo a su enemigo que lo parte literalmente
por la mitad, aunque el guerrero pierde el agarre de su arma por la potencia del impacto. Desde el interior,
Emelka usa sus escasos recursos arcanos para tratar de apoyar a sus compafieros, aunque la joven hechicera
cada vez ve mas cercano el temible momento en el que sélo le quedara recurrir a su daga de acero para
defenderse.

También Kir'at se ve en apuros, al alcance de las lanzas de una pareja de diablos alados. La barda logra
conjurar uno de sus desvanecimientos temporales y rodear la estatua fuera del alcance de las armas
enemigas, con la intencion de acercarse a Gunnar y a Rulfgar, quienes estan sufriendo un duro castigo por
parte del lider enemigo y sus lanceros. A pesar de ello, el luchador nortefio esta imbuido por la rabia de
combate y logra acabar con otro de los diablos de un potente tajo de su espaddn encantado.

Ya s6lo quedan dos diablos alados y su jefe, pero los héroes han sufrido bastante castigo y el devenir de la
lucha sigue pareciendo incierto. Ademas, el diablo mayor comienza a aprovecharse de su mayor movilidad y
del alcance de su arma para golpear y moverse, lo que empieza a convertir el combate en una persecucion
constante para tratar de arrinconarlo. Esto deja en una posicion algo complicada a Gunnar y a Kir'at, que se
guedan retrasados mientras la barda trata de sanar las considerables heridas sufridas por el enano. Uno de los
diablos alados contintda presionandolos, mientras que el restante trata de ayudar a su caudillo infernal.

Tras varios intercambios de golpes, Menguele logra acabar con uno de los secuaces infernales, provocando
que el restante se retire momentaneamente. Eso deja solo al monstruo mas grande, pero éste no se da por
vencido. Ha herido a casi todos los combatientes del grupo, provocando que incluso Emelka acuda a la
refriega empufiando su daga para poder apoyar a sus camaradas. El ser ha recibido varias heridas, pero
ninguna lo suficientemente grave como para incapacitarle.

Al verse rodeado, la criatura reacciona violentamente. Desarma a Rulfgar para luego derriba_lr al barbaro y
golpearlo nuevamente cuando intentaba levantarse. No obstante, esto no desanima a los aventureros, que
contintan haciendo mella poco a poco en la dura piel del diablo. Este, percibiendo que ha perdido la ventaja de
alcance de su cuchilla larga, deja caer su arma y continta el combate luchando salvajemente con sus afiladas
garras, que provocan un terrible desgarro en el pecho de Rulfgar. En ese instante, el otro diablo alado ataca de
improviso a Gunnar, evitando asi que se una a la lucha contra su lider. Luego vuela hasta una de las estatuas,

amenazando la espalda de Menguele.
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Las garras posteriores del diablo than causado una herida abierta a Rulfgar, que provoca que el guerrero
nortefio caiga al suelo inconsciente. Por fortuna para él, Kir'at todavia no ha agotado toda su magia curativa
con Gunnar, y puede maniobrar para sanarlo con su varita. Sin embargo, el caudillo infernal aprovecha que la
presién sobre él ha menguado para atacar también con sus garras a Menguele, causandole también un
desgarro que continda sangrando. A pesar de ello, el luchador continda combatiendo, secundado también por
Dulce Roca y Odracir. Justo cuando la magia curativa de Kir'at vuelve a recuperar a Rulfgar, un lanzazo
traicionero del diablo volador restante hace que Menguele se derrumbe también en el suelo. Kir'at se ve
entonces algo desbordada. Por un lado, debe curar a Dulce Roca, que esta conteniendo ahora los embates del
enemigo principal. Ademds, Rulfgar no se encuentra completamente recuperado, pero las heridas de
Menguele pueden provocar que se desangre si no actla rapido. Por fortuna, Gunnar acude presto para
proteger el cuerpo caido del nuevo aliado del grupo, manteniéndolo protegido de la lanza del diablo volador.
Esto permite al resto de héroes centrarse en el otro diablo, que vende cara su derrota. La criatura vuelve a
atacar a Rulfgar, tumbandolo una segunda vez. Pero es una victoria efimera. Un potente golpe de Dulce Roca
le traspasa el costado, haciéndolo caer definitivamente. Kir'at se apresura entonces a curar a sus camaradas
caidos, mientras el resto tornan su atencién en el enemigo que resta.

El Gltimo diablo huye, viéndose ampliamente superado. Pero conforme vuela hacia la oscuridad profiere una
ultima amenaza en Infernal, prometiendo la venganza de Shayl, a quien se refiere como su Ama.

El pequefio parquecillo queda en silencio y el grupo decide restafar sus heridas y esperar a la guardia, ya que
continuar solos hacia la estructura principal del mausoleo parece un suicidio, mas aun si los asaltantes
diabdlicos se encuentran bajo aviso.

Unos minutos mas tarde, sienten un débil temblor de tierra bajo sus pies, aunque no lo suficientemente violento
como para ser preocupante. No obstante, como casi todo complejo funerario principal fue excavado por
enanos, es dificil saber si esto podria poner en peligro la estructura subterranea.

Media hora larga después, el Teniente Terry Shaun aparece al mando de una docena de Hachas. Han estado
limpiando los alrededores de la posada, donde todavia quedaba alguno de los grotescos humanoides
rezagado. Hasta que no tuvieron completa seguridad de que la barriada de viviendas estaba limpia no
recibieron la orden del Capitan Proctor de acudir en su ayuda. Sabe que un segundo contingente,
seguramente provisto de clérigos y guardias de las casas mercaderes, e incluso algin enano de la Ciudad
Inferior, esta formandose para explorar este lugar, por lo que les aconseja esperar a dichos refuerzos.

Dulce Roca no estid de acuerdo con dicha tactica, ya que teme bor la vida de Vegai, por lo que apela al
Teninte Shaun a descender con el grupo aventurero de inmediato. Podria ser que los diablos estuvieron
expoliando las capillas funerarias, entre las que se encuentra también la de los Arwell, donde iba a ser
enterrado el difunto Nate Arwell, estrecho amigo del oficial. Este argumento convence al joven soldado, que
exhorta a sus hombres a enfrentarse a los diablos para proteger la ciudad de cualesquiera que sean los
maléficos planes de las criaturas infernales.

Con Gunnar y Odracir a la cabeza, el contingente armado, entra en la cupula central del mausoleo, donde
encuentran una gran estatua bajo la cual descienden en espiral unos escalones tallados en la roca. El rastro de
sangre que venia de la caseta de los guardias desciende por dicha escalera. A una orden del Teniente Shaun,
los Hachas se proveen de lamparas, una por cada dos hombres, para poder explorar el complejo. Dos de sus
soldados permaneceran en las escaleras para dar la alarma en caso de que suceda algo raro. El resto bajaran
con él. Una vez abajo, el Teniente les describe que hay tres salones que conducen a otros tantos panteones,

configurando un complejo con nueve criptas con varias salas cada una, pertenecientes a las nueve familias
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mercaderes principales de Mirabar. Dejara a dos de sus soldados veteranos para reforzar a los aventureros,
mientras que él dirigird al resto de los Hachas para cubrir mas terreno. Las érdenes son identificar al enemigo,
pero no enfrentarse a él si lo que encuentran puede ser una trampa.

Con estas directrices, la fuerza combinada desciende hasta el recibidor principal del cementerio subterraneo.
Tal y como ya se temian, al pie de los escalones encuentran los cuerpos destrozados de tres hombres de
armas. Esto sorprende a Terry Shaun, ya que normalmente suele haber turnos de cuatro guardias para
proteger el complejo, lo que indica que puede que todavia quede un superviviente. Lo que si que es algo
preocupante es que el pasillo central muestra indicios de que el temblor ha provocado algunos dafios en el
techo de dicho ramal, aunque Gunnar no sabria adivinar el alcance de los mismos.

Llegado el momento de tomar caminos separados, Dulce Roca interroga al Teniente sobre la ubicacion de las
tumbas de los Marcrombe, la familia rival de los Arwell, y sugiere a sus compafieros empezar el rastreo por
alli, algo a lo que nadie objeta nada.

Con extrema precaucioén, los héroes registran sala tras sala de dichas catacumbas, pero no encuentran nada.
Lo Unico extrafio que descubren es que alguien parece haberse molestado en apagar todas las antorchas que
estan colocadas en una serie de pebeteros, aunque éstos siguen llenos de aceite, por lo que Emelka se
molesta en ir encendiendo de nuevo todas las antorchas del camino que transitan.

Cuando ya estan de vuelta para regresar al salén distribuidor de esta zona, un segundo temblor sacude el
complejo mortuorio. Algo de polvo, filtrado por las rendijas de las losas de la techumbre, y algunos pequefios
fragmentos de roca cae al suelo, pero causan mas preocupacion que dafio, pues Gunnar sospecha que, de
repetirse o subir de intensidad, toda una seccién de la estructura podria venirse abajo. Asi pues, deciden volver
a la camara principal de las escalinatas, donde también se topan con el Teniente Shaun y sus soldados,
quienes estan igual de alarmados que ellos.

Parece claro que las sacudidas han provocado pequefios derrumbes en el pasillo central, por lo que deben
estar mas cerca del origen de los mismos. Por ello, tanto los aventureros como los Hachas optan por centrar
sus esfuerzos en dicha zona. De nuevo tres pasillos se abren delante de ellos. Terry Shaun y los suyos giran
al de la derecha, donde se encuentra la cripta familiar de los Arwell, mientras que el grupo se encamina a las
camaras funerarias de la izquierda.

Cuando llevan avanzados sélo unos pocos metros, Gunnar, que es el Unico cuya vista de enano le permite ver
perfectamente mas alla del alcance de las luces magicas del grupo, contempla como todo el pasillo central esta
blogueado por un derrumbamiento del techo, que parece relativamente reciente. No obstante, hay dos pasillos
menores que se abren a derecha e izquierda, que conducen a las camaras auxiliares y que también
desembocan en la cripta principal, donde se encuentran los sarcéfagos de los miembros mas eminentes de la
familia, si sigue la misma distribucion que el complejo que han explorado anteriormente.

Dirigiéndose por el corredor de la izquierda, el explorador enano y Odracir se dan cuenta de que montones de
insectos, una especie de grandes cucarachas o escarabajos, huyen del haz de luz del elfo, escondiéndose
entre las grietas del suelo y las paredes. :

El corredor atraviesa varias camaras en las que diversos nichos en las paredes albergan urnas funerarias. Al
llegar a la dltima, Gunnar y Odracir escuchan el sonido inconfundible de rocas partiéndose, como si alguien
estuviera excavando mas alla, en la sala principal. Rapidamente, advierten al resto de sus compafieros, que
avanzan una docena de metros por detras de ellos, de que se acerquen con cuidado. Entonces, una voz ronca
resuena en el pasillo por delante, ordenando en Infernal el cese de la excavacion, puesto que hay intrusos.

Esté claro que los héroes han sido descubiertos.
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Esto no desmoraliza a los aventureros, que se protegen en la primera de las camaras de las urnas, al tiempo
que Emelka y uno de las Hachas salen a toda prisa para informar a Terry y al resto de los soldados de que
han dado con los diabdlicos atacantes de Mirabar.

Mientras su comparfiera hechicera se apresura en busca de ayuda, la voz los desafia de nuevo, esta vez en
Lengua Comun, vanagloriandose de la profanacion de las tumbas de los habitantes méas notorios de la ciudad.
Pero el insulto cae en oidos sordos, puesto que los aventureros no se dejan engafar para atacar a ciegas sin
refuerzos ni.conocer a qué se enfrentan.

Ajenos a esto, Emelka y el soldado mirabarrano se apresuran por los corredores de vuelta al acceso principal.
Cuando apenas han entrado en el recibidor donde se encuentra el acceso a la cripta de los Arwell, una
pequefia criatura de color verdoso se materializa sobre la nuca del veterano guardia. Parece una mezcla
blasfema entre los rasgos de un rechoncho nifio de rasgos cadavéricos y una enorme e hinchada mosca. Sus
mandibulas rezuman &cido y desgarran cruelmente la carne del soldado. Este aprieta los dientes al recibir una
segunda dentellada y casi con su Ultimo aliento exhorta a la joven hechicera a huir y a avisar a sus camaradas
mientras trata de defenderse. Sabedora de que no puede hacer nada para ayudar al valiente Hacha, Emelka
corre rapidamente por el pasillo mientras grita llamando al Teniente Terry Shaun y a sus hombres. Unos
instantes mas tarde, practicamente se da de bruces con un par de soldados apostados en la entrada del pasillo
principal del mortuorio. Reunida toda la tropa mirabarrana, Emelka les explica rapidamente lo ocurrido y les
pide que regresen a toda prisa para tratar de salvar a su camarada.

Pero cuando llegan al acceso ya no se escucha sonido alguno de lucha y, Unicamente el cadaver
ensangrentado del guardia yace en el suelo, con el cuello casi desecho por el acido corrosivo de la criatura
infernal que lo atacé.

Lejos de amedrentarse, muchos de los hombres de armas parecen dispuestos a vengar a su compafiero caido,
pero el Teniente Shaun los refrena de actuar a ciegas. Rapidamente ordena a uno de los dos hombres de
retaguardia que vaya a la ciudad para acelerar la llegada de los refuerzos y con todos las Hachas restantes
acude, junto con Emelka, a las cAmaras de las urnas mortuorias donde les esperan el resto de aventureros.
Mientras avanzan, se produce un tercer temblor, que vuelve a hacer caer polvo, tierra y algin fragmento de
roca. Parapetado en una de las camaras a la izquierda del corredor principal, Gunnar advierte a los demas
acerca del peligro que supone la estructura debilitada del subterraneo.

Por delante de ellos contindan las amenazas y desafios en Lengua Comun de la desconocida, que Dulce Roca
cree que puede ser la misteriosa Shayl, la Ama que mencioné el diablo alado. Entonces, justo cuando Emelka
y los mirabarranos han llegado hasta ellos, una segunda voz grita desesperadamente en Chondathano. Se
trata de Vegai, quien les previene de que no se acerquen, pues todo es una trampa. Un instante después su
voz se acalla en mitad de sus gritos, como si la semiorca hubiera recibido un fuerte golpe que la hubiera
incapacitado.

Decididos a rescatar a Vegai, el grupo hace caso omiso de su advertencia final y, junto con sus aliados, se
despliegan en el tramo del pasaje principal por detras del derrumbe que lo bloqueaba. Gracias a sus luces
pueden ver la entrada de la cAmara mayor de la cripta, aunque en el haz mas débil de iluminacién, lo que les
permite apreciar sélo formas y figuras. Un enorme brasero central apagado domina el centro de la sala, delante
del cual, tendido en el suelo, hay un cuerpo inmovil que sospechan que pertenece a Vegai.

Entonces el subterraneo vuelve a temblar, aunque esta vez la sacudida se produce por detras de ellos. El techo

de las habitaciones con las urnas funerarias, la primera del pasillo, se desploma ruidosamente en una nube de
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piedra, tierra y polvo, cerrando el camino de regreso por dicho corredor y dejando enterrados en su interior a
media docena de Hachas.

Cuando el estruendo se apaga, los soldados que hay logrado escapar del derrumbe comienzan a escuchar
gemidos de las victimas del mismo, que pronto se tornan en gritos desesperados como si algo los estuviera
atacando. Esto enfurece al Teniente Shaun y al resto de sus hombres de armas que avanzan junto a los
aventureros para enfrentarse al misterioso enemigo que contina retandolos. Al lado de la entrada y alineados
en la pared trasera, de forma similar a como observaron en la otra cripta explorada, hay varios sarcéfagos de
piedra, con formas talladas en relieve en sus tapas. Pueden distinguir también una figura alta, armada con una
voluminosa arma, junto a la que permanece una especie de criatura de cuatro patas, asi como otras formas
humanoides al otro lado de la sala.

Gunnar y Menguele son los primeros en avanzar, manteniéndose en el umbral de entrada y dejando que los
sarc6fagos a sus lados formen un parapeto natural. Cuentan hasta una decena de humanoides contrahechos a
la derecha de la sala, donde el enano ve también restos de que la pared de ese lado ha sido excavada para
abrir un tlnel. Efectivamente, Vegai yace atada, magullada e inconsciente, al pie del brasero apagado. Por
detras del mismo permanece una orca de rasgos diabdlicos, aunque a diferencia de la bruja muerta que
encontraron en el camino, ésta porta un pectoral de armadura y un hacha de doble cabeza. Junto a ella
aguarda un enorme sabueso rojizo, de cuyas fosas nasales surgen pequefias virutas llameantes.

Es precisamente el canido infernal el que avanza grufiendo y exhalando una’'bocanada de fuego que bafia a los
dos luchadores. Afortunadamente, los el destino hace que la llamarada los alcance de refilon, dejandoles sélo
unas leves quemaduras. Rapidamente, Rulfgar se une a ellos, asi como Dulce Roca y Odracir, con el
Teniente Shaun y sus hombres en segunda fila. Emelka y Kir'at quedan atras, junto con un par de soldados
gue bloquean el pasillo de acceso, por si algun enemigo oculto, como el diablo que mat6 al pobre Hacha en el
pasillo, pudiera aparecer.

Con un coro de gruiiidos incomprensibles, la masa de humanoides amorfos se lanza contra los aventureros,
siendo recibida por Dulce Roca, Gunnar y Rulfgar. Menguele maniobra por encima del sarcéfago a su
izquierda, enfrentdndose mano a mano con el canido infernal. Entonces, la orca diabdlica avanza también pero,
a una palabra suya, un manto de oscuridad cae sobre toda la zona alrededor de caldero, cegando a todos los
presentes a excepcién de Gunnar.

La desesperacion hace presa tanto en los héroes como en los guardias, que retroceden al pasillo donde
recuperan la vision fuera del aura de oscuridad de la lider infernal. Sin embargo, los aventureros se mantienen
firmes. Dulce Roca consigue subirse a tientas encima de uno de los sarcofagos, donde usa sus aptitudes de
combate para luchar a ciegas contra el tropel de seres infernales que amenazan con engullir la posicion de sus
camaradas. Mientras Menguele continGia su particular mano a mano con el sabueso infernal, Gunnar, Odracir
y Rulfgar se enfrentan a la hibrido infernal y a varios de los humanoides que logran atravesar la guardia de
Dulce Roca.

En la retaguardia, las Hachas mantienen dos soldados vigilando el corredor de acceso, dond_e se escuchan
todavia amortiguados de los guardias atrapados en el derrumbe. Pero desgraciadamente, esos hombres se
encuentran mas alla de toda ayuda. El Teniente Shaun ordena formar una linea de defensa para enfrentarse a
cualquier criatura que emerja de la oscuridad, con Emelka protegida tras la misma. Sin embargo, para sorpresa
de los presentes, Kir'at tiene otros planes. La semielfa empufia su varita curativa y avanza al tiempo que

masculla una maldicién y musita unas extrafias palabras, internandose también en la oscuridad.
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La lucha entre las tinieblas resultar angustiosa. Dulce Roca consigue atravesar de un lanzazo a uno de sus
atacantes, pero pronto se ve rodeado. Menguele contindia con un tira y afloja con el sabueso infernal, al que
logra herir, pero también recibe varios mordiscos ardientes que lo dejan al limite de sus fuerzas. Por fortuna, de
alguna manera Kir’at consigue ponerse a su espalda y su magia sanadora lo mantiene en pie a duras penas.
Con Odracir luchando también contra varios humanoides que han llegado hasta ellos, Gunnar y Rulfgar
intercambian golpes contra la orca infernal. Una de las cabezas del hacha de la feroz adversaria estalla
repetidas veces en llamas, causando graves heridas a ambos luchadores, pero también éstos consiguen
alcanzarla, forzandola a recular al otro lado del brasero.

Con la pared de negrura magica retrocediendo unos metros, algunos de los humanoides se lanzan hacia el
pasillo principal, pero alli son recibidos por los enfurecidos Hachas del Teniente Shaun, que acaban con uno
de ellos conforme se acerca y se traban con el resto. Esto alivia un poco la presién sobre Dulce Roca, que
logra derribar también a otro de los seres infernales.

El combate prosigue y es dificil saber cudl de los dos bandos podra hacerse con la victoria. Menguele y su
adversario estan ambos a punto de caer, y sélo la providencial ayuda de Kir'at ha evitado que el guerrero
nortefio cayera bajo las mandibulas del can infernal. Odracir ha sido menos castigado, pero también se
encuentra todavia en la zona de oscuridad, junto a Gunnar y Rulfgar, lo que hace que el peligro permanezca
constante.

En el corredor principal, la tenacidad de Terry Shaun y sus soldados da sus frutos. Bajo las armas de las
Hachas de Mirabar caen rapidamente otros tres humanoides amorfos, dando un respiro a los soldados.
Entretanto, la caudilla orca aprovecha el espacio que le han dado Gunnar y Rulfgar para lanzar una ola
llameante sobre ambos, causandolos quemaduras importantes. El enano, al ver a su comparfiero Menguele en
apuros, opta por atacar el perro infernal, mientras que Odracir y Rulfgar contienen a los humanoides que
guedan. Gracias a un potente hachazo, el sabueso infernal gime de dolor para luego caer con un extrafio
sonido de roca al quebrarse. De reojo, Gunnar se da cuenta de que el ser se ha convertido en una pequefia
estatuilla que ha quedado reducida a afiicos en el suelo. Pero el combate esta lejos de estar ganado, pues el
explorador enano también se da cuenta de que la orca ha aprovechado para ingerir un brebaje que hace que
parte de las heridas que ha recibido cicatricen rapidamente. Los aventureros deben seguir con su presion si
quieren evitar que se recupere por completo. Tanto Odracir como Rulfgar se encuentran enzarzados con
varios humanoides, aunque con distinta suerte. El nortefio logra impactar a uno de ellos, pero las afiladas
garras de estos seres corrompidos derriban al elfo, lo que provoca que Kir'at tenga que acudir inmediatamente
en su ayuda, subiéndose encima de uno de los sarcéfagos para poder alcanzarlo.

La destruccion de su mascota ha enfurecido claramente a la caudillo enemiga, quien se lanza con su hacha
doble remolineando sobre Gunnar, quien se defiende de sus ataques a duras penas. Por suerte para él, sus
aliados se encuentran a su lado, y un poderoso mandoblazo de Menguele derriba a otro de los seres
infernales.

Por su parte, Terry Shaun y sus guardias siguen manteniendo una linea de defensa en la zona iluminada del
pasillo, aunque escuchan impotentes los Ultimos gritos de agonia de sus camaradas atrapados en la sala
derrumbada. También Dulce Roca aguanta en la parte derecha de la cripta principal, aunque poco a poco el
joven guerrero va debilitando al Gltimo adversario con el que se enfrenta.

Odracir, recuperada la consciencia gracias a la magia curativa de Kir’at, logra arrastrarse lejos del alcance de

las afiladas garras de los diablos, aunque deja atras su estoque debido a la confusién del momento y a la
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oscuridad que lo rodea. De algin modo, Kir'at logra ver el movimiento de su compafiero, y salta a otro
sarc6fago para volver a curarlo.

Por delante de su situacion, alrededor del brasero apagado, Gunnar y Rulfgar intercambian golpes con la orca
infernal. El nortefio recibe un feo hachazo, pero aguanta el dolor lo suficiente como para conseguir alcanzar a
su enemiga una Ultima vez antes de derrumbarse inconsciente.

Entre las tinieblas magicas, Dulce Roca sigue peleando en desventaja contra uno de los humanoides
infernales. No obstante, su instinto de lucha le ha permitido mantenerse en la contienda y no ser presa facil,
sino todo lo contrario. Confiando en sus pufios, el luchador logra tumbar finalmente a su adversario y se mueve
con precaucion hacia donde percibe el sonido de combate al otro lado de la gran sala.

Sélo quedan en pie la lider orca y un par de humanoides contrahechos, pero la oscuridad magica que irradia la
lider infernal provoca que sélo Gunnar pueda combatir en igualdad de condiciones con ellos. Afortunadamente,
uno de los seres infernales es atraido hasta el limite de la zona de oscuridad y se traba en combate contra el
Teniente Shaun y el resto de Hachas. Menguele da rapida cuenta del segundo, pero Gunnar se encuentra en
problemas frente a la caudilla infernal.

Mientras Odracir recupera su arma y Menguele se bebe uno de sus extractos curativos, Kir’at maniobra para
ayudar al enano y mantenerlo en pie con las Ultimas cargas de su varita.

En el corredor principal, los cuatro Hachas logran acabar con el Ultimo de los humanoides, y gritan
desesperados a los héroes que retrocedan hasta donde se encuentran ellos, con la esperanza de que el aura
magica de oscuridad se desvanezca en algin momento.

Pero la contienda esta en sus momentos criticos y no hay retirada por ninguna de las partes. Gunnar logra
volver a golpear a la orca, dejandola maltrecha, aunque él mismo también se encuentra a las puertas de la
derrota. Es Kir’at quien, colocandose mas alla de los sarc6fagos, conjura una lluvia de cristales afilados que
acribilla como pedazos de metralla a la hibrido diabdlica. Mientras la vida se escapa de su cuerpo, la orca
todavia es capaz de proferir una ultima amenaza en Lengua Comun, prometiéndoles que su madre vengara su
muerte con sangre.

Rapidamente, Kir'at torna su atencidon en Rulfgar y los otros heridos graves, exprimiendo hasta el final las
capacidades curativas de su varita. Por su parte, Gunnar inspecciona el cadaver de la orca, el Unico de los
enemigos que no se ha descompuesto. Luego, coloca unos trapos sobre el mismo y, repentinamente, las luces
magicas del grupo y las linternas de los guardias vuelven a iluminar todo el complejo funerario. Lo cierto es que
es una proeza que los héroes pudieran combatir en dichas circunstancias tan adversas y sobrevivir, lo que ha
impresionado al Teniente Shaun especialmente. Desgraciadamente, la lucha ha costado la vida de siete
Hachas, pero los planes de la orca infernal han sido detenidos. El cuerpo inconsciente de Vegai yace frente al
brasero, con claros signos de haber sido torturada. Ademas, la pared final del extremo derecho ha sido
excavada para abrir un pasaje que se interna hacia el exterior del complejo. Sospechando que dicho acceso
puede obedecer a un plan para atacar la ciudad, Gunnar y el Teniente Shaun inspeccionan hasta dénde llega
la tinel, comprobando que se extiende algo mas de una docena de metros trabajados de manera irregular pero
efectiva.

Entretanto, gracias a las Ultimas reservas curativas de Kir'at, Vegai recupera la consciencia. La semiorca se
muestra sobresaltada y abrumada por lo ocurrido. Les explica que la lider orca le conté6 muchas cosas mientras
se regodeaba torturandola. Decia llamarse Ogara, y ser su hermanastra. Queria vengarse por la muerte de
Jigan, a quien ella misma maté durante el combate con los diablos en el camino de las colinas, cuando los

aventureros la rescataron. Al parecer, ambas eran hijas de su madre, Kelsarn, quien es ahora la nueva
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cacigue suprema de la Tribu de la Furia Infernal. La propia Vegai parece afectada por estas noticias, pues
ella huyé de su tribu hace muchos afios y desconocia lo ocurrido con la familia que dejé atras. No sospechaba
gue su madre pudiera estar buscandola después de todo este tiempo, pues nunca mostré ningdn interés mas
gue en ella misma y en sus ambiciones.

Para cuando Vegai acaba su relato, Gunnar y Terri Shaun regresan de inspeccionar el pasadizo excavado y
urgen a los héroes y al resto de Hachas a recoger los cuerpos de los caidos y regresar cuanto antes a la
superficie, a esperar la llegada de los refuerzos que solicitaron.

Todavia es de noche en el exterior, pero la tension de la batalla se diluye al ver el cielo nocturno estrellado.
Una media hora mas tarde, un nutrido contingente de Hachas, dirigidos por el Capitan Proctor y reforzados
por clérigos y por guerreros enanos de la Ciudad Inferior, llega al complejo funerario. EI Teniente Shaun
informa a grandes rasgos de lo ocurrido a su superior y solicita permiso para llevar a los aventureros al altar de
Tymora, donde los buenos clérigos de la Dama Fortuna puedan ocuparse de sus heridas y permitirles un
merecido descanso, algo a lo que el Capitan-Proctor accede rapidamente.

Una vez en el pequefio santuario, los sacerdotes de Tymora se encargan de terminar de sanar a los heridos y
les ofrecen refugio durante el tiempo que necesiten, a invitacion de las autoridades de la ciudad a la que han
ayudado a proteger. El Teniente Shaun, visiblemente preocupado por todo lo acontecido esta noche, les pide
gue descansen y que esperen su regreso. Quiere tratar de pedir una audiencia con el Marquion, con el fin de
que conozca la inestimable ayuda prestada por el grupo. Ademas, quiere hacer una serie de averiguaciones
respecto al tinel que los seres infernales estaban excavando en las criptas subterraneas.

Antes de retirarse a descansar en las humildes habitaciones que les han asignado, los héroes le piden a Vegai
mas detalles sobre todo lo ocurrido, asi como su relacion con su madre, quien parece estar detras de los
atagues. La semiorca no se muestra muy contenta con rememorar su pasado, pero accede.

Por lo que recuerda, Kelsarn era una guerrera feroz, hija del cacique Brugorth de la Furia Roja, quien habia
perdido al resto de sus hijos varones. Sin embargo, en la cultura orca, las hembras suelen ser menospreciadas,
a menos que se dediquen a la brujeria o sean devotas de los oscuros dioses orcos. Kelsarn tuvo tres vastagos
semiorcos, dos hijos y una hija, aunque desconoce quién fue el padre. Brugorth se llevé a los dos varones
para entrenarlos como guerreros, mientras que ella fue apartada sin que nadie le hiciera demasiado caso. Fue
asi como descubrio su afinidad por la naturaleza y los animales que la rodeaban, aunque también la llevé a
sufrir una infancia solitaria. LIlegé el momento en el que su madre logré de alguna manera el poder suficiente
como para desafiar a Brugorth por el control de la tribu y se produ]o una feroz lucha. Durante la usurpacion,
liberd a los esclavos y escapo6 a la espesura. El resto de la historia la conocen ya. Por lo que su hermanastra
Ogara le ha contado, Kelsarn consiguié poder a cambio de hacer un trato con seres infernales y transformo la
tribu en un matriarcado, rebautizdndola como la Tribu de la Furia Infernal. Fruto de sus relaciones con seres
diabdlicos dio a luz a varias hijas, de las cuales ya han conocido a dos. Por una razén que desconoce, Kelsarn
quiere capturarla de vuelta, aunque le parece extrafio que para lograrlo haya atacado la regién e incluso se
haya atrevido a lanzar una incursioén en la propia Mirabar.

Después de unas horas de un necesitado descanso, pasado ya las horas del mediodia, el grupo se retne en el
pequefo refectorio del santuario, donde los clérigos les ofrecen una frugal comida. Kir'at aprovecha el
momento para explicarles que la varita curativa que le entregdé Yuri Canseco esta casi agotada, por lo que
deberia recurrir a alguno de sus contactos para recargarla, asi como para conseguir algin otro objeto que les
permita aumentar sus probabilidades de sobrevivir en el futuro. Sin embargo, esto significa que estara
ilocalizable durante un tiempo, que pueden ser varios dias.
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Resignados a perder a su aliada semielfa si ello significa aumentar la magia curativa del grupo, los compafieros
se despiden de la barda y planean sus préximos movimientos. Menguele pide permiso a los clérigos de
Tymora para usar el pequefio laboratorio que tienen en el santuario, para poder asi destilar alguna pocion
alguimica curativa.

Por su parte, mientras el resto de aventureros optan por esperar el regreso del Teniente Shaun, Dulce Roca
visita de nuevo la Mansiéon Arwell, donde se entrevista con Galius Creus, el administrador y secretario de la
familia. El joven nortefio tiene algunas sospechas que relacionan a Vegai con Arlan Arwell, el padre del
difunto Nate. Ademas, también quiere saber si Galius conoce el paradero del hombre de armas que abandond
el servicio de la familia hace afios y que también fue liberado por Vegai siendo nifia. Desgraciadamente, el
secretario no tiene dicha informacién, aunque cree que el Teniente Shaun, como oficial de los exploradores
que patrullan la regién circundante, seguro que conoce la ubicacién de su morada. También desecha la teoria
de que hubiera relacién alguna, mas alld de que fuera la artifice de su liberacion, entre la semiorca y Arlan
Arwell. Lo que si que no deja de notar Dulce Roca es que Galius se muestra bastante interesado en las
actividades y planes del grupo como compafiia aventurero, especialmente en cuanto a su formacion,
componentes e intenciones. Sus sospechas se confirman cuando el administrador le propone una reunién esa
noche, invitando a cenar a tres de los integrantes de la misma con el fin de hacerles una propuesta de trabajo.
De regreso en el santuario, Dulce Roca pone en conocimiento de sus compafieros lo sucedido, aunque
muestra cierta suspicacia por el interés de Galius, temiendo que pueda tratarse de una trampa.

Ya entrada la tarde, el Teniente Shaun vuelve a reunirse con ellos. El joven soldado esta ojeroso y muestra
signos de no haber descansado ni un momento. Lo cierto es que sus indagaciones le han causado todavia mas
turbacién, pues ha descubierto que el tinel que estaban excavando los asaltantes infernales se encuentra mas
alla de la red de defensas y alarmas con la que cuentan los enanos de la Ciudad Inferior. Este hecho no puede
ser una casualidad, lo que pone en el punto de mira a algunas de las gentes mas importantes e influyentes de
Mirabar. Es una traicién que pone en peligro a toda la ciudad y a sus habitantes, por lo que debe extremar las
precauciones, pues ya no se enfrentan Gnicamente a un enemigo exterior.

Esta revelacion provoca que Dulce Roca comparta sus sospechas acerca de Galius Creus, aunque el
Teniente Shaun se muestra escéptico sobre su teoria conspirativa. Galius no sélo era el hombre de confianza
de Arlan Arwell, sino que también fue el maestro y tutor de Nate, de él mismo, y de otros jévenes de familias
mercaderes o notables de la ciudad. No obstante, ante la insistencia del guerrero, accede a situar a un par de
sus guardias de confianza en los alrededores de la Mansion Arwell para vigilarla.

Llegada la hora de acudir a la invitacion, Dulce Roca, Emelka, y Odracir acuerdan ser los asistentes a la
cena, mientras que el resto del grupo planea quedarse por las calles cercanas por si pudieran ser de ayuda en
caso de juego sucio. Vegai prefiere quedarse en el altar de Chauntea, donde se siente mas segura.

Galius Creus se muestra como un anfitrion educado y amable, disculpando la ausencia de la anciana
Shovana Arda debido a su avanzada edad. Los criados sirven diversos entremeses y el administrador
mantiene el interés por contratar sus servicios, aunque no desvela demasiados detalles del encargo. Si que
pregunta algunos detalles mas especificos a Odracir, quien confirma lo que Dulce Roca ya le habia contado
acerca' de la reciente formacion de la compafia aventurera. Conforme llega la pausa entre los platos
principales, Gallius cambia su gesto y manifiesta que esta dispuesto a ser honesto en sus intenciones,
principalmente porque ha llegado a confiar en la sinceridad de las palabras de los presentes, especialmente en
el hecho de que no recuerdan los acontecimientos mas alla del afio anterior. Confiesa que queria averiguar sus

verdaderas intenciones, creyendo que estaban confabulados con Odracir y Rulfgar, mercenarios sin
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escrupulos a los que él conocié eon el apodo de la Espada de Sombras. Fue él quien envié una misiva
amenazadora a la posada, con la intencién de amedrentarles para que abandonasen la ciudad, pues pensaba
gue habian vuelto para chantajearlo.

Ante la sorpresa de los presentes, Galius les explica que durante su juventud cometié algunos errores de los
gue tuvo que arrepentirse y que le obligaron a abandonar su hogar en el sur. Arlan Arwell lo acogi6é de buena
fe y le dio una segunda oportunidad para enmendarse. Le confi6 la administracion de su hacienda e incluso la
educacion de su hijo, por lo que le estara siempre agradecido y hara cualquier cosa para que el legado de los
Arwell perdure. Hace ahora casi dos afios, unos mercenarios, la Espada de Sombras, se reunié con él con el
fin de que encontrase para ellos una cierta informacion oscura y peligrosa. De alguna manera, habian
descubierto su antiguo secreto y lo amenazaron con revelarlo si no colaboraba con ellos. Tras entregarles lo
gue querian, desaparecieron y no los volvié a ver, al menos hasta que Odracir y Rulfgar llegaron a la mansion
hace unos dias escoltando, junto con el Terry Shaun, el cadaver del pobre Nate Arwell.

Estas revelaciones dejan atonitos a los héroes presentes, especialmente a Odracir, quien le insiste en que no
recuerda nada de lo ocurrido. Galius le expone que puede que lo que buscaban sea la causa de su amnesia,
aungue ello no explica que el resto de los aventureros manifiesten el mismo sintoma. No obstante, ahora que
se fia de su buena fe tiene una propuesta que ofrecerles. Quiere preservar el honor de los Arwell y ademas
proteger Mirabar y la region de la amenaza infernal. Sospecha que alguien de dentro de la ciudad ha realizado
algun trato con las potencias diabélicas, poniendo por delante su ambicién personal y de poder a la seguridad
de la poblaciéon. Un hecho agravado con que esos mismos seres infernales también apoyan a los incursores
orcos que ahora acechan en el exterior. Cree que es muy probable que una de las restantes familias
mercaderes esté detras de todo y les promete su ayuda para descubrir este oscuro complot.

Cuando le preguntan por el futuro de las propiedades.de los Arwell, Galius no se muestra muy seguro. El no
tiene ninguna ambicién mas alla de salvaguardarlas, pues no deja de ser un extranjero en la ciudad. Podria ser
gue el Marquién las repartiera entre las otras familias del Consejo de las Piedras Centelleantes, pero
también podrian ser otorgadas a un ciudadano influyente y que se haya destacado en la defensa de los
intereses de la ciudad. Un candidato posible seria el Capitdn Proctor, y el grupo de aventureros, si logra
desenmascarar a los conspiradores, podria estar en buena posicidbn para sugerir a alguien concreto. Sin
embargo, todo esto no dejan de ser sino elucubraciones vacias, pues queda mucho trabajo por hacer. Lo que
tiene claro es que la acusacion de paternidad de los Marcrombe es una vulgar mentira. Ruudgart Marcrombe,
el patriarca de la familia, siempre fue enemigo de Arlan Arwell, y esta seguro de que el bebé que espera su
hija no tiene la sangre de Nate Arwell.

Ademas, como informacién adicional que puede resultarles de interés, Galius les explica que mantiene un
cierto intercambio de noticias con un enano bien situado de la Ciudad Inferior. Por lo que le conto
recientemente, los sacerdotes de Dumathoin, el Guardian de los Secretos Bajo la Montafia, hicieron una
profecia hace un tiempo, en la que preveian que una semiorca traeria la muerte a la ciudad. Es por ello que se
rumorea que algunos de los clanes principales han reunido dinero para contratar a un reputado asesino en la
ciudad para acabar con su vida, pues todos piensan que se trata de la semiorca que vino acompafnando a los
héroes.

Con las palabras del administrador todavia rondando en sus pensamientos, Dulce Roca y Emelka le prometen
ocuparse de la investigacion y regresan para encontrarse con el resto de aventureros y tranquilizarlos. Sélo

Odracir permanece en la Mansién Arwell, pues desea conversar algunas cosas en privado con Galius.
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14 Ches: Por la mafana, apenas ha amanecido, el Teniente Shaun vuelve a visitarlos para asegurarse de que
su reunién de anoche transcurrié sin incidentes. Viendo que todo esta en orden, les ofrece volver a sus
alojamientos en la posada de la Marca del Martillo de Forja, donde les pide que lo esperen pues ha conseguido
gue esta tarde el Marquidn los reciba en audiencia. S6lo Vegai permanece en el altar de Tymora, puesto que
se encuentra mas cémoda entre los clérigos que apenas la molestan mientras ella se dedica a meditar o tallar
trozos de madera con formas animales.

Mientras esperan el regreso del Teniente, los compafieros discuten acerca de todo lo que Galius Creus les
contd la noche anterior. Ademas, el Teniente Shaun les ha dejado entrever que podria encomendarles la
misién de ir a buscar a Gregory Leofric, el antiguo hombre de armas de los Arwell, quien podria corroborar la
historia de la liberacion de los esclavos por parte de Vegai siendo ésta una nifia.

No obstante, estas no son las Unicas confidencias que se hacen unos a otros pues Rulfgar les manifiesta que
durante el combate en el complejo funerario subterraneo, cuando la orca infernal los cegé usando su oscuridad
magica, él fue capaz de ver en dicha oscuridad, al menos moderadamente, lo que le permitié enfrentarse a la
hibrido diabdlica y a sus secuaces.

A primera hora de la tarde, cumpliendo lo prometido, el Teniente Terry Shaun y una pareja de Hachas, todos
pertrechados con uniformes de gala, se presentan en la posada para recoger al grupo y llevarlos a presencia
de Dolphgar Remm, Marquion de Mirabar.

El maximo dirigente de la ciudad minera es un hombre ya entrado en afios y de aspecto cansado, que escucha
detenidamente la exposicion realizada por el Capitan Darren Proctor, también presente, de las hazafias de los
aventureros. Como muestra de agradecimiento les entrega 500 piezas de oro por su ayuda contra los ataques
de los seres infernales. Paralelamente, el Capitan Proctor les pregunta si estarian dispuestos a continuar
sirviendo a la ciudad en estos tiempos oscuros.

Aceptado su ofrecimiento, el Teniente Terry Shaun les explica que desde hace varios dias un grupo de una
docena de exploradores se encuentra desaparecido. Es raro que no pudieran enviar ningdn mensaje adn a
pesar de haber caido en una emboscada orca, por lo que se teme que esté implicada magia infernal. Esta
mafiana, varios contingentes de Hachas han salido con 6rdenes de evacuar a los habitantes de las granjas y
haciendas vecinas. Apenas unas horas después, han llegado varios mensajes que indicaban la presencia de
diablos alados en las proximidades. Por ello, temen que quienes vivan en las zonas mas alejadas puedan tener
problemas. Normalmente, se trata de gentes recias, capaces de defenderse de algun explorador orco o
animales salvajes, pero no de una hueste infernal. Por todo ello, el Teniente les propone viajar hacia las
colinas del este, para evacuar una granja que se encuentra a un dia de distancia y, posteriormente, llegar hasta
la cabafia donde vive Gregory Leofric, un antiguo hombre de armas retirado, quien sirvi6 con Arlan Arwell, el
padre de Nate. Como ya les adelantd, el veterano soldado podria corroborar la historia de la liberacion de los
prisioneros por parte de Vegai siendo ésta una nifia. Ademas, estando en la zona cercana en la que
desaparecieron sus exploradores, les agradeceria que investigasen si hay algun rastro o sefial de lo ocurrido.
De regreso a la posada, Gunnar comenta que va a visitar la Ciudad Inferior en busca de ir]formacién que
pueda serles (til, tal y como les recomendé Galius Creus.

Por su-parte, Emelka quiere ir a ver a Vegai al altar de Tymora para explicarle los nuevos planes del grupo y
ver si desea acompafiarlos. Ofrecimiento que la semiorca acepta visiblemente contenta, pues realmente sélo
se encuentra a gusto rodeada de la naturaleza.

15 Ches: Amanece una nueva jornada y Gunnar todavia no ha regresado de su visita al barrio subterraneo de

los enanos. Mientras se preparan para la mision encomendada, Dulce Roca opta por acudir a la ceremonia de
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Chauntea que se celebra al mediedia, igual que hizo dias atras, con el fin de vigilar a Helia Marcrombe, la
joven embarazada que declaré al difunto Nate Arwell como padre de su futuro hijo. Al finalizar la misma, los
clérigos: comunican a los fieles que han asistido que éste serd el ultimo oficio extramuros hasta que los
soldados de la ciudad declaren que el peligro ha cesado, lo que provoca algunos murmullos de descontento.
Como reforzando las palabras del sacerdote, puede verse una hilera de carros y refugiados que se dirigen a las
gruesas puertas para buscar cobijo tras las murallas de Mirabar.

Entretanto, un visitante inesperado llega a la posada de la Marca del Matrtillo de Forja. Se trata ni mas ni menos
gue de Yuri Canseco, quien viene buscando a Menguele, aunque aprovecha para conversar distendidamente
con el resto de los miembros del grupo a los que conocié durante su paso por Alcazar de Xantharl.

Una hora mas tarde, ambos salen del reservado donde han hablado en privado, y Yuri se despide de forma
cordial de los presentes. No obstante, Menguele guarda silencio sobre los temas que han tratado.

Oscurece en las calles de Mirabar cuando Gunnar regresa finalmente, para alivio del resto de aventureros. El
explorador tiene algunas cosas importantes: que contarles. Inesperadamente, durante su visita a una de las
casas de bebida de la Ciudad Inferior, se topd con un enano llamado Vulkor Martilloatronador, quien lo
reconocié como un primo lejano procedente de la Ciudadela de Adbar. Lo cierto es que.se siente mal por
haberlo engafado, ya que él no tenia recuerdo alguno de su pariente. No obstante, las generosas jarras de
bebida con las que ameniz6 el encuentro le ayudaron a superar el trance y que a Vulkor se le soltase la lengua
mas facilmente. Por lo que ha podido averiguar, hay noticias de que una numerosa hueste de orcos se esta
reuniendo al pie de las montafas del Espinazo del Mundo. Normalmente, muchas de las tribus luchan incluso
entre si a menudo, por lo que todo sefiala que ha surgido un poderoso cacique con el poder suficiente como
convocar a los distintos clanes enemigos. La presencia de los seres infernales en la region parece indicar que
dicho lider ha podido hacer algun tipo de pacto con alguna potencia diabdlica. Esta amenaza de tales
proporciones ha asustado a muchos clérigos del Mordinsamman, el pantedon de las deidades enanas,
especialmente a los sacerdotes de Dumathoin, el Guardian Silencioso, dado que hace tiempo que les fue
revelada una profecia en la que una semiorca traeria muerte y destruccién a la ciudad. Esta revelacion
confirma lo que Galius Creus les contd confidencialmente durante su reunion anterior. También es cierto que,
para mantener su implicaciéon al margen, los enanos han decidido recurrir a un asesino profesional humano,
alguien que pueda evitar que se cumpla la profecia sin que su honor se vea mancillado publicamente.

16 .Ches: Reunido todo el grupo, a falta del regreso de Kir’at, y tras ir a buscar a Vegai, al santuario de la
Diosa Fortuna, los héroes acuden al cuartel de los exploradores, donde el Teniente Shaun les proporciona un
sencillo mapa de la regidn, asi como provisiones y un nombramiento oficial con el sello del Marquidn que les
confiere cierta autoridad como tropas auxiliares de la ciudad. No obstante, por lo que ha averiguado Emelka, la
propia Vegai conoce la ubicacién de la Granja Morton, asi como de la cabafia donde vive solitariamente
Gregory Leofric.

Antes de partir, Terry Shaun les previene que tengan cuidado. Al parecer, se ha producido un ataque a campo
abierto contra una de las patrullas que realizaba un recorrido por las tierras al sur de las murallas para evacuar
la zona. A diferencia de sus exploradores desaparecidos, aqui si que hubo caidos por ambas partes, humanos
y orcos, pero han desaparecido cinco Hachas, entre ellos el oficial de la patrulla, el primogénito de la familia
mercader Kreshmer. Por otro lado, los enanos estan explorando para tratar de encontrar y destruir el posible
tinel de acceso desde el exterior de la ciudad con el que suponen que los seres infernales que encontraron en

el mausoleo subterraneo querian conectar. Hasta donde él sabe, todavia no han tenido éxito.
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Los compafieros abandonan Mirabar siguiendo la ruta del este, hacia las colinas altas conocidas como los
Riscos. Durante su periplo, se cruzan con varias propiedades vacias, asi como una patrulla de Hachas a
caballo, pero el viaje resulta tranquilo.

Al atardecer avistan la pequefia granja de los Morton, un edificio de dos plantas, junto a un par de cobertizos,
establos y varios corrales. El lugar estd anormalmente silencioso, lo que pone en guardia a los aventureros. De
hecho, al acercarse Gunnar y Vegai, comprueban que las cercas de los corrales estan abiertas y que hay
varias aves carrofieras alimentandose de algunos animales salvajemente mutilados. También pueden verse
signos de violencia en el edificio principal, con la puerta desvencijada y varios ventanales rotos. En el interior,
pueden verse varios charcos de sangre seca, aunque no parecen lo suficientemente grandes como para
pensar que hayan movido los cadaveres de las victimas. Mas bien parece que capturaron a los Morton, una
familia de seis miembros, tres adultos y tres jévenes y nifios, y que los arrastraron fuera de la casa. Hay
sefales de que un grupo de al menos una docena de individuos se movieron hacia el este, hacia la zona de las
colinas altas, llevando consigo a varios heridos, que podrian ser los prisioneros capturados.

Esa noche, el grupo decide descansar en uno de los cobertizos, amparados por la magia de Emelka, que usa
uno de sus conjuros para detectar a cualquier intruso que pueda acercarse a su refugio.

17 Ches: Los héroes deciden continuar por el camino hacia la cabafia de Gregory Leofric a la que llegan a
media tarde. El veterano guerrero los recibe con cierta suspicacia, principalmente porque es consciente de la
presencia de orcos de la Tribu del Rastro Sangriento en la zona, pero enseguida se relaja al escuchar el
nombre de Terry Shaun. También se muestra entristecido por la muerte de Nate Arwell, pues sirvio fielmente
a Arlan Arwell hasta su muerte hace unos siete afios, combatiendo con incursores orcos. El fue herido de
gravedad en su brazo derecho, tan maltrecho que los fisicos tuvieron que amputarselo por encima del codo
para evitar que se infectara. Antes que ser una carga en el campo de batalla, y sin poder acomodarse a la vida
de un sirviente, compré esta casa a un antiguo minero retirado y se vino a vivir aqui.

Lo cierto es que la presencia de Vegai no deja de atraer las miradas de Gregory, por lo que los compafieros le
relatan la historia de la liberacién de los cautivos de la Tribu de la Furia Roja hace ahora casi veinte afios por
parte de la semiorca cuando era nifia. Los ojos del viejo soldado se cierran al recordar el suceso y al abrirse de
nuevo escudrifian a la semiorca como tratando de recordar su imagen. Toda la historia es cierta, confirma
Gregory. Gracias a la generosidad de una nifia, los Arwell sobrevivieron una generacion mas, asi como otros
muchos soldados de Mirabar y él mismo.

Pasado este momento de epifania, los aventureros le explican acerca de la amenaza de los seres infernales y
lo ocurrido en la Granja Morton, Gregory esta de acuerdo en abandonar su morada y regresar a Mirabar, pero
Dulce Roca trata de convencer a todos los presentes para rastrear a los orcos que asaltaron la granja y tratar
de rescatar a los Morton. Gregory comenta que la familia le ayud6 especialmente a pasar los primeros meses
en su cabafa, 'y seguramente habria tenido problemas para sobrevivir al invierno sin ellos. No dudara en
arriesgar su vida por tratar de salvarlos. Vegai también esta dispuesta, asi como el resto de los héroes, por lo
gue rapidamente deciden moverse campo a través hacia las colinas con la esperanza de recuperar el rastro de
los prisioneros y sus captores.

Desgraciadamente, la noche cae cuando la expedicién se encuentra en las primeras estribaciones de la parte
norte de los Riscos, sin haber encontrado ninguna sefial del paso de los orcos. Debido al frio creciente,
Gunnar y Vegai buscan apresuradamente una zona resguardada donde poder preparar un refugio
improvisado, esperando reanudar la busqueda al dia siguiente.
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18 Ches: Poco antes del amaneecer, durante la guardia de Menguele y Rulfgar, este Ultimo percibe un
movimiento mas alla de las sombras que arroja la luz de la hoguera del campamento. Su grito de alarma
despierta a todos justo antes de que un ruido de aleteo se escuche sobre ellos y dos bandadas de cuervos se
precipiten contra los dos guerreros en pie. Esquivando como pueden los afilados picos de las aves que buscan
sus rostros, ambos luchadores nortefios destrozan a varias aves con sus mandobles, pero éstas contindan
revoloteando a su alrededor. Una flecha surge de la oscuridad, impactando a Rulfgar y, un instante después,
un proyectil, llameante golpea también a Gunnar, quien se estaba incorporando de su futén tras empufar sus
hachas. De la oscuridad surge un enorme lobo, asi como un jabali con los ojos inyectados en sangre, seguidos
por varios orcos pertrechados con armaduras de cuero, espadas curvas y escudos de-madera que muestran
una especie de rastro carmesi.

Reaccionando antes que nadie, Emelka invoca un par de proyectiles arcanos que hacen aullar de dolor al lobo,
antes de que éste se precipite contra Menguele. Afortunadamente, el nortefio ha podido ingerir uno de sus
extractos alquimicos, creando un escudo de fuerza a su alrededor que bloquea los ataques de sus adversarios.
También Vegai entra en liza, clavando una de sus flechas al furibundo jabali, mientras que Dulce Roca se
pertrecha con su lanza larga para unirse a la contienda, secundado por Odracir y por Gregory

Entre los orcos atacantes, destaca una hembra que va cubierta con un tocado de piel de oso y porta una
cimitarra, asi como un guerrero con armadura y escudo metalicos que empufia un mangual, asi como un
peligroso arquero que se mantiene en la retaguardia.

La lucha se generaliza alrededor de la hoguera del campamento. Menguele consigue abatir a mas cuervos,
provocando la desbandada del enjambre, pero recibe un feo desgarro por parte del jabali, que a su vez recibe
un hachazo de Gunnar, lo que provoca un grito de rabia por parte de la orca. Emelka continGa centrando sus
esfuerzos en el lobo, mientras que Vegai opta por disparar contra el lider guerrero de los orcos. Momentos
después, Rulfgar logra desembarazarse de los cuervos que lo asediaban, lo que le da un cierto respiro. Por su
parte, Odracir asesta una estocada al jabali, que sangra abundantemente. Junto a él, Gregory, que empufia
una maza en su mano izquierda, logra asestar un fuerte golpe a uno de los guerreros orcos.

De momento, parece que los héroes se han repuesto del ataque sorpresa y estan cambiando las tornas del
combate a su favor. Sin embargo, no pueden cantar victoria tan pronto. Al tratar de conjurar una nueva oleada
de proyectiles arcanos, Emelka es atacada por uno diablillo rojizo, invisible hasta ese instante, similar a los que
se enfrentaron hace varias noches. Sélo la magia de la joven hechicera le permite evitar el aguijén venenoso
de la criatura infernal, descargando su magia de batalla contra la misma en represalia por el traicionero asalto.
Libre del incordio de los cuervos, Menguele descarga su espaddn contra el jabali, lo que enfurece tanto al
animal como a la hembra orca, una especie de druida salvaje que exhibe una piel rojiza en algunas zonas, lo
gue parece delatar su herencia infernal. Por detras de la melé formada, Vegai entabla su particular duelo con el
arquero orco, mientras que Dulce Roca aprovecha para alancear al jabali y contener luego el salvaje ataque
del lider orco y los otros dos guerreros. Viendo a su compafera hechicera amenazada, Rulfgar decide
abandonar la primera linea y acudir en su ayuda, atacando al diablillo volador y derribandolo de un potente
mandoble.

La lucha empieza a tornarse encarnizada por ambos bandos. Uno de los orcos logra herir a Menguele, al
tiempo que la druida asesta un profundo corte a Gunnar. Sin embargo, la hembra infernal grita rabia cuando,
un instante mas tarde, Odracir atraviesa el cuello del jabali y, casi al mismo tiempo, otro par de proyectiles de
luz de Emelka derriban al lobo, el cual desaparece apenas su cuerpo toca el suelo. Estas victorias encorajinan

al resto de comparfieros. Menguele abre un profundo tajo del hombro al costado al orco con el que se
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enfrentaba, que se desmorona como un pelele, a la vez que Gunnar golpea a la druida y Vegai vuelve a
acertar con una de sus flechas al arquero orco. Pero los asaltantes van a vender cara su derrota. La druida
salvaje vuelve a herir de gravedad a Gunnar y el arquero impacta con una flecha a Menguele. Aprovechando
la ocasion, el jefe guerrero orco asesta un potente golpe contra el nortefio, que cae pesadamente. Al ver esto,
Gregory se adelanta golpeando a otro de los orcos, al tiempo que Emelka apresta una de sus pociones
curativas para detener la hemorragia del caido. Rapidamente, Dulce Roca y Rulfgar se adelantan para cerrar
el hueco dejado por su camarada, mientras que Vegai sigue disparando flecha tras flecha contra todo objetivo
a la vista. Emelka logra hacer tragar su pécima curativa a Menguele, ain a costa de recibir un fuerte golpe por
parte del jefe orco. Sus aliados tratan de protegerla, y Dulce Roca contraataca alcanzando a uno de los orcos.
Gregory y Rulfgar no son tan afortunados en el intercambio de golpes. El veterano soldado recibe un tajo de la
cimitarra de la druida, mientras que el nortefio recibe sendos espadazos que lo dejan sangrando en el suelo.
Pese a la pocién sanadora, Menguele sigue inconsciente, aunque aparentemente fuera de peligro. La suerte
de la batalla parece haber vuelto a cambiar de bando, pero una flecha certera de Vegai y una lanzada de
Dulce Roca acaban con los otros dos guerreros orcos, lo que vuelve a dar esperanzas a los héroes. El joven
guerrero es atacado entonces a duo por la druida salvaje y el lider orco, consiguiendo aguantar a duras penas.
Acuden en su ayuda Gunnar y Odracir, asi como Vegai, que dispara contra la hembra infernal. Por su parte,
Emelka recibe un flechazo del arquero orco, que sigue hostigandolos desde la distancia, amparado por la
oscuridad mas alld de la hoguera. Pero la victoria parece que no va escaparse de las manos de los
aventureros. Una nueva flecha de Vegai se incrusta en el pecho de la druida abatiéndola, lo que deja solo al
jefe guerrero orco. Aunque el arquero dispara una ultima flecha contra Dulce Roca antes de darse a la fuga, no
puede hacer nada por evitar que su caudillo caiga atravesado por la lanza del luchador.

Finalizada la contienda, Emelka se apresura por dar una pocién curativa a Rulgar y, posteriormente,
asegurarse de que tanto él como Menguele recuperen la consciencia. No hay ni rastro del lobo, aparentemente
un animal invocado por la magia druidica de la hibrido infernal, asi como del diablillo rojo.

Una vez recuperadas las heridas mas graves, Emelka usa sus conjuros para detectar cualquier emanacion
magica del cuerpo de la druida orca. Confirmando sus sospechas, encuentra una extrafia y tosca varita de
madera, asi como dos recipientes de barro que guarda para examinarlos mas tarde.

Temiendo que el explorador orco huido pueda encontrar refuerzos en la zona, el grupo decide abandonar la
zona lo mas r4pidamente posible y regresar a Mirabar, dejando a su suerte a los Morton. Para cuando
amanece, han logrado volver a la cabafia de Gregory, donde descansan unos minutos antes de continuar a
marchas forzadas.

Ha anochecido ya cuando la expedicion alcanza las puertas de la ciudad minera, donde piden a un soldado que
envie un mensaje al Teniente Terry Shaun informandole de su vuelta.

El Teniente de las Hachas se retine con ellos en el altar de Tymora, donde los compafieros han pedido a los
buenos clérigos de la Dama Fortuna que sanen las heridas recibidas en combate. Se produce un breve pero
emotivo encuentro entre el joven oficial y el veterano Gregory Leofric, especialmente <_:uando ambos
recuerdan al difunto Nate Arwell. Pasado el momento, el Teniente lamenta que no hayan podido conseguir
pistas sobre el paradero de sus hombres, y sospecha que pueden haber sido capturados, al igual que la familia
Morton. Eso es terrible por un lado, pero también le da esperanzas de que los orcos los mantengan como
prisioneros dejando abierta la opcién a un posible rescate.

En cuanto a algunas noticias acontecidas en la ciudad, les confirma que se produjo un ataque de diablos

alados y orcos durante la evacuacion de uno de los ranchos al sur de las murallas. La mitad de la patrulla
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resulté muerta y la otra mitad, incluyendo a su oficial jefe, Manfred Kreshmer, el primogénito de una de las
familias mercaderes, esta desaparecida.

Tras premeterles que les informarda de cualquier otro descubrimiento, Terry se marcha, y el grupo decide
regresar a la posada, a excepcion de Vegai, que permanecen en el santuario, y de Odracir, quien planea
visitar la Mansion Arwell para hablar con Galius Creus.

19 Ches: Durante el desayuno en la sala comun, Odracir relata a sus comparferos algunos detalles de su
encuentro con el antiguo administrador de los Arwell. Por lo visto, uno de sus antiguos pupilos mas
destacados, Junas Kreshmer, tercer hijo de la familia mercader, vino a él bastante nervioso pidiéndole
consejo. El joven le trajo varios objetos que habia encontrado en las habitaciones de uno de sus hermanos,
Darnos, segundo hijo varén de la familia. Debido a muchos de los textos de diversa erudicion que ha
consultado durante su vida, Galius no tardé en identificarlos como objetos de origen diabdlico, aunque
desconoce su proposito. Le dijo a Junas que mantuviera silencio hasta que pudiera averiguar mas cosas. Este
se tranquilizé un poco, aunque antes de marchar le confesé que su hermana Darla, la melliza de Darnos, ha
estado desapareciendo numerosas veces de la mansion familiar o regresando a horas extrafias a sus
habitaciones. Para Galius, todos estos hechos no pueden ser una coincidencia, pues fue la cripta de los
Kreshmer donde los héroes encontraron a una de las orcas diabdlicas y a sus sicarios infernales excavando
un tdnel evitando la red de magia protectora de los enanos de la Ciudad Inferior.

A mediodia, el Teniente Shaun visita la posada para llevarse a Gregory Leofric a presencia del Capitan
Proctor, para que pueda confirmar el relato de la liberacién de los prisioneros hace veinte afios por parte de
Vegai. También menciona que han ofrecido alojamiento al veterano soldado en la Mansion Arwell durante todo
el tiempo que dure su estancia en la ciudad.

Previendo que las préximas jornadas pueden ser.duras, Emelka acude al santuario de Tymora para
aprovisionarse de todas las pociones curativas posibles, dado que desconocen por completo cuando puede
regresar Kir'at de la reunion con sus misteriosos contactos.

Los compafieros deciden entonces organizarse para tratar de obtener la mayor informacién posible. Menguele
tratar4 de contactar con Yuri Canseco para que tantee los bajos fondos para averiguar mas sobre el asesino
contratado por los enanos. Gunnar regresara a la Ciudad Inferior para visitar a su primo. Por su parte, Dulce
Roca acudira a la Mansién Arwell para volverse a reunir con Galius Creus. Odracir vigilara la hacienda de la
familia Kreshmer, para estar al tanto de cualquier actividad sospechosa. Emelka opta por moverse por alguno
de los locales de ocio, con la idea de poder mezclarse entre las clases adineradas de la ciudad donde es mas
facil que los rumores puedan revelar secretos interesantes. Finalmente, Rulfgar permanecera en la posada,
protegiendo el local.

Dulce Roca es cortésmente recibido por Galius Creus, quien lo invita a compartir una frugal cena. La anciana
Shovana se encuentra indispuesta por su avanzada edad y Gregory Leofric todavia no ha regresado de su
comparecencia ante el Marquién. El administrador le confirma que Junas, el tercer hijo de los Kreshmer, es
un antiguo pupilo bastante aventajado y que, de hecho, aspira a convertirse en un erudito y a hacerse cargo del
archivo y escuela de la ciudad que él dirige. Otros dos hijos de los Kreshmer, los mellizos Darnos y Darla, si
que tenian la misma edad que Nate Arwell y que Terry Shaun, aunque el primogénito, Manfred, era mas
mayor. No recuerda que hubiera enemistad alguna entre ellos. En cuanto a datos mas practicos, acerca de
cémo combatir a seres infernales, Galius le explica al guerrero que en algunos de los tratados y bestiarios que
ha leido se menciona que estos seres suelen ser inmunes al fuego, tanto natural como magico, pero que si que

son susceptibles a la plata o a las armas imbuidas por un poder benigno.
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En cuanto a Emelka; gracias a Isalda, la enana posadera, consigue la direccién del Caliz y las Gemas, uno de
los pocos lugares de ocio que existen en una ciudad gris como Mirabar. Se trata de una taberna y salén de
festejos frecuentado casi exclusivamente por las familias mercaderes y aquellos que poseen una buena bolsa o
pretenden jugarse al azar las ganancias obtenidas por su trabajo, muchas veces con resultados desastrosos.
Gracias a su elegancia, don de gentes y, también, a una pequefia demostracién arcana, la joven logra atraer la
curiosidad de un cuarteto de jovenes que resultan ser hijos de varias de las familias del Consejo de las
Piedras Centelleantes, con tan buena fortuna que una de las mujeres es Darla Kreshmer, quien esta
acompafada por un aristdcrata llamado Bleyth Talboskh, a quien presenta como su futuro prometido.

La noche resulta ser mucho mas movida para Odracir, quien permanece oculto cerca de los muros de la
Mansion Kreshmer, cambiando solo de posicion para poder combatir un poco el frio nocturno. Esta claro que
algo sucede en la hacienda, puesto que hay mucha actividad y presencia de guardias armados, incluso
conforme va avanzando la noche. Cerca de la medianoche, el elfo se da cuenta de que entre los setos
exteriores de la casa hay otro individuo oculto que se mueve alejdndose sigilosamente. Intrigado por la
presencia del extrafio, decide seguirlo furtivamente. Unos metros més alla de la linea de arboles se abre ya una
avenida relativamente bien iluminada, dado que estan en una zona residencial bastante adinerada. De una de
las esquinas surge otro individuo, éste encapuchado, y ambos parecen conversar discretamente. Al tratar de
acercarse para poder escucharlos, uno de ellos se percata de la presencia de Odracir, y ambos se dan a la
fuga por direcciones opuestas. El elfo decide seguir a su blanco original y comienza una persecucion a través
de la calle que rodea la mansién hasta que el misterioso espia gira inesperadamente hacia la avenida principal,
donde empieza a gritar para avisar a la guardia. Esto sorprende a Odracir, quien consigue reaccionar y
ocultarse en un saliente de un bloque cercano. Apenas un par de minutos después, media docena de Hachas
hacen su aparicion y el extrafio se identifica también como un guardia, realizando una mision bajo la autoridad
directa del Capitan Darren Proctor. Explica a los otros soldados que ha sido perseguido por un individuo que
todavia podria estar en la zona, por lo que los Hachas se despliegan para registrar la barriada.
Afortunadamente, las habilidades de sigilo de Odracir le permiten pasar desapercibido y, una vez que los
guardias se alejan, decide regresar a la posada y evitar nuevos sobresaltos nocturnos.

20 Ches: Por la mafiana, Gunnar y Menguele todavia no han vuelto, pero mientras el resto de aventureros
relatan sus peripecias nocturnas, Kir'at aparece inesperadamente en la sala comin de la posada. La barda
semielfa ha logrado recargar su varita curativa e incluso conseguir otra varita de magia ignea que podria serles
de ayuda en el futuro.

No deseando estar ociosos hasta el regreso de los camaradas que faltan, Dulce Roca y Odracir deciden ir a
ver al Teniente Shaun. Por el camino, observan que hay bastante revuelo en las calles y para cuando llegan a
los barracones se dan cuenta de que un grupo de guardias estan desplegados para evitar que las gentes se
congreguen para formar una multitud. Reunidos con Terry Shaun, éste les explica que poco después del
amanecer, varios diablos alados se han acercado a una de las puertas y, antes de que las ballistas de las
torres pudieran dispararles, han soltado un cuerpo. El cadaver, que vestia el uniforme de los e>_<p|oradores, se
ha levantado grotescamente y ha caminado hasta cerca de la muralla, donde una voz necromantica ha repetido
varias 'veces un mensaje en Lengua Comun, exigiendo la entrega a la Tribu de la Furia Infernal de la
semiorca Vegai. De no hacerlo, cada dia serd enviado un nuevo cuerpo. El Teniente teme por la vida de sus
hombres, pero también sabe que Vegai salvé a muchos soldados de Mirabar hace afios. Tiene dudas de que si
mas soldados aparecen masacrados y profanados, las gentes de la ciudad no presionen al Marquién para que

entregue a la semiorca.
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Estas graves noticias hacen que los héroes decidan dividirse. Dulce Roca regresara a la posada para advertir
de lo ocurrido al resto de aventureros, mientras que Odracir opta por acudir al acuartelamiento principal de los
Hachas; donde se entrevista con el Capitan Proctor, quien la confirma que, efectivamente, destind a dos de
sus hombres a vigilar desde el exterior la Hacienda Kreshmer, dada la preocupacion que le mostro el patriarca
de dicha familia por hechos recientemente acontecidos. También le pide que, a partir. de ahora, antes de
emprender acciones en la ciudad que podrian involucrar a miembros destacados de la misma o perturbar su
paz, le informe previamente. Respecto a Vegai, el testimonio de Gregory Leofric ha sido decisivo para evitar
gue el Marquidn se pensase si quiera ceder a las demandas de los orcos. Sin embargo, es cierto que se debe
investigar si existe realmente una amenaza interna para la ciudad. De haber un traidor o traidores, podrian
hacer muchisimo dafio de producirse una enfrentamiento a gran escala. Los informes indican que cada vez hay
mas fogatas de campamento en las faldas de las montafias del Espinazo del Mundo. Normalmente, no cree
que las tribus orcas pudieran asaltar una ciudad amurallada y bien defendida pero, si tuvieran agentes en su
interior y con el apoyo de criaturas infernales, el peligro si seria considerable. Es por todo ello que se han
enviado mensajeros para solicitar ayuda a las ciudades aliadas cercanas, como Lunaplateada o Luskan, pero
de momentos tendran que arreglarselas solos. También seria necesario averiguar el motivo por el que los
orcos desean tan imperiosamente capturar a la semiorca, quien por lo que sabe ha estado vagando en solitario
por la regidn durante bastantes afios.

Mientras, Menguele ha regresado a la posada de la Marca del Martillo de Forja, aunque desgraciadamente el
nortefio ha encontrado la casa refugio de Yuri Canseco vacia, como si el mercenario se hubiera marchado
llevandose bastantes pertrechos.

Por otro lado, las noticias que trae Dulce Roca hacen que Emelka y Rulfgar acudan apresuradamente al
santuario de Tymora, para asegurarse de que Vegai no corre peligro. Afortunadamente, la presencia de la
semiorca alli s6lo es conocida por unos pocos clérigos de la Dama Fortuna, quienes han mantenido el secreto,
por lo que no parece que exista una amenaza inminente. Viendo que la guardabosques no corre peligro,
Emelka decide acudir a uno de los alquimistas locales, con el propésito de adquirir compuestos de plata que
los combatientes del grupo puedan untar en sus armas para combatir a las criaturas diabdlicas que puedan
encontrar.

Pasado el mediodia, tanto Gunnar como Odracir vuelven a la posada para comer y relata a sus camaradas lo
gue han descubierto. En el caso del enano, pudo volver a hablar con su primo Vulkor Martilloatronador, quien
le confirmé que los clérigos de Dumathoin encontraron y hundieron un tunel de acceso gue estaba siendo
excavado desde el exterior de los muros.

A Ultima hora de la tarde, varios heraldos recorren las calles, anunciando que las puertas de Mirabar se
cerraran a todo el mundo hasta nuevo aviso por orden del Marquion y del Consejo de las Piedras
Centelleantes. Apenas una hora mas tarde, un agitado Terry Shaun hace acto de presencia en la posada. El
joven oficial les explica que, de no hacer nada, sus exploradores, asi como otros soldados desaparecidos y
granjeros locales hechos prisioneros, como la familia Morton, seran torturados y ejecutados uno a uno. El no
puede contravenir las ordenes directas del Marquidn, pero los aventureros podrian encontrar la entrada a un
tinel secreto que conduce mas alla de las murallas. Con gesto desinteresado, deja un pafio sobre la mesa, en
la que se adivina una llave grande. Por lo que les explica, a medianoche de hoy, durante el cambio de guardia,
el lugar estara desierto durante diez minutos y esa llave les permitira abrir el portén de acceso y las puertas

interiores. Si consiguen salir al exterior y salvar a sus hombres, él estara en deuda con ellos para siempre.
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La propuesta del Teniente Shaun es un asunto a tener en cuenta, pero es necesaria la presencia de todos los
aventureros, por lo que Dulce Roca acude a toda prisa al altar de Tymora para avisar a Emelka, Rulfgar y a
la propia Vegai, quien prefiere salir fuera y combatir en la espesura que esperar como una prisionera entre los
muros de piedra de la ciudad.

21 Ches: Tras prepararse para la salida en las horas previas, los héroes siguen las instrucciones del Teniente
Shaun. Fiel a su palabra, el grupo no encuentra ningun guardia y puede recorrer el pequefio complejo
subterrdneo sin problemas, emergiendo bajo un cielo estrellado a algo mas de medio kilometro al sur de la
muralla. Rapidamente, para evitar que alguna patrulla montada pueda descubrirlos, dirigen sus pasos hacia el
este, con la esperanza de alcanzar la Granja Morton lo antes posible y poder descansar alli.

22 Ches: Al anochecer de una nueva jornada, la expedicién se refugia en la cabafia de -Gregory Leofric.
Gunnar ha encontrado algunos rastros de orcos en la zona, pero no son demasiado recientes, por lo que
espera que puedan descansar a salvo.

Por su parte, Vegai usa su conexion con los espiritus de la naturaleza para percibir la presencia de seres
infernales en la zona. La semiorca presiente una gran maldad al este, en las colinas altas de los Riscos, la
misma zona donde perdieron el rastro de los Morton dias atras.

23 Ches: El grupo se interna en la zona de colinas con la mayor precaucion posible, teniendo a Gunnar y
Vegai como exploradores avanzados. Después de mas de tres horas de avance, la semiorca encuentra un
rastro muy reciente de tres o cuatro individuos con botas pesadas. Parece evidente que una patrulla de
centinelas orcos se mueve por la zona, por lo que deciden que Vegai se adelante para investigar mientras
Gunnar retrocede con el resto del grupo hasta una zona mas resguardada.

Una hora después, Vegai regresa con noticias interesantes. Ha encontrado el campamento principal donde
guardan a los prisioneros. Sorprendentemente, no hay demasiada presencia de orcos, lo que le parece un poco
raro. Ha visto rastros de un par de patrullas que se mueven a bastante distancia de la zona principal, por lo
gue, de actuar rdpidamente, podrian incluso evitar que pudieran unirse al combate segun la distancia a la que
se encuentren en ese momento. Los prisioneros se encuentran en una abertura natural, cerrada con una
empalizada improvisada de trencos y tablones arrancados de los edificios que hayan asaltado y clavados como
postes. No parece una barrera muy impresionante, pero sospecha que ningun prisionero tendra el animo o
estara en condiciones como para huir en campo abierto. Una rampa natural sube hasta una pequefia terraza
pétrea donde ha visto a dos centinelas, que controlarian perfectamente toda la zona abierta. Hay varias
enormes rocas junto a la parte principal del farallon rocoso, donde se puede ver también la entrada de un par
de cuevas. Ademas, en una pequefia laguna natural a la derecha de la empalizada ha divisado rampas de
madera que llegan hasta un pequefio islote y luego a otra repisa de roca. Finalmente, entre las enormes rocas
ha visto dispuesta una gran hoguera, alrededor de la cual se movian cuatro orcas. Le ha parecido curioso que
todas fueran hembras, por lo que cree que sean miembros de la tribu de su madre, si los rumores son ciertos
de que la convirtié en un matriarcado.

Hay que decidir ahora el momento del ataque, con la esperanza de poder liberar rapidamente a_los prisioneros
y que los que estén en condiciones de luchar puedan ayudarles. Rulfgar consigue reunir un pequefio arsenal
en un saco para arrojarlo al interior del corral de esclavos y que éstos puedan armarse convenientemente.
Finalmente, tras sopesar ventajas e inconvenientes, los aventureros deciden esperar a la noche ya que aunque
los orcos veran mejor, la oscuridad enmascarara también su aproximacion.

Cae la noche y los héroes empiezan a moverse. Esta claro que los orcos no parecen temer una incursion, pues

el resplandor de la gran hoguera puede verse desde las rocas altas al aproximarse, aunque si que es cierto
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gue luego queda oculto al descender hacia el farallébn rocoso. Los comparfieros avanzan despacio y juntos, sin
ningun tipo de luz que pueda descubrirlos y confiando en la guia de Gunnar y Vegai, asi como la ayuda de
Odracir:y Kir'at, quienes con su vision élfica pueden desenvolverse algo mejor que sus compafieros humanos.
A algo menos de medio centenar de metros de la cerca de madera de los prisioneros, un cuerno resuena
desde la terraza de los centinelas. Han sido descubiertos. Esto no desanima al grupo, pues por lo menos han
podido acercarse lo suficiente como para actuar antes de que los orcos y sus aliados infernales puedan
reaccionar y formar una defensa solida.

Rapidamente, Emelka lanza un conjuro de luz sobre la parte trasera de la gola de la armadura de Rulfgar,
convirtiéndolo en un faro capaz de disipar las tinieblas nocturnas. Sin dudarlo un instante, el nortefio avanza
hacia la empalizada. Suena entonces un segundo cuerno en la lejania, a espaldas de los compafieros, lo que
indica que una de las patrullas al menos ha respondido al aviso de alarma de los centinelas. Intentando no
delatar su posicién hasta que el enemigo se muestre, Kir'at usa su magia bardica para desaparecer de la vista
de los presentes, haciendo caso omiso de la peticion de mas luz por parte de Dulce Roca.

Por detras de ellos, Odracir y Vegai hacen frente a la pareja de orcos que han dado la alarma y que atacan al
elfo, quien logra contenerlos mientras la semiorca dispara una flecha tras otra.

Gunnar alcanza también el tosco cercado y carga con el hombro logrando partir uno de los postes de la
misma. Dentro de la prision, multitud de rostros anhelantes lo contemplan y pronto surgen voces de animo
pidiendo ayuda y libertad a los héroes. Muchos uniformes de las Hachas estan rotos y ensangrentados y los
soldados han sufrido dias de cautiverio y tortura, pero todos estan dispuestos a luchar y a morir si hace falta.
Viendo esto, Rulfgar comienza a golpear otro de los postes con su espadén, en un intento por abrir otra brecha
y facilitar la huida a los prisioneros. Es entonces cuando las voces de animo se tornan en gritos de dolor y
miedo en el interior del cercado de esclavos. Tanto Gunnar como Rulfgar distinguen media docena de
humanoides contrahechos que parecen haber surgido de la nada en la parte mas oscura de la caverna y que
comienzan a atacar a los presos con sus afiladas garras. Sintiendo la desesperacion de los cautivos, el enano
logra arrancar otro de los postes, permitiendo que varios de los humanos corran torpemente hacia el exterior,
alrededor de la zona iluminada por la luz que irradia su compafiero. Pero el enemigo no ha mostrado todas sus
cartas todavia. Una cuchilla larga atraviesa la nuca de uno de los presos rezagados y un guerrero infernal
avanza también hacia ellos con una mirada maléfica en sus ojos.

A pocos metros, un sonido ya familiar de aleteo pone en guardia a Dulce Roca y a Menguele, quienes
avanzaban por dicho flanco. Un par de diablos alados atacan al luchador nortefio, pero éste aguanta el tipo,
protegido por su magia alquimica que lo ha convertido en un auténtico coloso humano.

Mas alla, en la zona de la rampa, Odracir sigue luchando contra los orcos. Uno de ellos cae abatido con una
flecha de Vegai en el pecho, sin embargo, el respiro dura poco, pues varias hembras guerreras se acercan a la
carrera desde la zona de la hoguera central.

Junto a la empalizada, Gunnar se ha alejado de la temible cuchilla larga del guerrero infernal y se enfrenta
ahora a un par de enemigos aparentemente semiorcos, armados con una cadena y guanteletes con pinchos
respectivamente. El enano es el Unico que puede combatir relativamente bien, ya que sus otros comparieros
estan mas alla del halo de luz, por lo que Dulce Roca y Menguele se ven obligados a confiar en su instinto en
su lucha contra los diablos alados, que mantienen en jaque a los dos guerreros. Viendo esto, Emelka lanza un
nuevo conjuro luminoso, aunque esto provoca que el original ligado a la armadura de Rulfgar se desvanezca.
Mientras, la mayoria de los prisioneros han logrado escapar de la caverna, aunque unos pocos han sido

destrozados por las amorfidades infernales que ahora se precipitan hacia el hueco defendido por Rulfgar.
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Afortunadamente, uno de los cautivos mantiene todavia el espiritu de lucha y anima al resto a combatir a los
orcos y a los seres infernales. Sus palabras encorajinan a muchos de los soldados cautivos, que se
arremolinan ahora alrededor de la luz de Emelka tratando de combatir sus ansias de huir.

El momento de probar las fuerzas de los liberados llega cuando las fuerzas infernales y sus aliados muestran
todo su potencial. Los humanoides cargan contra las salidas del cercado, al tiempo que el guerrero infernal
desaparece para reaparecer un segundo mas tarde por detrds de la posicion de Rulfgar y junto a algunos
prisioneros que se acobardan por su mera presencia. Ademas, dos de las guerreras orcas se lanzan a ayudar
al dltimo de los centinelas que peleaba contra Odracir y Vegai, mientras que otras dos se dedican a atacar a
los cautivos liberados.

La lucha esta en su punto algido. Emelka invoca unos proyectiles arcanos contra el diablo-guerrero, pero su
magia se desvanece inofensivamente antes de alcanzarlo. Por fortuna, Dulce Roca y Gunnar empiezan a
coordinar sus esfuerzos combatiendo a la pareja de semiorcos y Menguele demuestra que su magia alquimica
lo ha transformado en un temible luchador. Un poderoso tajo del nortefio da en tierra con el primero de los
diablos alados, lo que le permite cierto respiro. El hueco es aprovechado por Kir'at, quien se mueve
aprovechando su cobertura magica mientras entona su cancion sin palabras para dar fuerzas a sus aliados y
sana con su varita las heridas de Gunnar y Menguele, quienes han sufrido lo peor del combate en la entrada
de la caverna.

Al otro lado de la contienda, Odracir también esta en serios apuros.‘A duras penas el elfo logra mantener a
raya a sus atacantes y proporcionar cobertura a Vegai, quien demuestra ser una arquera casi letal. No
obstante, es la intervencion de los prisioneros la que demuestra ser crucial en este caso. Envalentonados por
las palabras de su lider, una docena de soldados con el uniforme roto de las Hachas se precipita sobre la lider
de las orcas y una arquera, atacandolas con algunas de las armas arrojadas por Rulfgar, pero también con
piedras, pufios, y cualquier otra cosa.

Precisamente el lider de los presos, quien se ha quedado junto a Rulfgar y empufia ahora una enorme hacha,
logra abatir a uno de los humanoides infernales, lo que provoca vitores y que otros dos soldados se acerquen a
ayudarle. Como si presintiera que la victoria se le escapa, el guerrero diabdlico avanza y asesta un tajo a
Rulfgar, dejando una herida abierta que sangra profusamente.

Mientras los cautivos siguen pugnando con las dos orcas a las que han rodeado y derribado, el otro centinela
cae con otra flecha de Vegai en el cuello. Ahora el combate se ha igualado y Odracir y la semiorca se
enfrentan a su vez a una pareja de guerreras orcas.

Por su parte, Dulce Roca y Gunnar continGian luchando contra los semiorcos, con Menguele algo mas atras,
todavia enfrascado en una lucha particular contra el diablo alado restante. Temiendo ser rodeados por los
amorfos sicarios y el guerrero infernal, Rulfgar y el lider de los presos se retiran buscando apoyo en sus
aliados, y aprovechando la presencia de Kir'at y su varita de sanacion. Es la magia de Emelka la que vuelve a
mostrar ser decisiva, haciendo caer al dltimo de los diablos alados, lo que permite que Menguele pueda unirse
a la batalla contra el peligroso combatiente diabdlico. :

La pelea es ahora caética. Odracir logra una certera estocada que acaba con una de las orcas, mientras que
los cautivos han destrozado a la dos que consiguieron derribar. Vegai continGia lanzando una lluvia de flechas
contra la otra orca y contra alguno de los humanoides infernales. Antes del combate ha tenido la precaucion de
cubrir todas sus flechas con la pasta plateada alquimica que consigui6 Emelka, por lo que sus disparos

traspasan limpiamente la carne fofa de los seres infernales.
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También Emelka se centra en los sicarios sin mente como blanco para su magia de batalla, dado que el
guerrero diabdlico parece estar protegido contra sus conjuros mas habituales. A pesar de ello, el diablo ha
recibido:varios golpes, debido principalmente a la intervencién de Dulce Roca, quien gracias al alcance de su
lanza es capaz de proveer ayuda tanto en la zona donde Rulfgar contiene a los diablos como méas adelante,
ayudando a Gunnar en su lucha contra los dos semiorcos. Menguele también acude a lo mas duro del
combate, pero su temible espada no ha pasado desapercibida para el luchador infernal, quien lo derriba de un
potente tajo de su cuchilla larga. Afortunadamente, el lider de los cautivos logra acabar con otro de los
humanoides, permitiendo que Kir'at, ahora ya visible, pueda moverse para curar al maltrecho Gunnar, y
retirarse luego para ayudar a Menguele.

Con la ultima orca abatida por un flechazo, Odracir bebe ansiosamente una de las pociones curativas que les
proporcion6 Emelka, mientras Vegai sube hasta la terraza pétrea para tener un mejor blanco para sus
proyectiles plateados. Por debajo de ellos, aun a costa de haber perdido a varios hombres, los presos han
acabado con las otras dos orcas, y se retiran lentamente, quedando Unicamente su lider y dos soldados para
ayudar a los aventureros. De hecho, el oficial de las Hachas logra tumbar a otro de los humanoides gracias al
arma prestada por Rulfgar y, en un ademan de frenesi, trata de arrojar la pesada arma .contra el guerrero
infernal, aunque sélo consigue herir a uno de sus propios hombres. La situacion se torna complicada cuando
los humanoides restantes logran derribar a Rulfgar, lo que deja a Dulce Roca en una complicada situacion
defensiva. Gunnar ha logrado acabar con uno de los semiorcos, pero el otro sigue luchando ferozmente contra
el enano. Sélo las curaciones magicas de Kir'at logran que el explorador siga en pie, pero la amenaza de un
golpe fatal es constante. Por suerte, una rafaga de proyectiles arcanos de Emelka acaba con otro de los
humanoides y una flecha plateada de Vegai se clava profundamente en el diablo, quien suelta su arma y ataca
con sus garras a Dulce Roca. Por un momento, la extrafia barba de la criatura también arafa el rostro del
joven guerrero, dejandole una fea marca. Rapidamente, Kir'at se aproxima a Dulce Roca para curarlo,
mientras Vegai acaba con otra de sus flechas con uno de los diablos amorfos que lo rodeaba. Cuando Gunnar
se une a la lucha, tras acabar con el otro semiorco, el guerrero diabdlico comprende que la lucha esta perdida y
se retira un poco para desvanecerse ante las miradas de los aventureros.

Cuando las hachas de Gunnar acaban con el Ultimo de los enemigos, los aventureros que todavia estan en pie
se apresuran en atender a los heridos mas graves, mientras Vegai monta guardia en lo alto de la terraza. Es
muy probable que la patrulla de orcos que respondié al cuerno regrese de un momento a otro, aunque ahora
los aventureros cuentan con casi una veintena de prisioneros liberados. Sin embargo, si el diablo se ha
desplazado por medios magicos a pedir ayuda, nadie les puede asegurar que su camino de regreso no esté
libre de amenazas.

Minutos mas tarde, con todos los héroes ya fuera de peligro y los presos méas débiles sanados, el lider de los
cautivos se presenta como Manfred Kreshmer, oficial de las Hachas. Todos los liberados les deben la vida,
pero no es momento de agradecimientos, sino de regresar sanos y salvos a Mirabar. Manfred ordena al resto
de sus hombres que recojan las armas de los orcos muertos, algo que ya esta haciendo Vegai, pues la
exploradora esta recopilando las flechas que puede de la guerrera orca destrozada por los cautivos. Algunos
de ellos miran a la semiorca con suspicacia, pero las palabras de Emelka tranquilizan a todos y es cierto que
muchos la han visto disparando con punteria mortal a orcos y diablos.

Con Gunnar a la cabeza y Vegai protegiendo la retaguardia, la expedicion se apresura a moverse rapidamente
lejos de la zona, con la esperanza de poder llegar a un refugio lo mas rapidamente posible, al menos antes de

que los orcos y sus aliados infernales reacciones. En total, han rescatado a dieciocho mirabarranos, entre los
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que se encuentran ‘algunos exploradores del Teniente Shaun, soldados del destacamento de Manfred
Kreshmer, algunos granjeros y varios miembros de la familia Morton.

24 Ches: Es casi mediodia cuando logran alcanzar la cabafa desierta de Gregory Leofric, donde los agotados
cautivos descansan pues sus fuerzas se han visto puestas al limite. Durante la marcha no ha pasado
desapercibido para Odracir el que los dos soldados miran con cierto recelo al oficial, Manfred Kreshmer, y se
lo comenta a sus compafieros. Emelka hace uso de su labia para hablar con ambos hombres, quienes le
explican que aunque respetan a su jefe, durante los dias previos a la emboscada estuvo bastante raro. De
hecho, el dia del ataque parecia algo ido y fue por su culpa por lo que toda la patrulla se meti6 en la boca del
lobo y cay6 en la trampa de los diablos. De hecho, creen que el ataque pudo tener como objetivo capturarlos,
pues los diablos podian haberlos matado con cierta facilidad en dicho momento. No obstante, también
reconocen que durante el cautiverio fue el espiritu de lucha de Manfred quien los mantuvo alerta y con
esperanza de escapar y fue el que combatié con mas tenacidad junto a los aventureros durante el rescate.
Mientras vigila que no haya amenazas cercanas, Gunnar habla con uno de los exploradores de la patrulla
perdida del Teniente Terry Shaun, quien entiende relativamente bien el Orco. Por lo que le comenta, en el
campamento de prisioneros habia unos pocos guerreros de la Tribu del Rastro Sangriento, que son
habituales en la regién, y un pufiado de hembras guerreras de la Tribu de la Furia Infernal. En varias
ocasiones las oy6 jactarse de que su matriarca, Kelsarn, esperaba unificar a las tribus en una horda
desafiando a cualquier caudillo que quisiera retarla en un lugar llamado la Raiz de llneval, supone que en honor
a una deidad menor orca de la guerra.

Al preguntarle a Vegai, la semiorca les explica que siendo nifia escuchd historias de dicho lugar y ha estado
cerca, pues se encuentra a unos dos dias de camino al norte, en las primeras estribaciones de las montafias
del Espinazo del Mundo. Se trata de una pequefia meseta rodeada de alturas donde los caudillos orcos luchan
entre si por el derecho a liderar a las tribus. También se dice que hay un pequefio altar a lineval, el Lider de la
Horda. Ademas, la exploradora les comenta que ella no va a regresar a la ciudad con ellos. Se siente
incomoda entre sus murallas y teme que los humanos y enanos de alli puedan apresarla en cualquier momento
por miedo a su origen 0 a las-amenazas de los diablos. Prefiere arriesgarse en la espesura, donde los espiritus
de la naturaleza son sus aliados.

Sopesando todo lo que han descubierto y las intenciones de Vegai, los compafieros optan por enviar a dos de
los exploradores que estan en mejores condiciones para que se adelanten y traten de contactar con alguno de
los destacamentos montados de Hachas que estaran vigilando la regién. Ellos acompafiaran al resto de
prisioneros al menos hasta la Granja Morton, donde dependiendo de la existencia o no de peligros cercanos,
los dejaran marchar solos o los acompafaran hasta que contacten con tropas mirabarranas.

25 Ches: Pasada la medianoche, llegan hasta el rancho abandonado. Unas marcas acordadas previamente
con los exploradores de avanzada indican que no hay sefiales de orcos o seres infernales en la zona, por lo
que los prisioneros descansan como pueden mientras los héroes hacen turnos de guardia para vigilar el
perimetro de los distintos edificios. _

Casi a primera hora de la tarde, la comitiva vuelve a ponerse en marcha. Los cautivos estan cansados y
hambrientos, pero la esperanza de llegar a la seguridad de Mirabar les hace sobreponerse a todo. Los
aventureros se despiden de ellos, pues apenas hay una jornada de camino, y es muy probable que haya
Hachas en la zona que estén de patrulla o que hayan visto a los dos exploradores que partieron el dia anterior.
Manfred se despide personalmente de ellos, agradeciéndoles su rescate y el del resto de los soldados y

granjeros.
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Dado lo avanzado del dia, el grupe opta por descansar, dejando que Gunnar vigile los alrededores mientras
Vegai sale a cazar alguna presa para poder reponer las escasas provisiones.

26 Ches: Los compafieros parten hacia el norte, siguiendo las indicaciones de Vegai, quien se aleja en
ocasiones de la marcha principal para tratar de seguir capturando alguna pieza o recolectar algunas raices
comestibles.

Esa noche, mientras el grupo dispone un campamento recogido del viento y el frio, pueden contemplar multitud
de hogueras que salpican las montafas al oeste de su posicion.

27 Ches: La marcha continta con las primeras cumbres del Espinazo del Mundo cada vez mas cerca. Negros
nubarrones cubren toda la region, lo que da un aspecto sobrecogedor a las altas montafias que se yerguen
frente a los héroes.

Por la noche, el viento trae un céntico salvaje que se escucha por la llanura. Ademas, varios de los miembros
del grupo divisan una especie de ave que parece dejar una especie de pequefia estela de fuego pero,
afortunadamente, la extrafia criatura no repara en la presencia de los compafieros.

En el campamento, aprovechando cierto momento de recogimiento, Vegai comulga con los espiritus de la
naturaleza, los cuales le comunican que en las cercanias existe una fuerte presencia de magia infernal activa,
lo que indica sin duda la presencia de diablos en las inmediaciones.

28 Ches: Con Gunnar y Vegai a la cabeza, la expedicion comienza a seguir un empinado sendero que sube
por las faldas entre las primeras montafias del limite meridional del Espinazo del Mundo. Cuando llevan casi
tres horas de ascenso, avistan lo que parece ser una serie de terrazas rocosas superpuestas, unidas por el
sendero y, en algunos puntos, por tramos de escalones tallados en la piedra. Estan coronadas por una especie
de altiplanicie, en la que refulge el brillo de algun tipo de puntos llameantes u hogueras.

Tras alcanzar la primera terraza, el grupo se topa con un farallén pétreo enorme, que les cierra el paso. A su
derecha, cerca de la cornisa, se abre un una tramo de peldafios de piedra, que permite llegar a la siguiente
terraza. Unos enormes braseros de hierro arden al pie y al final de dichos escalones.

Presintiendo que puede ser un lugar perfecto para una emboscada, Dulce Roca activa la magia de la gema
negra del collar que le permite ver seres invisibles, mientras que el resto de miembros se prepara para un
posible combate. De hecho, Vegai sefiala que hay una criatura oculta junto a uno de los calderos, y el propio
Dulce Roca atisba a una figura humanoide, ataviada con armadura de cuero negra, una extrafia mascara, y
dos cuchillos de hoja curva, que también aguarda expectante en lo alto de la escalera.

El aire a la izquierda del grupo comienza a rielar, al tiempo que todos sienten una sdbita oleada de calor. Un
instante después, media docena de humanoides amorfos se han materializado a pocos metros de ellos, y
avanzan con garras ansiosas hacia ellos. Al mismo tiempo, un enorme sabueso rojizo, de cuyas fauces surgen
lenguas llameantes comienza a descender los escalones, sin duda el ser monstruo que descubrié Vegai. Los
héroes toman posiciones, mientras Kir'at comienza a entonar su cantico bardico. Entonces, de los braseros,
emergen una especie de cuervos de las negras, pero que dejan una pequefia estela de cenizas y chispas
llameantes en el aire. Por fortuna, las aves infernales no llegan a alcanzar a ninguno de los miembros del
grupo, pues la lanza de Dulce Roca se mueve a una velocidad vertiginosa, ensartando a cada una de las aves,
gue se desintegran al morir dejando s6lo humo negro y alguna pluma quemada que cae lentamente al suelo.
Vegai también reacciona con rapidez, clavando una de sus flechas en uno de los seres infernales, aunque al
haber agotado la pasta de plata su proyectil queda detenido por la grasa nauseabunda de la criatura.

En la escalera, el sabueso infernal desciende de un brinco y arroja un halito llameante sobre Dulce Roca y

Gunnar, aunque por suerte, las llamas soélo les hacen ligeras quemaduras. El joven luchador se rehace
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rapidamente y alancea al can diabdlico, mientras el enano se pone en guardia junto al brasero de la derecha. El
aire vuelve a rielar cargado de magia durante un instante y la figura del guerrero infernal al que se enfrentaron
en el campamento de los prisioneros aparece de la hada a espaldas del grupo, empufiando una vez mas su
cuchilla larga. Al verlo, Emelka usa sus dones magicos para ayudar a sus aliados y el resto de aventureros
cierra filas sobre los seres infernales, ya que solo Dulce Roca es consciente del avance del enemigo invisible
por las escaleras. Una figura de rasgos femeninos, que exhibe una mascara diabdlica que hace contener
momentaneamente el aliento a quienes la rodean, aparece a la espalda de Menguele y le asesta una profunda
pufialada que lo deja maltrecho. El nortefio se revuelve, pero su mandoble se topa con una doble guardia de
los cuchillos curvos cruzados, con tan mala fortuna que el guerrero se abre un tajo en el antebrazo al retirar el
arma, lo que le hace caer al suelo inconsciente.

El combate ha tomado un peligroso derrotero, pero los héroes se desaniman. Gunnar golpea al can infernal y
Rulfgar hace lo propio con el guerrero diabdlico. Pero la lucha presagia ser dura, puesto que la cuchilla larga
del diablo deja una herida abierta al enano, y la fémina enmascarada asesta una pufalada al luchador nortefio
gue lo deja maltrecho durante unos segundos. El destino quiere entonces que Kir'at invoque su magia bardica
sefialando a la enmascarada, quien se queda rigida como si sus musculos hubieran quedado completamente
agarrotados. Esto les da a los compafieros un respiro, que Gunnar aprovecha para abrirle el craneo de un
hachazo al perro infernal, que cae al suelo y empieza a desvanecerse en el acto. También Rulfgar aprovecha
para golpear a la asesina paralizada, y Dulce Roca hace lo propio con el guerrero infernal, al que deja trabajo
en una grieta de las rocas al retroceder éste para tratar de detener la lanza del guerrero. Desgraciadamente, en
el caso de este enemigo, esto no lo deja indefenso, y un segundo después desaparece para volver a
materializarse unos metros mas alla.

Las llamas de los braseros vuelven a avivarse y otros cuatro cuervos infernales surgen de las mismas.
Ademas, la enmascarada recobra la movilidad, aunque esto no le permite evitar la oleada de proyectiles
arcanos que Emelka conjura sobre ella. También Odracir ataca a la misteriosa fémina, asestandole una
estocada que la hace gruiiir de dolor. Por su parte, Vegai sigue impactando una flecha tras otra en los
humanoides, aunque no logra derribar a ninguno de ellos todavia. Mientras Gunnar acaba con uno de los
cuervos magicos, Kir'at aprovecha para emplear su magia curativa en Rulfgar, sin dejar de entonar su himno
marcial que continua encorajinando a los héroes. Dulce Roca golpea también a la enmascarada, pero recibe
varios dolorosos zarpazos por parte de los humanoides infernales, uno de los cuales empieza a desvanecerse
cuando otro par de proyectiles magicos de Emelka lo tumban en el suelo.

Las huestes infernales contraatacan y el guerrero diabdlico golpea a Odracir, mientras la desconocida clava
otro de sus pufales curvos a Rulfgar, dejandole esta vez una herida sangrante en el torso. Por suerte para el
barbaro, una flecha de Vegai atraviesa limpiamente el cuello de su enemigo, que se desmorona en un charco
de sangre, lo que explota Kir'at para acercarse al nortefio y volver a curarlo, cerrando el profundo tajo que
habia recibido. La semielfa maniobra entonces para acercarse a Menguele, temiendo que su magia curativa
pueda llegar demasiado tarde para el guerrero caido. :

Otro cuervo cae bajo el filo del hacha de Gunnar y otros dos desaparecen a manos de Dulce Roca. Con un
numero de enemigos cada vez menguante, Rulfgar asesta un potente mandoble al lider diabdlico, pero éste
suelta su arma y atrapa al barbaro entre sus garras. Entonces, igual que le sucedi6 a Dulce Roca, la barba de
la criatura parece cobrar vida propia y, como si fueras zarzas, arafia su rostro dolorosamente. Rulfgar se
revuelve, pero la sangre de sus heridas le ciega momentaneamente, y el diablo aprovecha para volver a herirlo.

Al ver a su compariero en apuros, Dulce Roca alancea al ser infernal, pero no logra abatirlo.
L
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A pocos metros, Odracir y Vegai contienen al resto de humanoides amorfos, aunque cuentan con el apoyo de
Emelka, que acaba con otro de ellos merced a su magia, y Gunnar hace lo propio con otro de un potente
hachazo.

Esta claro que la mayor amenaza restante es el guerrero infernal, por lo Kir'at continda curando sin descaso a
Rulfgar para que el luchador pueda aguantar el intercambio de golpes. También Odracir intenta ayudar a su
camarada, pero su estocada se queda trabaja entre las garras de la criatura, que le arranca el estoque de la
mano. Finalmente, un poderoso espadazo de Rulfgar se hunde hasta la clavicula del diablo, que cae con un
tltimo destello malicioso en los ojos. Conforme el ser comienza a desintegrarse, los uUltimos humanoides
invocados por el mismo se desvanecen también, dejando el campo de batalla en manos de los aventureros.
Por un momento, los braseros parecen reavivarse, pero los aventureros actlan rapido y apagan las llamas que
los avivan, lo que parece cortar cualquier conexion de los mismos con el lejano lugar del que procedian los
cuervos invocados.

El durisimo combate puede haber atraido la: atenciéon de otros enemigos presentes en la zona, por lo que los
compafieros se apresuran en curarse lo mejor posible, merced a la varita curativa de Kir’at, cuya magia
sanadora es exprimida casi en su totalidad, y las pociones que adquiri6 Emelka en el santuario de Tymora o
destilé el propio Menguele.

Todavia dolorido por las cicatrices recientes en el rostro, Rulfgar aprovecha para quitar la mascara a la fémina
misteriosa, que resulta ser otra hibrido orca con rasgos infernales. Con una cierta desazén, el luchador guarda
el objeto diabdlico en su mochila.

Reanudando la marcha, la expedicién sube hasta la terraza superior, en una de cuyas paredes de roca puede
verse tallado un enorme espaddn ensangrentado, lo que Vegai reconoce como el simbolo de lineval, llamado
también el Lider de la Horda. Desde aqui el resplandor que procede de la meseta superior es mas intenso y el
fluctuar de las llamas hace sospechar a los héroes que procede de otros braseros situados en la cima.
Armados con una resolucion férrea, el grupo continda el ascenso por un camino serpenteante hasta que llegan
a la pendltima terraza, desde la cual una pareja de tramos de escalones a situada a ambos lados permiten
acceder a la cima de la meseta, a casi una decena de metros de altura. Efectivamente, aqui arden otros cuatro
enormes braseros de hierro negro y en el cielo, por encima de sus cabezas, pueden verse volar en circulos
otras tantas aves con estelas de humo y llamas, aunque aparentemente de mayor tamafio que las que se
encontraron en el nivel inferior. Pero no es esto lo que detiene el avance del grupo. En el borde de la
altiplanicie hay tres figuras. La primera es la de un diablo alado de tamafio humano, armado con una lanza
larga, muy similar al que se enfrentaron en las puertas del mausoleo en Mirabar. Pero son las otras dos figuras
las que atraen su atencion. Una de ellas es una alta y musculada hembra orca, de ojos brillantes y que porta un
pectoral de placas y un arco largo de hueso, adornado con plumas negras. La otra es una bellisima mujer, que
casi parece pequefia y delicada al lado de la orca. Sin embargo, su presencia emana un aura de amenaza casi
perceptible. Dos alas de negras plumas surgen a su espalda, cruzadas sobre sus hombros como si se tratase
de un manto.

Al verlos, la hembra orca ruge de rabia y grita algo en Orco a Vegai, quien musita un Unico nombre: Kelsarn.
Esta claro que los héroes se encuentran en presencia de la madre y caudillo de la Tribu de la Furia Infernal.
La orca los sefiala entonces y grita en Infernal, exigiendo a la mujer, a quien se refiere como Shayl, que los
destruya. Una risa musical pero no carente de crueldad resuena entonces en el aire. La diablesa alada
responde desdefiosamente, manifestando que sélo aquellos capaces de defender su poder son dignos del

mismo, y se eleva majestuosamente por encima de ellos impulsada por sus alas negras.
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Con una maldicién, Kelsarn prepara una flecha en su arco de hueso, pero no antes de que Emelka la haga
grufiir de nuevo, esta vez de dolor, cuando la alcanza con sendos proyectiles arcanos. Los aventureros
avanzan sin duda alguna, sabedores de que este es el enemigo final al que deben enfrentarse si quieren
frustrar los planes orcos de unificar las tribus y arrasar la region.

Pero Kelsarn no ha sobrevivido tanto tiempo carente de recursos. Su pacto infernal le ha proporcionado
poderosas armas, y una flecha negra sale disparada de su arco. Cuando el proyectil se clava en Rulfgar, no
sélo hiere al barbaro, sino que se produce una onda de choque que derriba al luchador nortefio. En ese mismo
momento, los compafieros escuchan una serie de graznidos y cuatro enormes cuervos infernales descienden
en-picado sobre ellos. Uno de ellos es destrozado por el espadon de Menguele, pero no sin antes de que sus
garras y picos causen dafio a sus victimas.

Por su parte, mientras Emelka sigue bombardeando con su magia a la matriarca orca, ésta dispara una
segunda flecha negra a Dulce Roca, que también tumba al joven guerrero. Sin embargo, su maniobra ha
permitido que Gunnar llegue al pie del tramo de escalones de la derecha, seguido por Rulfgar, y algo mas
lejos por Kir'at, Odracir y Vegai. La joven semiorca no duda un instante en disparar también sus propias
flechas contra su madre, quien dispara una tercera flecha negra que impacta y derriba de nuevo a Rulfgar.

Mas atras, Menguele y Odracir luchan contra los cuervos gigantes, pudiendo €l elfo atravesar de muerte a otra
de las aves, que se disuelve en humo oscuro. Sin embargo, en la cima los braseros vuelven a avivarse, mucho
mas rapidamente que los mas pequefios que habia en las escaleras inferiores, y otras sendas aves emergen
entre llamas graznando amenazadoramente.

Intentando rodear a sus enemigos, Dulce.Roca y Kir’at avanzan hacia la escalera de la izquierda, mientras la
barda comienza a retomar su tonada bardica. Sin embargo, al percatarse de que Rulfgar no se levanta tras
recibir un nuevo flechazo, gira rdpidamente y corre hacia el pie de la otra escalinata, donde Gunnar sube en
posicién defensiva para enfrentarse al diablo alado.

Menguele y Odracir contindan su combate contra varios de los enormes cuervos. El estoque de Odracir
derriba a otro, pero las criaturas siguen siendo un peligro, a la vez que ralentizan el avance de los dos héroes,
gue no pueden unirse al avance de sus compafieros. De hecho, un tremendo picotazo abre una brecha en el
guerrero, que cae pesadamente al suelo. Agotada su magia y viendo que sus dos aliados estan en apuros,
Emelka prepara una pocion y se acerca al caido Menguele, aguardando a que Odracir pueda acabar con el
ave infernal para administrarsela.

Entretanto, Vegai vuelve a impactar con otra flecha a Kelsarn, aunque la orca no parece acusar la multitud de
heridas recibidas. Tras atravesar a un cuervo infernal que se le acercaba peligrosamente, Dulce Roca
asciende trabajosamente los escalones quebrados y llega a la cima de la meseta. Mucho mas cerca de la
matriarca orca, se da cuenta de que las heridas de la misma se cierran con cierta rapidez, lo que hace flaquear
por un instante su determinacion. También se da cuenta de que en el centro de la planicie hay grabado un
circulo con extrafios glifos infernales en su interior, muchos de ellos rellenos de lo que parece sangre seca.
Aqui casi puede percibirse un aura de calor intensa y un rielar en el aire, como si el interior del c_irculo fuera un
espacio que enlaza con un lugar muy recéndito, oscuro y abrasador. Pero el joven luchador no tiene mucho
tiempo’ para meditar sobre la estructura del universo, puesto que Kelsarn fija su atencion en él al percibir su
amenaza y una nueva flecha se clava dolorosamente en su hombro. Viendo que Gunnar esta trabado en
combate con el diablo alado en lo alto de la otra escalera y que Kir'at ha logrado sanar a Rulfgar lo suficiente

como para que el barbaro regrese a la lucha, Dulce Roca opta por una maniobra inesperada y trata de empujar
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a la orca para tirarla por el borde de la pared rocosa. Desgraciadamente Kelsarn es una pared de musculo que
no acusa el golpe.

En la base de la meseta, Odracir acaba con el dltimo de los cuervos gigantes que los acosaba, lo que permite
a Emelka hacer beber una pocién curativa que provoca que Menguele vuelva a abrir los ojos, levantandose
pesadamente al tiempo que recupera su mandoble.

Mientras Gunnar sigue manteniendo a raya al diablo alado, Kir'at continta curando a Rulfgar. En el borde de
la cima, Kelsarn se ve acosada por Dulce Roca y por las flechas de Vegai y, aunque sus heridas cicatrizan
rapidamente, empieza a darse cuenta de que esta en problemas, por lo que realiza una maniobra inesperada,
saltando por el borde de la meseta y confiando en que su prodigiosa constitucion absorbera gran parte de los
dafios recibidos. Sin embargo, la caudillo orca calcula mal, cayendo pesadamente al suelo de forma dolorosa,
aunque logra levantarse renqueante.

Las llamas de los braseros vuelven rugir y una nueva bandada de cuervos gigantes emerge lanzdndose
directamente contra los héroes se acercan-ahora a la matriarca de la Tribu de la Furia Infernal. Gunnar
consigue acabar con uno que se le acerca peligrosamente, pero el diablo sigue siendo un enemigo muy duro
para el enano. De hecho, el ser infernal recula, para atacar a Dulce Roca, quien ha demostrado ser un
adversario mas peligroso.

Kelsarn aprovecha el momento de respiro para disparar una nueva flecha a Rulfgar, el enemigo mas
amenazador de los que tiene cerca, mientras las aves infernales se lanzan sobre Menguele y Odracir, que se
acercan peligrosamente. Emelka, que ha agotado toda su magia de combate, avanza precavidamente tras
ellos, tratando de ayudar a sus aliados como puede.

En lo alto de la meseta, Dulce Roca y Gunnar mantienen un terrible duelo con el diablo alado, ayudados por
Rulfgar, quien vuelve al combate. Esto deja a Odracir.y a Vegai para enfrentarse a Kelsarn, quien toma ahora
al elfo como blanco. Kir'at continda dando rienda suelta a la magia curativa de su varita, pero también es
atacada por otro de los cuervos gigantes, lo que la obliga a retirarse unos metros fuera del alcance de los
afilados picos y garras. También Menguele sufre el acoso de las aves, pero se da cuenta de que el enemigo
mas temible es la matriarca orca. Intentando llegar hasta ella para asestarle un potente golpe, el nortefio deja
su espalda expuesta y un profundo picotazo vuelve a derribarlo. Es entonces cuando el diablo alado aprovecha
para planear desde la repisa hasta el suelo, para ayudar a Kelsarn mientras la caudillo sigue disparando su
temible arco.

Al ver caer a su comparfiero, Dulce Roca se da cuenta de que la situacion se esta haciendo desesperada, por
lo que intenta lanzarse de un salto para empalar al diablo en su caida. Desgraciadamente, su apoyo trastabilla
y no sélo su arma falla el blanco, sino que el joven luchador se propina un tremendo golpe contra las rocas.

Con Menguele caido, los cuervos gigantes atacan ahora a Emelka y a Kir’at, sufriendo ambas mujeres varios
cortes profundos. La hechicera no puede contraatacar, pero si la barda, que conjura un cono de cristales
afilados que acaba con otra de las aves infernales. Otro mas cae bajo el hacha de Gunnar, que ha bajado a
toda prisa para auxiliar a sus camaradas. No obstante, el enano no puede evitar que otro cuervo desgarre el
cuello de Emelka, que cae también sangrando al suelo.

Todo parece perdido, pero el destino quiere que sea una de las flechas de Vegai la que se clave
profundamente en el pecho de su madre, haciendo que se desplome hacia la pared de roca. Aun asi, las
heridas de la orca siguen cicatrizando y el diablo alado y los cuervos contindan luchando sin descanso.
Agotada su musica bardica, Kir’'at recibe una profunda lanzada por parte del ser infernal, pero logra acercarse

lo suficiente a Emelka como para sanarla con su varita.
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Entonces el estoque’‘de Odracir se abre paso a través del peto de placas de Kelsarn, atravesando el corazén
de la orca. Inmediatamente, sus heridas dejan de cerrarse y los seres infernales detienen su ataque. Los
cuervos toman altura, mientras que el diablo alado vuela hasta lo alto de la meseta, quedandose dentro del
circulo de extrafos glifos.

Mientras Kir'at se apresura para curar a Menguele y al resto de los aventureros, el eco de unas palmadas
aplaudiendo resuena en el silencio que domina ahora el lugar. La bella diablesa planea hasta la repisa de la
cima, mostrando una sonrisa engafiosa en sus labios. Dirigiéndose a ellos en Infernal les felicita por su victoria.
Han derrotado a la caudillo que iba a unificar a las tribus orcas, pero eso sélo ha dado algunos afios a la region.
Siempre habré un jefe ansioso por pactar con las potencias infernales a cambio de poder. Se presenta como
Shayl de Dis y les ofrece un trato mejor. A cambio de que entreguen a la semiorca, las huestes infernales que
sirven a su sefior jamas tendran relacion con nadie de sangre orca en esta parte de los Reinos. Los orcos
tendran que valerse de sus propias fuerzas y muchas vidas inocentes se salvaran. Una vida por miles.

Kir'at continla curando a los heridos, muchos de los cuales se miran extrafiados, por una lado de entender el
idioma de la diablesa, y por otro, por larpropuesta de la misma. Sin embargo, Shayl no parece preocupada en
absoluto porque los héroes se recuperen de las heridas sufridas, pues no parece considerarlos una amenaza.
Es Dulce Roca quien expone la cuestion a sus camaradas, haciéndolo también en la Lengua Infernal, lo que
€s una sorpresa para todos, incluso para él mismo, auque es Vegai la que parece mas impactada. Nadie
quiere aceptar el trato ofrecido, no sélo porque significaria pactar con los malévolos seres infernales, sino
porque seguramente significaria la muerte, o peor, de Vegai, quien ha sangrado y luchado con ellos codo a
codo durante los ultimos dias, mostrando una bondad de corazén impropia de alguien con sus origenes.

Shayl se muestra decepcionada al escuchar la respuesta de Dulce Roca, pero no toma ninguna represalia,
dejandolos ir. Sin embargo, si les previene que a partir de ahora estén vigilantes cuando se acerquen a la
oscuridad, pues tarde o temprano las fuerzas infernales puede que reclamen su venganza.

Con el alma en vilo por si la diablesa decide cambiar de opinién y enviar a sus criaturas tras ellos, el grupo
desciende lenta y precavidamente por el sendero de montafia hasta las faldas de las cumbres del Espinazo del
Mundo. Apenas habla nadie, pero no dejan de notar que Vegai estd especialmente silenciosa, a pesar de que
es evidente que la semiorca no comprendi6 nada de la conversacién que tuvieron con Shayl.

Esa noche, mientras acampan, Vegai expresa su preocupacién a Emelka, con quien ha desarrollado una
mayor confianza. La joven hechicera consigue tranquilizarla, aunque lo cierto es que la vision de las decenas
de hogueras de campamento en el horizonte indican que la muerte de Kelsarn no ha supuesto la derrota
inmediata de las tribus orcas ni mucho menos.

29 Ches: Los cielos contintian nublados por encima de las cumbres del Espinazo del Mundo, pero los héroes
dejan atras las montafias, dirigiéndose de regreso a Mirabar.

30 Ches: Casi a primera hora de la tarde, el grupo avista la Granja Morton, donde divisan un grupo de hombres
de armas, algunos que patrullan a caballo en un perimetro algo mas alejado. Al verlos, Vegai se despide de
ellos. Va a regresar a las colinas de los Riscos y a la zona de Bosqueacecho. Les da las gracias_por ayudarla a
proteger la region y a acabar con su malvada madre y sus hermanastras, prometiéndoles que si necesitan su
ayuda podran encontrarla en esa zona.

Tras la marcha de la guardabosques semiorca, los comparieros se aproximan hacia los edificios, confirmando
gue se trata de un destacamento de Hachas que permanecen de vigilancia en la periferia de la ciudad. Para su

sorpresa, el relato de su rescate a los prisioneros se ha difundido y son recibidos como héroes, siendo
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invitados a pasar la noche a resguardo con los soldados, para poder continuar descansados hasta Mirabar al
dia siguiente.

1 Tarsakh: Atardece cuando aventureros atraviesan los muros de la ciudad minera, siendo recibidos por la
Teniente Nala Olsson, a quien ya conocieron durante la lucha en las calles junto a la posada de la Marca del
Martillo de Forja. La oficial los escolta al cuartel general de las Hachas, donde van a informar directamente al
Capitan Proctor.

Un agradecido Darren Proctor escucha atentamente el relato de sus hazafias, aunque los héroes omiten la
relacion de Vegai con la lider orca o el pacto que la diablesa les ofrecio. El buen Capitan les promete que
transmitira sus noticias al Marquién y al Consejo de las Piedras Centelleantes, y esta.completamente seguro
de que seran justamente recompensados. Cuando le preguntan por el Teniente Shaun, su gesto se hace algo
mas serio. Terry Shaun fue expulsado con deshonor de las Hachas, ya que desobedeci6 las érdenes directas
del Marquién, aunque tuviera buenas intenciones para ello. De hecho, él mismo medié para que el castigo no
fuera méas severo, dado el historial del joven oficial y el éxito que el grupo tuvo en su misién de rescate.
Respecto a otros sucesos, el Capitan les explica que le han llegado informes de escaramuzas entre los orcos y
los enanos que protegen las minas al norte de la ciudad. Por suerte, los enfrentamientos no han escalado
demasiado, pero los enanos de la Ciudad Inferior han mandado tropas de refuerzo.

Ademas, también les revela que Galius Creus ha sido acusado de practicar el diabolismo y de haberse
confabulado con las criaturas asaltantes de la ciudad. Junto con varias pruebas, encontraron el cadaver de la
pobre anciana Shovana Arda y de otros tres sirvientes en la Mansién Arwell. Desgraciadamente Galius logré
escapar, pero hay una recompensa por su captura o su muerte.

Después de la reunién, el grupo vuelve a hospedarse en la posada de la Marca del Martillo de Forja, donde
esperan poder descansar y planificar sus proximos movimientos.

2 Tarsakh: La mafiana trae una sorpresa desagradable pues Rulfgar ha pasado una noche plagada de fiebres
y se despierta presa de una gran debilidad. Las heridas en su rostro causadas por la barba del guerrero infernal
estan infectadas, por lo que el nortefio se encamina rapidamente al templo de Tymora para adquirir algun tipo
de curacién magica de los sacerdotes de la Dama Fortuna.

Entretanto, Gunnar decide visitar a su primo en la Ciudad Inferior, mientras que Menguele se encierra en su
pequefo laboratorio para dedicarse a destilar diversas pociones alquimicas.

Por su parte, Emelka y Odracir acuden a casa de Terry Shaun, donde son cordialmente recibidos por el ex-
soldado, quien les promete su ayuda para cualquier cosa que p'ueden pedirle, especialmente agradecido
porque salvasen a los exploradores de su patrulla desaparecida. Cuando le preguntan sobre lo ocurrido en la
Mansién Arwell, Terry les explica que ha visto a Gregory Leofric, el antiguo hombre de armas manco al que
trajeron para confirmar la historia de Vegai. El hombre esta devastado. Lo Unico que le mantiene el animo es
que se ha volcado en ayudar a los supervivientes de la familia Morton, pero cree que en cuanto la amenaza
exterior desaparezca, el veterano soldado volvera a su cabafa o, posiblemente, tratara de ayudar a la familia
de granjeros a volver a empezar. Personalmente, no sabe qué pensar acerca de las gravisimas acusaciones
recaidas sobre Galius Creus. Pero hay algo que cree sacar con certeza, y es que Galius jamas habria hecho
dafio a Shovana, a quien cuidaba desde hace afios, cuando la demencia empez6 a hacer presa de ella.

3 Tarsakh: A primera hora la Teniente Nala Olsson y una pareja de Hachas se acercan hasta la posada para
comunicarles que a mediodia seran recibidos en audiencia privada por el Marquiéon. También les revela que
los explorados han informado que han estallado luchas entre las diversas tribus orcas reunidas en las faldas de

del Espinazo del Mundo y que parece como si la horda se estuviera desmoronando antes de formarse.
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Unas horas después, los héroes se encuentran cara a cara de nuevo con Dolphgar Remm, el Marquién de
Mirabar. También esta presente Otto Kreshmer, el patriarca de la familia, quien desea expresarles
personalmente su gratitud por el rescate de su hijo Manfred. El gobernador de la ciudad les agradece de nuevo
el rescate de los soldados y de los granjeros, asi como su ayuda en la lucha contra los orcos y los seres
infernales que atacaron las calles de la urbe. Les ofrece riquezas, honores e incluso posesiones, pero deja
abierta la eleccion a los compafieros. Sorprendentemente, tanto para el Marquiéon, como para Otto Kreshmer,
los aventureros solo tienen dos peticiones concretas: primero, recomendar que las posesiones y las relaciones
comerciales de la antigua familia Arwell sean administradas en favor del bien general de Mirabar y sus gentes
por una persona de confianza, como por ejemplo el Capitan Proctor; segundo, que pueda hacerse algo por
restituir a Terry Shaun al servicio de la ciudad.

Pasado el asombro por estas solicitudes, y tras consultar con Otto Kreshmer, Dolphgar Remm proclama su
voluntad. Tal y como piden los bienes de los Arwell seran controlados y supervisados por el buen Capitan
Proctor cuando finalice su servicio en unas pocas semanas, tras el fin de la amenaza orca e infernal. Se le
encomendara que se mantenga neutral en los pleitos entre el resto de casas mercaderes y que busque
beneficios que puedan mejorar las infraestructuras de la ciudad y la calidad de vida de sus habitantes. En
cuanto a Terry Shaun, no puede ser restituido en las Hachas, pero Otto Kreshmer esta de acuerdo en
ofrecerle un puesto como jefe de armas de los guardias de su casa. Finalmente, para compensar al grupo,
entendiendo sus necesidades como aventurero, el Marquidn les entrega una bolsa con 500 piezas de oro, que
sera igualada por Otto Kreshmer como agradecimiento por salvar a su primogénito.

4 Tarsakh: El nuevo dia trae consigo la buena noticia de que Rulfgar comienza a recuperarse poco a poco de
la enfermedad febril que le aquejaba, merced sin duda del remedio curativo que adquiri6 a los clérigos de
Tymora.

Aprovechando la mafana, Odracir visita la Mansién Arwell, donde habla con Gregory Leofric confirmando
muchas de las cosas que les conté Terry Shaun dos dias antes. Verdaderamente, el veterano luchador esta
muy desanimado, pero el elfo es capaz de sacar en claro que tampoco cree que Galius Creus fuera capaz de
matar él mismo a la anciana-Shovana, aunque desde luego era un hombre que guardaba muchos secretos.
Ademas, entre las papeles del despacho del administrador encontré los libros de cuentas de la casa y pudo ver
gue habia estado trabajando hasta el mismo dia en que desaparecié, unas pocas horas antes de que los
guardias vinieran a detenerlo. A él le parece un detalle extremadamente raro.

Recordando los servicios clericales de los seguidores de Chauntea, Emelka acude al gran invernadero y
santuario interior de la Gran Madre, conocido como la Cudpula. Alli consigue entrevistarse con Helia
Marcrombe, a quien trata de convencer para que no mantenga la mentira acerca de la paternidad del bebé que
espera para no manchar el honor de los Arwell ni trate de usar un engafio como cimientos de otras posibles
intenciones, por muy buenas que éstas sean.

Esa tarde, Gunnar y Menguele visitan la Ciudad Inferior para hablar con Vulkor Martilloatronador, el primo
del enano. Al parecer contindian las escaramuzas en la zona de las minas con algunas partidas_de orcos, pero
el guerrero enano descarta un ataque a gran escala, pues confirma que algunas de las tribus orcas han
empezado a luchar entre si, lo que debilitara sin duda alguna sus fuerzas y propiciara que la incipiente horda se
disuelva incluso antes de formarse.

5 Tarsakh: Rulfgar continla mejorando poco a poco y esa mafana los heraldos anuncian el fin de la amenaza
orca y de criaturas infernales y proclama que, merced a la valentia de las tropas enanas, se han logrado varias

victorias contra los orcos en las montafias. Se decreta el fin de la clausura de las puertas y compensaciones
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para aquellos granjeros y terratenientes que sufrieran dafios en sus posesiones en el exterior, gestionadas en
memoria de la familia Arwell.

6 Tarsakh: Confirmando la mejoria experimentada por Rulfgar, los compafieros abandonan Mirabar. Su
objetivo es visitar la pequefia ciudad de Nesmé, junto a los Paramos Eternos, donde escucharon el rumor
acerca de la presencia de un hombre llamado Kaylor, quien fue encontrado tiempo atras en Lunaplateada en
un estado amnésico muy similar al que ellos mismos experimentaron.

Antes de partir, no obstante, Isalda entrega un pergamino a Odracir. El elfo lo lee detenidamente y luego lo
ensefa al resto de sus camaradas. Se trata de un mensaje de Galius Creus y contiene la informacion que les
prometi6 a cambio de que cuidasen del legado de los Arwell. De alguna manera, el desaparecido
administrador y erudito ha logrado mantener su parte del acuerdo.

8 Tarsakh: A pesar de las frecuentes lluvias primaverales, el grupo alcanza sin problemas Alcazar de Xantharl,
donde se hospedan en el Oso y la Rodela Negra, siendo agasajados por Morgwein Nazarian y Beggey el
Descalzo.

12 Tarsakh: Los comparieros llegan a Grunwald, en los limites de Bosqueacecho.

16 Tarsakh: Al atardecer, arriban a Sillalarga, donde escuchan un inquietante rumor en la. posada, difundido
por varios viajeros que venian desde el sur, desde la regién de las ciudades caravaneras. Al parecer, tuvo lugar
una gran batalla en los Picos Piedravelo entre un ejército liderado por el rey de Cormyr y una hueste de
muertos vivientes surgida de las tinieblas. Los cormyreanos vencieron, pero la aparicién de un namero tal de
seres de ultratumba ha desatado la alarma en toda la zona.

23 Tarsakh: Una hora antes del mediodia, el grupo se topa con una patrulla montada de una decena de
hombres de armas, que portan el estandarte de Nesmé. Se trata de los Jinetes, la fuerza militar que actia
como guardia y ejército de la pequefia ciudad. Los soldados se muestran cordiales al ver a los aventureros,
pues con los problemas recientes merced a los ataques de trolls y otros seres de los Paramos Eternos, toda
ayuda de mercenarios curtidos es bienvenida. De hecho, por lo que les explica el oficial, incluso hay un
pequefio contingente de diversas poblaciones aliadas acampado en el exterior del muro circular de madera que
protege la ciudad.

24 Tarsakh: Esta atardeciendo ya cuando avistan la ciudad a orillas del Rio Surbrin. Tal y como les describi6 el
oficial, junto a la puerta del norte hay un pequefio campamento en el que se distinguen los escudos de armas
de Lunaplateada, Mirabar, Trijabali y Yartar.

Viendo que el alojamiento mayoritario de la poblacién esta controlado por la teocracia de Waukeen, la deidad
del comercio, los compafieros optan por un establecimiento independiente, como es |la posada del Caballero
Insomne.

25 Tarsakh: Por la mafiana, el grupo acude a la Casa del Comercio Justo, el gran templo de Waukeen erigido
en el centro de Nesmé. Alli se entrevistan con Milendros Vormir, un joven clérigo que actla como secretario
de la Primera Portavoz. El sacerdote les confirma que las arcas municipales compensan generosamente a
cualquier aventurero o mercenario que trae pruebas de haber acabado con alguna criatura peligrosa de los
paramos, especialmente trolls. No obstante, cuando le preguntan por Kaylor, Milendros manifiesta que
desconoce su paradero, aunque si que ha oido hablar de él.

Esa noche, en la sala comun de la posada entra un semielfo ataviado con una elegante tdnica azul claro,
escoltado por dos caballeros con el emblema de Lunaplateada. Se presenta como Melandar Ojosardientes,
miembro de la Guardia Sortilega y lider de las fuerzas destacadas en ayuda de Nesmé. Ha llegado hasta sus

oidos que buscan a Kaylor y quiere advertirles que tiene 6rdenes de encontrarlo e interrogarlo. Hay una
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recompensa de 500 piezas de oro por cualquier informacion Util al respecto. Al preguntarle por mas detalles, el
mago explica que no se le acusa de nada todavia, pero la marcha de Kaylor de Lunaplateada no estuvo
exenta de incidentes, uno de ellos de cierta gravedad.

26 Tarsakh: Tras realizar algunas pesquisas sobre magos conocidos en la localidad, surgen dos nombres y los
héroes deciden visitar a ambos.

El primero de ellos es el de Tessarin Alaurun, la maga de mayor reputacion en la ciudad. A pesar de ser
joven, dirige un pequefio negocio e incluso actia como asesora del Consejo y de la Primera Portavoz. No
obstante, tras unos pocos minutos de conversacion, parece claro que la joven maga no comparte muchos de
los puntos de vista de la Iglesia de Waukeen, aunque presta su ayuda lealmente para el beneficio de la
ciudad. Al mencionarle a Kaylor, admite que no lo conoce personalmente pero si ha oido hablar de él. No s6lo
de su potencial, sino de algunos hechos mas cuestionables, mencionando que Melandar Ojosardientes, un
mago de batalla de renombre en Lunaplateada ha sido enviado a Nesmé no sélo para guiar a los Caballeros
de Plata, sino también para encontrar al misterioso Kaylor. Por lo que sabe, Melandar expuso su peticién a la
Primera Portavoz, pero ésta ha ido postergando indefinidamente el llevarla a cabo, lo que es extrafio. A pesar
de que mantienen puntos de vista diferentes sobre los intereses de Nesmé, Belessa Nauntir se preocupa por
la seguridad de la ciudad, y no cree que estuviera dispuesta a ponerla en peligro por acoger a un fugitivo de
una ciudad aliada. Cuando le preguntan por los ataques de criaturas de los Paramos Eternos, la joven torna un
rostro sombrio. Siempre ha habido algin ataque troll, especialmente en las granjas al este o en alguna
prospeccién minera alejada. Pero el nimero y escala de los mismos Ultimamente ha aumentado de forma
inquietante. Sin embargo, por lo que sabe de los trolls, no suelen alejarse mucho de sus madrigueras si no es
para buscar comida. Eso, o si estan siendo ahuyentados por otra cosa.

Viendo que su encuentro con Tessarin no les ha reportado ninguna informacién que no conocieran ya, los
héroes deciden seguir su segunda pista y visitar a Chimos Tegarech, el Heraldo al servicio del Consejo. Por
fortuna, Chimos admite que conoce y trata a menudo con Kaylor. Se trata de un hombre muy solitario, pero
con una mente brillante, aunque bastante desconfiado. Al interrogarlos por los motivos para encontrarlo,
Emelka y Odracir le explican-que pertenecen a un grupo denominado los Hijos de la Espada y que Kaylor lo
entendera. Intrigado, Chimos promete actuar como intermediario, y darles una respuesta lo antes posible.
Debe realizar una mision en el exterior para la Primera Portavoz, pero aprovechara el viaje para visitar a
Kaylor y transmitirle su ofrecimiento de un encuentro.

27 Tarsakh: Mientras el grupo espera noticias de Chimos Tegarech, tratan de recabar mas informacion
acerca de lo que esta sucediendo en Nesmé y las tierras circundantes. Algunas de las tabernas locales son
una buena fuente de rumores, por lo que los compafieros se dividen para frecuentar diversos locales que
rednen a distintos tipos de clientela.

Emelka y Menguele visitan las Cinco Coronas de Oro, donde escuchan algunas nuevas interesantes. Las
noticias acerca del ejército de muertos vivientes traidas por las caravanas y viajeros que vienen del sur han
hecho aumentar la preocupacion de los mercaderes itinerantes, pero sigue siendo una amenaza relativamente
lejana. Respecto a las noticias locales, las gentes valoran el hecho de que la Primera Portavoz ha logrado
establecer una tregua relativamente duradera con la Tribu de los Viperinos, un clan de hombres lagarto
asentado en las tierras pantanosas al noreste de la ciudad, en la curva que hace el Rio Surbrin al rodear los
Paramos Eternos. Por lo que se cuenta, ha sido un éxito negociador del Heraldo del Consejo, Chimos
Tegarech. No obstante, otros rumores sefialan que el Heraldo ha sido visto en frecuentes ocasiones llevando

cargamentos misteriosos de provisiones y otros enseres hacia el este, escoltado por algunos Jinetes.
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Por su parte, Odracir y Rulfgar acuden al Escudo Roto, un antro frecuentado por mercenarios de lo mas
variado atraidos por la promesa de recompensas del templo de Waukeen por proteger la ciudad. Lo primero de
gue se enteran es que las historias acerca de los ataques orcos y de seres infernales en Mirabar han llegado
también a Nesmé vy, al parecer, el oficial al mando del destacamento de Hachas ha manifestado su intencion al
Consejo de regresar con sus tropas a su ciudad. Eso minaria sensiblemente las defensas actuales de Nesmé
y podria desencadenar que otras poblaciones también reclamen a sus soldados. Cuando les preguntan acerca
de los trolls, los mercenarios confirman que los ataques son mas numerosos y feroces. Afortunadamente, el
templo de Waukeen les provee de substancias alquimicas igneas y similares a precio de coste, pero eso no
resta peligrosidad a un encuentro con dichas criaturas en campo abierto. Por lo demas, el dltimo ataque troll
mas o menos importante fue hace una quincena de dias, por lo que no es de extrafiar que estos seres estén
preparando otro de forma inminente. En cuanto a otros hallazgos extrafios en sus patrullas y salidas, uno de los
mas veteranos recuerda haber encontrado al sur una especie de charco de una substancia &cida. En el interior
habia lo que parecia un enorme caparazén como el de un insecto, aunque a juzgar por sus dimensiones debia
de tratarse de algo colosal.

29 Tarsakh: Al no haber recibido ningun aviso del Heraldo, los héroes se impacientan y acuden a la Casa del
Comercio Justo, donde vuelven a reunirse con Milendros Vormir. El sacerdote, tras una generosa donacion,
les confirma que Chimos esta desaparecido. Debia realizar una importante mision, llevando un mensaje a los
hombres lagarto de la Tribu de los Viperinos, aunque menciond que tenia también un asunto particular fuera
de la ciudad. Sabe que en las Ultimas semanas, Chimos solicité ayuda a varios Jinetes de confianza para que
le ayudasen a transportar carros fuera de la ciudad. Por lo que pudo sonsacar a los guardias, existe una
quebrada a unos dos dias al este, donde hay varias pequefias prospecciones mineras agotadas y
abandonadas y es alli donde descargaban la carga.

30 Tarsakh: Aprovisionados para el viaje con varias vasijas de fuego. alquimico, el grupo se interna en los
Paramos Eternos en busca del misterioso cafiéon abandonado que frecuentaba el Heraldo desaparecido.

A mediodia se cruzan con una patrulla de Jinetes, quienes considerandolos hombres de armas a la caza de
monstruos les desean buena suerte en su expedicion.

Esa noche, una violenta tormenta se desata sobre la zona. Los comparieros se resguardan a duras penas de la
violencia de los elementos y apenas pueden conciliar el suefio, a excepcion de Dulce Roca y Menguele,
quienes parecen experimentar algun tipo de pesadilla 'y a los que no son capaces de despertar.

Verdor: Entrada la madrugada la tormenta se va alejando v, como si estuvieran vinculadas de algin modo,
también terminan las pesadillas que aquejan a Dulce Roca y Menguele. Ambos estan algo cansados y
confusos y sélo recuerdan vagamente imagenes de un mundo ardiendo y lleno de cadaveres.

Guiados por Gunnar, que sigue un rastro de antiguas rodadas, el grupo avista a primera hora de la tarde un
lejano farallén rocoso que destaca en el paisaje, por lo que deciden encaminar alli sus pasos. Esta
comenzando a anochecer cuando llegan al borde del risco. Un sendero permite ascender suavemente la ladera
del mismo hasta un promontorio no demasiado alto. Al inspeccionarlo, se dan cuenta de que aqui hay restos de
haberse hecho hogueras y que en la pared rocosa hay una oquedad que esconde la entrada a una antigua
mina, donde pueden apreciarse dos portones de madera reforzada asegurados de forma algo precaria.

A sugerencia de Dulce Roca, Emelka y Kir’at detectan auras magicas en la zona. Tal y como sospechaba el
joven luchador, una débil aura magica emana de la zona alrededor de la entrada. Su compafiera hechicera

sospecha que se trata de algun tipo de conjuro de magia defensiva o de alerta, aunque no puede estar segura.
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Decididos a averiguar el misterio de los viajes secretos de Chimos a este lugar, los héroes llaman a las puertas
anunciando su presencia como Hijos de la Espada. Pasados un par de minutos, se escucha un sonido tras la
madera, como si hubieran destrabado un pasador. Una de las hojas comienza a abrirse lentamente y mas alla
de la oscuridad del interior de la entrada, los comparfieros atisban una figura encapuchada en cuyo rostro se
adivina una mascara de metal negro. Una voz hueca les anuncia que solo dos de ellos pueden pasar.

Dulce Roca y Emelka son quienes se presentan voluntarios de aceptar esta siniestra invitacion. Al avanzar
unos pasos, se dan cuenta de que la figura encapuchada se mueve casi deslizandose por el suelo en lugar de
andar, y que del rebufo de su tlnica parecen emanar pequefios zarcillos vaporosos. Pero no es eso lo que mas
los sorprende al entrar en la mina abandonada. A ambos lados de los portones hay dos enormes esqueletos
humanoides ennegrecidos, como si hubieran perecido en un terrible incendio. Los cadaveres-estan animados y
se mueven para cerrar y volver a cruzar una plancha de metal para bloquear las puertas tras ellos. Mientras
recorren las galerias, vislumbran varias estancias abandonadas o derrumbadas. Por momentos, creen
escuchar extrafios susurros que resuenan como un eco por las paredes. Incluso las sombras que arrojan las
luces que portan parecen moverse por voluntad propia en este lugar. Finalmente, llegan a una sala mas amplia,
gue ha sido burdamente amueblada. Sobre un tablero de madera hay una especie de laboratorio sencillo de
alquimia, y pueden verse dos anaqueles con sendos libros abiertos uno junto al otro. De la oscuridad surge un
humano alto, pdlido y con el rostro ojeroso. Al acercarse a ellos, sienten la familiar sensacion dolorosa que
experimentaron al conocer a otros miembros del grupo o al ingeniero enano’ Maegan. Sin duda, no es otro que
el misterioso Kaylor, quien también parece sufrir los efectos pasajeros del encuentro. Por un instante, los
héroes tienen una breve visidn en la que experimentan lo que podria ser un recuerdo del pasado, o de una vida
pasada.

Una vez dejado atras el dolor y disipadas las imagenes confusas de sus mentes, el hombre los abraza
febrilmente, dirigiéndose a ellos como hermanos. Tal y como creian, es Kaylor y al igual que todos los
miembros del grupo, sufre la misma amnesia que hace que sus recuerdos conscientes se remonten solo a algo
mas de un afio atrds. También ha sufrido diversas pesadillas recurrentes y breves visiones de lo que cree que
puede ser su pasado. Huyé de Lunaplateada cuando se dio cuenta de que los magos locales querian estudiarlo
como si fuera un fenémeno. Por suerte, poco a poco ha ido recuperando algunos de sus poderes. En Nesmé,
tuvo la fortuna de contactar con un mago local con contactos, Chimos Tegarech, un hombre de mente abierta
y gran curiosidad que lo ayudé a recuperar parte de su conocimiento arcano. Sin embargo, pronto la llegada de
magos de Lunaplateada para ayudar a los dirigentes de la ciudad con los ataques troll hizo su presencia
peligrosa y tuvo que marcharse. Chimos le ayudé a encontrar este refugio y a reconstruir un laboratorio basico,
asi como a proveerle de provisiones, utensilios y algunos componentes magicos. Respecto a su pasado, no
recuerda gran cosa pero sabe que todos ellos eran camaradas de armas que tenian encomendada una mision
de suma importancia. Sospecha que dicha misién fracasé o sali6 mal y que como consecuencia de ello sufren
estos efectos. También cree que alguien o algo los esta buscando, pero desconoce sus intenciones. Lo cierto
es que Kaylor parece al limite de la cordura, y los aventureros creen que no ha debido_ descansar en
condiciones durante dias. Tampoco sabe qué puede motivar a los troll, pero si que encontré a dos de ellos
mientras exploraba el paramo.

En ese momento, los héroes se dan cuenta de que en un extremo de la estancia hay un pequefio soporte
improvisado donde descansa un extrafio fragmento de obsidiana con forma de malla. Al posar sus ojos, ambos

sientes las palabras seductoras. Emelka consigue resistir el impulso de acercarse y tocarlo, pero Dulce Roca
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sucumbe al mismo. A pesar de que la hechicera trata de evitar que su camarada se acerque demasiado no
consigue sacarlo del trance antes de que éste toque la pieza.

Kaylor asiste a todo esto con gesto extrafiado. Para él simplemente es un objeto curioso que encontré al este.
Sus servidores le permiten moverse y explorar algunas zonas cercanas, y encontré un extrafio rastro de
destruccion, como si un meteorito u otro cuerpo celeste hubiera caido del cielo dejando una estela de tierra
abierta y quemada. En la zona del impacto encontré el extrafio objeto, asi como los restos de un capazoén
gigantesco de aspecto quitinoso. Cuando regresaba, un par de trolls trataron de emboscarlo, pero acabé con
ellos con su magia ignea y pudo alzarlos para que le ayudasen a proteger su recinto. Ademas, en las dltimas
semanas, su conexién con lo que él llama la Urdimbrenegra se ha hecho més fuerte y eso le permitié sentir la
presencia de la extrafia criatura enmascarada, a la que encontré vagando por las tierras del sur. Al percibir su
interés por el objeto y escuchar a Emelka que los compafieros han encontrado otras partes y que creen que
son importantes, el mago accede a entregarles este como gesto de hermandad.

Pasado el episodio con el fragmento de obsidiana, los jovenes héroes preguntan a Kaylor sobre Chimos
Tegarech, pero el mago manifiesta que no lo ha visto desde hace muchos dias. Es dificil para él llevar la
cuenta del paso del tiempo, tan sumergido como esta en sus estudios arcanos.

Finalmente, Kaylor les invita a que pernocten en la pequefia terraza frente a las puertas de la mina. Su magia
les avisara de la presencia de intrusos y sus sirvientes les ayudaran a defenderse contra cualquier enemigo
que los amenace. El planea permanecer aqui reconstruyendo sus libros de conjuros y fortaleciendo su
conexion con la Urdimbrenegra. No obstante, antes de despedirse les hace una revelacion mirandolos
seriamente con sus ojos febriles. El posee un don especial con las almas y siente como si hubiera un vacio en
su interior. Un vacio que ha sido sustituido por otra cosa, pero no sabe el qué, ni con qué propdsito.

Los compafieros que aguardaban en el exterior han permanecido esperando nerviosos la vuelta de sus dos
aliados, y respiran aliviados al escuchar abrirse una de las hojas de.madera y verlos salir de la oscura y
siniestra mina. Con asombro escuchan atentamente el relato de ambos y todos contemplan el nuevo fragmento
de obsidiana, que desata en sus mentes una nueva vision de lo que creen gque fue un eco de un pasado comun
para todos ellos.

1 Mirtul: El no saber nada de Chimos desanima un poco a los aventureros pero deja claro que, si Kaylor no
les ha mentido, el Heraldo pudo haber viajado primero para cumplir la mision diplomatica con los hombres
lagarto de la Tribu de los Viperinos de la que les