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¡Levantaos, nórdicos!
de
Anónimo
evantaos, nórdicos. Despojaos de los grilletes de la opresión imperial. No os sometáis al yugo de un falso emperador. Permaneced fieles a vuestra sangre y a vuestra patria.
El Imperio nos dice que no podemos rendir culto al bendito Talos. ¿Cómo puede el hombre renunciar a un dios? ¿Cómo puede un auténtico nórdico de Skyrim renunciar al dios que se alzó de nuestra propia tierra? El poderoso Tiber Septim, primer emperador y conquistador de toda Tamriel, ascendió a la divinidad para sentarse a la derecha de Akatosh. Tiber Septim, auténtico hijo de Skyrim, nacido en la tierra de la nieve y la sangre y criado en el honor de nuestras gentes, es ahora Talos, dios de la fuerza y el honor. El Imperio no tiene ningún derecho a decirnos que no podemos rendirle culto.
Torygg, nuestro rey supremo, nos traicionó en favor del Imperio. Cambió a nuestro dios por la paz. Accedió a firmar un pacto con los thalmor, sellado por un emperador de unas tierras distantes. ¿Acaso debemos honrar semejante pacto? ¡No! Mil veces no.
Que las lecciones de la historia caigan en el olvido. El Dominio de Aldmer y sus señores thalmor declararon la guerra contra los hombres, igual que los elfos le declararon la guerra a Ysgramor y a nuestro pueblo en tiempos remotos. La resplandeciente Saarthal ardió hasta los cimientos, reducida a ruinas y escombros por su ataque traidor. Sin embargo, Ysgramor y sus hijos reunieron a los 500 compañeros y combatieron a los elfos, expulsándolos de Skyrim. En la Gran Guerra que libraron nuestros padres, los elfos volvieron a traicionar a los hombres al atacarnos sin mediar provocación. ¡No podemos confiar ni en el Dominio ni en los thalmor!
Como lo fue Ysgramor, Ulfric Capa de la Tormenta es un auténtico héroe de Skyrim. Su nombre resonará en Sovngarde durante generaciones. Solo él tuvo el valor de acusar al rey supremo Torygg y desafiarle a un duelo de combate. El Thu’um de Ulfric, que Talos mismo le otorgó, acabó con el tirano traidor. Y, con su muerte, nos hemos liberado del yugo Imperial y de los señores supremos de los Thalmor, las sombras tras el trono Imperial.
El Imperio ha enviado a sus legiones para gobernarnos. Han enrolado a nuestros propios compatriotas para combatir por su causa. Han enfrentado a hermanos contra hermanos y a padres contra hijos. Han hecho que Skyrim luche contra sí misma en su nombre y por su causa. No permitáis que nos dividan. ¡No permitáis que nos conquisten! Repudiad la ley imperial que prohíbe el culto a Talos. ¡Uníos a Ulfric Capa de la Tormenta y a su causa!
¡N’Gasta! ¡Kvata! ¡Kvakis!
Un confuso texto en la lengua de los sload, supuestamente escrito por un nigromante occidental, N’Gasta, durante la Segunda Era.
¡N’Gasta! ¡Kvata! ¡Kvakis! ahkstas so novajxletero (oix jhemile) so Ranetauw. Ricevas gxin pagintaj membrauw kaj aliaj individuauw, kiujn iamaniere tusxas so raneta aktivado. En gxi aperas informauw unuavice pri so lokauw so cxiumonataj kunvenauw, sed nature ankoix pri aliaj aktuasoj aktivecauw so societo. Ne malofte enahkstas krome plej diversaspekta materialo eduka oix distra.
So interreta Kvako (retletera kaj verjheauw) ahkstas unufsonke alternativaj kanasouw por distribui so enhavon so papera ¡Kva! ¡Kvak!. Sed alifsonke so enhavauw so diversaj verjheauw antoixvible ne povas kaj ecx ne vus cxiam ahksti centprocente so sama. En malvaste cirkusonta paperfolio ekzemple ebsos publikigi ilustrajxauwn, kiuj pro kopirajtaj kiasouw ne ahkstas uzebsoj en so interreto. Alifsonke so masoltaj kostauw reta distribuo forigas so spacajn limigauwn kaj permahksas pli ampleksan enhavon, por ne paroli pri gxishora aktualeco.
Tiuj cirkonstancauw rahkspeguligxos en so aspekto so Kvakoa, kiu ja cetere servos ankoix kiel gxeneraso retejo so ranetauw.
El último año de la Primera Era, Tercera Era, Un breve intervalo
de
Jaspo Ignateo
e dice que los “ciudadanos del Imperio que cometen el mismo error que sus antepasados merecen sufrir el mismo destino”. Y aunque quizá esto sea cierto, es difícil negar que la historia del Imperio es tan extensa, y que nuestros antepasados han cometido tantos errores, que en ocasiones es difícil registrarlos.
Esta obra tiene como objetivo recopilar de forma concisa los acontecimientos más recientes del Imperio en esta nuestra era actual, la que conocemos como Tercera Era. Este periodo de tiempo comprende menos de quinientos años, pero al menos sirve de punto de partida para aquellos que deseen estudiar nuestra vasta y diversa historia. Y quizá, solo quizá, impedir que se repitan desastres anteriores.
Merece también la pena recalcar que con una estructura tan concisa se puede tener la sensación de que el Imperio ha cambiado de liderazgo con mucha frecuencia. En efecto, se puede argumentar que gran parte de la historia del Imperio gira en torno a los cambios de gobierno del propio Imperio.
Primer siglo
- Año 0 de la Tercera Era: inicio de la Tercera Era con la unificación de todas las provincias de Tamriel.
- Año 38 de la Tercera Era: muerte del emperador Tiber Septim y coronación del emperador Pelagio.
- Año 41 de la Tercera Era: asesinato del emperador Pelagio y coronación de la emperatriz Kintyra.
- Año 48 de la Tercera Era: muerte de la emperatriz Kintyra y coronación del emperador Uriel I.
- Año 64 de la Tercera Era: muerte del emperador Uriel I y coronación del emperador Uriel II.
- Año 82 de la Tercera Era: muerte del emperador Uriel II y coronación del emperador Pelagio II.
- Año 99 de la Tercera Era: muerte del emperador Pelagio II y coronación del emperador Antíoco.
Segundo siglo
- Año 110 de la Tercera Era: Guerra de la Isla.
- Año 111 de la Tercera Era: sir Amiel Lanno funda los Caballeros de los Nueve.
- Año 114 de la Tercera Era: se registra la muerte de la emperatriz Kintyra II.
- Año 119 de la Tercera Era: nacimiento de Pelagio III.
- Año 121 de la Tercera Era: Uriel III proclamado emperador.
- Año 121 de la Tercera Era: Guerra del Diamante Rojo.
- Año 123 de la Tercera Era, 23 de la Helada: muerte real de la emperatriz Kintyra II, recluida en secreto en cautividad.
- Año 127 de la Tercera Era: muerte del emperador Uriel III y coronación del emperador Céforo I.
- Año 137 de la Tercera Era: muerte de Potema, reina de Soledad.
- Año 140 de la Tercera Era: muerte del emperador Céforo I y coronación del emperador Magnus.
- Año 145 de la Tercera Era: muerte del emperador Magnus y coronación del emperador Pelagio III.
- Año 153 de la Tercera Era: muerte del emperador Pelagio III.
- Año 153 de la Tercera Era: Katariah sube al trono de su marido Pelagio y se convierte en emperatriz.
Tercer siglo
- Año 200 de la Tercera Era: muerte de la emperatriz Katariah y coronación del emperador Cassynder.
- Año 202 de la Tercera Era: muerte del emperador Cassynder y coronación del emperador Uriel IV.
- Año 247 de la Tercera Era: muerte del emperador Uriel IV y coronación del emperador Céforo II.
- Año 249 de la Tercera Era: invasión del imperio por el liche, el Usurpador Camorano.
- Año 253 de la Tercera Era: el Usurpador Camorano controla la región de Dwynnen con “la horda de la pesadilla”.
- Año 267 de la Tercera Era: derrota del Usurpador Camorano.
- Año 268 de la Tercera Era: coronación del emperador Uriel V.
- Año 268 de la Tercera Era: numerosas conquistas del emperador Uriel Septim V.
- Año 288 de la Tercera Era: invasión de Akavir por las fuerzas del emperador Uriel Septim V.
- Año 290 de la Tercera Era: muerte del emperador Uriel V y coronación del emperador Uriel VI.
Cuarto siglo
- Año 307 de la Tercera Era: Uriel VI toma el poder total como emperador.
- Año 320 de la Tercera Era: muerte de Uriel VI y coronación de la emperatriz Morihatha.
- Año 321 de la Tercera Era: publicación de la segunda edición de “Guía del Imperio”.
- Año 339 de la Tercera Era: muerte de la emperatriz Morihatha y coronación del emperador Pelagio IV.
- Año 389 de la Tercera Era: Jagar Tharn traiciona al emperador Uriel Septim VII.
- Año 396 de la Tercera Era: guerras regionales por toda Tamriel.
- Año 396 de la Tercera Era: guerra arnesiana.
- Año 399 de la Tercera Era: derrota de Jagar Tharn.
- Año 399 de la Tercera Era: fundación de Orsinium.
Quinto siglo
- Año 403 de la Tercera Era: asesinato de Lysando, rey de Salto de la Daga.
- Año 414 de la Tercera Era: el territorio de Páramo de Vvarden se abre para establecer asentamientos.
- Año 417 de la Tercera Era: se produce la “Deformación del oeste”.
- Año 421 de la Tercera Era: Greywyn funda los Cicatrices Carmesíes.
- Año 427 de la Tercera Era: inicio de la Plaga de Páramo de Vvarden y llegada de Nerevar.
- Año 427 de la Tercera Era: la profecía de la luna de sangre tiene lugar en la isla de Solstheim.
- Año 432 de la Tercera Era: publicación de la tercera edición de “Guía del Imperio”.
- Año 433 de la Tercera Era: asesinato del emperador Uriel Septim VII.
- Año 433 de la Tercera Era: la “Crisis de Oblivion”.
- Año 433 de la Tercera Era: se restablecen los Caballeros de los Nueve.
El último año de la Primera Era, Libro primero de 2920, Estrella del alba
de
Carlovac Townway
1 de Estrella del alba de 2920
El Duelo, Morrowind
lmalexia estaba tumbada en su cama de pieles, soñando. No abrió los ojos hasta que el sol entró por la ventana, infundiendo un brillo lechoso a los tonos carne y madera clara de su habitación. Todo estaba tranquilo y sereno, al contrario que el contenido de sus sueños, tan sangrientos y repletos de celebraciones. Durante unos instantes, simplemente se limitó a mirar al techo, tratando de repasar mentalmente sus visiones.
En el patio de su palacio se encontraba una charca de agua hirviendo que humeaba en aquella fría mañana de invierno. Con el movimiento de su mano, despejó el vaho y pudo ver el rostro y la silueta de su amante, Vivec, en su estudio situado al norte. No quería hablar en ese mismo momento: estaba tan guapo con sus vestiduras de color rojo oscuro, mientras escribía poesía, como cada mañana.
“Vivec”, dijo, y él levantó la cabeza sonriente al ver su rostro a través de miles de kilómetros, “he tenido una visión del final de la guerra”.
“Tras ocho años, no creía que nadie pudiera imaginarse el final”, comentó Vivec con una sonrisa, aunque se puso serio confiando en las profecías de Almalexia. “¿Quién saldrá victorioso? ¿Morrowind o el Imperio cyrodílico?”
“Sin Sotha Sil en Morrowind, nos vencerán”, respondió.
“Mi intuición me dice que el Imperio nos atacará por el norte a principios de la primavera, por Primera semilla a más tardar. ¿Podrías viajar a Arteum y convencerlo de que vuelva?”
“Partiré hoy mismo”, afirmó ella simplemente.
4 de Estrella del alba de 2920
Gideon, Ciénaga Negra
La emperatriz deambulaba por su celda. El invierno le proporcionaba una derrochadora energía, mientras que en verano se pasaba sentada casi todo el tiempo al lado de la ventana, agradeciendo cada soplido del rancio viento de la ciénaga que entraba para refrescarla. Al otro lado de la habitación se encontraba su tapiz sin terminar acerca de un baile en la corte imperial, y parecía que se estaba riendo de ella. Lo desgarró separándolo del marco, para después hacerlo pedazos, que se amontonaron en el suelo.
Después, se rio de su propio gesto inservible de rebeldía. Dispondría de tiempo de sobra como para arreglarlo y tejer cien más. El emperador la había encerrado en el castillo Giovesse hacía siete años y probablemente la mantendría allí hasta que uno de los dos muriese.
Con un suspiro, tiró del cordel para llamar a su caballero, Zuuk. Apareció en la puerta en cuestión de minutos, completamente uniformado como corresponde a un guardia imperial. La mayoría de los nativos kothringi, los miembros de las tribus de la Ciénaga Negra, preferían ir desnudos, aunque Kuuz había desarrollado un gusto refinado por la moda. Su plateada y reflectante piel casi no se podía ver, más que en su cara, cuello y manos.
“Alteza Imperial”, dijo haciendo una reverencia.
“Zuuk”, comenzó la emperatriz Tavia. “me aburro. Hoy, vamos a discutir las formas de asesinar a mi marido”.
14 de Estrella del alba de 2920
La Ciudad Imperial, Cyrodiil
Las campanas que llamaban para acudir en todos los templos a la Oración del viento del sur retumbaban por las amplias avenidas y jardines de la Ciudad Imperial. El emperador Reman III siempre asistía al servicio en el templo del Único, pero su hijo y heredero, el príncipe Juilek, consideraba más político asistir al servicio en un templo diferente en cada fiesta religiosa. Este año, le tocaba a la catedral Benevolencia de Mara.
Los servicios de Benevolencia, por suerte, eran cortos, pero el emperador no consiguió volver a palacio hasta pasado el mediodía. Para entonces, los combatientes de la arena le estaban esperando impacientes para empezar la ceremonia. La multitud estaba mucho menos inquieta, ya que el potentado Versidue-Shaie había organizado una función con un grupo de acróbatas khajiitas.
“Tu religión es mucho más práctica que la mía”, comentó el emperador a su potentado a modo de disculpa. “¿Cuál es el primer juego?”
“Una lucha cara a cara entre dos guerreros bastante preparados”, dijo el potentado, mientras su escamosa piel absorbía el sol a medida que se levantaba. “Están armados de acuerdo a su cultura”.
“Suena bien”, dijo el emperador aplaudiendo. “¡Que comience la competición!”
En cuanto vio cómo los dos guerreros entraban en la arena mientras la multitud clamaba, el emperador Reman III recordó que había aceptado esto hacía varios meses, aunque después se hubiera olvidado. Uno de los combatientes era el hijo del potentado, Savirien-Chorak, una brillante anguila de tono amarillo marfil, que empuñaba una katana y un wakizashi con sus flacos brazos, débiles en apariencia. El otro era su propio hijo, el príncipe Juilek, equipado con una armadura de ébano, un yelmo de orco salvaje, un escudo y una espada larga en su costado.
“Va a ser un enfrentamiento trepidante”, susurró el potentado, con una amplia sonrisa que cubría su rostro afilado. “Creo que no he visto jamás a un cyrodílico luchar contra un akaviri de esta forma. Normalmente se baten ejército contra ejército. Al menos, podemos decidir qué filosofía es la mejor: crear armaduras para protegerse contra las espadas, como hace tu gente, o diseñar espadas que se batan contra armaduras, como hacemos nosotros”.
No había nadie entre el gentío, a excepción de unos pocos consejeros akaviri aislados y del propio potentado, que deseara la victoria de Savirien-Chorak, pero se produjo una exclamación colectiva cuando mostró sus gráciles movimientos. Parecía que sus espadas eran una extensión de su cuerpo, una cola salida del brazo a juego con la que tenía detrás. Era una táctica de contrapeso, que permitió al joven lagarto enrollarse formando una circunferencia y girar hasta el centro de la arena para colocarse en una posición ofensiva. El príncipe andaba con pasos lentos y pesados, de una forma menos impresionante, siguiendo el método tradicional.
Cuando se abalanzaron el uno sobre el otro, la multitud gritó emocionada. El akaviri era como una luna que orbitaba alrededor del príncipe. Saltó sin esfuerzo por encima de su hombro para intentar asestarle un golpe por la espalda, aunque el príncipe giró rápidamente sobre sí mismo y bloqueó el ataque con su escudo. Su contraataque tan solo consistió en golpes al aire, ya que su contrincante se tiró al suelo, deslizándose entre sus piernas y haciendo que tropezara. El príncipe cayó a la arena con un estrepitoso golpe.
El metal y el aire se fundieron cuando Savirien-Chorak propinó una lluvia de golpes sobre el príncipe, el cual los frenó gracias a su escudo.
“En nuestra cultura no tenemos escudos”, murmuró Versidue-Shaie al emperador. “Imagino que le resultará extraño a mi chico. En nuestro país, si no quieres que te golpeen, tienes que quitarte de en medio”.
Cuando Savirien-Chorak estaba alzándose para comenzar con otra serie de deslumbrantes ataques, el príncipe le propinó una patada en la cola, lo que hizo que cayera hacia atrás momentáneamente. En cuestión de instantes, rebotó, aunque para entonces el príncipe ya se había puesto de nuevo en pie. Los dos siguieron luchando en círculos, hasta que el hombre lagarto giró hacia delante con la katana extendida. El príncipe se percató del plan de su enemigo y paró la katana con su espada larga y el wakizashi con su escudo. La hoja corta y perforadora se insertó en el metal y Savirien-Chorak perdió el equilibrio.
La espada larga del príncipe rajó el pecho del akaviri y un súbito e intenso dolor hizo que soltara sus armas. Todo terminó en un momento. Savirien-Chorak estaba postrado en el polvo con la espada larga del príncipe en la garganta.
“¡El juego ha terminado!”, gritó el emperador, al que casi no se le oía por encima del aplauso del estadio.
El príncipe sonrió abiertamente, ayudó a Savirien-Chorak a incorporase y le acompañó al curandero. El emperador dio unas palmaditas al potentado en la espalda, con una sensación de alivio. Al principio de la lucha no se había dado cuenta de que pensaba que su hijo tenía pocas posibilidades de ganar.
“Será un guerrero increíble”, dijo Versidue-Shaie, “y un emperador mucho mejor”.
“Recuérdalo”, rio el emperador, “vosotros los akaviri realizáis movimientos muy vistosos, pero con tan solo uno de nuestros golpes, todo se acabó para vosotros”.
“Oh, lo recordaré”, afirmó el potentado.
Reman pensó durante el resto de los juegos en ese comentario, lo cual no le permitió divertirse del todo. ¿Se podría transformar el potentado en otro enemigo, al igual que había ocurrido con la emperatriz? Tendría que mantenerse atento.
21 de Estrella del alba de 2920
El Duelo, Morrowind
“¿Por qué no te pones el vestido verde que te regalé?”, preguntó el duque de El Duelo mientras miraba como la joven doncella se ponía la ropa.
“No me sienta bien”, sonrió Turala. “Y sabes que me gusta el rojo”.
“No te sienta bien porque estás engordando”, rio el duque, tirándola a la cama y besando sus pechos y su abdomen abultado. Ella se rió por las cosquillas, pero se levantó y se envolvió en su vestido rojo.
“Estoy rellenita, que es como debería estar una mujer”, dijo Turala. “¿Nos veremos mañana?”
“No”, dijo el duque. “Mañana tengo que entretener a Vivec y pasado mañana vendrá el duque de Corazón de Ébano. ¿Sabes? Nunca aprecié realmente a Almalexia ni sus habilidades políticas hasta que se fue”.
“Te pasa lo mismo conmigo”, sonrió Turala, “solo me valorarás cuando no esté contigo”.
“Eso no es cierto”, bramó el duque. “Te aprecio ahora”.
Turala permitió que el duque le diera un último beso antes de salir por la puerta. Estuvo pensando sobre lo que había dicho. ¿La valoraría más o menos cuando supiera que estaba engordando porque llevaba un bebé en su vientre? ¿La querría lo suficiente como para casarse con ella?
El año continúa en Amanecer.
El último año de la Primera Era, Libro segundo de 2920, Amanecer
de
Carlovac Townway
3 de Amanecer, 2920
Isla de Arteum, Estivalia
Sotha Sil observaba cómo los iniciados levitaban por el aire uno por uno hasta llegar a la copa del árbol oassom, tomaban un fruto o una flor de sus ramas más altas y luego volvían al suelo con diferentes grados de elegancia. Mientras asentía con la cabeza a modo de aprobación, se tomó un momento para poder admirar el día. La estatua de Syrabane, cubierta de cal, para la cual decían que el gran mago había posado en los días antiguos, se erguía al borde del acantilado dominando la bahía. Flores proscato de un púrpura pálido iban y venían movidas por la agradable brisa. Más allá estaba el océano y la difusa frontera entre Arteum y la isla principal de Estivalia.
“En general, está bien”, proclamó mientras el último estudiante dejaba el fruto en su mano. Con una pequeña ondulación de la mano, el fruto y las flores volvieron al árbol. Con otra ondulación, los estudiantes habían formado en posición, estableciendo un semicírculo alrededor del brujo. De sus vestiduras blancas sacó una bola pequeña y fibrosa, con un diámetro de unos treinta centímetros.
“¿Qué es esto?”
Los estudiantes comprendieron la prueba. Se les pedía lanzar un hechizo de identificación sobre el objeto misterioso. Cada iniciado cerró los ojos y se imaginó la bola dentro del reino de la Verdad universal. Su energía tenía una resonancia única al igual que toda la materia física y espiritual, un aspecto negativo, una versión duplicada, rutas relativas, un significado verdadero, una canción en el cosmos, una textura en el tejido del espacio, una faceta del ser que siempre ha existido y siempre existirá.
“Una bola”, dijo un joven nórdico llamado Welleg, lo que provocó que los iniciados más jóvenes soltaran algunas risillas y que el resto, que era la mayoría, frunciese el ceño, incluido Sotha Sil.
“Si tienes que ser estúpido, por lo menos sé divertido”, gruñó el brujo; luego miró a una muchacha de pelo oscuro que miraba confusa. “Lilatha, ¿lo sabes tú?”
“Es grom”, dijo Lilatha sin mucha convicción. “Es lo que los dreugh vomitan tras el periodo de k-k-kr-krevinasim”.
“Karvinasim, pero muy bien de todas formas” dijo Sotha Sil. “Y ahora dime qué es lo que significa”.
“No lo sé”, admitió Lilatha. El resto de los estudiantes también sacudieron la cabeza con un signo de negación.
“Existen capas para comprender todas las cosas”, explicó Sotha Sil. “El hombre común mira un objeto y lo sitúa en un lugar dentro de su forma de pensar. Aquellos entrenados según los caminos antiguos, según el psijic o el misticismo, pueden ver un objeto e identificarlo por su función específica. Pero es necesario retirar una capa más para lograr la comprensión. Debes identificar el objeto según su función y su verdad, e interpretar ese significado. En este caso, esta bola es, efectivamente, grom, que es una sustancia creada por los dreugh, una raza submarina de las zonas septentrionales y occidentales del continente. Durante un año de su vida, experimentan el karvinasim cuando andan por la tierra. Después vuelven al agua y devoran la piel y los órganos que antes necesitaban para vivir en la tierra. Luego lo vomitan en pequeñas bolas como esta. Esto es el grom. Vómitos de los dreugh”.
Los estudiantes se fijaron en la bola y les entraron ciertas náuseas. A Sotha Sil siempre le gustó esta lección.
4 de Amanecer, 2920
La Ciudad Imperial, Cyrodiil
“Espías”, farfulló el emperador sentado en su baño, mientras miraba fijamente un bulto que tenía en el pie. “Estoy rodeado de traidores y espías”.
Su amante Rijja le lavaba la espalda con sus piernas rodeándole la cintura. Después de todos estos años, sabía cuándo debía ser sensual y cuándo sexual. Cuando estaba de este humor, lo mejor era ser tranquila, suave y seductoramente sensual. Y no debía decir ni una sola palabra a menos que se le preguntase directamente.
Dicho y hecho: “¿Qué pensarías si un tipo viene y se pone a los pies de su Majestad Imperial y suelta ‘Lo siento, su Majestad Imperial?’ ¿No crees que es más apropiado ‘Mis disculpas, su Majestad Imperial?’, ‘Lo siento.’, eso suena a que ese bastardo argoniano siente que yo sea su Majestad Imperial. Que espera que perdamos la guerra contra Morrowind, así es como suena”.
“¿Qué haría que te sintieses mejor?”, preguntó Rijja. “¿Quieres que lo azoten? Solo es, como tú dices, el jefe de batalla de Remanso. Eso le enseñaría a tener más cuidado”.
“Mi padre lo habría azotado. Mi abuelo habría hecho que lo matasen”, masculló el emperador. “Pero a mí no me importa que vengan a mis pies si me respetan y no conspiran contra mí”.
“Debes confiar en alguien”.
“Solo en ti”, dijo el emperador sonriendo y girándose ligeramente para darle un beso a Rijja. “Y en mi hijo Juilek, supongo, aunque me gustaría que fuese un poco más cauto”.
“¿Y en el consejo, y en el potentado?”, inquirió Rijja.
“Un puñado de espías y una víbora”, dijo el emperador riendo y besando de nuevo a su amante. Cuando empezaron a hacer el amor, el emperador susurró: “Mientras tú seas fiel, yo puedo manejar el mundo”.
13 de Amanecer, 2920
El Duelo, Morrowind
Turala se encontraba de pie frente a las puertas negras y enjoyadas de la ciudad. El viento aullaba a su alrededor, pero no sentía nada.
El duque había estado furioso desde que se enteró de que su amante favorita estaba embarazada y la apartó de su vista. Ella intentó verlo una y otra vez, pero sus guardias la echaron. Al final, ella volvió con su familia y les contó la verdad. Si al menos les hubiese mentido diciéndoles que no sabía quién era el padre... un soldado, un aventurero errante, cualquiera. Pero les contó que el padre era el duque, un miembro de la Casa Indoril. E hicieron lo que sabía que tenían que hacer como orgullosos miembros de la Casa Redoran.
Entre llantos, su padre le marcó la mano con el símbolo de la expulsión, pero la crueldad del duque le provocaba aún más daño. A través de la verja observaba las amplias llanuras invernales. Árboles sinuosos y dormidos y cielos sin pájaros. Ahora nadie en Morrowind la aceptaría. Tendría que irse lejos, muy lejos.
Comenzó su viaje con pasos lentos y tristes.
16 de Amanecer, 2920
Senchal, Anequina (hoy en día Elsweyr)
“¿Qué es lo que te preocupa?”, preguntó la reina Hasaama al darse cuenta del mal humor de su marido. Al final de la mayoría de los Días de los Enamorados, el rey gozaba de un humor excelente, bailando con la mayor parte de los invitados en el salón de bailes. Sin embargo, esa noche se retiró a sus aposentos más temprano de lo normal. Cuando lo encontró estaba postrado en la cama, encogido y con cara de pocos amigos.
“Ese maldito cuento del bardo sobre Polydor y Eloísa me ha amargado”, gruñó. “¿Por qué ha tenido que ser tan deprimente?”
“¿Acaso no es esa la verdad del cuento, querido? ¿Acaso no estaban condenados debido a la cruel naturaleza del mundo?”
“Da igual cuál sea la verdad, ha hecho un pésimo trabajo al contar un pésimo cuento y no voy a permitir que lo vuelva a hacer”, dijo el rey Dro’Zel saltando súbitamente de la cama. Sus ojos estaban llenos de legañas a causa de las lágrimas. “¿Y de dónde dijo que era?”
“Creo que de Valle de Gilver, más al este de Bosque Valen”, dijo la Reina muy agitada. “Querido, ¿qué vas a hacer?”
De un salto, Dro’Zel estaba fuera de la habitación, corriendo por las escaleras que iban hacia la torre. Y aunque la reina Hasaama supiese lo que su marido iba a hacer, no intentó detenerlo. Últimamente había sido imprevisible, dado a los ataques e incluso a crisis ocasionales. Pero nunca llegó a sospechar el grado de su locura ni su odio por el bardo y por el cuento de la maldad y la perversidad del hombre mortal.
19 de Amanecer, 2920
Valle de Gilver, Bosque Valen
“Escúchame una vez más”, dijo el viejo carpintero. “Si en la celda tres se guarda el latón sin valor, entonces en la celda dos se guarda la llave de oro. Si en la celda uno se guarda la llave de oro, entonces en la celda tres se guarda el latón sin valor. Si en la celda dos se guarda el latón sin valor, entonces en la celda uno se guarda la llave de oro”.
“Comprendo”, dijo la señora. “Ya me lo has dicho. Y entonces, en la celda uno se guarda la llave de oro, ¿no?”
“No”, dijo el carpintero. “Déjame empezar desde el principio”.
“¿Mamá?”, preguntó el chiquillo tirando de la manga de las vestiduras de su madre.
“Un momento, cariño, mamá está hablando”, dijo ella concentrándose en el acertijo. “Has dicho que en la celda tres se guarda la llave de oro si en la celda dos se guarda el latón sin valor, ¿no?”
“No”, dijo el carpintero pacientemente. “En la celda tres se guarda el latón sin valor, si en la celda dos.”
“¡Mamá!”, gritó el niño. Y su madre al fin miró.
Una brillante bruma roja se extendía por toda la ciudad como una especie de ola que iba sepultando edificio tras edificio a su paso. Detrás de ella se encontraba un gigante de piel roja. El daedra Molag Bal. Estaba sonriendo.
29 de Amanecer, 2920
Valle de Gilver, Bosque Valen
Almalexia detuvo su corcel en la vasta llanura anegadiza de fango para dejarlo beber en el río. La bestia se negó, como si el agua lo ahuyentara. Esto le extrañó mucho, pues ya hacía mucho tiempo que habían partido de El Duelo y debería estar sediento. Desmontó y se unió a su séquito.
“¿Dónde estamos?”, preguntó.
Una de sus doncellas sacó un mapa. “Creí que nos estábamos acercando a una ciudad llamada Valle de Gilver”.
Almalexia cerró los ojos y, rápidamente, los volvió a abrir. La visión era demasiado fuerte como para poder soportarla. Mientras sus seguidores la observaban, cogió un trozo de ladrillo y un fragmento de hueso y los apretó contra su pecho.
“Debemos continuar hasta llegar a Arteum”, dijo con un susurro.
El año continúa en la Primera semilla.
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15 de Primera semilla, 2920
Caer Suvio, Cyrodiil
esde su privilegiada posición en lo alto de las colinas, el emperador Reman III podía ver aún las espirales de la Ciudad Imperial, pero sabía que estaba lejos de su tierra y de casa. Lord Glavio tenía una lujosa villa, aunque no lo bastante grande como para albergar a todo el ejército dentro de ella. Las tiendas se alineaban en las colinas y los soldados se acercaban a disfrutar de la famosa primavera de su territorio. No es de extrañar, pues el helado viento del invierno aún refrescaba esporádicamente.
“Príncipe Juilek, su hijo no se siente bien”.
Cuando el potentado Versidue-Shaie habló, el emperador reaccionó al instante. Para él era un misterio cómo ese akaviri podía desplazarse por la hierba sin hacer el menor ruido.
“Me atrevería a decir que lo han envenenado”, dijo Reman. “Consíguele un buen curandero. Le dije que contratase a un catador, como el que yo tengo, pero es un cabezota. Hay espías por todas partes, lo sé”.
“Me temo que estés en lo cierto, majestad imperial”, dijo Versidue-Shaie. “Vivimos tiempos traicioneros y debemos tomar precauciones para asegurarnos de que Morrowind no gane esta guerra, ya sea en el campo de batalla o por otros medios más sofisticados. Por eso le sugiero que no dirija la vanguardia a la batalla esta vez. Sé que deseas hacerlo, igual que tus ilustres antecesores Reman I, Brazollo Dor y Reman II hicieron, pero me temo que sería demasiado arriesgado. Espero que no te moleste mi sinceridad”.
“No”, asintió Reman. “Creo que tienes razón. Pero ¿quién liderará la vanguardia entonces?”
“Yo sugeriría al príncipe Juilek, si se recupera”, respondió el akaviri. “De no ser así, Storig de Farrun, con la reina Naghea de Fluvia a la izquierda y el jefe de guerra Ulaqth de Lilmoth a la derecha”.
“Una khajiita a la izquierda y un argoniano a la derecha...”, el emperador frunció el ceño. “Nunca he confiado demasiado en estos seres”.
El potentado no se ofendió. Sabía que al decir “estos seres” se refería a los nativos de Tamriel, no a los tsaesci de Akavir como él. “Soy de la misma opinión, majestad imperial, pero debemos admitir que odian a los dunmer. Particularmente Ulaqth, después de que el duque de El Duelo arrasase sus tierras”.
El emperador concedió que así fuese y el potentado se retiró. Era sorprendente, pensó Reman, pero el potentado parecía de confianza por primera vez. Era alguien a quien convenía tener a favor.
18 de Primera semilla, 2920
Ald Erfoud, Morrowind
“¿ónde está el ejército imperial?”, preguntó Vivec.
“A dos días de marcha”, respondió su lugarteniente. “Si marchamos toda la noche, llegaremos a lo alto de Pryai mañana por la mañana. Nuestros espías nos han informado de que el emperador liderará la retaguardia, Storig de Farrun la vanguardia, Naghea de Fluvia el flanco izquierdo y Ulaqth de Lilmoth el flanco derecho”.
“Ulaqth”, dijo Vivec, con una idea en mente. “¿Podemos confiar en nuestros espías? ¿Quién nos ha informado?”
“Un espía bretón del ejército imperial”, dijo el lugarteniente señalando a un joven con el pelo rubio rojizo que dio un paso al frente e hizo una reverencia a Vivec.
“¿Cómo te llamas? ¿Qué hace un bretón en nuestro bando, contra Cyrodiil?”, preguntó Vivec sonriendo.
“Me llamo Cassyr Whitley de Dwynnen”, dijo el hombre. “Trabajo en tu bando porque no todo el mundo puede decir que colabora con un dios. Y porque tengo entendido que seré bien remunerado”.
Vivec soltó una carcajada. “Así será, si tu información es cierta”.
19 de Primera semilla, 2920
Bodrums, Morrowind
a tranquila aldea de Bodrum estaba situada sobre el sinuoso río Pryai. Era un lugar idílico con un bosque ligeramente frondoso, y el río rodeaba un abrupto acantilado al este y una pradera de flores silvestres al oeste. La extraña flora de Morrowind se encontraba con la extraña flora de Cyrodiil. El resultado era glorioso.
“¡Ya tendréis tiempo de dormir cuando terminéis!”
Los soldados habían estado escuchando esto toda la mañana. No era suficiente haber caminado toda la noche, ahora tenían que talar árboles para construir una presa que desbordase el agua del río. La mayoría estaban tan cansados que no tenían fuerzas ni para quejarse.
“Permíteme que corrobore un asunto, señor”, dijo el lugarteniente de Vivec. “Hemos tomado esta orilla para poder disparar flechas y hechizos desde arriba. Por eso necesitamos derribar estos árboles. Estamos haciendo presas para inundar la llanura y así el fango hará más pesados y lentos a los enemigos, ¿verdad?”
“Exactamente”, dijo Vivec con aprobación. Llamó a un soldado que cortaba árboles cerca de él. “Necesito que elijas las ramas más rectas y fuertes para hacer lanzas. Coge a otros cien más o menos y en unas horas tendremos todas las que necesitamos”.
El soldado obedeció las órdenes suspirando por el cansancio. Los hombres y mujeres empezaron a preparar las ramas para hacer lanzas.
“Espero que no te importe”, dijo el lugarteniente, “pero los soldados no necesitan más armas. Están demasiado exhaustos incluso para llevar las que ya tienen”.
“Estas lanzas no son para que las usen”, dijo Vivec, susurrando. “Si los cansamos hoy, esta noche dormirán bien y estarán llenos de energía mañana”. Dicho esto, se fue a supervisar el resto del trabajo.
Era importante que estuviesen afiladas, pero era igual de importante que fuesen equilibradas y que se estrechasen proporcionalmente. Lo más adecuado para su estabilidad era la forma en pirámide, no como los conos de algunas lanzas y arpones. Ordenó comprobar su resistencia blandiéndolas y, si no eran lo bastante resistentes, los hombres debían hacer una nueva. Finalmente, después de hacerlo mal cientos de veces, todos aprendieron a hacer lanzas de madera perfectas. A continuación, les enseñó cómo y dónde debían colocarlas.
Esa noche nadie bebió antes de la batalla ni ninguno de los típicos asustadizos se quedó en vela preocupándose por lo que iba a suceder. Tan pronto como el sol se hundió en las colinas, todo el campamento descansó en silencio, excepto los centinelas.
20 de Primera semilla, 2920
Bodrum, Morrowind
Miramor estaba cansado. Durante los últimos seis días, había estado jugando y con prostitutas por la noche, y marchando por el día. Ansiaba comenzar la batalla, pero lo que más deseaba era descansar después de ella. Estaba con los mandos del emperador, en la retaguardia, lo que era una buena señal, ya que sería difícil que lo mataran. Aun así, significaba viajar a través del barro y la basura que las divisiones delanteras iban dejando tras de sí.
Cuando comenzaron a caminar por el campo de flores silvestres, Miramor y sus compañeros se hundieron en el fango hasta los tobillos. Tenían que hacer grandes esfuerzos para avanzar. Mucho más adelante pudo ver cómo el ejército liderado por lord Storig emergía del prado colindante.
En ese instante comenzó todo.
Un ejército de dunmer apareció de repente como si fuesen espíritus daedra, lanzando fuego y lluvias de flechas sobre la vanguardia. Simultáneamente, una compañía de hombres que portaban la bandera del duque de El Duelo bordeó a caballo la orilla y desapareció junto a una cañada arbolada al este. El jefe de guerra Ulaqth, que estaba en la orilla derecha, soltó un alarido de venganza cuando vio esto y se lanzó a su encuentro. La reina Naghea envió a su flanco hacia el espacio abierto que había al oeste para interceptar al ejército justo en el barro.
El emperador no sabía qué hacer. Sus tropas estaban atrapadas en el lodazal y no podían avanzar para unirse a la batalla. Ordenó que se dirigiesen al este, en caso de que la compañía de El Duelo intentase rodearlos por el bosque. Nunca salieron, pero muchos hombres, encarados hacia el oeste, se perdieron la batalla. Miramor mantuvo la vista fija en el acantilado.
Un dunmer alto, que él supuso que era Vivec, dio la señal, y los magos guerreros lanzaron sus hechizos hacia algo al oeste. Miramor dedujo que se trataba de una presa. Un gran torrente de agua se precipitó sobre el flanco izquierdo de Naghea y el resto de la vanguardia. Ambos fueron arrastrados río abajo hacia el este.
El emperador hizo una pausa, como si esperase que su ejército fuese a volver. Poco después lanzó la llamada de retirada. Miramor se escondió entre los arbustos hasta que pasaron y después se retiró con el mayor sigilo que pudo.
El ejército de Morrowind también se estaba retirando a su campamento. Podía oírlos celebrando la victoria mientras remaba río abajo. Al este, vio al ejército imperial. Habían sido arrastrados hacia una barrera de lanzas dispuesta sobre el río: el flanco izquierdo de Naghea, el derecho de Ulaqth, la vanguardia de Storig... Cientos de cuerpos inertes ensartados como cuentas de un collar.
Miramor se llevó todos los objetos de valor que pudo recuperar de los cuerpos y prosiguió río abajo. Tuvo que recorrer muchos kilómetros antes de poder ver aguas cristalinas de nuevo, sin rastro de sangre en ellas.
29 de Primera semilla, 2920
Hegathe, Páramo del Martillo
“ienes una carta de la Ciudad Imperial”, dijo la sacerdotisa mayor, entregándole el pergamino a Corda. Todas las sacerdotisas del claustro esbozaron una sonrisa e hicieron muecas de sorpresa, pero la verdad era que la hermana de Corda, Rijja, escribía muy a menudo, como mínimo una vez al mes.
Corda se fue al jardín a leer la carta, su lugar favorito, un oasis en el monocromático mundo del conservatorio. La carta en sí no decía nada extraordinario, chismes de la corte, la última moda y noticias sobre la creciente paranoia del emperador.
“Tienes suerte de estar lejos de todo esto...”, decía Rijja en su carta. “El emperador está convencido de que su última derrota en el campo de batalla se debe a que hay espías infiltrados en el palacio. Ha interrogado a todos, incluso a mí. Quiera Ruptga que nunca tengas una vida tan interesante como la mía”.
Corda contempló los sonidos del desierto y le pidió a Ruptga justo lo contrario.
El año prosiguió en Mano de lluvia.
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3 de Mano de lluvia de 2920
Puerto Gélido, Oblivion
Sotha Sil se apresuraba por los pasillos ennegrecidos del palacio, medio sumergido en aguas salobres. Repugnantes criaturas gelatinosas correteaban a su alrededor entre los juncos, estallidos de fuego blanco se encendían entre los arcos más altos de la entrada antes de desaparecer otra vez y distintos olores lo asaltaban, olor a muerte rancia un instante y a perfumes florales al siguiente. Había visitado a los príncipes daedra en Oblivion varias veces, pero cada vez había algo nuevo esperándole.
Sabía cuál era su propósito y evitó distraerse.
Ocho de los príncipes daedra más importantes lo aguardaban en la sala semifundida y abovedada. Azura, príncipe del anochecer y del amanecer; Boethiah, príncipe de las conspiraciones; Herma-Mora, daedra del conocimiento; Hircine, el cazador; Malacath, dios de las maldiciones; Mehrunes Dagon, príncipe del desastre; Molag Bal, príncipe de la cólera; Sheogorath, el loco.
Sobre ellos, el cielo dibujaba sombras atormentadas mientras se celebraba la reunión.
5 de Mano de lluvia de 2920
Isla de Arteum, Estivalia
Se escuchó la voz de Sotha Sil gritar, resonando su eco desde la cueva: “¡Moved la roca!”
Inmediatamente, los iniciados obedecieron e hicieron rodar la gran roca que obstruía la entrada a la Cueva de los Sueños. Sotha Sil, con aspecto cansado, apareció con la cara manchada de cenizas. Sintió que había estado fuera durante meses, años, pero resultaron ser solo unos días. Lilatha le cogió del brazo para ayudarlo a caminar, pero él rechazó su ayuda con una amable sonrisa y sacudiendo la cabeza.
“¿Lo has... logrado?”, preguntó.
“Los príncipes daedra con los que he hablado están de acuerdo con nuestras condiciones,” dijo con rotundidad. “Los desastres como el que sucedió en Valle de Gilver deberían evitarse. Ellos solo responderán a la llamada de los hombres y los mer si se realizan a través de ciertos intermediarios, como brujas y hechiceros”.
“¿Y qué les prometiste a cambio?”, preguntó el joven nórdico llamado Welleg.
“Los acuerdos a los que llegamos con los daedra”, dijo Sotha Sil mientras continuaba su camino hacia el palacio de Iachesis para encontrarse con el maestro de la Orden Psijic, “no deben discutirse con los inocentes”.
8 de Mano de lluvia de 2920
La Ciudad Imperial, Cyrodiil
Una tormenta batía las ventanas de la habitación del príncipe, inundándola con un olor de humedad que se mezclaba con los incensarios llenos de hierbas e incienso.
“Ha llegado una carta de la emperatriz, su madre”, dijo el mensajero. “Pregunta con angustia por su salud”.
“¡Qué padres más temerosos tengo!”, dijo el príncipe Juilek riendo desde su cama.
“Es natural que una madre se preocupe”, dijo Savirien-Chorak, el hijo del potentado.
“Todo es antinatural en mi familia, akavir. Mi madre, exiliada, teme que mi padre crea que soy un traidor que codicia la corona y que por ello me envenene”. El príncipe se volvió a hundir en su almohada, enfadado. “El emperador ha insistido en que tenga un catador para cada comida que consumo, igual que él”.
“Hay muchas conspiraciones”, dijo el akavir. “Ha estado guardando cama durante casi tres semanas y le han visitado todos los curanderos del Imperio, que arrastran los pies como si ejecutasen un lento baile de salón. Al menos todos podrán ver que se está haciendo más fuerte”.
“Lo bastante fuerte como para dirigir la vanguardia contra Morrowind muy pronto, espero”, dijo Juilek.
11 de Mano de lluvia de 2920
Isla de Arteum, Estivalia
Los iniciados formaban una silenciosa fila a lo largo de la arboleda y observaban la larga y profunda trinchera de mármol que se extendía frente a ellos, iluminada con ráfagas de fuego. El aire que la cubría vibraba con ondas de calor. Aunque los estudiantes mantenían un rostro inquebrantable y sin emoción, como verdaderos psijic, su terror era casi tan palpable como el calor. Sotha Sil cerró los ojos y pronunció el hechizo de resistencia contra el fuego. Anduvo lentamente a través del mar de llamas danzantes y trepó al otro lado, indemne. Ni siquiera se había quemado su toga blanca.
“El hechizo se intensifica con la energía que le dais a través de vuestras propias habilidades, igual que todos los encantamientos”, dijo. “Las claves son vuestra imaginación y fuerza de voluntad. No es necesario lanzar un hechizo para obtener resistencia contra el aire o las flores, y después de formular el encantamiento debéis olvidar que necesitáis un hechizo para obtener resistencia contra el fuego. No interpretéis mal lo que digo: la resistencia no es ignorar la realidad del fuego. Sentiréis la sustancia de las llamas, su textura, su hambre e incluso el calor, pero sabréis que no os va a provocar ningún daño”.
Los estudiantes asintieron y, uno por uno, lanzaron el hechizo y comenzaron a andar sobre el fuego. Algunos incluso fueron más allá, inclinándose para recoger un puñado de fuego y alimentándolo con aire, lo que provocaba que se expandiese como una burbuja y se fundiese entre sus dedos. Sotha Sil sonrió. Estaban combatiendo su miedo de forma admirable.
Thargallith, el supervisor jefe, apareció corriendo por los arcos de la arboleda y gritó: “¡Sotha Sil! Almalexia ha llegado a Arteum. Iachesis me ha mandado a buscarte”.
Sotha Sil se volvió hacia Thargallith solo un momento, pero por los gritos supo al instante lo que había pasado. Welleg, el muchacho nórdico, no había lanzado el hechizo correctamente y se estaba quemando. El olor a carne y pelo abrasado provocó el pánico de los demás estudiantes, que estaban intentando sacarlo del fuego tirando de él, pero la pendiente era demasiado empinada lejos de los puntos de entrada. Con un gesto de su mano, Sotha Sil extinguió las llamas.
Welleg y varios estudiantes más se habían quemado, pero no era nada grave. El hechicero lanzó un hechizo de curación sobre ellos antes de volverse de nuevo hacia Thargallith.
“Estaré contigo en un momento, y dale tiempo a Almalexia para que ella y su séquito se sacudan el polvo del camino”, dijo Sotha Sil antes de volverse de nuevo hacia los estudiantes y hablarles con voz firme. “El miedo no rompe los hechizos, pero la duda y la incompetencia son los grandes enemigos de cualquier lanzador de conjuros. Maestro Welleg, haga su equipaje. Haré que un barco lo lleve al continente mañana por la mañana”.
El hechicero se encontró con Almalexia e Iachesis en el estudio; estaban bebiendo té caliente y riendo. Ella estaba mucho más guapa de lo que él recordaba, aunque nunca antes la había visto tan desmelenada; estaba cubierta con un manto, con los largos cabellos negros cerca del fuego para que se secasen. En cuanto Sotha Sil se aproximó, ella saltó y se apresuró a abrazarlo.
“¿Has venido nadando desde Morrowind?”, dijo Sotha Sil sonriendo.
“Llueve a raudales desde Vigía Celestial hasta la costa”, explicó ella devolviéndole la sonrisa.
“A solo media legua de aquí y en este lugar nunca llueve”, dijo Iachesis orgulloso. “Claro que a veces echo en falta la excitación de Estivalia y a menudo hasta el continente. De todas formas, siempre me ha impresionado cualquier persona que consiga acabar algo allí. Es un mundo de distracciones. Hablando de distracciones, ¿qué es todo eso que he oído sobre la guerra?”
“¿Te refieres a la que ha salpicado de sangre el continente durante los últimos ochenta años, maestro?”, preguntó Sotha Sil divertido.
“Supongo que me refiero a esa”, dijo Iachesis encogiendo los hombros. “¿Cómo va esa guerra?”
“La perderemos, a menos que pueda convencer a Sotha Sil para que abandone Arteum” dijo Almalexia mientras la sonrisa desaparecía de su rostro. Ella pretendía esperar y poder hablar con su amigo en privado, pero el viejo altmer le infundió el valor para seguir adelante. “He tenido visiones; sé que son verdad.”
Sotha Sil se quedó silencioso durante un momento y luego miró a Iachesis y dijo: “Debo volver a Morrowind”.
“Conociéndote, sé que si debes hacer algo, lo harás”, suspiró el viejo maestro. “Los psijic no se distraen. Las guerras estallan, los imperios se levantan y caen. Debes ir, y nosotros también”.
“¿Qué quieres decir, Iachesis? ¿Te vas a marchar de la isla?”
“No, la isla abandonará el mar”, dijo Iachesis con voz contemplativa. “Dentro de algunos años, las nieblas invadirán Arteum y nosotros nos habremos ido. Somos consejeros por naturaleza, y en Tamriel ya hay demasiados consejeros. No, nos iremos y volveremos cuando las tierras nos vuelvan a necesitar, quizás en otra era”.
El viejo altmer se levantó con gran dificultad y apuró el último trago de su bebida antes de dejar solos a Sotha Sil y a Almalexia: “No perdáis el último barco”.
El año continúa en Segunda semilla.
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10 de Segunda semilla de 2920
La Ciudad Imperial, Cyrodiil
“Majestad imperial”, dijo con una sonrisa el potentado Versidue-Shaie mientras abría la puerta de su cámara. “No nos hemos visto últimamente. Pensé que quizá estabas... ocupado con la adorable Rijja”.
“Está tomando los baños en Mir Corrup”, dijo con abatimiento el emperador Reman III.
“Pasa, por favor”.
“He llegado a un punto en el que tan solo puedo confiar en tres personas: tú, mi hijo el príncipe y Rijja”, dijo el emperador enfadado. “Mi consejo está plagado de espías”.
“¿Qué te preocupa, majestad imperial?” preguntó el potentado Versidue-Shaie con comprensión mientras corría la tupida cortina. Al instante, desaparecieron todos los ruidos externos, tanto los pasos que resonaban en los corredores de mármol como los pájaros que revoloteaban en los jardines primaverales.
“He descubierto que una miembro de la tribu orma de la Ciénaga Negra llamada Catchica, conocida por ser una envenenadora, estaba con el ejército en Caer Suvio cuando el campamento estaba establecido allí y mi hijo fue envenenado, antes de la batalla en Bodrum. Estoy seguro de que habría preferido matarme a mí pero no se le presentó la oportunidad”, dijo el emperador con ira. “El consejo opina que necesitamos pruebas claras de su implicación antes de acusarla”.
“Así es”, dijo el potentado pensativo. “Pero deberíamos averiguar si alguno de ellos formaba parte de la conspiración. Tengo una idea, majestad imperial”.
“¿Sí?”, dijo Reman con impaciencia. “¿Cuál es?”
“Dile al consejo que no deseas investigar este asunto y mientras yo enviaré a la guardia para que encuentren y sigan a la tal Catchica. Descubriremos con quién se relaciona y podremos hacernos una idea del alcance de esta conspiración para acabar con la vida de su majestad imperial”.
“Sí”, dijo Reman con gesto de satisfacción. “Es un gran plan. Descubriremos quién está detrás de esto”.
“Que así sea, majestad imperial”, dijo el potentado con una sonrisa mientras abría la cortina para que el emperador pudiera abandonar la estancia. En el corredor se encontraba el hijo de Versidue-Shaie, Savirien-Chorak. El chico hizo una reverencia al emperador antes de entrar en la habitación de su padre.
“¿Hay algún problema, padre?”, susurró el muchacho de Akavir. “He oído que el emperador ha descubierto el nombre de la envenenadora”.
“El gran arte de la elocuencia, hijo mío”, dijo Versidue-Shaie a su hijo, “consiste en decirles lo que quieren oír de manera que hagan lo que tú quieres que hagan. Necesito que hagas llegar una carta a Catchica y asegúrate de que entiende que si no sigue las instrucciones al pie de la letra, estará arriesgando su vida más que la nuestra”.
13 de Segunda semilla de 2920
Mir Corrup, Cyrodiil
Rijja se sumergió en las calientes y burbujeantes aguas del manantial, sintiendo un cosquilleo por toda su piel como si le estuvieran frotando con millones de piedrecitas. La roca situada sobre su cabeza la protegía de la fina lluvia pero dejaba entrar la luz del sol, dividida en capas al pasar a través de las ramas de los árboles. Era un momento idílico en una vida idílica y, al finalizar, sabía que recuperaría toda su belleza. Lo único que necesitaba era un trago de agua. El baño, aunque era muy aromático, le dejaba un sabor a caliza en la boca.
“¡Agua!”, gritó a sus sirvientes. “¡Agua, por favor!”
Una adusta mujer, con los ojos vendados, se acercó a ella para darle el agua que portaba en una piel de cabra. Rijja estuvo a punto de reírse de la mojigatería de la mujer, pues ni siquiera ella misma sentía vergüenza de mostrar su cuerpo desnudo, pero al caerle la venda, descubrió que no tenía ojos. Parecía una de esas mujeres de la tribu orma de las que Rijja había oído hablar, aunque nunca había visto a una de ellas. Nacidas sin ojos, eran virtuosas de sus otros sentidos. El señor de Mir Corrup tiene sirvientes muy exóticos, pensó para sus adentros.
En un momento, olvidó todo lo ocurrido. Solo podía concentrarse en el sol y el agua. Se disponía a beber del agua que le habían traído, pero se percató de que desprendía un extraño olor metálico. De repente, se dio cuenta de que no estaba sola.
“Lady Rijja”, dijo el capitán de la guardia imperial. “Veo que conoces a Catchica.”
“Nunca he oído hablar de ella”, tartamudeó Rijja antes de mostrar su indignación. “¿Qué estás haciendo aquí? Este cuerpo no es para tus lascivos ojos”.
“Nunca has oído hablar de ella y hace un minuto estabas hablando con ella”, dijo el capitán, cogiendo el agua para olerla. “Te ha traído icor, ¿no es cierto? Para envenenar al emperador”.
“Capitán”, dijo uno de los guardias, que venía corriendo hacia él. “No podemos encontrar a la argoniana. Es como si hubiera desaparecido en los bosques”.
“Sí, eso se les da muy bien”, dijo el capitán. “De todas formas, no importa. Ya tenemos su contacto en la corte. Su majestad imperial estará muy satisfecho. Apresadla”.
Mientras los guardias sacaban a la mujer del estanque, ella se contorneaba y gritaba: “¡Soy inocente! ¡No sé de qué va todo esto pero yo no tengo nada que ver! ¡El emperador pedirá vuestras cabezas por esto!”
“Supongo que sí”, sonrió el capitán. “Si te cree”.
21 de Segunda semilla de 2920
Gideon, Ciénaga Negra
La taberna La cerda y el buitre era el tipo de lugar apartado que a Zuuk le gustaba para este tipo de encuentros. En el oscuro lugar, además de él mismo y su compañero, tan solo había un par de viejos lobos de mar, más dormidos que despiertos por el efecto de la bebida. La mugre del suelo no se veía pero se sentía. Los últimos rayos del sol iluminaban las partículas de polvo que invadían el local.
“¿Tienes experiencia en combate pesado?”, preguntó Zuuk. “Esta misión tiene una buena recompensa, aunque también correrás muchos riesgos”.
“Por supuesto que tengo experiencia”, contestó Miramor con altanería. “Estuve en la batalla de Bodrum hace tan solo dos meses. Si tú cumples tu parte y consigues que el emperador atraviese el Paso de Dorsza con la menor escolta posible el día y a la hora que hemos acordado, yo cumpliré la mía. Eso sí, asegúrate de que no vaya de incógnito. No puedo atacar todas las caravanas que atraviesen el paso para ver si llevan al emperador Reman”.
Zuuk sonrió y Miramor se observó a sí mismo en la cara reflectante del kothringi. Le gustaba ver lo profesional y seguro de sí mismo que se mostraba.
“Trato hecho”, dijo Zuuk. “Y después tendrás el resto de tu oro”.
Zuuk puso el gran arcón encima de la mesa y se levantó.
“Espera unos minutos antes de salir”, dijo Zuuk. “No quiero que me sigas. Los que me envían desean mantenerse en el anonimato por si te atrapan y torturan”.
“Está bien”, dijo Miramor y, a continuación, pidió más grog.
Zuuk cabalgó a través de las estrechas y laberínticas calles de Gideon y, tanto él como su caballo, se alegraron de atravesar las puertas del lugar. El camino principal que conducía al castillo Giovesse estaba anegado, como cada año durante la primavera, pero Zuuk conocía un atajo por las montañas. Cabalgando a toda velocidad bajo los árboles cubiertos de musgo y las traicioneras piedras recubiertas de limo, llegó a las puertas del castillo en dos horas. Nada más llegar, se dirigió a la celda de Tavia, en la cima de la torre más alta.
“¿Qué opinas de él?”, preguntó la emperatriz.
“Es un pobre ignorante”, respondió Zuuk. “Pero es precisamente lo que necesitábamos para esta misión”.
30 de Segunda semilla de 2920
Fortaleza Thurzo, Cyrodiil
Rijja gritaba, gritaba y gritaba. Dentro de su celda, nadie podía oírla aparte de las enormes y grisáceas piedras, recubiertas de musgo pero igual de contundentes. Los guardias que custodiaban las celdas hacían caso omiso de ella, al igual que del resto de prisioneros. El emperador, a muchos kilómetros de allí en la Ciudad Imperial, también había hecho oídos sordos a sus gritos de inocencia.
Gritaba aun sabiendo que quizá nunca nadie volvería a oírla.
31 de Segunda semilla de 2920
Paso del Borde de Kavas, Cyrodiil
Hacía días o incluso semanas que Turala no había visto un rostro humano, cyrodílico o dunmer. A medida que avanzaba, pensaba para sus adentros lo extraño que resultaba que un lugar tan despoblado como Cyrodiil se hubiera convertido en la Provincia Imperial, sede de un Imperio. Incluso los bosmer de Bosque Valen debían de tener bosques más poblados que este de las tierras centrales.
Hizo memoria. ¿Cuándo había cruzado la frontera de Morrowind para adentrarse en Cyrodiil? ¿Hacía un mes o quizá dos? Hacía mucho más frío entonces que ahora pero no tenía sentido del tiempo. Los guardias habían sido bastante bruscos pero, dado que no llevaba armas, decidieron dejarla pasar. Desde entonces, había visto unas cuantas caravanas, incluso había comido con unos aventureros una noche de acampada, pero no encontró a nadie que la pudiera llevar a la ciudad.
Turala se había quitado el mantón y lo llevaba a rastras. Por un momento, creyó escuchar a alguien detrás de ella y se giró, pero no había nadie. Era un pájaro posado en una rama que emitía un ruido similar a una risotada.
Continuó andando y después se detuvo. Algo estaba ocurriendo. El bebé llevaba tiempo dando patadas dentro de su barriga pero ahora se trataba de algo diferente. Gimiendo, se tambaleó hasta el borde del camino y cayó sobre la hierba. Su bebé estaba de camino.
Se acostó boca arriba y empezó a empujar, pero no podía ver nada con las lágrimas de dolor y frustración. ¿Cómo había llegado a esta situación? Estaba dando a luz en un páramo, sola, a un niño que era hijo del duque de El Duelo. Sus gritos de rabia y agonía espantaron a los pájaros que estaban en los árboles.
El pájaro que se había reído de ella voló hasta el camino. En un abrir y cerrar de ojos, el pájaro desapareció y en su lugar vio a un elfo desnudo, no tan moreno como un dunmer ni tan pálido como un altmer. Supo al instante que se trataba de un ayleid, un elfo salvaje. Turala gritó pero el hombre la sujetó. Tras varios minutos de forcejeo, ella sintió una liberación y después se desmayó.
Se despertó con el sonido del llanto de un bebé. Estaba limpio y tendido a su lado. Turala cogió a su pequeña y, por primera vez en ese año, lloró de alegría.
Susurró a los árboles unas palabras de agradecimiento y comenzó a caminar con el bebé en brazos hacia el oeste.
El año continúa en Mitad de año.
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2 de Mitad de año de 2920
Balmora, Morrowind
“El ejército imperial se está reuniendo al sur”, dijo Cassyr. “Se encuentran a dos semanas de marcha desde Ald Iuval y el lago Coronati y están fuertemente armados”.
Vivec meneó la cabeza. Ald Iuval y su ciudad gemela al otro lado del lago Ald Malak eran unas fortalezas estratégicamente importantes. Llevaba tiempo esperando que, en algún momento, las atacaran. Su capitán descolgó de la pared un mapa del suroeste de Morrowind y lo alisó, luchando contra la suave brisa marina de verano que entraba por la ventana abierta.
“¿Has dicho que están fuertemente armados?”, le preguntó el capitán.
“Sí, señor”, dijo Cassyr. “Estaban acampados cerca de Bethal Gray, en las tierras centrales, y todo lo que he visto eran armaduras de ébano, enanas y daédricas, un magnífico armamento y equipos de asedio”.
“¿Y qué me dices de los lanzadores de conjuros y los barcos?”, preguntó Vivec.
“Una horda de magos guerreros”, respondió Cassyr, “aunque no disponen de barcos”.
“Si van tan armados, les llevará al menos dos semanas, como tú has dicho, llegar desde Bethal Gray hasta el lago Coronati”, dijo Vivec mientras estudiaba el mapa minuciosamente. “Las ciénagas los retrasarían si intentan después rodear Ald Marak desde el norte, así que habrán planeado cruzar los estrechos por aquí y tomar Ald Iuval. A continuación, bordearán el lago hacia el este y atacarán Ald Marak por el sur”.
“Serán vulnerables en los estrechos”, afirmó el capitán. “Siempre y cuando ataquemos cuando estén a más de medio camino y no puedan retroceder hasta las tierras centrales”.
“Tu información, una vez más, nos ha sido muy útil”, comentó Vivec, sonriéndole a Cassyr. “Volveremos a expulsar a los agresores imperiales”.
3 de Mitad de año de 2920
Bethal Gray, Cyrodiil
“¿Tras la victoria volverás por este camino?”, preguntó lord Bethal.
El príncipe Juilek apenas podía prestarle atención a aquel hombre. Estaba concentrado viendo cómo su ejército levantaba el campamento. La mañana se había levantado fría en el bosque, pese a que no había nubes. Todo apuntaba a que la marcha de la tarde sería calurosa, especialmente dentro de esas armaduras tan pesadas.
“Si volvemos al poco tiempo, será a causa de la derrota”, dijo el príncipe. Pudo ver como más abajo, en el prado, el potentado Versidue-Shaie pagaba al administrador de su señoría por la comida de la aldea, el vino y las prostitutas. Sin duda, un ejército acarreaba muchos gastos.
“Mi príncipe”, dijo lord Bethal preocupado. “¿Tu ejército se pondrá en marcha en dirección este? Eso solo te conducirá a las costas del lago Coronati. Lo que quieres es ir hacia el sudeste, justo hacia los estrechos”.
“Tú asegúrate de que tus mercaderes reciban la parte de nuestro oro que les corresponde”, respondió el príncipe sonriendo abiertamente. “Deja que yo me encargue de la dirección de mi ejército”.
16 de Mitad de año de 2920
Lago Coronati, Morrowind
Vivec miraba a través del extenso lago azul y veía su reflejo y el de su ejército sobre las frías y azules aguas. Lo que no veía era el reflejo del ejército imperial. Tendrían que haber llegado a los estrechos ya, a menos que hubieran sufrido algún contratiempo en el bosque. Los altos árboles del lago, delgados como una pluma, le impedían ver la mayor parte de los estrechos, pero un ejército, especialmente uno que se moviera despacio por las pesadas armaduras, no podría pasar desapercibido ni permanecer en silencio.
“Déjame ver de nuevo el mapa”, dijo llamando a su capitán. “¿No se pueden aproximar de otra manera?”
“Tenemos centinelas apostados en las ciénagas del norte, por si están tan locos como para ir por allí y hundirse”, dijo el capitán. “Por lo menos nos enteraríamos. Sin embargo, no hay otra forma de cruzar el lago si no es por los estrechos”.
Vivec volvió a mirar su reflejo. Parecía que la distorsionada imagen se estaba burlando de él. Entonces, volvió a estudiar el mapa.
“Espía”, dijo Vivec, llamando a Cassyr. “Cuando dijiste que el ejército disponía de una horda de magos guerreros, ¿cómo estabas tan seguro de que eran exactamente eso?”
“Vestían togas grises con insignias místicas”, explicó Cassyr. “Supuse que eran magos, si no ¿por qué viajaría un grupo tan grande con el ejército? Todos no podían ser curanderos”.
“¡Eres un estúpido!” bramó Vivec. “Son místicos instruidos en el arte de la alteración. Han lanzado un hechizo de respiración bajo el agua sobre todo el ejército”.
Vivec corrió hasta una nueva posición desde donde podía ver el norte. Más allá del lago, pese a que tan solo era una pequeña sombra en el horizonte, pudo otear las llamas del asalto a Ald Marak. Vivec gritó furioso y su capitán se puso manos a la obra una vez más, dirigiendo al ejército para que rodeara el lago y defendiera el castillo.
“Regresa a Dwynnen”, dijo Vivec rotundamente a Cassyr antes de partir para unirse a la batalla. “No necesitamos ni queremos tus servicios”.
Cuando el ejército de Morrowind llegó a Ald Marak, ya era demasiado tarde. El ejército imperial ya había tomado el lugar.
19 de Mitad de año de 2920
La Ciudad Imperial, Cyrodiil
El potentado llegó a la Ciudad Imperial en medio de una gran fanfarria. Las calles estaban llenas de hombres y mujeres que le saludaban como el símbolo de la toma de Ald Marak. A decir verdad, habrían sido muchos más si fuera el príncipe el que hubiera regresado, y Versidue-Shaie lo sabía. De todas formas, le agradaba hasta límites insospechados. Nunca antes los ciudadanos de Tamriel habían dado la bienvenida a un akaviri.
El emperador Reman III lo saludó con un caluroso abrazo y, a continuación, sacó la carta que había recibido del príncipe.
“No entiendo”, dijo finalmente, con alegría aunque algo confuso. “¿Pasasteis bajo el lago?”
“Ald Marak es una fortaleza muy bien fortificada”, explicó el potentado, “y debo añadir que el ejército de Morrowind lo ha vuelto a descubrir ahora que son ellos los que están fuera. Para tomar la ciudad, tuvimos que atacar por sorpresa y con nuestros soldados vestidos con sólidas armaduras. Gracias al hechizo que nos permitió respirar bajo el agua, conseguimos viajar mucho más rápido de lo que Vivec había calculado, y las armaduras resultaron más ligeras en el entorno acuático. Además, conseguimos atacar desde la frontera acuática del lado oeste de la fortaleza, donde las defensas eran más débiles”.
“¡Brillante!” afirmó el emperador. “¡Eres un estratega fantástico, Versidue-Shaie! Si tus antepasados hubieran sido tan buenos como tú, Tamriel estaría bajo el dominio akaviri”.
El potentado no había planeado llevarse los honores por el plan del príncipe Juilek, pero cuando el emperador se refirió al fiasco de su pueblo en la invasión de hacía doscientos dieciséis años, cambió de opinión. Sonrió modestamente y se dejó alabar.
21 de Mitad de año de 2920
Ald Marak, Morrowind
Savirien-Chorak se deslizó hacia el muro para ver a través de la saetera cómo se retiraba el ejército de Morrowind hacia los bosques situados entre las ciénagas y el castillo. Parecía la oportunidad ideal para atacar. Quizá se podían incendiar los bosques y al ejército con ellos. Puede que, con Vivec en manos enemigas, el ejército les permitiera apropiarse también de Ald Iuval. Le comentó sus ideas al príncipe.
“Parece que te estás olvidando de algo”, rió el príncipe Juilek, “de que prometí que no dañaría ni al ejército ni a sus comandantes durante la negociación de la tregua. ¿Es que acaso en Akavir no existe el honor en tiempos de guerra?”
“Mi príncipe, yo nací aquí en Tamriel y nunca he visitado la tierra de mis antepasados”, respondió el hombre serpiente. “Pero incluso así, tus métodos me resultan extraños. No querías clemencia y no os la di cuando luchamos en la arena imperial hace cinco meses”.
“Era solo un juego”, respondió el príncipe, antes de hacerle un gesto con la cabeza a su administrador para que permitiera entrar al jefe de batalla dunmer.
Juilek nunca había visto antes a Vivec, pero había oído que era un dios viviente. Lo que apareció ante él era solo un hombre. Un fornido individuo, atractivo, de rostro inteligente, pero un hombre después de todo. El príncipe se alegró: con un ser humano podía entenderse, pero no con un dios.
“Saludos, mi digno adversario”, dijo Vivec. “Parece que estamos en un punto muerto”.
“No necesariamente”, respondió el príncipe. “No nos quieres entregar Morrowind y no te culpo por ello. Sin embargo, necesitamos tu costa para proteger al Imperio de las agresiones por mar, así como algunos castillos de la frontera especialmente estratégicos, como este, y Ald Umebeil, Tel Aruhn, Ald Lambasi y Tel Mothrivra”.
“¿A cambio de qué?”, preguntó Vivec.
“¿Que a cambio de qué?”, rio Savirien-Chorak. “No olvides que nosotros somos los vencedores en esta ocasión”.
“A cambio”, dijo el príncipe Juilek cautelosamente, “no habrá más ataques imperiales a Morrowind, a no ser que sean como respuesta a una provocación vuestra. La marina imperial os protegerá de los invasores. Y vuestra tierra se expandirá al anexionarse ciertos terrenos de Ciénaga Negra, aquellos que elijas, siempre y cuando no resulten necesarios para el Imperio”.
“Una oferta razonable”, dijo Vivec tras una pausa. “Debes perdonarme, no estoy acostumbrado a que los de Cyrodiil ofrezcan algo a cambio de lo que quieren. ¿Puedo tomarme unos días para decidir?”
“Nos reuniremos de nuevo en el plazo de una semana”, dijo el príncipe sonriendo. “Entre tanto, si tu ejército no ataca al mío, estaremos en paz”.
Vivec abandonó la sala del príncipe con la sensación de que Almalexia estaba en lo cierto. La guerra había acabado. El príncipe se convertiría en un excelente emperador.
El año continúa en Culminación solar.
El último año de la Primera Era, Libro séptimo de 2920, Culminación solar
de
Carlovac Townway
4 de Culminación solar de 2920
La Ciudad Imperial, Cyrodiil
El emperador Reman III y su potentado Versidue-Shaie se dieron un paseo por los jardines imperiales. Repletos de estatuas y fuentes, los jardines del norte armonizaban con el carácter del emperador, además de ser el lugar más fresco de toda la ciudad durante la calurosa temporada de verano. Los austeros parterres colocados en cascada de flores azules grisáceas y verdes dominaban los alrededores mientras caminaban.
“Vivec está de acuerdo con las condiciones de paz impuestas por el príncipe”, dijo Reman. “Mi hijo estará de vuelta en dos semanas.”
“Son noticias excelentes”, dijo el potentado cautelosamente. “Espero que los dunmer cumplan las condiciones. Tendríamos que haber pedido más. La fortaleza de Puerta Negra, por ejemplo. Sin embargo, supongo que el príncipe sabe lo que es razonable. No paralizará el Imperio para conseguir la paz”.
“Últimamente he estado pensando en Riija y en lo que le hizo conspirar contra mi vida”, dijo el emperador, haciendo una pausa para admirar la estatua de la reina de los esclavos Alessia antes de continuar. “La única causa razonable que se me ocurre es que admiraba demasiado a mi hijo. Puede que me quisiera por mi poder y personalidad, pero él, después de todo, es joven, guapo y un día heredará mi trono. Debió de pensar que si yo moría, ella tendría un emperador joven y con poder”.
“El príncipe... ¿estaba implicado en esta conspiración?”, preguntó Versidue-Shaie. Era un juego difícil el de anticiparse a las nuevas paranoias del emperador.
“Oh, no lo creo”, dijo Reman sonriendo. “No, mi hijo me quiere”.
“¿Sabes que Corda, la hermana de Riija, ha entrado en el conservatorio de Morwha de Hegathe?”, preguntó el potentado.
“¿Morwha?”, interpeló el emperador. “Lo he olvidado: ¿qué dios es ese?”
“La lujuriosa diosa de la fertilidad de los yokudan”, respondió el potentado. “Aunque no demasiado lujuriosa, como Dibella. Recatada, pero ciertamente sexual”.
“Estoy harto de mujeres lujuriosas. La emperatriz, Riija, todas muy lujuriosas, una lujuria amorosa que las condujo a una lujuria por el poder”, dijo el emperador encogiéndose de hombros. “Sin embargo, una aprendiz de sacerdotisa con algunos apetitos saludables suena estupendo. ¿Y qué era lo que decías sobre la Puerta Negra?”
6 de Culminación solar de 2920
Fortaleza Thurzo, Cyrodiil
Riija permaneció en pie, callada, mirando a la fría piedra del suelo mientras el emperador hablaba. Nunca la había visto tan pálida y triste. Al menos, tendría que alegrarse de que la liberaran y de poder volver a su tierra natal. Además, si partía ahora, podría estar en Páramo del Martillo para el Festival de los Mercaderes. Nada de lo que decía parecía producir reacción alguna en ella. El mes y medio de estancia en la fortaleza Thurzo parecía haber acabado con su ánimo.
“Estaba pensando”, dijo finalmente el emperador, “en traer a su hermana pequeña, Corda, a palacio durante algún tiempo. Creo que preferirá eso a irse al conservatorio de Hegathe, ¿verdad?”
Una reacción, al fin. Riija miró al emperador con un odio animal y se arrojó contra él enrabietada. Las uñas de sus manos habían crecido mucho desde que la encarcelaron y le arañó la cara y los ojos. Él gimió de dolor y los guardias la apartaron y la golpearon con la parte trasera de sus espadas hasta que cayó inconsciente.
Llamaron a un sanador inmediatamente, pero el emperador Reman III había perdido el ojo derecho.
23 de Culminación solar de 2920
Balmora, Morrowind
Vivec salió del agua y sintió cómo el calor del día rozaba su piel mientras cogía la toalla que le alcanzaba uno de sus sirvientes. Sotha Sil miraba a su viejo amigo desde el balcón.
“Parece que has adquirido unas cuantas cicatrices más desde la última vez que te vi”, dijo el brujo.
“Con ayuda de Azura, espero no tener más por el momento”, rió Vivec. “¿Cuándo has llegado?”
“Hace algo más de una hora”, dijo Sotha Vil bajando las escaleras hasta donde empezaba el agua. “Pensé que venía a terminar una guerra, pero según parece ya lo has hecho sin mí”.
“Sí, me pareció que ocho años ya eran suficientes para una incesante batalla”, respondió Vivec mientras abrazaba a Sotha Sil. “Hicimos concesiones, aunque ellos también. Cuando muera el viejo emperador, nos espera una época dorada. El príncipe Juilek es muy sabio para su edad. ¿Dónde está Almalexia?”
“Recogiendo al duque de El Duelo. Deberían de estar aquí mañana por la tarde”.
Los hombres se distrajeron al ver algo tras la esquina del palacio: una jinete que se aproximaba atravesando la aldea, y que se dirigía hacia los escalones principales. Era obvio que la mujer llevaba al galope bastante tiempo. Se reunió con ellos en el estudio, donde entró como una exhalación, respirando con fuerza.
“Nos han traicionado”, jadeó. “El ejército imperial se ha hecho con la Puerta Negra”.
24 de Culminación solar de 2920
Balmora, Morrowind
Era la primera vez en diecisiete años que los tres miembros del Tribunal de Morrowind se encontraban en un mismo lugar desde que Sotha Sil partiera para Arteum. Los tres deseaban que las circunstancias por las que se reunían hubieran sido diferentes.
“Por lo que sabemos, mientras que el príncipe volvía a Cyrodiil por el sur, un segundo ejército imperial bajaba desde el norte”, dijo Vivec a sus atónitos compatriotas. “Es lógico pensar que Juilek no sabía nada del ataque”.
“Aunque tampoco es descabellado suponer que planeaba servir de distracción mientras el emperador lanzaba su ataque sobre la Puerta Negra”, comentó Sotha Sil. “Podemos considerar esto como una ruptura de la tregua”.
“¿Dónde se encuentra el duque de El Duelo?” preguntó Vivec. “Querría escuchar lo que piensa sobre este asunto”.
“Está reunido con la Madre Noche en Tel Aruhn”, dijo Almalexia en voz baja. “Le rogué que esperara hasta que hubiera hablado contigo, pero comentó que el asunto ya había esperado bastante”.
“¿Quiere involucrar al Morag Tong? ¿En un asunto extranjero?”, preguntó Vivec sacudiendo la cabeza. Después miró a Sotha Sil y le dijo: “Por favor, haz lo que puedas. Un asesinato tan solo nos hará retroceder. Este asunto hay que solucionarlo con diplomacia o luchando”.
25 de Culminación solar de 2920
Tel Aruhn, Morrowind
La Madre Noche se reunió con Sotha Sil en su salón iluminado únicamente por la luz de la luna. Estaba cruelmente hermosa, ataviada con un simple vestido negro de seda y tumbada sobre su diván. Con un gesto, despidió a sus guardias de capa roja para después ofrecerle al brujo algo de vino.
“Tu amigo el duque acaba de irse hace solo un momento”, susurró. “Es muy desdichado, pero creo que podemos resolver el problema por él”.
“¿Ha contratado al Morag Tong para asesinar al emperador?”, preguntó Sotha Sil.
“Siempre directo al grano, ¿verdad? Eso es bueno. Me gustan los hombres que hablan claro: me ahorra mucho tiempo. Por supuesto, no puedo discutir contigo lo que el duque habló conmigo”, sonrió. “Eso sería perjudicial para los negocios”.
“¿Y qué ocurriría si te ofreciera la misma cantidad de oro para que no asesinara al emperador?”
“El Morag Tong asesina por la gloria de Mephala y por dinero”, dijo casi sin despegar la copa de vino de sus labios. “Nosotros no nos limitamos a asesinar, eso sería sacrilegio. Cuando llegue el oro del duque en tres días, haremos nuestra parte del negocio. Me temo que no podríamos ni soñar con aceptar una contraoferta. A pesar de que somos tanto un negocio como una orden religiosa, no nos regimos por la oferta y la demanda, Sotha Sil”.
27 de Culminación solar de 2920
Mar Interior, Morrowind
Sotha Sil había estado mirando las aguas durante dos días, esperando una nave en particular que en aquel momento divisó. Un pesado barco con la bandera de El Duelo. El brujo salió volando y lo interceptó antes de que llegara a puerto. Una llama surgió por encima de su cabeza y disfrazó tanto su voz como su silueta para convertirlas en las de un daedra.
“¡Abandonad el barco!”, gritó, “si no queréis hundiros con él”.
En realidad, Sotha Sil podría haber hecho explotar la nave con una única bola de fuego, pero decidió tomarse su tiempo y concederle a la tripulación la oportunidad de saltar a las cálidas aguas. Cuando se cercioró de que ya no quedaba nadie a bordo, concentró su energía en una onda destructora que, al descargar, hizo temblar el aire y el agua. El barco y el pago del duque para el Morag Tong se hundieron en las profundidades del mar Interior.
“Madre Noche”, pensó Sotha Sil mientras flotaba hacia la costa para alertar al maestro del puerto de que algunos marineros necesitaban ser rescatados, “todo el mundo se rige por la ley de la oferta y la demanda”.
El año continúa en Última semilla.
El último año de la Primera Era, Libro séptimo de 2920, La dicotomía Alduin-Akatosh
de
De Alexandre Simon
Sumo sacerdote de la Capilla de Akatosh, Quietud
omo sumo sacerdote de la Capilla de Akatosh he dedicado mi vida al servicio del Gran Dragón, el que fue primero en el comienzo. El que es más grande y más poderoso de todos los Divinos. El que representa la encarnación misma del infinito.
Soy, obviamente, una persona de fe profunda e inquebrantable. Pero no fe ciega, pues también soy hombre de empresas académicas, y siempre he valorado la educación y la búsqueda de la verdad en todas sus formas. Y así, he tenido el honor y el privilegio de consagrar mi vida a descubrir la verdad sobre Akatosh, en todas las encarnaciones de nuestro adorado Divino.
Por todo el mundo civilizado (y no me refiero solo al Imperio, sino a todas las naciones sobre el gran Nirn que han abrazado las virtudes del aprendizaje y las letras), se adora al Gran Dragón. Normalmente se suele nombrar al más alto de los Divinos como Akatosh. Pero de lo que algunos pueden no darse cuenta es de que ocasionalmente también se lo denomina con otros dos nombres.
Los aldmer se refieren a Akatosh como Auri-El. Los nórdicos lo llaman Alduin. Estos nombres aparecen repetidamente en ciertos textos antiguos, y en cada uno está claro que la deidad en cuestión no es otra que el que llamamos Akatosh.
Y sin embargo hay aquellos que creen, incluso en esta era ilustrada, que no es así. Que las interpretaciones regionales de Akatosh no son interpretaciones de Akatosh en absoluto. En vez de eso, serían referencias a deidades completamente distintas, deidades que podrían compartir o no los mismos aspectos, o no ser el Gran Dragón en absoluto.
Muchos altmer de la isla Estivalia adoran a Auri-El, que es el alma de Anui-El, quien a su vez es el alma de Anu el Todo. Pero si preguntas a los altos elfos mismos (como hice yo cuando viajé a la isla Estivalia para continuar con mi investigación), la mayoría de ellos admitirá que Auri-El no es otra cosa que Akatosh con otro nombre, adornado por sus propias creencias culturales.
Así que tal vez no sea sorprendente que la verdadera disensión teológica se encuentre en Skyrim, entre el pueblo nórdico, tan conocido por su testarudez como por su resistencia y sus proezas en los campos del valor. Cuando viajé a la inhóspita provincia blanca, me sorprendió encontrar a un pueblo cuyas opiniones sobre Akatosh son diametralmente opuestas a las de los altmer. La mayoría del pueblo nórdico parece creer que su legendario Alduin no es Akatosh, sino otra deidad completamente distinta. Un gran dragón, sí, pero no el Gran Dragón.
Determinado a llegar al fondo de la cuestión, consulté con varios nórdicos, destacando entre ellos un viejo y respetado jefe de clan llamado Bjorn Mucha Sangre. Y lo que más me sorprendió de aquellos con los que hablé no fue que creyesen en Alduin en vez en Akatosh, sino que reconocieran a Alduin además de a Akatosh. De hecho, la mayoría de los niños de Skyrim parecían ver a Akatosh de la misma forma que yo: él es, realmente, el Gran Dragón. El primero entre los Divinos, la perseverancia personificada y, más que nada, una fuerza de bien supremo en el mundo.
Alduin, aseguran, es algo completamente distinto.
Que sea o no una deidad permanece en cuestión, pero el Alduin de los cuentos tradicionales nórdicos es de hecho un dragón, pero uno tan antiguo y tan poderoso que lo llamaron el “Devorador de Mundos”, y hay escritos que afirman que devora las almas de los muertos para mantener su poder. Otras historias giran en torno a Alduin actuando como algún tipo de rey dragón, uniendo a otros dragones en una guerra contra la humanidad, hasta que finalmente fue derrotado a mano de uno o varios valientes héroes.
No se puede negar que tales leyendas resultan persuasivas. Pero tanto como sumo sacerdote como estudioso, me veo obligado a hacer la pregunta más importante: ¿Dónde están las pruebas?
Los nórdicos de Skyrim le conceden un alto valor a sus tradiciones orales, pero ahí está la esencia de su falta de rigor. Un rumor transmitido por el mercado de Quietud puede cambiar tan dramáticamente a lo largo de unas pocas horas que al final del día uno podría creer que la mitad de los ciudadanos toman parte en un montón de actividades escandalosas. Entonces, ¿cómo puede una persona culta e ilustrada creer una leyenda que se ha transmitido únicamente de boca en boca a lo largo de cientos, o incluso miles de años?
La respuesta a tal pregunta es muy sencilla: de ninguna manera.
Y así, mi conclusión es que el Alduin de las leyendas nórdicas es realmente el poderoso Akatosh, cuya historia acabó retorcida y deformada tras siglos de reformulaciones y embellecimientos. Aunque tampoco es culpa suya, los pueblos primitivos de Skyrim no fueron capaces de entender la bondad y la grandeza del Gran Dragón, y fue su falta de entendimiento la que formó la base de lo que se convirtió, irónicamente, en su más impresionante logro creativo: “Alduin”, el Devorador de Mundos, espectro de los cuentos para dormir y una justificación para actos antiguos (aunque imaginados).
El último año de la Primera Era, Libro octavo de 2920, Última semilla
de
Carlovac Townway
1 de Última semilla de 2920
El Duelo, Morrowind
Estaban reunidos en el patio del duque al ponerse el sol, disfrutando del aroma y el calor de una hoguera de ramas secas y verde amargo. Diminutas ascuas se esparcían por el cielo y flotaban hasta desaparecer.
“Me precipité”, dijo el duque solemnemente. “Pero Lorkhan consiguió lo que quería y todo está bien. El Morag Tong no asesinará al emperador ahora que mi pago está en las profundidades del mar Interior. Creía que habías acordado una especie de tregua con los príncipes daedra”.
“Es posible que lo que tus marineros denominaron daedra no lo fuera”, dijo Sotha Sil. “Quizá lo que destruyó la embarcación no fue más que un mago guerrero renegado o incluso un rayo”.
“El príncipe y el emperador se disponen a tomar posesión de Ald Lambasi, como marca nuestra tregua. Es típico de Cyrodiil suponer que sus concesiones son negociables y las nuestras no”, dijo Vivec sacando un mapa. “Podemos reunirnos con ellos aquí, en Fervinthil, una ciudad al noroeste de Ald Lambasi”.
“Pero, ¿nos reuniremos con ellos para hablar?”, preguntó Almalexia. “¿O para combatir?”
Nadie tenía la respuesta.
15 de Última semilla de 2920
Fervinthil, Morrowind
Una tardía tormenta de verano invadió la pequeña aldea y oscureció el cielo, iluminado tan solo por los relámpagos que saltaban de nube en nube cual acróbatas. El agua corría por las estrechas calles a la altura los tobillos, y el príncipe tuvo que gritar para que los capitanes, a tan solo unos metros de él, pudieran escucharle.
“¡Hay una posada un poco más adelante! ¡Esperaremos allí a que acabe la tormenta antes de continuar hacia Ald Lambasi!”
El ambiente de la posada era cálido y seco, y muy bullicioso. Los camareros iban de aquí para allá, llevando vino a una habitación privada, claramente nerviosos por la presencia de algún visitante conocido. Alguien que atraía más la atención de la gente que el simple heredero del Imperio de Tamriel. Asombrado, Juilek observó sus movimientos hasta que escuchó el nombre de “Vivec”.
“Mi señor Vivec”, dijo entrando en la habitación. “Debes creerme, no sabía nada del ataque a la Puerta Negra hasta que tuvo lugar. Por supuesto, volverá a obrar en tu poder inmediatamente. Te envié una carta a tu palacio de Balmora para manifestártelo, pero es obvio que no te encuentras allí”, hizo una pausa, observando a los desconocidos. “Lo siento, dejad que me presente. Me llamo Juilek Cyrodiil”.
“Me llamo Almalexia”, dijo la mujer más hermosa que el príncipe había visto en su vida. “¿Por qué no te sientas con nosotros?”
“Yo soy Sotha Sil”, dijo un dunmer con semblante serio que vestía un manto blanco. A continuación, le dio la mano al príncipe y le mostró un asiento libre.
“Indoril Brindisi Dorom, duque y príncipe de El Duelo”, dijo el hombre de complexión robusta que tenía al lado tras tomar asiento.
“Reconozco que los acontecimientos de este último mes sugieren, al menos, que el ejército imperial no está bajo mi control”, dijo el príncipe tras pedir un poco más de vino. “Es cierto. El ejército está bajo el control de mi padre”.
“Creía que el emperador también vendría a Ald Lambasi”, dijo Almalexia.
“Oficialmente, así es”, dijo el príncipe con cautela. “Extraoficialmente, se encuentra en la Ciudad Imperial. Ha sufrido un desafortunado accidente”.
Vivec echó un vistazo al duque antes de mirar al príncipe: “¿Un accidente?”
“Se encuentra bien”, dijo el príncipe con rapidez. “Vivirá, pero parece que perderá un ojo. Fue un altercado que nada tuvo que ver con la guerra. Lo único bueno es que, mientras se recupera, yo puedo usar su sello. Los acuerdos a los que lleguemos aquí serán vinculantes para el Imperio, tanto durante el reinado de mi padre como durante el mío”.
“Pues no demoremos más las negociaciones”, dijo Almalexia con una sonrisa.
16 de Última semilla de 2920
Wroth Naga, Cyrodiil
El diminuto poblado de Wroth Naga le dio la bienvenida a Cassyr con sus coloridas casas encaramadas en un promontorio desde el que se divisaban las llanuras de las montañas de Wrothgaria y Roca Alta a lo lejos. Si hubiera estado de mejor humor, la vista le habría parecido arrebatadora. Sin embargo, solo pudo pensar que, a efectos prácticos, en una aldea tan pequeña como esta no podría encontrar muchas provisiones para él y su caballo.
Cabalgó hasta la plaza principal, en la que se encontraba una posada llamada El grito del águila. Tras ordenarle al mozo de cuadra que alojara y alimentara a su caballo, Cassyr entró en la posada y quedó sorprendido por el ambiente que había. El mismo juglar que una vez había visto tocar en Valle de Gilver estaba interpretando una alegre melodía acompañado de los aplausos del público. Sin embargo, ese forzado júbilo no era lo que Cassyr quería en esos momentos. Una mujer dunmer estaba sentada, cabizbaja, en la única mesa alejada del ruido, por lo que cogió su bebida y se sentó sin pedir permiso. Entonces se dio cuenta de que la mujer llevaba un recién nacido en sus brazos.
“Acabo de llegar de Morrowind”, dijo de repente y en voz baja. “He luchado por Vivec y el duque de El Duelo contra el ejército imperial. Creerás que soy un traidor”.
“Yo también lo soy”, dijo la mujer, mostrando el símbolo que tenía marcado en su mano. “Significa que nunca más podré regresar a mi tierra natal”.
“No piensas quedarte aquí, ¿no es así?”, dijo Cassyr entre risas. “Es un lugar pintoresco, pero seguro que en invierno no para de nevar. No es el sitio más indicado para un recién nacido. ¿Cómo se llama la niña?”
“Bosriel, que significa belleza del bosque. ¿Adónde te diriges?”
“A Dwynnen, en la bahía de Roca Alta. Puedes venir conmigo, me vendría bien algo de compañía”. Él tendió su mano. “Me llamo Cassyr Whitley”.
“Yo soy Turala”, dijo la mujer tras una pausa. Obvió su apellido tras percatarse de que ya no podía utilizarlo. “Será un placer acompañarte, gracias”.
19 de Última semilla de 2920
Ald Lambasi, Morrowind
Cinco hombres y dos mujeres permanecían en el silencio de la gran sala del castillo, roto por el garabateo de la pluma sobre el pergamino y el sonido de la lluvia que golpeaba en el gran ventanal. Cuando el príncipe colocó el sello de Cyrodiil en el documento, la paz se hizo oficial. El duque de El Duelo estalló de alegría y ordenó que trajeran vino para celebrar el fin de ochenta años de guerra.
Sotha Sil era el único que permanecía alejado del grupo. Su rostro no mostraba ninguna emoción. Aquellos que lo conocían bien sabían que no creía en principios y finales, sino en un ciclo continuo del que estos no eran más que una pequeña parte.
“Mi príncipe”, dijo el administrador del castillo, sintiendo interrumpir la celebración. “Ha llegado un mensajero de tu madre, la emperatriz. Deseaba ver a tu padre, pero como no ha llegado...”
Juilek se disculpó y fue a reunirse con el mensajero.
“¿La emperatriz no vive en la Ciudad Imperial?”, preguntó Vivec.
“No”, dijo Almalexia moviendo la cabeza con tristeza. “Su marido la ha encerrado en la Ciénaga Negra por temor a que estuviera tramando una revolución contra él. Ella posee muchas riquezas y cuenta con poderosos aliados en los Estados Colovianos occidentales, por lo que él no pudo casarse con otra ni ordenar que la ejecutaran. Su relación ha estado en un punto muerto durante los últimos diecisiete años, desde que Juilek era un niño”.
El príncipe regresó pasados unos minutos. En su cara se reflejaba su ansiedad a pesar de que intentaba disimularla.
“Mi madre me necesita”, dijo sin más. “Me temo que debo partir de inmediato. Me gustaría tener una copia del tratado para llevarlo conmigo y mostrárselo a la emperatriz para que vea lo que hemos conseguido hoy. Asimismo, lo llevaré a la Ciudad Imperial para que se haga oficial”.
El príncipe Juilek partió tras la sentida despedida de los Tres de Morrowind. Mientras contemplaban cómo se alejaba cabalgando en la noche tormentosa dirección sur hacia la Ciénaga Negra, Vivec dijo: “Tamriel se sentirá mejor cuando él suba al trono”.
31 de Última semilla de 2920
Paso de Dorsza, Ciénaga Negra
La luna se erguía sobre la desolada cantera, que desprendía gases del pantano a causa de un verano especialmente caluroso, cuando el príncipe y sus dos escoltas salieron del bosque. Las montañas de tierra y estiércol habían sido colocadas allí en la antigüedad por primitivas tribus de la Ciénaga Negra con la intención de evitar el paso de un mal proveniente del norte. Evidentemente, el mal penetró a través del Paso de Dorsza, la enorme grieta abierta en la triste y solitaria muralla que se extendía durante kilómetros.
Los negros y retorcidos árboles que crecían en la barrera lanzaban extrañas sombras, como una red enmarañada. El príncipe solo tenía en mente la enigmática carta de su madre, en la que insinuaba una amenaza de invasión. Por supuesto, no podía decirle nada a los dunmer acerca de ello, por lo menos hasta que supiera algo más y se lo hubiera notificado a su padre. Después de todo, la carta estaba dirigida a él. El carácter de urgencia de la carta fue lo que le hizo ir directamente a Gideon.
La emperatriz también alertaba de la presencia de una banda de antiguos esclavos que estaban atacando las caravanas que cruzaban el Paso de Dorsza. Asimismo, le recomendaba que mostrara con claridad el escudo imperial, para que supieran que no era uno de los odiados esclavistas dunmer. Tras pasar sobre las malas hierbas que cubrían el paso como un río nocivo, el príncipe ordenó que se mostrara su escudo.
“Ahora entiendo por qué los esclavos utilizan este lugar”, dijo el capitán del príncipe. “Es ideal para tender una emboscada”.
Juilek asintió con la cabeza, pero sus pensamientos estaban en otra parte. ¿Qué amenaza de invasión podría haber descubierto la emperatriz? ¿Se trataba de akaviri? Si así fuera, ¿cómo podría saberlo su madre desde su celda en el castillo Giovesse? Un crujido entre las hierbas y un agudo grito humano detrás de él interrumpieron sus reflexiones.
Cuando se giró, descubrió que estaba solo. Sus escoltas habían desaparecido.
A la luz de la luna, el príncipe observó la hierba que ondulaba de manera hipnótica debido a la brisa nocturna que invadía el paso. Era imposible saber si tal ondulación estaba provocada por un soldado debatiéndose, un movimiento que ocultaba otro. Un viento fuerte ahogaba los sonidos que pudieran emitir las víctimas de la emboscada.
Juilek desenfundó su espada y pensó en lo que iba a hacer, mientras su mente deseaba apartar el miedo de su corazón. Se encontraba más cerca de la salida del paso que de la entrada. Fuera lo que fuese lo que había dado muerte a su escolta, se encontraba detrás de él. Si cabalgaba con suficiente rapidez, quizás pudiera dejarlo atrás. Apretando el paso de su caballo, cabalgó hacia las colinas, flanqueado por las negras pilas de tierra.
Antes de que se diera cuenta de lo que ocurría, cayó del caballo y rodó por el suelo. Aterrizó varios metros por delante de su caballo y, en la caída, se rompió el hombro y la espalda. Se sintió aturdido mientras miraba a su moribundo corcel, con el vientre clavado en una de las muchas lanzas que asomaban entre la hierba.
El príncipe Juilek no era capaz de volverse hacia la figura que surgía de entre la hierba ni de moverse para defenderse. Fue degollado sin la menor ceremonia.
Miramor maldijo al ver la cara de su víctima con claridad bajo la luz de la luna. Él había visto al emperador en la batalla de Bodrum, cuando había luchado al mando de su majestad imperial y, evidentemente, no se trataba del emperador. Registró el cuerpo y encontró la carta y un tratado firmado por Vivec, Almalexia, Sotha Sil y el duque de El Duelo, en representación de Morrowind, y el príncipe Juilek Cyrodiil, en representación del Imperio de Cyrodiil.
“Maldita sea mi suerte”, dijo Miramor entre dientes. “Solo he matado a un príncipe. ¿Qué recompensa tiene eso?”
Miramor destruyó la carta, tal y como Zuuk le había ordenado, pero conservó el tratado. Por lo menos, tal curiosidad tendría algún valor en el mercado. Desmontó las trampas mientras pensaba qué hacer. ¿Volver a Gideon y pedir una recompensa menor por haber matado al heredero? ¿Escapar? Como mínimo, pensó, había aprendido dos habilidades muy útiles en la batalla de Bodrum. De los dunmer había aprendido a crear la trampa de lanzas, y al abandonar el ejército imperial había aprendido a esconderse entre la hierba.
El año continúa en Fuego hogar.
El último año de la Primera Era, Libro noveno de 2920, Fuego hogar
de
Carlovac Townway
2 de Fuego hogar de 2920
Gideon, Ciénaga Negra
La emperatriz Tavia estaba tendida en su cama. Un viento cálido de finales de verano que ella no podía sentir provocaba que las contraventanas de su celda golpearan las barras de hierro. La garganta le ardía, pero ella seguía sollozando desconsoladamente mientras estrujaba su último tapiz entre las manos. Sus lamentos resonaban por las vacías salas del castillo Giovesse y hacían que las criadas dejaran de limpiar y los guardias interrumpieran su conversación. Una de las mujeres subió las estrechas escaleras para ver a su señora, pero el guardia al mando, Zuuk, permaneció ante la puerta y sacudió la cabeza.
“Acaba de enterarse de que su hijo ha muerto”, dijo en voz baja.
5 de Fuego hogar de 2920
La Ciudad Imperial, Cyrodiil
“Majestad imperial”, dijo el potentado Versidue-Shaie a través de la puerta, “puedes abrir. Te doy mi palabra de que es completamente seguro. Nadie quiere matarte”.
“¡Por la sangre de Mara!”, se escuchó la voz del emperador Reman III, con un tono sordo, histérico y teñido de locura. “Alguien ha asesinado al príncipe y estaba sosteniendo mi escudo. ¡Puede que pensaran que he sido yo!”
“Seguramente tienes razón, majestad imperial”, respondió el potentado, tratando de evitar cualquier insinuación de burla que tuviera su voz mientras movía despectivamente sus negros ojos rasgados. “Debemos encontrar y castigar al malhechor responsable de la muerte de tu hijo, pero no lo podemos hacer sin ti. Tienes que ser valiente por tu Imperio”.
No hubo respuesta.
“Al menos, sal y firma la orden de ejecución de lady Rijja”, gritó el potentado. “Permítenos deshacernos de una traidora y asesina que ya conocemos”.
Tras una breve pausa, se oyó cómo arrastraban algunos muebles. Entonces Reman abrió la puerta, apenas una rendija, pero suficiente para que el potentado viera su enfurecida y asustada cara, así como el terrible montón de tejido rasgado que había sido su ojo derecho. Pese al trabajo de los mejores curanderos del Imperio, todavía seguía siendo el espantoso recuerdo de la obra de lady Rijja en la fortaleza Thurzo.
“Pásame la orden”, gruñó el emperador, “será un placer firmarla”.
6 de Fuego hogar de 2920
Gideon, Cyrodiil
El extraño brillo azul de los fuegos fatuos, según le habían dicho, una combinación de gas de la ciénaga y energía espiritual, siempre había asustado a Tavia cuando miraba por la ventana. Sin embargo, ahora parecía extrañamente reconfortante. Más allá de la ciénaga se encontraba la ciudad de Gideon. Era curioso que nunca hubiera puesto el pie en ella, pensó, a pesar de que la llevara viendo todos los días desde hacía diecisiete años.
“¿Crees que me he olvidado de algo?”, preguntó, volviendo la vista hacia su leal Kothringi Zuuk.
“Sé exactamente qué hay que hacer”, respondió él con sencillez. Parecía que sonreía, pero la emperatriz se dio cuenta de que era tan solo su propia cara reflejada en la plateada piel del guardia. Estaba sonriendo y ni siquiera se había dado cuenta.
“Asegúrate de que no te sigan”, le advirtió. “No quiero que mi marido sepa dónde ha estado escondido mi oro durante todos estos años. Y llévate tu parte. Has sido un buen amigo”.
La emperatriz Tavia dio un paso adelante y desapareció entre la niebla. Zuuk volvió a colocar los barrotes de la ventana de la torre y tiró una manta sobre algunas almohadas encima de su cama. Con un poco de suerte no descubrirían el cuerpo de Tavia sobre la hierba hasta el día siguiente, una vez que él ya estuviera a mitad de camino hacia Morrowind.
9 de Fuego hogar de 2920
Phrygias, Roca Alta
Los extraños árboles de ambos lados parecían un montón de protuberancias coronadas por un gran estallido de rojos, amarillos y naranjas, como un montículo de insectos ardiendo. Las montañas de Wrothgaria se desvanecían en aquella noche nebulosa. Turala se maravilló ante aquella vista, tan extraña y diferente en comparación con Morrowind, mientras dirigía su caballo hacia un pastizal. Tras ella, con la cabeza moviéndose contra su pecho, Cassyr dormía mientras acunaba a Bosriel. Por un instante, Turala consideró la posibilidad de saltar la baja valla pintada que atravesaba el campo, pero se lo pensó mejor. Decidió dejar que Cassyr durmiera durante unas pocas horas más antes de cederle las riendas.
En cuanto el caballo entró en el campo, Turala divisó la casita verde en la siguiente colina, medio escondida en el bosque. Era una imagen tan pintoresca que se sintió sumergida en un agradable y relajante estado de adormilamiento. El sonido de un cuerno la devolvió a la realidad con una sacudida. Cassyr abrió los ojos.
“¿Dónde estamos?”, siseó.
“No lo sé”, tartamudeó Turala, con los ojos como platos. “¿Qué es ese sonido?”
“Orcos”, susurró. “Una partida de caza. Rápido, dirígete hacia ese bosquecillo”.
Turala hizo trotar al caballo hasta un pequeño grupo de árboles. Cassyr le entregó al bebé y desmontó. A continuación, se puso a bajar las bolsas y a tirarlas entre los arbustos. Entonces escucharon un sonido, unas pisadas distantes que retumbaban cada vez más fuerte y más cerca. Turala descendió cuidadosamente y ayudó a Cassyr a descargar el caballo. Durante todo este tiempo, Bosriel los miraba con los ojos como platos. Turala a veces se preocupaba de que su bebé nunca llorara, pero ahora daba gracias por ello. Tras bajar el último de los bultos, Cassyr dio unas palmadas en el lomo del caballo y este salió galopando hacia el campo. Cogió la mano de Turala y se escondió entre los matorrales.
“Con suerte”, murmuró, “pensarán que es un caballo salvaje o que pertenece a una granja y no se pondrán a buscar al jinete”.
Mientras hablaba, una horda de orcos entró en el campo tocando sus cuernos. Turala ya había visto orcos anteriormente, aunque nunca tantos ni con esa seguridad tan bestial. Rugiendo de placer ante la visión del desorientado caballo, pasaron apresuradamente por delante del árbol en el que se escondían Cassyr, Turala y Bosriel. Algunas flores silvestres volaron por el aire, llenándolo de polen. Turala trató de contener un estornudo y pensó que lo había conseguido, pero uno de los orcos oyó algo y, junto a otro compañero, decidió investigar.
Rápidamente, Cassyr hizo acopio de valor y desenfundó su espada. Sus habilidades estaban más relacionadas con el espionaje, no con el combate, pero juró proteger a Turala y a su bebé todo el tiempo que pudiera. Quizás consiguiera matar a esos dos, pensó, aunque probablemente gritarían atrayendo al resto de la horda.
De pronto, algo invisible se extendió por los arbustos como el viento. Los orcos cayeron hacia atrás, muertos. Turala se dio la vuelta y vio a una vieja bruja arrugada, de brillante pelo rojo, que salía de un arbusto próximo.
“Pensé que los ibais a llevar hasta mí”, susurró sonriendo. “Mejor venid conmigo”.
Los tres siguieron a la anciana a través de una profunda brecha que se abría entre zarzas y que cruzaba el campo hacia la casa de la colina. Cuando salieron al otro lado, la mujer se volvió para ver cómo los demás orcos se daban un festín con los restos del caballo, una orgía empapada en sangre al ritmo de los cuernos.
“¿El caballo era vuestro?”, preguntó. Cuando Cassyr afirmó con la cabeza, ella rió a carcajadas. “Es una carne buena, eso sí. Esos monstruos tendrán dolor de estómago y flatulencia por la mañana. Se lo merecen”.
“¿No deberíamos seguir huyendo?”, susurró Turala, nerviosa por la risotada de la mujer.
“No subirán hasta aquí”, sonrió abiertamente, mirando a Bosriel, que le devolvió la sonrisa. “Nos tienen demasiado miedo”.
Turala se volvió hacia Cassyr, que sacudió la cabeza. “Brujas. ¿Me equivoco al pensar que esta es la antigua granja de Barbyn, la morada del aquelarre de Skeffington?”
“Sí que lo es”, dijo la vieja emitiendo una risita de niña, orgullosa de su mala fama. “Yo soy Mynista Skeffington”.
“¿Qué es lo que les hiciste a aquellos orcos en el bosquecillo?”, preguntó Turala.
“Les propiné un puñetazo espiritual justo en la cabeza”, dijo Mynista mientras seguía subiendo la montaña. Ante ellos se encontraban los terrenos de la granja: un pozo, un gallinero, un estanque, mujeres de todas las edades realizando tareas, la risa de niños jugando. La anciana se volvió y vio que Turala no lo comprendía. “¿No hay brujas allí de donde venís, chica?”
“Ninguna que yo sepa”, dijo ella.
“En Tamriel ejercen la magia personas de todo tipo”, le explicó. “Los psijic estudian la magia como si de un doloroso deber se tratase. Los magos guerreros, que trabajan en los ejércitos, representan el otro lado de la balanza, ya que lanzan hechizos como si fueran flechas. Nosotras las brujas conversamos en privado, conjuramos y realizamos ceremonias. Para derribar a esos orcos, simplemente les susurré a los espíritus del aire, a Amaro, a Pina, a Tallatha, a los dedos de Kynareth y al aliento del mundo, a los que conozco íntimamente, que golpearan a esos malnacidos hasta la muerte. Ya ves que conjurar no tiene nada que ver con la fuerza, con resolver enigmas o con desesperarse sobre viejos y rancios pergaminos; consiste en fomentar las relaciones. Podríamos decir que se basa en ser amable”.
“Bueno, nosotros valoramos sinceramente que haya sido tan amable con nosotros”, dijo Cassyr.
“Sí, es lo que tendríais que hacer”, dijo Mynista tosiendo. “Vuestra especie destruyó la tierra natal de los orcos hace dos mil años. Antes de eso, nunca subían hasta aquí a molestarnos. Bueno, vamos a dejar que os lavéis y a daros de comer”.
Y así, Mynista les condujo hasta la granja y Turala conoció a la familia del aquelarre de Skeffington.
11 de Fuego hogar de 2920
La Ciudad Imperial, Cyrodiil
Rijja ni siquiera trató de dormir la noche anterior, y la lúgubre música que tocaban durante su ejecución ejercía un efecto soporífero en ella. Era como si se estuviera obligando a caer inconsciente antes del hachazo. Sus ojos estaban vendados, por lo que no pudo ver al que fuera su amante, el emperador, sentado ante ella, observándola con su único ojo sano. No pudo ver al potentado Versidue-Shaie, con su rollo pulcramente doblado y una mirada triunfante en su cara dorada. Podía sentir, como entumecida, la mano de su verdugo tocándole la espalda para calmarla. Parpadeó como si estuviera soñando y tratara de despertarse.
El primer golpe fue en la nuca y ella gritó. El siguiente atravesó de un hachazo su cuello y murió.
El emperador se volvió al potentado con resignación y le dijo: “Ya lo hemos hecho. ¿Decías que tenía una hermana bastante guapa en Páramo del Martillo que se llamaba Corda?”
18 de Fuego hogar de 2920
Dwynnen, Roca Alta
El caballo que las brujas le habían vendido no era tan bueno como el anterior, pensó Cassyr. La adoración a los espíritus, el sacrificio y la hermandad debían de ser muy útiles a la hora de conjurar a los espíritus, pero tendían a ablandar a los animales de carga. Pese a todo, no podía quejarse demasiado. Sin la mujer dunmer y su bebé, había tardado poco en recorrer el camino. Ante él se alzaban los muros que rodeaban la ciudad de su tierra natal. Casi al mismo tiempo, fue acosado por sus viejos amigos y su familia.
“¿Cómo fue la guerra?”, gritó su primo mientras corría al camino. “¿Es cierto que Vivec firmó la paz con el príncipe, pero que el emperador se niega a cumplirla?”
“Así no es como fue, ¿verdad?”, le preguntó un amigo que se unió a ellos. “He oído que los dunmer asesinaron al príncipe y, después, se inventaron una historia sobre un tratado, aunque no hay pruebas de que se firmara”.
“¿No ha pasado nada interesante por aquí?”, rio Cassyr. “La verdad, no tengo el más mínimo interés en hablar sobre la guerra y Vivec”.
“Te perdiste la procesión de lady Corda”, dijo su amigo. “Llegó cruzando la bahía con todo su séquito y luego se dirigió al este, hacia la Ciudad Imperial”.
“Pero eso no importa. ¿Cómo es Vivec?”, preguntó su primo con impaciencia. “Se le considera un dios viviente”.
“Si dimite Sheogorath y necesitan a otro dios de la locura, él podría ocupar el puesto”, afirmó Cassyr de forma arrogante.
“¿Y las mujeres?”, le preguntó el chico, que solo había visto a las féminas dunmer en contadas ocasiones.
Cassyr sonrió ligeramente. La imagen de Turala Skeffington le pasó rápidamente por la cabeza para desaparecer un instante después. Ella sería feliz con el aquelarre y su retoño estaría bien cuidado. Sin embargo, ahora formaban parte del pasado, de un lugar y una guerra que quería olvidar para siempre. Desmontó de su caballo y entró en la ciudad mientras charlaba sobre los banales cotilleos en la bahía de Iliac.
El último año de la Primera Era, Libro décimo de 2920, La helada
de
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10 de La helada de 2920
Phrygias, Roca Alta
La criatura que estaba ante ellos, irracional, parpadeaba con sus vidriosos ojos y abría y cerraba la boca como si volviera a aprender sus funciones. Un pequeño amasijo de saliva burbujeaba y colgaba entre sus colmillos. Turala nunca había visto antes un ser parecido, reptiliano y enorme, apoyado sobre sus patas traseras como si fuera un hombre. Mynistera aplaudió con entusiasmo.
“Mi niña”, alardeó, “has llegado tan lejos en tan poco tiempo... ¿En qué estabas pensando cuando invocaste a este daedroth?”
Turala tardó un momento en acordarse de si estaba pensando realmente en algo. Simplemente estaba abrumada por haber atravesado el tejido de la realidad y entrado en el reino de Oblivion, de donde arrancó a esta odiosa criatura, conjurándola a este mundo gracias al poder de su mente.
“Estaba pensando en el color rojo”, dijo Turala, concentrándose. “La simplicidad y la claridad del mismo. Y entonces, lo deseé y pronuncié el hechizo. Y esto es lo que conjuré”.
“El deseo es una fuerza muy poderosa para una joven bruja”, dijo Mynistera. “En esta ocasión lo has combinado bien. Para este daedroth no es nada, tan solo una simple fuerza de los espíritus. ¿Puedes liberar tu deseo tan fácilmente?”
Turala cerró sus ojos y pronunció una invocación de rechazo. El monstruo, que seguía parpadeando confundido, perdió intensidad como una pintura a la luz del sol. Mynistera abrazó a su alumna, una elfa oscura, y rio con gusto.
“Nunca lo hubiera creído. Llevas un mes y un día en el aquelarre y ya has avanzado más que la mayoría de mujeres de aquí. Hay sangre poderosa en ti, Turala, tocas a los espíritus como si de un amante se tratara. Liderarás este aquelarre algún día... ¡Lo he visto!”
Turala sonrió. Le gustaba recibir cumplidos. El duque de El Duelo había alabado su precioso rostro, y su familia, antes de que les deshonrara, elogiaba sus modales. Cassyr no había sido nada más que un compañero: sus cumplidos no significaban nada. Sin embargo, con Mynistera se sentía como en casa.
“Tú todavía has de dirigir el aquelarre muchos años, gran hermana”, dijo Turala.
“Esa es mi intención. Sin embargo, los espíritus, pese a ser unos compañeros maravillosos y unos transmisores de la verdad completamente fiables, a veces son difusos con el cuándo y el cómo. En realidad, no se les puede culpar. Cuándo y cómo carecen de importancia para ellos”, comentó Mynistera abriendo la puerta del establo para que entrara la fresca brisa de otoño y dispersara los amargos y fétidos olores del daedroth. “Ahora necesito que me hagas un recado en Quietud. Se encuentra a solo una semana a caballo de aquí y tardarás otra semana en volver. Llévate contigo a Doryatha y Celephyna. Por mucho que intentemos ser autosuficientes, hay hierbas que no podemos plantar aquí, y parece que hemos gastado una gran cantidad de gemas en muy poco tiempo. Es importante que la gente de la ciudad sepa que eres una de las sabias mujeres del aquelarre de Skeffington. Encontrarás que los beneficios de ser conocida superan con mucho a los inconvenientes”.
Turala hizo lo que le encargaron. Cuando sus hermanas y ella subieron a sus caballos, Mynistera trajo a su bebé, a la pequeña Bosriel de cinco meses, para que se despidiera de su madre. Las brujas estaban encantadas con la pequeña dunmer, engendrada por un malvado duque y nacida gracias a los elfos salvajes ayleid que vivían en el corazón del bosque del Imperio. Turala sabía que sus niñeras protegerían a la niña con la vida. Tras muchos besos y un gesto de despedida, las tres brujas se dirigieron a los brillantes bosques, cubiertos de rojo, amarillo y naranja.
12 de La helada de 2920
Dwynnen, Roca Alta
Para ser un Middas por la tarde, la taberna del Puercoespín menos querido estaba llena hasta los topes. El crepitante fuego que había en el centro de la habitación proyectaba un brillo casi siniestro sobre los clientes habituales, y hacía que la abundancia de cuerpos pareciera un tapiz sobre el castigo inspirado en las herejías artúricas. Cassyr ocupó su sitio de siempre con su primo y pidió una jarra de cerveza.
“¿Has ido a ver al barón?”, preguntó Palyth.
“Sí, puede que tenga trabajo para mí en el palacio de Urvaio”, dijo Cassyr orgulloso, “pero no puedo contarte nada más. ¿Entiendes?, son secretos de estado y todo eso. Maldita sea, ¿por qué hay tanta gente aquí esta noche?”
“Acaba de atracar en el puerto un barco lleno de elfos oscuros. Vienen de la guerra. Estaba esperando que llegaras para presentarte como otro veterano de guerra”.
Cassyr se ruborizó, aunque consiguió guardar la compostura y preguntó: “¿Qué hacen aquí? ¿Ha habido una tregua?”
“No sé toda la historia”, respondió Palyth, “aunque, al parecer, el emperador y Vivec están de nuevo negociando. Estos chicos de aquí, tienen inversiones que les gustaría vigilar y supongo que las cosas están lo suficientemente calmadas en la Bahía. Sin embargo, el único modo de que conozcamos la historia entera es hablar con estos tipos”.
Dicho esto, Palyth agarró de un brazo a su primo y lo arrastró hasta el otro lado del bar tan de repente que Cassyr tendría que haberse puesto violento para resistirse. Los dunmer viajeros se encontraban dispersos por cuatro de las mesas, riéndose con los lugareños. Eran jóvenes muy amigables, bien vestidos, unos comerciantes idóneos, de animados gestos que se hacían a cada instante más extravagantes por culpa de la bebida.
“Perdonad”, dijo Palyth, inmiscuyéndose en la conversación. “Mi tímido primo Cassyr también estuvo en la guerra, luchando por el dios viviente, Vivec”.
“El único Cassyr que me suena”, dijo uno de los dunmer borracho como una cuba con una amplia y amable sonrisa, mientras estrechaba la única mano libre de Cassyr, “era un tal Cassyr Whitley, al que Vivec denominó el peor espía de la historia. Perdimos Ald Marak gracias a su chapucero trabajo de inteligencia. Por tu bien, amigo, espero que nunca te confundieran con él”.
Cassyr sonrió y escuchó cómo el muy patán contaba la historia de su fracaso con generosas exageraciones que hacían que la mesa se partiera de risa. Muchas miradas se dirigieron hacia allí, aunque ninguno de los lugareños trató de explicar al narrador que el tonto del relato le estaba prestando atención. La mirada que más le dolió fue la de su primo, un joven que creía que había vuelto de Dwynnen como un gran héroe. En algún momento, el barón se enteraría de este asunto y de su estupidez, que seguiría aumentando según contasen su historia.
Maldijo a Vivec, el dios viviente, con cada fibra de su alma.
21 de La helada de 2920
La Ciudad Imperial, Cyrodiil
Corda, con un vestido de una blancura cegadora, el uniforme de sacerdotisa del conservatorio de Morwha de Hegathe, llegó a la ciudad justo después de la primera tormenta de invierno. Las nubes se separaban con la luz del sol y la preciosa adolescente guardia roja apareció por una amplia avenida con su escolta, cabalgando hacia el palacio. Mientras que su hermana era una joven alta, delgada, angulosa y arrogante, Corda era pequeña, de cara redonda y con inmensos ojos marrones. Los lugareños empezaron rápidamente a hacer comparaciones.
“No ha pasado ni un mes desde la ejecución de lady Rijja”, murmuró una criada que miraba por la ventana, guiñándole a su vecina.
“Y no lleva fuera del convento ni un mes”, afirmó la otra mujer dándole la razón y regodeándose en el escándalo. “Esta se quedará poco. Su hermana no fue inocente y mira dónde acabó”.
24 de La helada de 2920
Dwynnen, Roca Alta
Cassyr se encontraba de pie en el puerto, mirando cómo caía la primera aguanieve sobre el mar. Pensó que era una pena que fuera propenso a marearse. En aquel momento no había nada para él en Tamriel, ni hacia el este, ni hacia el oeste. El relato de Vivec sobre su patético papel como espía se había extendido por todas las tabernas y el barón de Dwynnen había anulado su contrato. Sin duda, también se estaban riendo de él por ese asunto en Salto de la Daga, y en Lucero del Alba, Lilmoth, Rimen, Corazón Verde, probablemente también en Akavir y en Yokuda. Quizás lo mejor sería tirarse al mar y hundirse. Sin embargo, ese pensamiento no permaneció mucho tiempo en su cabeza; lo que le invadía no era desesperación, sino rabia, una furia impotente que no conseguía apaciguar.
“Perdona, señor”, dijo una voz a sus espaldas que le hizo sobresaltarse. “Siento molestarte, pero me preguntaba si podrías recomendarme una taberna barata donde pasar la noche”.
Era un joven nórdico que llevaba un saco al hombro. Obviamente, acababa de desembarcar. Por primera vez en semanas, alguien miraba a Cassyr sin pensar que fuera un idiota monumental y famoso. Tan solo podía ser amable, pese a lo mal que se sentía.
“¿Acabas de llegar de Skyrim?”, preguntó Cassyr.
“No, señor, allí es adonde me dirijo”, dijo el chico. “Vuelvo a casa. Vengo de Centinela y antes de eso de Stros M’kai, y antes de Corazón del Bosque en Bosque Valen, y antes de Arteum en Estivalia. Me llamo Welleg”.
Cassyr se presentó, estrechándole la mano. “¿Dices que vienes de Arteum? ¿Eres un psijic?”
“No, señor, ya no”, dijo encogiéndose de hombros. “Me expulsaron”.
“¿Sabes algo sobre cómo convocar a los daedra? Verás, quiero lanzar una maldición sobre una persona poderosa en concreto, a la que algunos denominan el dios viviente, y no he tenido mucha suerte. El barón no puede ni verme, pero la baronesa me tiene simpatía y me permitía usar sus cámaras de invocación”, confesó Cassyr. “He hecho todo tipo de rituales y sacrificios, pero no ha pasado nada”.
“Eso es por Sotha Sil, mi viejo maestro”, respondió Welleg con un tinte de amargura. “Los príncipes daedra acordaron que ningún aficionado les invocaría, al menos hasta que terminara la guerra. Tan solo los psijic pueden contactar con los daedra, al igual que unos pocos brujos y brujas nómadas”.
“¿Has dicho brujas?”
29 de La helada de 2920
Phrygias, Roca Alta
La pálida luz del sol centelleaba tras la niebla que bañaba el bosque por el que Turala, Doryatha y Celephyna cabalgaban. El suelo estaba húmedo, cubierto por una fina capa de escarcha y, al ir cargadas con cosas, el camino sin pavimentar que subía por las colinas era resbaladizo. Turala trató de contener su alegría al volver al aquelarre. Quietud había sido una aventura. Le gustaron las miradas de miedo y respeto que le echaban los ciudadanos. Sin embargo, durante los últimos días, en lo único que pensaba era en volver junto a sus hermanas y su hijo.
El pelo se le venía a la cara por culpa del cortante viento, impidiéndole ver el camino, por lo que no oyó al jinete que se acercaba por un lateral hasta que estuvo demasiado cerca. Cuando se volvió y vio a Cassyr, gritó a causa de la sorpresa y del placer de encontrarse con un viejo amigo. Su cara estaba pálida y demacrada, pero pensó que simplemente sería debido al viaje.
“¿Qué te trae de nuevo a Phrygias?”, sonrió. “¿No te trataron bien en Dwynnen?”
“Lo bastante bien”, dijo Cassyr, y añadió: “pero necesito algo del aquelarre de Skeffington”.
“Acompáñanos”, dijo Turala, “te llevaré a ver a Mynistera”.
Los cuatro siguieron su camino y las brujas obsequiaron a Cassyr con algunos relatos de Quietud. Era evidente que también resultaba un lujo extraño para Doryatha y Celephyna salir de la antigua granja de Barbyn. Habían nacido allí, eran las hijas y nietas de las brujas de Skeffington. La vida cotidiana de las ciudades de Roca Alta era algo tan exótico para ellas como para Turala. Cassyr hablaba poco, aunque sonreía y afirmaba con la cabeza, lo que resultaba bastante estimulante. Por suerte, ninguna de las historias que habían oído estaba relacionada con su propia estupidez, o al menos no se la contaron.
Doryatha estaba justo a la mitad de una historia que había oído en una taberna sobre un ladrón al que habían encerrado durante la noche en una casa de empeños cuando cruzaron una colina que les resultaba familiar. De repente, detuvo su relato. Se suponía que tenían que ver el granero, pero no estaba allí. Al instante, los otros tres miraron entre la niebla en aquella misma dirección. Un momento después, cabalgaban tan rápido como podían hacia donde una vez se encontró el aquelarre de Skeffington.
El fuego se había extinguido hacía tiempo. No quedaban nada más que cenizas, esqueletos y armamento roto. Cassyr reconoció enseguida las señales de un ataque orco.
Las brujas bajaron de sus caballos y corrieron entre lamentos por las ruinas. Celephyna encontró un trozo de tela andrajoso y ensangrentado que identificó... era parte del manto de Mynistera. Se lo acercó al rostro cubierto de ceniza, sollozando. Turala gritó llamando a Bosriel, pero la única respuesta que obtuvo fue el agudo silbido del viento entre las cenizas.
“¿Quién ha hecho esto?”, gritó mientras las lágrimas resbalaban por su cara. “¡Prometo que conjuraré a las mismísimas llamas de Oblivion! ¿Qué han hecho con mi bebé?”
“Sé quién es el autor”, dijo Cassyr en voz baja, mientras se apeaba de su caballo y andaba hacia ella. “He visto estas armas antes. Me temo que estuve con los responsables en Dwynnen, pero nunca pensé que te encontrarían. Esto es obra de los asesinos que contrató el duque de El Duelo”.
Hizo una pausa. La mentira le salió con facilidad. Elegir e improvisar. Y lo que es más, podría decir que ella se lo creyó al instante. El resentimiento de Turala ante la crueldad que el duque había demostrado hacia ella parecía haberse silenciado, aunque nunca llegó a desaparecer. Una mirada a sus ardientes ojos le dijo que convocaría a los daedra y extendería la venganza de ambos por Morrowind. Y, además, él sabía que la escucharían.
Y la escucharon, porque la rabia es un poder aún mayor que el deseo, incluso cuando la rabia se equivoca de objetivo.
El último año de la Primera Era, Libro undécimo de 2920, Ocaso
de
Carlovac Townway
Día 2 de Ocaso, 2920
Tel Aruhn, Morrowind
“Un hombre quiere verte, Madre Noche”, dijo el guardia. “Es de la tribu de los Kothringi y se presenta como lord Zuuk de Ciénaga Negra, parte de la guarnición imperial de Gideon”.
“¿Qué te hace pensar que tengo el más mínimo interés en verlo?”, preguntó la Madre Noche irónicamente.
“Trae una carta de la difunta emperatriz del imperio cyrodílico”.
“Tenemos un día ajetreado”, dijo ella con una sonrisa en la boca y frotándose las manos. “Dile que entre”.
Zuuk entró en la sala. Su piel metálica, aunque solo tenía descubiertas las manos y la cara, reflejaba la luz de la chimenea y el resplandor de los relámpagos que entraba por la ventana. La Madre Noche se percató también de que se podía ver a sí misma como él la veía: serena, hermosa y temible. Le entregó la carta de la emperatriz sin mediar una palabra. Dando un sorbo a su vaso de vino, la leyó.
“El duque de Morrowind también me ofreció una cantidad considerable de dinero para que asesinase al emperador a primeros de año”, dijo doblando la carta. “La recompensa se perdió en el olvido y jamás llegó. Me molestó bastante, puesto que ya había introducido a uno de mis agentes en palacio. ¿Por qué debo dar por hecho que esta vez recibiré el pago a mis servicios por parte de una mujer muerta?”
“Lo he traído conmigo”, dijo Zuuk simplemente. “Está en la carroza aparcada fuera”.
“Entonces tráelo y no hay más que hablar”, sonrió la Madre Noche. “El emperador estará muerto antes de que acabe el año. Lleva el oro a Apaladith, a menos que te apetezca algo de vino”.
Zuuk declinó la oferta y se retiró. En cuanto dejó la habitación, Miramor entró en ella sin hacer ruido alguno desde detrás de los oscuros tapices. La Madre Noche le ofreció un poco de vino. Él aceptó.
“Conozco a ese hombre, Zuuk”, dijo Miramor con cuidado. “No sabía que trabajase para la anterior emperatriz”.
“Hablemos un poco sobre ti, si no te importa”, dijo ella, sabiendo que no se iba a negar.
“Deja que te demuestre lo que valgo”, dijo Miramor. “Deja que sea yo quien acabe con el emperador. Ya he asesinado a su hijo y has visto lo bien que sé esconderme. No puedes decir que había ni una arruga en ese tapiz”.
La Madre Noche sonrió. Las cosas empezaban a salir bien.
“Si sabes usar una daga, lo encontrarás en Bodrum”, dijo ella. Después le detalló lo que tenía que hacer.
Día 3 de Ocaso, 2920
El Duelo, Morrowind
l duque miraba a través de la ventana. Era temprano y, por cuarto día consecutivo, una niebla roja cubría la ciudad con relámpagos esporádicos. Un escalofriante viento recorría las calles, arrancando las banderas de las almenas del castillo, forzando a los habitantes a cerrar por completo las contraventanas. Algo terrible se aproximaba. No era una persona muy culta, pero sabía distinguir las señales, al igual que sus causas.
“¿Cuándo llegarán mis mensajeros a los Tres?”, gruñó a su guarda del castillo.
“Vivec se encuentra lejos, en el norte. Está negociando el tratado con el emperador”, dijo el hombre, con la cara y la voz temblorosas de miedo. “Almalexia y Sotha Sil están en Necrom. Quizá los pueda alcanzar en un par de días”.
El duque asintió. Sabía que sus mensajeros eran rápidos, pero también lo era la mano de Oblivion.
Día 6 de Ocaso, 2920
Bodrum, Morrowind
as luces de antorcha junto con la niebla y la nieve daban al castillo un aspecto inusual. Los soldados de ambos campos se acurrucaban alrededor de las fogatas. El invierno hacía unirse a los enemigos. A pesar de que solo algunos guardas dunmer podían hablar cyrodílico, encontraron un punto en común: la búsqueda del calor. Cuando una bella guardia roja se hizo sitio entre la marabunta para abrigarse, muchos hombres alzaron la mirada con aprobación.
El emperador Reman III tenía prisa por terminar las negociaciones antes incluso de que empezasen. Un mes después, pensó que podría ser un gesto de buena voluntad el encontrarse con el ejército de Vivec en el lugar de la derrota, pero el lugar trajo peores recuerdos de los que se podía imaginar. A pesar de que el potentado Versidue-Shaie se quejó de que las rocas del río fueran rojas de por sí, él juraba que vio charcos de la sangre de sus soldados.
“Tenemos todos los puntos del acuerdo”, dijo, tomando un vaso de yuelle caliente de su querida Corda. “Pero no es el momento ni el lugar para firmar nada. Deberíamos hacerlo en el palacio imperial, con todo el esplendor y pomposidad que esta histórica ocasión se merece. Debes traer a Almalexia contigo también. Y al mago ese...”.
“Sotha Sil”, susurró el potentado.
“¿Cuándo?”, dijo Vivec con infinita paciencia.
“Exactamente dentro de un mes”, dijo el emperador, sonriendo y mirando sus pies de una manera extraña. “Celebraremos un gran baile para conmemorarlo. Me marcho a dar un paseo, tengo las piernas entumecidas. Mis viejas heridas de guerra sufren con este tiempo. Corda, querida, ¿me acompañas?”
“Por supuesto, majestad imperial”, dijo ella, acompañándolo a la salida de la tienda.
“¿Quieres que te acompañe también, su majestad imperial?”, preguntó Versidue-Shaie.
“¿O yo?”, preguntó el rey Dro’Zel de Senchal, nuevo consejero de la corte.
“No será necesario, volveré enseguida”, dijo Reman.
Miramor se ayudó de los bastones que había escondido hacía casi ocho meses. Ahora el suelo estaba resbaladizo y los bastones se deslizaban peligrosamente con el hielo. Cada movimiento que hacía desprendía un crujido. Si no fuese por el alboroto que montaban el ejército imperial y el de Morrowind, no se hubiese atrevido a acercarse tanto al emperador y a su concubina. Estaban descansando en una curva del riachuelo helado, entre unos árboles brillantes cubiertos de hielo.
Con cuidado, Miramor sacó la daga de su funda. Delante de la Madre Noche había exagerado un poco sus habilidades con la daga. Era verdad que había usado una para cortar el cuello del príncipe Juliek, pero este no opuso resistencia alguna. Aun así, no podía ser muy difícil acuchillar a un anciano con un solo ojo. No se necesitaba ninguna habilidad especial para un asesinato tan fácil.
De pronto, surgió la ocasión perfecta. La mujer vio algo en el bosque, dijo que era un carámbano con una forma extraña y corrió a buscarlo. El emperador se quedó atrás riendo. Se dio la vuelta hacia el acantilado para escuchar a sus guardias cantar el estribillo de su himno y dio la espalda a su asesino. Miramor sabía que había llegado el momento. Se acercó con cuidado para que sus pasos no hicieran ruido en el hielo y avanzó para lanzar su golpe mortal. Casi.
Casi a la vez, se dio cuenta de que un fuerte brazo le retenía el suyo y un enorme puño estaba tocando su garganta. No pudo chillar. El emperador nunca se percató de que Miramor fue arrastrado a los arbustos y que una mano con mucha más experiencia que la suya le atravesó la espalda, paralizándolo.
Mientras Miramor moría, podía ver cómo su sangre salía a borbotones y al instante se cristalizaba en el suelo helado. El emperador y su querida, por su parte, regresaban al campamento.
Día 12 de Ocaso, 2920
El Duelo, Morrowind
o único que quedaba en el patio central del castillo de El Duelo eran los restos de una fogata que se alzaba hacia el agitado cielo. Un denso, rezagado humo, recorría las calles, incendiando todo lo que era madera o papel. Unas criaturas con alas parecidas a los murciélagos sacaban a los ciudadanos de sus refugios y eran recibidos por el verdadero ejército. Lo único que evitó que El Duelo no se quemase por completo fueron los charcos de sangre de su gente.
Mehrunes Dagon sonreía mientras observaba cómo se derrumbaba el castillo.
“Y pensar que casi no vengo”, dijo en voz alta. “Imagínate si me pierdo toda esta diversión”.
Su atención se desvió un segundo hacia un rayo de luz que se filtró entre el cielo negro y rojo cubierto de sombras. Buscó con la mirada el origen del rayo: dos siluetas, un hombre y una mujer de pie en la colina que había encima del pueblo. Reconoció de inmediato al hombre: era Sotha Sil, el mago que había convencido a todos los príncipes de Oblivion de cometer todos estos actos sin sentido.
“Si habéis venido a por el duque de El Duelo, no está aquí”, dijo Mehrunes Dagon soltando una carcajada. “Pero quizá encontréis trozos de él la próxima vez que llueva”.
“Daedra, no te podemos matar”, dijo Almalexia con rostro decidido y resuelto. “Pero pronto te arrepentirás”.
Al decir esto, dos dioses vivientes y un príncipe de Oblivion se enfrentaron en una singular batalla en las ruinas de El Duelo.
Día 17 de Ocaso, 2920
Tel Aruhn, Morrowind
“Madre Noche”, dijo el guardia rojo, “tenéis una carta de vuestro contacto en el palacio imperial”.
La Madre Noche leyó la carta con suma atención. La prueba había sido un éxito. Miramor fue descubierto y asesinado. El emperador estaba en manos poco seguras. La Madre Noche respondió inmediatamente.
Día 18 de Ocaso, 2920
Balmora, Morrowind
otha Sil, con gesto inmutable, recibió a Vivec en la gran plaza delante de su palacio. Vivec cabalgó día y noche después de tener noticias de la batalla en su tienda de Bodrum y atravesó las peligrosas tierras de Dagoth-Ur a gran velocidad. De camino hacia el sur durante su viaje, vio las nubes rojas que le confirmaban que la batalla proseguía, día tras día. En Gnisis se encontró con el mensajero de Sotha Sil y le pidió que se reuniese con él en Balmora.
“¿Donde está Almalexia?”
“Dentro”, dijo Sotha Sil suspirando. Tenía un largo y profundo corte que le cruzaba la mandíbula. “Está herida de gravedad, pero Mehrunes Dagon no volverá de Oblivion hasta dentro de muchas lunas”.
Almalexia reposaba en una cama de seda, atendida por los curanderos del mismísimo Vivec. Su cara, incluso sus labios, estaban grises como la piedra y la sangre empapaba sus vendajes. Vivec le cogió la mano. La boca de Almalexia se movió sin soltar palabra. Estaba soñando.
Luchaba contra Mehrunes Dagon de nuevo entre una lluvia de fuego. A su alrededor, caían los escombros de un castillo y soltaban chispas en la oscuridad de la noche. Las garras del daedra se hundieron en su estómago, llenando de veneno sus venas mientras Almalexia intentaba liberarse. Al caer al suelo junto a su derrotado enemigo, se percató de que las ruinas no pertenecían al castillo de El Duelo. Era el palacio imperial.
Día 24 de Ocaso, 2920
La Ciudad Imperial, Cyrodiil
na brisa invernal recorría la ciudad golpeando las ventanas y las cúpulas de cristal del palacio imperial. Unos temblorosos rayos de luz iluminaban las figuras que había en su interior formando siluetas irreconocibles.
El emperador lanzaba órdenes a sus sirvientes sobre la preparación del banquete y el baile. Era lo que más le gustaba, incluso más que la batalla. El rey Dro’Zel supervisaba el espectáculo con opiniones muy claras. El mismísimo emperador repasaba los detalles para la cena: pez neb asado, calabacines, cremas, herelac rebozado, migas de bacalao, lengua en aspic... El potentado Versidue-Shaie había hecho un par de sugerencias, pero el gusto de los akaviri era demasiado peculiar.
Lady Corda acompañó al emperador a sus aposentos al caer la noche.
El año acaba en Estrella vespertina.
El último año de la Primera Era, Libro duodécimo de 2920, Estrella vespertina
de
Carlovac Townway
Día 1 de Ocaso, 2920
Balmora, Morrowind
l sol de la mañana de invierno brillaba a través de la escarcha de su ventana cuando Almalexia abrió los ojos. Un anciano curandero le pasó un trapo mojado por la frente, sonriendo con alivio. Dormido en la silla junto a su cama estaba Vivec. El curandero se ausentó por un instante y volvió con un poco de agua.
“¿Cómo te sientes, diosa?”, preguntó el curandero.
“Como si hubiese estado dormida durante mucho tiempo”, dijo Almalexia.
“Y lo has estado. Quince días”, dijo el curandero tocando el brazo de Vivec. “Maestro, levántate. Está hablando”.
Vivec se levanto de repente, y cuando vio que Almalexia estaba viva y despierta le apareció una amplia sonrisa en la cara. Le besó la frente y tomó su mano. Por fin su piel era cálida como antes.
La tranquilidad de Almalexia se interrumpió de repente: “Sotha Sil...”
“Está sano y salvo”, dijo Vivec. “Trabajando en una de sus máquinas de nuevo en algún lugar. Se hubiese quedado aquí también, pero sabía que era de más ayuda si continuaba con sus investigaciones”.
El capataz del castillo apareció en la puerta. “Perdona que te interrumpa, maestro, pero quiero comunicarte que tu mensajero más rápido partió anoche hacia la Ciudad Imperial”.
“¿Mensajero?”, preguntó Almalexia. “Vivec, ¿qué ha pasado?”
“Debía ir a firmar una tregua con el emperador el día seis, así que mandé un aviso de que se posponía”.
“Ya no puedes ayudarme aquí”, dijo Almalexia, levantándose con esfuerzo. “Pero si no firmas esa tregua, pondrás Morrowind de nuevo en el campo de batalla, quizás durante otros ocho años. Si partes hoy puede que llegues a la Ciudad Imperial solo con un día o dos de retraso”.
“¿Estás segura de que no te seré útil aquí?”, preguntó Vivec.
“Sé que Morrowind te necesita más”.
Día 6 de Ocaso, 2920
La Ciudad Imperial, Cyrodiil
l emperador Reman III estaba sentado en su trono, observando la sala de audiencias. Era espectacular; de las vigas colgaban lazos plateados, había calderos con finas hierbas ardientes en cada rincón y mariposas pyandoneanas revoloteaban por el aire cantando su canción. Cuando las antorchas se iluminasen y lo sirvientes comenzasen a abanicar, la habitación se transformaría en un reino de fantasía. Ya se podía oler la cocina: especias y asados.
El potentado Versidue-Shaie y su hijo Savirien-Chorak se adentraron en la habitación, con exuberantes peinados y joyas tsaesci. No había rastros de sonrisa en su dorada cara, pero se sentía en la mirada. El emperador recibió a su consejero con entusiasmo.
“Esto debería de impresionar a esos salvajes elfos oscuros”, bromeó. “¿Cuándo se supone que llegarán?”
“Acaba de llegar un mensajero de Vivec”, dijo el potentado solemnemente. “Creo que sería mejor si lo recibieses a solas, majestad imperial”.
El emperador dejó de bromear e hizo una señal a sus sirvientes para que se retirasen. Se abrió la puerta y lady Corda entró en la habitación, con un pergamino en la mano. Cerró la puerta tras de sí, pero no miró al emperador a la cara.
“¿El mensajero ha dado la carta a mi querida?”, dijo Reman, incrédulo, levantándose para coger la misma. “Esa es una manera bastante poco ortodoxa de entregar un mensaje”.
“El mensaje en sí ya es bastante ortodoxo”, dijo Corda, mirándole a su único ojo sano. Con un rápido movimiento, puso la carta bajo la barbilla del emperador. Sus ojos se abrieron y cayó sangre a través del pergamino en blanco. En blanco, así es, excepto por una pequeña mancha negra, el símbolo del Morag Tong. La nota cayó al suelo y dejó ver la daga que escondía detrás, la misma que ella ahora retorcía y le cortaba el cuello de lado a lado. El emperador cayó al suelo, soltando un alarido.
“¿Cuánto tiempo necesitas?”, preguntó Savirien-Chorak.
“Cinco minutos”, dijo Corda, limpiándose las manos de sangre. “Si me puedes proporcionar diez, te estaré doblemente agradecida”.
“Muy bien”, dijo el potentado mientras ella huía de la sala de audiencias. “Tenía que ser una akaviri, el modo en que maneja la daga esa chica es excepcional”.
“Debo ir a establecer nuestra coartada”, dijo Savirien-Chorak, mientras desaparecía por uno de los pasajes secretos que solo los más allegados al emperador conocían.
“Recuerdas, majestad imperial, hace casi un año...”, decía el potentado con una amplia sonrisa, mirando despectivamente al moribundo. “Cuando me dijiste que tuviese siempre presente que ‘vosotros los akaviri realizáis movimientos muy vistosos, pero con tan solo uno de nuestros golpes, todo se acabó para vosotros’. Yo sí que me acuerdo”.
El emperador escupió sangre y de algún modo dijo: “Serpiente”.
“Sí, soy una serpiente, majestad imperial, todo mi ser. Pero no mentí. Había un mensajero de Vivec. Parece que se va a retrasar un poco”. El potentado se encogió de hombros antes de desaparecer por el pasaje secreto. “No te preocupes, estoy seguro de que la comida no se desperdiciará”.
El emperador de Tamriel murió en un charco de su propia sangre, en la decoradísima sala de audiencias prevista para el baile. Su cuerpo fue encontrado por su guardaespaldas quince minutos después. Corda había desaparecido.
Día 8 de Ocaso, 2920
Caer Suvio, Cyrodiil
ord Glavio, disculpándose por el estado del camino que cruzaba el bosque, fue el primer emisario en recibir a Vivec y a su escolta cuando llegaron. Una línea de esferas ardientes decoraba los árboles sin hojas que rodeaban la villa, meciéndose en la suave brisa nocturna. Dentro se podían escuchar las celebraciones y una triste melodía. Eran las canciones invernales tradicionales de los akaviri.
Versidue-Shaie recibió a Vivec en la puerta principal.
“Me alegro de que recibieses mi mensaje antes de llegar a la ciudad”, dijo el potentado, llevando a su huésped a una gran y cálida habitación. “Pasamos por un momento difícil de transición, es mejor no discutir nuestros asuntos en el capitolio”.
“¿No hay heredero?”, preguntó Vivec.
“No, no hay ningún heredero oficial, pero hay varios primos lejanos que se disputan el trono. Mientras se resuelve el tema, la nobleza ha decidido que sea yo quien actúe en nombre de mi difunto señor”, Versidue-Shaie hizo una señal y los sirvientes trajeron dos cómodas sillas y las pusieron cerca de la chimenea. “¿Prefieres firmar el tratado ahora o quieres comer algo antes?”
“¿Pretendes honrar el tratado del difunto emperador?”
“Pretendo hacer todo igual que mi emperador hizo en vida”, dijo el potentado.
Día 14 de Ocaso, 2920
Tel Aruhn, Morrowind
orda, polvorienta del camino, se echó a los brazos de la Madre Noche. Durante unos instantes, las dos se quedaron inmóviles, abrazadas, hasta que la Madre Noche comenzó a acariciar el pelo de su hija, besándola en la frente. Finalmente, metió la mano en la manga de su camisa y sacó una carta para Corda.
“¿Qué es esto?”, preguntó Corda.
“Una carta del potentado que expresa su admiración por tu profesionalidad”, respondió la Madre Noche. “Ha prometido pagarnos, pero ya le he respondido. La difunta emperatriz ya pagó bastante por la muerte de su marido. Mephala no nos permitiría ser más avariciosos de lo que es necesario. No debes cobrar dos veces por el mismo asesinato, así está escrito”.
“Él mató a Rijja, mi hermana”, dijo Corda en voz baja.
“Y por eso fuiste tú quien le dio el golpe mortal”.
“¿Dónde iré ahora?”
“Cuando uno de nuestros colaboradores sagrados es demasiado conocido como para seguir nuestra misión lo enviamos a una isla llamada Vounoura. Está a poco más de un mes de viaje por barco; ya he preparado un hermoso trozo de tierra para que acomodes tu santuario”, dijo la Madre Noche y luego besó las lágrimas de su hija. “Te encontrarás con muchos amigos allí, sé que encontrarás la paz y la felicidad por fin, mi pequeña”.
Día 19 de Ocaso, 2920
El Duelo, Morrowind
lmalexia supervisaba la reconstrucción del pueblo. El espíritu de los ciudadanos le inspiraba enormemente, mientras andaba entre los esqueletos de los nuevos edificios que se erguían entre los ennegrecidos restos de los antiguos. Incluso las plantas guardaban un riguroso silencio. Aún había vida en los restos de arbustos que una vez se alienaban a lo largo de la avenida principal. Podía sentir sus latidos. Cuando llegase la primavera, el verde predominaría sobre el negro de nuevo.
El heredero del duque, un chico de considerable inteligencia y gran valor dunmer, venía desde el norte para ocupar el lugar de su padre. La tierra haría algo más que sobrevivir, se fortalecería y expandiría. Sentía llegar el futuro con muchísima más fuerza de lo que veía el presente.
De todas las cosas que tenía claras, sabía que El Duelo sería para siempre la casa de al menos una diosa.
Día 22 de Ocaso, 2920
La Ciudad Imperial, Cyrodiil
“a línea de Cyrodiil está muerta”, anunció el potentado a la multitud que se agrupaba debajo del balcón del orador del palacio imperial. “Pero el Imperio sigue vivo. Los familiares lejanos de nuestro querido emperador han sido calificados como no aptos para el trono por los nobles en los que nuestra majestad confió durante todo su próspero reinado. Se ha decidido que como imparcial y fiel amigo personal de Reman III, sea yo quien reciba la responsabilidad de continuar reinando en su nombre”.
Los akaviri se callaron para dejar que sus palabras llegasen a todos y que se asimilasen. Simplemente lo miraban en silencio. La lluvia había barrido las calles de la ciudad, pero el sol, por un instante, había dado un respiro a las tormentas de invierno.
“Quiero dejar claro que no tomo el título de emperador”, continuó. “Yo he sido y seguiré siendo el potentado Versidue-Shaie, un extranjero cordialmente recibido en vuestros lares. Será mi deber proteger mi tierra adoptiva, y prometo trabajar sin descanso en esta labor hasta que alguien más merecedor tome el puesto de emperador. Como mi primer acto, declaro que en conmemoración de este histórico momento, a partir del primer día de Estrella del alba, entraremos en el año primero de la Segunda Era. Así pues, honremos la memoria de la familia imperial y miremos con optimismo hacia el futuro”.
Solo un hombre aplaudió estas palabras. El rey Dro’Zel de Senchal realmente pensaba que esto era lo mejor que le había ocurrido a Tamriel en toda su historia. Por supuesto, estaba bastante desequilibrado.
Día 31 de Ocaso, 2920
Corazón de Ébano, Morrowind
n las humeantes catacumbas bajo la ciudad donde Sotha Sil creaba el futuro con sus arcanos artilugios para medir el tiempo, algo extraordinario ocurrió. Una aceitosa burbuja saltó de una transmisión que no se cambiaba desde tiempos inmemorables y se salió de su curso. Inmediatamente, la atención del hechicero se fijó en ella y en la cadena que esa pequeña acción había desencadenado. Una tubería se desplazó un centímetro hacia la izquierda. Un manguito saltó. Una espiral se rebobinó sola y empezó a retorcerse en dirección contraria. Un pistón que había estado trabajando izquierda, derecha, izquierda, derecha durante milenios de repente cambió el ritmo a derecha, izquierda, derecha, izquierda. Nada se rompió, pero todo cambió.
“Ya no hay nada que hacer”, dijo el mago para sí.
Miró hacia el cielo de la noche a través de una grieta que había en el techo. Era medianoche. La Segunda Era, la edad del caos, había comenzado.
Aedra y Daedra
as denominaciones de dioses, demonios, aedras y daedra son universalmente confusas para el lego. A menudo se usan indistintamente.
“Aedra” y “daedra” no son términos relativos. Son élficos y exactos. Azura es una daedra tanto en Skyrim como en Morrowind. “Aedra” suele traducirse como “ancestro”, que es lo más próximo que hay en cyrodílico a este concepto de los elfos. “Daedra” significa, más o menos, “no son nuestros ancestros”. Esta distinción es crucial para los dunmer, cuya división ideológica fundamental se representa en su genealogía mítica.
Los aedras se asocian con el estancamiento. Los daedra representan el cambio.
Los aedras crearon el mundo mortal y están atados a los huesos de la tierra. Los daedra, que no pueden crear, tienen el poder del cambio.
Como parte del divino contrato de la creación, no se puede matar a los aedras. Fijaos en Lorkhan y las lunas.
Los proteicos daedra, a quienes no afectan las reglas, solo pueden ser desterrados.
Ahzirr Traajijazeri
Anónimo
ste libro es absurdo, pero, como reza el dicho khajiita, “gzalzi vaberzarita maaszi”, o “lo absurdo se vuelve necesario”. Seguro que muchas de las cosas que tengo que decir no se han escrito nunca y, por esa razón, nadie las ha leído. Los imperiales creen que todo debe registrarse para la posteridad, pero hasta un cachorro khajiita que haya nacido en Elsweyr conoce su historia, pues la mama de la leche de su madre.
Sin embargo, desde hace un tiempo, nuestra lucha por recuperar nuestro hogar de manos del codicioso conde de Leyawiin ha atraído las simpatías de otras gentes, incluidos imperiales, que desean unirse a nuestra causa, pero que, al parecer, no entienden nuestros métodos. Por supuesto, nuestros enemigos tampoco nos entienden, y así lo queremos nosotros, pues esa incomprensión nos sirve de arma. Nuestros amigos no khajiitas, no obstante, deberían saber quiénes somos, por qué somos así y lo que estamos haciendo.
La mente khajiita no está diseñada para la autorreflexión. Sencillamente, hacemos lo que hacemos y al mundo que le parta un rayo. Me resulta extraño explicar con palabras o racionalizar nuestra filosofía, por lo que no puedo garantizar que, después de haber leído esto, se entienda. Quédate con esta sencilla verdad: “q’zi no vano thzina ualizz”. “Cuando me contradigo, estoy diciendo la verdad”.
Somos los renrijra krin. “La sonrisa de los mercenarios”, “la carcajada de los sin-tierra” y “la basura sonriente” serían todas traducciones aceptables. Son expresiones despectivas, pero son divertidas, así que las hemos adoptado.
La rabia inunda nuestro corazón, pero no nuestros rostros. Luchamos por Elsweyr, pero no nos aliamos con la Melena, que simboliza nuestro territorio. Creemos en la justicia, pero no obedecemos leyes.
“Q’zi no vano thzina ualizz”.
Estas no son leyes, puesto que no hay una palabra para “ley” en el idioma ta’agra. Se pueden llamar “thjizzrini” o “conceptos estúpidos”.
1. “Vaba Do’Shurh’do”: “Es bueno ser valiente”.
Estamos luchando contra lo imposible, contra el mismísimo Imperio de Tamriel. Nuestra causa es la más noble de todas: defender nuestro hogar. Si fracasamos, traicionaremos nuestro pasado y nuestro futuro. Nuestros muertos son “ri’sallidad”, que puede ser interpretado como “mártires” en el mejor sentido de la palabra, que a veces es malinterpretada. Honramos su sacrificio y, bajo nuestras sonrisas, lamentamos profundamente su pérdida.
Nuestra valentía tiene su exponente más obvio en nuestra sonrisa, que es la parte “krin” de nuestro nombre. Eso no significa que vayamos por el mundo con una sonrisa estúpida en la cara, como los idiotas babuinos imga de Bosque Valen. Simplemente nos divierte la adversidad. Nuestra opinión es que una pelea igualada y justa es increíblemente aburrida. Sonreímos confiadamente porque sabemos que nuestra victoria final está asegurada. Y sabemos que nuestra sonrisa vuelve locos a nuestros enemigos.
2. “Vaba Maaszi Lhajiito”: “Es necesario huir”.
Estamos luchando contra lo imposible, contra el mismísimo Imperio de Tamriel. El honor es una locura. Sí, amamos a los renrijra krin que murieron en valiente batalla contra las fuerzas del Imperio, pero te garantizo que todos y cada uno de esos ri’sallidad tenían una vía de escape que no pudieron utilizar y murieron diciendo: “Maldición”.
Cuando el gran senche-raht venga a las estepas de Saimisil, se encontrará con que no podrá cazar, ni dormir, mientras los diminutos alfiq se le suben por la espalda, mordiéndole y huyendo antes de que pueda darse la vuelta para enfrentarse a ellos. Finalmente, a pesar de que intentará cazar a los alfiq una y otra vez, el senche-raht acabará yéndose, como siempre. Los alfiq son nuestros primos, y hemos adoptado su estrategia ante el gran tigre de Leyawiin.
No te alíes con los renrij si quieres formar parte de un ejército poderoso, que avance con decisión y para el cual la retirada no sea una opción. Nos reiremos de nuestra imbecilidad suicida mientras resbalamos por la orilla del río y contemplamos la inevitable masacre.
3. “Fusozay Var Var”: “Disfruta de la vida”.
La vida es corta. Si no has hecho el amor en mucho tiempo, por favor, deja de leer esto y resuelve esa situación cuanto antes. Busca alguna chica atrevida o un chico picante, o ambos, o varios, como más te plazca, y bajo ninguna circunstancia te hagas de rogar. Nuestros esfuerzos en la lucha contra las fuerzas opresoras pueden esperar.
Bien. Te doy la bienvenida de nuevo.
Nosotros los renrijra krin vivimos y luchamos juntos, y sabemos que Leyawiin y el Imperio no se darán por vencidos en breve, seguramente ni siquiera en esta vida. En el tiempo que nos queda no queremos tener como camaradas a unos seres insulsos, apáticos, sin color, sobrios y vírgenes. Si así lo quisiéramos, nos hubiésemos unido a los Cuchillas del emperador.
No nos eches en cara nuestros lascivos chistes, nuestras irritantes noches de borracheras o nuestro azúcar lunar. Estos son los placeres que Leyawiin nos niega, y nosotros nos tomamos nuestro buen humor muy en serio.
4. “Fusozay Var Dar”: “Mata sin escrúpulos”.
La vida es corta. Muy corta, como muchos han aprendido al traicionar a los renrijra krin.
Nosotros luchamos sucio. Si algún enemigo se enfrenta a nosotros, consideramos nuestras opciones, puede que incluso escapemos si su espada es demasiado grande. Si está de espaldas a nosotros, sin embargo, yo recomiendo darle un buen porrazo para que caiga al suelo y saltarle sobre la nuca donde los huesos crujen con un gratificante chasquido. Por supuesto, los detalles dependen de ti y de tu estilo personal.
5. “Ahzirr Durrarriss”: “Repartimos libremente entre la gente”.
No olvidemos nuestro propósito. Luchamos por nuestras familias, los khajiitas expulsados de las fértiles orillas del río Malapi y el lago Makapi, donde ellos y sus ancestros vivieron desde tiempos inmemoriales. Es nuestra batalla, pero también su tragedia. Debemos dejarlo claro, para que no olviden que estamos luchando por ellos.
La Melena, el emperador y los condes pueden dar discursos, aprobar leyes, explicar sus puntos de vista y filosofías a la gente para demorar la inevitable revolución. Entidades extralegales, como los renrijra krin, solo cuentan con sus acciones para demostrar sus ideas. Y esto significa algo más que luchar por causas justas y reírse de nuestros confundidos adversarios. Significa conectar con la gente, seducirla. La nuestra no es una lucha militar, es una lucha política. Si la gente se levanta y hace frente a nuestros opresores, ellos se retirarán y nosotros venceremos.
Siempre que sea posible, debemos darle a la gente oro, azúcar lunar y nuestros fuertes brazos. Y, aunque se escondan, sus corazones estarán con nosotros.
6. “Ahzirr Traajijazeri”: “Tomamos por la fuerza justamente”.
No olvidemos nuestro propósito. Somos ladrones y malhechores, sabandijas y saboteadores. Si no podemos conquistar una granja, la quemamos. Si los imperiales se fortifican en uno de los fuertes de nuestros gloriosos ancestros, no cederemos hasta destruir la estructura por completo. Si el único modo de rescatar la tierra de las injustas manos de los leyawiin es haciéndola inhabitable, que así sea.
Queremos recuperar nuestra tierra y nuestros hogares en el mismo estado en el que se encontraban hace veinte años, pero si no es posible, tendremos que aceptar otro destino, aunque sea más pragmático y simple. Venganza. Con una sonrisa en la cara.
Akavir misteriosa
kavir significa “tierra de dragones”, Tamriel quiere decir “la hermosura del amanecer” y Atmora, “bosque antiguo”. Únicamente los guardias rojos saben lo que en su momento pudo significar Yokuda.
Akavir es el reino de las bestias, donde no moran ni los mer ni los hombres, aunque estos últimos habitaran antaño estos parajes antes de ser devorados por el vampírico pueblo serpiente de los tsaesci. De no haber sido exterminados, habrían terminado emigrando a Tamriel. Los nórdicos se fueron de Atmora para asentarse en Tamriel, adonde antes fueran a parar los elfos tras abandonar Aldmeris. Los guardias rojos destruyeron Yokuda para proseguir su viaje. Todos los hombres y los mer saben que Tamriel es el nexo de la creación, donde se librará la Última Guerra y donde los dioses deshicieron a Lorkhan y dejaron su Torre Adamantina de los secretos. ¡Quién sabe lo que pensarán los akaviri de Tamriel! ¿Por qué han intentado invadirlo al menos en tres ocasiones?
Akavir se compone de cuatro naciones: Kamal, Tsaesci, Tang Mo y Ka Po’ Tun. Cuando no están ocupados intentando invadir Tamriel, guerrean sin cesar entre sí.
Kamal es el “infierno nevado” donde viven hordas de demonios. En verano, salen e invaden Tang Mo, pero los valientes hombres-mono siempre consiguen expulsarlos. Hubo un tal Ada’Soom Dir-Kamal, rey de los demonios, que intentó conquistar Morrowind, pero Almalexia y el Infrarrey acabaron con él en la Montaña Roja.
Tsaesci es el “palacio de la serpiente”, antaño la mayor potencia de Akavir (antes de que llegaran los tigres-dragón). Los hombres-serpiente devoraron a todos los humanos de Akavir hace tiempo, pero aún se les asemejan. Son altos y hermosos (aunque aterradores), están cubiertos de escamas doradas y tienen el don de la inmortalidad. Esclavizan a los trasgos de las islas circundantes, que les proporcionan mano de obra y sangre fresca. Los dominios de los tsaesci son extensos. Cuando los nativos de Tamriel piensan en los akaviri siempre recuerdan a los hombres-serpiente, porque uno de ellos gobernó el imperio cyrodílico durante cuatro siglos de la anterior era. Se trataba del potentado Versidue-Shaie, asesinado por el Morag Tong.
Tang Mo es “la isla de los mil monos”. Hay numerosas razas de hombres-mono, y todos son amables, valientes y sencillos (y locos muchos de ellos). Se movilizan siempre que es necesario, pues el resto de naciones de Akavir han intentado, en un momento u otro, subyugarles. No saben a ciencia cierta a quién odian más, si a las serpientes o a los demonios, pero preguntadle a alguno y probablemente os dirá que a las serpientes. Aunque otrora fueran enemigos a muerte, los hombres-mono son ahora aliados de los hombres-tigre de Ka Po’ Tun.
Ka Po’ Tun es el “imperio del tigre-dragón”. Los hombres-gato están gobernados por el divino Tosh Raka, el tigre-dragón. Hoy día son un gran imperio, más poderoso que Tsaesci (aunque no por mar). Después de que los hombres-serpiente devoraran a todos los hombres, intentaron comerse a los dragones. Se las apañaron para esclavizar a los dragones rojos, pero los dragones negros habían escapado a (lo que por aquel entonces era) Po Tun. La guerra que siguió fue atroz, lo que debilitó a los gatos y las serpientes, mientras que los dragones fenecieron todos. Desde entonces, los hombres-gato han intentado convertirse en dragones, y fue Tosh Raka el primero que lo logró. Es el dragón más grande del mundo, de color naranja y negro, y se caracteriza por sus ideas innovadoras.
“Primeramente”, anuncia Tosh Raka, “hemos de acabar con las serpientes vampiro”. A continuación, el emperador tigre-dragón quiere invadir la totalidad de Tamriel.
Alduin es real, y no hes Akatosh
de
Thromgar Cabeza de Hierro,
nórdico orguyoso
omo solía decir mi padre, ¡los Imperiales son unos hidiotas!
Por eso me he puesto ha hescribir este libro. Nunca he hescrito un libro antes y no quiero hescribir otro otra bez, pero ha veces, un hombre tiene que hacer lo que hay que hacer. Y lo que hay que hacer hes dejar las cosas klaras sobre el dios llamado Akatosh y el dragón llamado Alduin. No son la misma cosa, da igual lo que digan los Imperiales, o cómo les gustaría que fueran las cosas.
Mi padre nunca fue hombre de dioses, pero mamá sí. Ella hadoraba a todos los Divinos y me henseñó muchas cosas. Así que io también sé un par de cosas sobre Akatosh. Como cualquier Imperial. Sé que hera el primero de los dioses en tomar forma en el Comienzo. Y io sé que tiene forma de dragón.
Mi padre también me contó la istoria de Martyn Septim, y de lo que pasó cuando se habrieron las puertas a Oblivion. Septim se convirtió en el espíritu de Akatosh y mató a Mehrunes Dagon. No sé qué pensaréis bosotros, pero cualquier dragón que luche contra el príncipe de la destrucción me cae vien.
Espero que entiendas el poblema. Akatosh es bueno. Todos, Imperiales y nórdicos, lo saven. ¿Pero Alduin? ¡Alduin no es vueno! ¡Es lo contrario de vueno! Ese Alduin es malo, de cavo a ravo. Akatosh y Alduin no pueden ser el mismo.
Cuando crecía, de zagal en Skyrim, oí todas las istorias. Me las contaba mi padre, como a él se las contava su padre, y a él su padre, y demás. Una de esas istorias era sobre Alduin. Pero él no es Akatosh. Era otro dragón y muy real, por zierto.
Akatosh es una hespecie de hespíritu dragón, creo, y eso cuando quiere ser un dragón (y no un dios bibiendo en un sitio de dioses como Oblivion). Pero Alduin es un dragón de verdá, con dientes y carne y una cola más larga que el río Blanco. Hubo una hépoca cuando Alduin intentó reynar sobre todo Skyrim con sus otros dragones. Al final, izo falta que unos éroes matasen a Alduin y acabasen con esta istoria orrible.
Te lo pregunto: ¿Te parece que hese era Akatosh? No, hamigo, no lo creo.
Así que yo, Thromgar Cabeza de Hierro, te digo firmemente, con la mallor de las convixiones, ¡que Alduin es real, y no hes Akatosh!
Almas blancas y negras
o se conoce la naturaleza del alma. Todos los magos que han tratado de descubrirla han desaparecido sin dejar rastro. Lo que sí que se sabe es que las almas son una fuente de energía mística que se puede cultivar.
Toda criatura, viva o muerta, es alimentada por el alma. Sin ella, solo son bultos de carne o un montón de huesos. Esta fuerza puede guardarse en una gema del alma, siempre que esta tenga la capacidad adecuada. Desde la gema, el poder puede utilizarse como energía para objetos mágicos.
Siglos de experimentación han demostrado que hay almas negras y almas blancas. Solo la extraña gema del alma negra puede albergar el alma de una criatura mayor, como un hombre o un elfo. Aunque las almas de criaturas menores pueden ser capturadas por gemas de muchos colores, todas se incluyen en la categoría de gemas del alma blancas. De ahí la división de almas en blancas y negras.
Las almas blancas son mucho más seguras que las negras, aunque no tan poderosas. Los principiantes en el estudio del misticismo no deben trabajar con almas negras o gemas del alma negras. Incluso si se ignoraran las censuras de los gremios contra las artes de nigromancia utilizadas para alimentar las gemas del alma negras, el lanzador corre peligro si las utiliza durante mucho tiempo. Si la gema no se adapta al tamaño del alma capturada, trocitos del alma del hechicero podrían colarse en la gema al entrar en contacto con ella.
Amenaza creciente, vol. I
de
Lathenil de Solaria
A continuación se relata la historia de Lathenil de Solaria, un refugiado altmer de la isla de Estivalia que llegó a Cyrodiil en los primeros años de la Cuarta Era. En palabras del propio Lathenil, no huyó de las consecuencias de la Crisis de Oblivion en Estivalia, sino más bien de “la tenebrosa sombra de los Thalmor que se cierne sobre mi amada tierra”.
Lathenil tenía una presencia muy intensa, por decirlo con gentileza, y algunas de sus acusaciones a los Thalmor parecían rozar la locura. Quizá esa fuera la razón por la que sus fervorosas advertencias y sus críticas abiertas a los Thalmor y el Dominio de Aldmer fueran desatendidas, pero la historia finalmente ha reivindicado, al menos en parte, las afirmaciones de Lathenil.
Praxis Erratuim, historiador del Imperio
ra apenas un niño cuando la Gran Angustia nos invadió. El aire se dividió y dejó profundas heridas abiertas que expectoraban daedra de las mismísimas entrañas de Oblivion. Muchos acudieron en masa a la costa huyendo de la hueste asesina de Dagon, pero los mares traicionaron a nuestro pueblo y se alzaron destrozando los barcos en los puertos y abandonándonos a un destino tan vil y macabro que la muerte nos parecía la salvación.
La Torre de Cristal se convirtió en nuestro último bastión de esperanza, tanto en sentido literal como figurado.
Los refugiados la atestaron hasta que no cabía nadie más. Yo podía saborear el miedo en el ambiente, sentía cómo el manto de la desesperación nos asfixiaba. Veíamos a los daedra moverse entre los árboles lejanos, pero no vinieron. Los días pasaron y los daedra seguían sin acercarse más allá del alcance de las flechas. Nuestra esperanza creció. Algunos incluso afirmaron: “¡Nos temen, hasta los daedra saben que no se debe faltar al respeto a la sabiduría y la magia de la Ley de la Torre de Cristal!”.
Fue como si los más inmundos demonios de Oblivion estuvieran esperando que ese ánimo se infundiera en nuestros corazones para actuar.
Dormíamos, e innumerables legiones de daedra se agolparon a nuestro alrededor... y no estaban solos. Cientos de prisioneros altmer iban con ellos. Al amanecer, sus gritos nos despertaron y observamos con abatimiento y pavor cómo los daedra los azotaban, despellejaban y, por último los profanaban por completo. Nuestros parientes descuartizados, devorados vivos, empalados por sus infames máquinas y despedazados para alimentar a sus impías bestias.
Este baño de sangre fue solo un preludio para abrir el apetito.
Cuando los daedra terminaron con nuestros parientes, volvieron la mirada a la Torre de Cristal. Nuestro excelso y noble bastión demostró ser un obstáculo similar a un gran roble ante una avalancha... Se mantuvo erguida y digna, pero por poco tiempo; parecía que podía burlar aquella marea de destrucción, pero finalmente sucumbió.
Nuestros augustos hechiceros diezmaron a los demonios y los hicieron cenizas. Los arqueros encontraron hasta el más pequeño resquicio de las armaduras daédricas a cien pasos, abatiendo a sus capitanes y altos mandos. La grandeza y destreza de nuestras heroicas defensas fueron dignas de alabanzas, pero nada de ello fue suficiente. Los daedra treparon sobre los cadáveres de sus huestes. Marcharon precipitadamente hacia una muerte y destrucción que haría estremecerse a los ejércitos más poderosos de Tamriel.
Cuando superaron las murallas, yo huí junto al resto de cobardes. No me enorgullezco de esa acción, que me ha perseguido desde entonces y me ha hecho consumir por la culpa, pero es la verdad. Huimos presas del pánico y abandonamos a los resueltos altmer que defendieron la posición frente al ataque para preservar y defender la ilustre Torre de Cristal.
Cruzamos a marchas forzadas astutos pasadizos y emergimos lejos del caos que se cernía sobre la torre. Y es ahí cuando ocurrió. Comenzó como una ráfaga entre las hojas de un denso bosque, pero el sonido no se atenuaba, sino que aumentaba hasta convertirse en un rugido que hizo temblar el suelo que pisaba. Me giré a ver, y el mundo contuvo el aliento...
Me quedé paralizado y sentí cómo arrancaban el corazón de mi tierra natal como si lo hicieran de mi propio pecho. La inconcebible, la incomprensible Ley de la Torre de Cristal derrumbada con la dignidad de un mendigo que se enfrenta a un inquebrantable puño de acero. Observé durante una eternidad, intentando equiparar aquello que veía con aquello que sabía.
Cuando el hechizo cesó y fui consciente de dónde me encontraba, los sollozos abrasaban mi pecho y los llantos sonaban por doquier. Montones de refugiados como yo permanecían hipnotizados por el horror que del mismo modo a mí me había embrujado. “Vamos”, grazné, mientras mi corazón, el corazón de mi tierra, se hacía pedazos. Nadie se movió, ni siquiera yo.
Con toda la voluntad que fui capaz de reunir, rugí todo el miedo, odio y agonía que sentía por lo que había ocurrido, y convertí el mundo en un absurdo alarido: “¡VAMOS!” Entonces corrí, y sentí, más que ver, que los demás me seguían.
Amenaza creciente, vol. II
de
Lathenil de Solaria
A continuación se relata la historia de Lathenil de Solaria, un refugiado altmer de la isla de Estivalia que llegó a Cyrodiil en los primeros años de la Cuarta Era. En palabras del propio Lathenil, no huyó de las consecuencias de la Crisis de Oblivion en Estivalia, sino más bien de “la tenebrosa sombra de los Thalmor que se cierne sobre mi amada tierra”.
Lathenil tenía una presencia muy intensa, por decirlo con gentileza, y algunas de sus acusaciones a los Thalmor parecían rozar la locura. Quizá esa fuera la razón por la que sus fervorosas advertencias y sus críticas abiertas a los Thalmor y el Dominio de Aldmer fueran desatendidas, pero la historia finalmente ha reivindicado, al menos en parte, las afirmaciones de Lathenil.
Praxis Erratuim, historiador del Imperio
o que ocurrió tras la caída de la Ley de la Torre de Cristal fue muy confuso. Fue como si mi mente se... detuviera sin más. El instinto se impuso, como si mis pensamientos cayeran en un abismo oscuro de desesperación. El tiempo perdió todo su significado, y a día de hoy no recuerdo cuánto tiempo estuve en ese estado. Con el tiempo, una suerte de pensamiento consciente se sobrepuso: ¡la horda daédrica había desaparecido! Se había ido tan súbitamente como había aparecido.
Antes de que mi obnubilada mente comprendiera la conmoción en que se había sumido mi amada isla de Estivalia, antes de que pudiera formular la pregunta, “¿cómo?”, allí estaban, vertiendo un dulce veneno en nuestros oídos: los Thalmor. Eran ellos los que nos habían salvado, afirmaban, con una profunda y sutil magia. Fueron sus esfuerzos, sus sacrificios, los que habían impedido la extinción de los altmer.
Ah, pero qué estúpidos fuimos. Queríamos tan desesperadamente agradecer a alguien el fin de nuestros problemas, que nos entregamos a los primeros que aparecieron y reivindicaron la gloria. Con ese simple acto de gratitud, permitimos que el mal penetrase en nuestro hogar y pudriera nuestra antaño noble y distinguida civilización.
Sucedió meses antes de que comenzara a sospechar lo que habíamos hecho. Pequeños pinchazos de intranquilidad comenzaron a enojarme, pero por separado fueron fáciles de ignorar y apartar de mi mente. El exilio del gran mago vidente Rynandor el Audaz fue la duda final que no pude pasar por alto. Veréis, Rynandor fue uno de los pocos que sobrevivieron al hundimiento de la Torre de Cristal. Presencié algunas de sus heroicas y valientes gestas con mis propios ojos. Su liderazgo y su brujería fueron los que hicieron pagar a los daedra el precio de la destrucción de la Torre de Cristal.
Los Thalmor mancillaron su nombre cuando cometió la osadía de hacer públicas sus dudas y cuestionar su papel en el fin de la Crisis de Oblivion en la isla Estivalia. Rynandor cometió el error de hacer caso omiso del “consensus gentium”, fiándose más de la lógica y los hechos. Sin embargo, la sagacidad de los Thalmor no permitiría que la verdad se interpusiera en su camino. En cuanto consiguieron influir en la opinión pública para ponerla en contra de Rynandor, lo secuestraron e intensificaron sus esfuerzos para empañar su reputación. Ante la imposibilidad de defenderse de los ataques de los Thalmor, Rynandor fue pronto acusado y exiliado.
Amenaza creciente, vol. III
de
Lathenil de Solaria
A continuación se relata la historia de Lathenil de Solaria, un refugiado altmer de la isla de Estivalia que llegó a Cyrodiil en los primeros años de la Cuarta Era. En palabras del propio Lathenil, no huyó de las consecuencias de la Crisis de Oblivion en Estivalia, sino más bien de “la tenebrosa sombra de los Thalmor que se cierne sobre mi amada tierra”.
Lathenil tenía una presencia muy intensa, por decirlo con gentileza, y algunas de sus acusaciones a los Thalmor parecían rozar la locura. Quizá esa fuera la razón por la que sus fervorosas advertencias y sus críticas abiertas a los Thalmor y el Dominio de Aldmer fueran desatendidas, pero la historia finalmente ha reivindicado, al menos en parte, las afirmaciones de Lathenil.
Praxis Erratuim, historiador del Imperio
on extrema cautela, organicé a un grupo de conjurados integrado por aquellos que desconfiaban de los motivos y métodos de los Thalmor. Durante varios meses, me desprendí de mis ancestrales propiedades y acumulé toda la herencia que pude sin levantar sospechas. ¡Iría en busca de Rynandor y le ayudaría a recuperar su reputación y su posición. Entonces volveríamos para derrotar a los Thalmor con sus propias armas y recuperaríamos las costumbres y moral de los altmer! El resto de conjurados debían permanecer en la isla de Estivalia y ganarse la confianza de los Thalmor en la medida en que mejor pudiera convenir a cada uno de ellos, y enviarme cartas clandestinas cuando les fuera posible.
Tras semanas de meticulosas investigaciones y carísimos sobornos, averigüé que Rynandor había sido enviado a Yunque por barco. Conseguí un pasaje, y allí casi termina mi búsqueda, ya que Rynandor nunca había atracado en su puerto. El pálpito que tenía de que Rynandor había sido víctima de un engaño y asesinado se vio confirmado cuando seguí la pista de varios marinos que supuestamente iban a bordo del barco de Rynandor. Todos habían muerto en misteriosas y violentas circunstancias.
El primero de los atentados que sufrí contra mi vida sucedió poco después. No es necesario decir que sobreviví, pero mi ambicioso plan de frustrar los planes de los Thalmor se esfumó ante la ausencia de un líder carismático al que seguir. Me oculté y esperé ansiosamente noticias de las actividades de los Thalmor allá en la isla de Estivalia.
En los años siguientes intenté influir en el Imperio por todos los medios posibles y advertirles de las intenciones de los Thalmor. El Imperio, no obstante, ya tenía suficientes preocupaciones una vez finalizada la Crisis de Oblivion dentro de sus fronteras como para preocuparse de los problemas de la lejana Estivalia. Tras el asesinato del emperador Uriel Septim VII y sus herederos, y la inmolación de Martin Septim, auténtico salvador de la isla de Estivalia y del resto de Tamriel, el liderazgo del Imperio quedó herido de muerte.
El sumo canciller Ocato reunió al consejo de ancianos al completo en un infructuoso intento de elegir un nuevo emperador. Sin un emperador, el Imperio comenzó a desmembrarse más allá de los límites de Cyrodill. Ocato accedió a regañadientes a convertirse en potentado según los términos del decreto del Consejo de Ancianos hasta que se restableciera el dominio del Imperio, pero un líder a regañadientes no suele ser un líder fuerte.
El potentado Ocato realizó esfuerzos encomiables para poner freno a la locura que amenazaba con desmembrar el Imperio, e incluso había realizado grandes avances cuando la Montaña Roja entró en erupción y destruyó casi todo Páramo de Vvarden, probablemente debido a la manipulación de los Thalmor, aunque no tengo pruebas de su implicación en este suceso. Lo que quedó de Morrowind se sumió en el caos más absoluto. Los efectos de la erupción alcanzaron incluso a Ciénaga Negra, con la destrucción de los caminos y el aislamiento de las guarniciones Imperiales en ese lugar.
Nadie estaba preparado para lo que sucedió a continuación.
Amenaza creciente, vol. IV
de
Lathenil de Solaria
A continuación se relata la historia de Lathenil de Solaria, un refugiado altmer de la isla de Estivalia que llegó a Cyrodiil en los primeros años de la Cuarta Era. En palabras del propio Lathenil, no huyó de las consecuencias de la Crisis de Oblivion en Estivalia, sino más bien de “la tenebrosa sombra de los Thalmor que se cierne sobre mi amada tierra”.
Lathenil tenía una presencia muy intensa, por decirlo con gentileza, y algunas de sus acusaciones a los Thalmor parecían rozar la locura. Quizá esa fuera la razón por la que sus fervorosas advertencias y sus críticas abiertas a los Thalmor y el Dominio de Aldmer fueran desatendidas, pero la historia finalmente ha reivindicado, al menos en parte, las afirmaciones de Lathenil.
Praxis Erratuim, historiador del Imperio
ientras Morrowind y las fuerzas Imperiales de Ciénaga Negra se recuperaban de las catastróficas consecuencias de la Crisis de Oblivion y de la destrucción de Páramo de Vvarden, los Thalmor incitaban a los argonianos a una sublevación en masa. Ciénaga Negra y Morrowind cayeron a manos de los argonianos, pero por suerte, los Thalmor perdieron la influencia que ejercían sobre los reptilianos.
Mientras tanto, los Thalmor consolidaron su posición en mi amada tierra.
Pasó casi una década antes de que mis propias intrigas me llevaran a ponerme en contacto con Ocato. Parecía interesado sobre todo en lo que tuviera que contarle sobre los Thalmor, quizá porque él era un altmer y sabía reconocer la amenaza que representaban. No pasó mucho tiempo antes de que hicieran asesinar a Ocato.
El asesinato del potentado Ocato dio paso al interregno Corona de Tormenta. El Consejo de Ancianos se fracturó, lo que dio paso a años de luchas despiadadas, conspiraciones y traiciones. Muchos intentaron subir al Trono de Rubí, la mayoría pretendientes a la corona, algunos con derechos legítimos, pero otros no eran más que zoquetes cruentos convencidos de que la fuerza de las armas era el único derecho que necesitaban. Violentos e irracionales ataques azotaron la Ciudad Imperial en varias ocasiones durante este periodo de anarquía, siempre con la Torre Blanca y Dorada en el ojo del huracán, como si aquel fuera el juicio de los Nueve Divinos.
Con el Imperio sumido en el caos, los Thalmor no tardaron en actuar. Derrocaron a los legítimos reyes y reinas de los altmer. Recuerdo la repulsa y el horror que sentí cuando la noticia llegó a mis oídos... que semejante sinsentido se hubiera apoderado de mi tierra. ¡Muchos pertenecientes a esta gran raza, antaño digna y majestuosa, eran de hecho partícipes de esta locura!
Entonces se produjo la primera masacre en la isla de Estivalia. Aniquilaron a todos los que no fueran “sangre aldmer”. Una fácil excusa para exterminar a todos los disidentes... Los Thalmor no eran dados a desperdiciar ese tipo de oportunidad.
Tras siete largos y sangrientos años, el interregno Corona de Tormenta finalizó cuando un señor de la guerra coloviano, Tito Mede, se alzó con el trono. Si tenía derecho legítimo al trono o no, es un asunto discutible, pero sin Tito Mede hoy no existiría el Imperio. Demostró ser un líder astuto y válido, al punto que Skyrim lo proclamó emperador.
Mientras el Imperio se estabilizaba bajo los prometedores designios del emperador Tito Mede, yo reanudé mi misión de advertir acerca de la amenaza de los Thalmor. De nuevo, ellos llevaban ventaja, y antes de que mis esfuerzos pudieran dar su fruto, golpearon: un nuevo ataque, en esta ocasión en Bosque Valen. El Imperio no estaba preparado para los engaños y maquinaciones de los Thalmor.
Existen quienes afirman que las fuerzas combinadas de los altmer y los bosmer superaban con creces al Imperio, pero eso es absurdo. Los Thalmor habían ganado esta breve y cruel campaña antes incluso de derramar la primera gota de sangre. Esperaron y observaron al Imperio, eligieron dónde y cuándo atacar. Los Thalmor eran capaces de liberar toda la furia de su pequeño contingente de altmer y bosmer en cualquiera de las numerosas fortalezas Imperiales.
Los Thalmor, contrarios a las posturas de los generales Imperiales, no atacaban con fuerzas de gran número. Tenían los mejores espías y gran movilidad, y sabían cómo aprovechar esas virtudes. ¡Ahí reside su amenaza! ¡Son crueles y despiadados, pero no son estúpidos! Son maliciosos y sutiles, y muy, muy pacientes.
Con un solo ataque, los Thalmor establecieron una posición estratégica en la región de Tamriel e impidieron cualquier intento que el Imperio pudiera hacer de invadir la isla de Estivalia y deponer su tiranía. Del mismo modo, afianzaron su posición estratégica para seguir vigilando al Imperio y esperar. ¡Al mismo tiempo dieron nuevas alas al Dominio de Aldmer con su alianza con los bosmer de Bosque Valen!
Con el paso de las décadas, los Thalmor permanecieron en calma, pero aquello no fue el fin, sino más bien el principio. Se dedicaron a consolidar su poder y a afianzar su control sobre los corazones y las mentes de los altmer. Puede que el Imperio quiera olvidar las heridas sufridas en su orgullo a manos de los Thalmor, pero ellos siguen ahí. Intrigando. Observando. Esperando.
Aunque el Imperio se conforme con asegurar los rincones intrascendentes de su vasto dominio, la amenaza de los Thalmor sigue aumentando. Nadie, desde el potentado Ocato, me ha escuchado. ¡Ruego a todos y cada uno de los ciudadanos de este célebre Imperio que atiendan mi plegaria! Debemos detener a los Thalmor antes de que sea demasiado tarde.
Poco después de que Lathenil de Solaria fuese autorizado a imprimir y distribuir estos tres volúmenes a lo largo y ancho del Imperio con su propio cuño, se vio abocado a un violento fin. A la luz de los acontecimientos que sucedieron a su muerte, debemos considerar la posibilidad de que fuera asesinado por los Thalmor.
-- Praxis Erratuim, historiador del Imperio
Amuleto de reyes
de
Wenengrus Monhona
n los inicios de la Primera Era, una poderosa raza de elfos conocida con el nombre de ayleid, o altos elfos de las tierras centrales, gobernaba el corazón de Tamriel con mano de hierro. Los altivos ayleid conseguían de sus patrones, los traicioneros daedra, ejércitos formados por espíritus de muertos y seres daédricos. Con estas tropas mágicas, que a nada temían, los ayleid dieron caza a las jóvenes razas de los hombres, masacrándolos y esclavizándolos a su antojo.
Para aliviar el sufrimiento de la raza humana, santa Alessia, fundadora del linaje cyrodílico, pidió ayuda a Akatosh, dios dragón del tiempo y monarca de los aedra. Akatosh se apiadó de la precaria situación de los hombres y extrajo un poco de sangre de su propio corazón que ofreció a Alessia. También selló un pacto con ella: mientras las generaciones posteriores fueran fieles a la sangre de dragón, Akatosh intentaría mantener cerradas las puertas de Oblivion y negar la entrada a los ejércitos de daedra y no muertos para que no se unieran a sus enemigos, los ayleid, queridos por los daedra.
A cambio, le entregó a Alessia y a sus descendientes el Amuleto de reyes y el Fuego de dragón eterno de la Ciudad Imperial. La primera gema del Amuleto de reyes cyrodílico representa a Alessia: un diamante rojo justo en el centro, símbolo del imperio que más tarde pasaría a representar a la familia real de los Septim. El diamante está rodeado por otras ocho gemas, que encarnan a las demás divinidades.
Mientras el Imperio mantenga el culto a Akatosh y a los suyos, los herederos de Alessia conservarán el amuleto y nada tendrán que temer de las devastadoras hordas de los señores daedra, ya que Akatosh y su cohorte se encargarán de guardar las puertas entre Tamriel y Oblivion.
Si el Imperio faltase a su promesa y dejara de venerar a los Nueve divinos, o bien si la descendencia de Alessia viera su fin, las barreras entre Tamriel y los reinos daédricos se desplomarían, y sus adoradores podrían invocar a daedra menores y a espíritus de no muertos para hostigar a las razas humanas.
Antecedentes de la ley dwemer
Este libro es un relato histórico del desarrollo de las leyes y costumbres dwemer, desde sus raíces, la cultura de los altos elfos.
or lo que he visto y he sido capaz de estudiar en lo que respecta al desarrollo de las costumbres de las tribus bosmer, considero que es comparable a todos los efectos al desarrollo de las leyes de los altmer. La responsabilidad legal inicial que se limitaba a una renuncia que, como sucedió en Estivalia, acabó convirtiéndose en compensación.
¿Y en qué influye eso en el estudio de las leyes actuales? En lo que respeta a la influencia de la ley altmer sobre la nuestra, en especial en cuestiones de maestros y sirvientes, las pruebas de dicha influencia son recurrentes en cada sentencia recogida a lo largo de los últimos quinientos años. Como ya afirmábamos, aún a día de hoy seguimos repitiendo los razonamientos de los magistrados altmer, por vacuos que sean. Y ahora demostraré rápidamente cómo pueden seguirse las costumbres de los altmer en los tribunales de los dwemer.
En las leyes de Guardia de Karndar (P.D. 1180), se recoge: “si alguien propiedad de otra persona mata a alguien de su propiedad, el dueño deberá pagar a los asociados con tres instrumentos de buena factura y el cadáver del esclavo”. Hay muchas otras citas similares. El mismo principio se hace extensivo al caso de un centurión, en el que se mate a un hombre. “Si en un lugar común de trabajo un hombre muere a manos de un animunculi, los asociados del asesinado podrán desmontar el animunculi y reclamar sus piezas dentro de un plazo de 30 días”.
Resulta instructivo comprar lo que menciona Dhark en lo respectivo a las duras bestias de los bosques de Tenmar. “Si un argoniano matase a un gato de las ciénagas, su familia caerá en desgracia hasta que respondan con la muerte del argoniano u otro de su casta. Más aún, si un gato de las ciénagas muriese al caer de un árbol, sus familiares se vengarán del árbol desarraigándolo, quebrando sus ramas y lanzándolas a los confines del bosque”.
Antología de la historia y cultura de los dwemer
Capítulo 1, Marobar Sul y la trivialización de la cultura popular dwemer
de
Hasphat Antabolis
unque la obra de Marobar Sul, Relatos antiguos de los dwemer, fue desacreditada en los círculos científicos ya durante el reinado de Katariah I, sigue siendo un clásico para la clase media del Imperio y ha encendido la imaginación de colegiales durante generaciones, creando una imagen distorsionada de los dwemer. La pregunta que todos nos hacemos es cómo este grueso volumen, tan insustancial por otro lado, ha podido cautivar tanto al público que ha sobrevivido al desprecio de los literatos y las mordaces críticas de los académicos.
Antes de buscar la respuesta a esta pregunta, resulta oportuno resumir escuetamente la procedencia y la evolución de estos relatos. La obra fue publicada aproximadamente en el año 670 de la Segunda Era, durante el interregno entre la caída del primer imperio cyrodílico y la ascensión al trono de Tiber Septim. Se presentó como una obra de investigación seria basada en los archivos de la Universidad de Gwylim, y en la caótica atmósfera de esa época se admitió como tal, lo que indica la lamentable calidad de los estudios sobre los dwemer durante aquellos años. Se sabe muy poco de su autor, aunque se intuye que Marobar Sul debe de ser un seudónimo de Gor Felim, un prolífico escritor de novelillas rosas sin mucho valor que solía firmar con distintos nombres. Gracias a los dioses, la mayoría de las obras de Felim se han perdido con el paso del tiempo, aunque lo poco que queda presenta muchas similitudes con los relatos, tanto de estilo como de registro, como puede comprobarse en el ensayo de Lomis titulado Comparación textual de “Traición hipotética” de Gor Felim y “Relatos antiguos de los dwemer” de Marobar Sul. Felim pasó toda su vida en Cyrodiil escribiendo obras ligeras para la élite de la antigua capital imperial. Se desconocen los motivos que lo llevaron a interesarse por los dwemer. De lo que no cabe duda es de que su “investigación” consistió en recoger los relatos de los campesinos del valle de Nibenay y reformularlos utilizando a los dwemer como protagonistas.
El libro fue muy bien recibido en Cyrodiil y Felim aprovechó para sacar nuevos volúmenes hasta completar un total de siete. Los Relatos antiguos de los dwemer, que iban ya por su decimoséptima edición, estaban firmemente arraigados en Cyrodiil cuando los mismos poderes que hicieron subir a Tiber Septim comenzaron a extender la literatura de las tierras centrales a lo largo y ancho del continente. La visión de Marobar Sul sobre los dwemer se caracteriza por un ensalzamiento nacionalista de la figura humana que sigue vigente hoy día.
Los dwemer son retratados como criaturas de fábula y fantasía, aunque semejantes a nosotros en términos generales. Quizá parezcan un poco excéntricos, pero no presentan ni un ápice de maldad. Esta visión contrasta enormemente con la estampa de los dwemer en la antigua leyenda de los guardias rojos: una raza poderosa y misteriosa capaz de doblegar las leyes de la naturaleza a su antojo y que, a pesar de haberse desvanecido aparentemente, no ha desaparecido. También hay diferencias con la imagen de los dwemer en la mayoría de las sagas nórdicas: temibles guerreros, mancillados por prácticas religiosas blasfemas, que se servían de tácticas profanas para expulsar a los nórdicos de Morrowind. En su obra, Marobar Sul muestra a los dwemer influenciados por el espíritu de la época, que consideraba a los humanos como el pináculo de la creación y a las demás razas como simples bárbaros atrasados, copias imperfectas de los hombres que debían tutelarlos. Esta es la idea principal que se baraja en los relatos, lo que explica su atractivo y su fijación en la cultura popular. Los dwemer que esboza Marobar Sul confortan al lector, son más amables y próximos que los verdaderos dwemer, cuya misteriosa naturaleza tan solo empieza a vislumbrarse. El público en general prefiere esta visión trivial y sencilla de la desaparecida raza. Después de lo aprendido durante mis años de estudio sobre los dwemer, siento cierta simpatía por esta preferencia. Como se aprecia claramente en los siguientes ensayos, los dwemer eran extremadamente diferentes a nosotros en muchos aspectos.
Arcana recuperada: Manual
de
Wapna Neustra
Preceptor emérito
E CÓMO FORMAR EL PRIMERO: prepárese la Fuente de Maná para que sea recubierta con oro puro, pues solo el oro puro podrá rectificar los fluidos y hacer que los principios puros se desprendan del caos del poder puro. Derrámese después el oro puro sobre la superficie de la Fuente de Maná. Téngase sumo cuidado a fin de salvaguardar su persona de las insalubres tempestades de la Fuente de Maná, pues dichas agresiones podrían deteriorar completamente su salud.
E CÓMO FORMAR EL SEGUNDO: asegúrese de que lleva consigo este excelso manual, a fin de que pueda pronunciar las palabras necesarias de seguido, sin cometer ningún error, de forma que no se equivoque por descuido y, lo que sería aún peor, que inmaterialice y desordene el mundo con sus fluidos integrantes.
E CÓMO FORMAR EL TERCERO: tómese en las manos el objeto que desea restaurar y sujételo dentro de la Fuente ya cubierta, murmurando de seguido las frases apropiadas que habrá aprendido de la forma más eficaz posible, sin que haya cabida al error, de este manual, y únicamente de este manual, a pesar de las viles calumnias de Kharneson y Rattor, cuyas entrañas se revuelven de envidia por mi gran conocimiento y quienes incurren en falso testimonio cuando afirman la eficacia de sus propios manuales, inferiores en todos los sentidos a este y repletos de errores.
E CÓMO FORMAR EL CUARTO: procédase inmediatamente a sanar todas sus heridas o a aprovechar los poderes curativos de templos y curanderos, ya que, pese a que las agonías del manacausto deberán ser soportadas por quien restaure la potencia máxima de la preciada Arcana, no resulta acertado soportar un sufrimiento excesivo, ni dicho sufrimiento provocará de alguna manera que la potencia sea más sublime, a pesar de las imprudentes especulaciones de Kharneson y Rattor, cuyos errores y vilezas llaman la atención hasta al menos versado en críticas.
Atlas de los dragones
Año 373 de la Segunda Era
Recopilado por el hermano Mathnan
En el presente documento se relacionan todos los dragones conocidos, vivos o muertos, incluidos los exterminados por la guardia del dragón desde su fundación, además de los exterminados en épocas anteriores que pudieron ser identificados. Por desgracia existen muy pocos registros de los dragones exterminados por nuestros predecesores akaviri durante la cruzada, y por lo tanto esta lista está lamentablemente incompleta.
Documentados como fallecidos
Nahagliiv: las leyendas locales le dan este nombre al dragón enterrado en el túmulo al oeste de Paraje de Rorik. No se conoce la fecha de su muerte, pero sin duda data de la era de la Guerra de los Dragones.
Odahviing: existen registros que datan de la cruzada de interrogatorios realizados a los miembros del Culto del Dragón capturados que indican que este dragón fue enterrado en un túmulo al sureste de Skyrim, cerca de Riften.
Sahloknir: las leyendas locales afirman que este es el dragón enterrado en el túmulo cercano a Arboleda de Kynes, abatido por el héroe nórdico Jorg Helmbolg en la Primera Era.
Viinturuth: su muerte data de la época de la Guerra de los Dragones, según los documentos encontrados en los templos del Culto del Dragón, que registran su inhumación cerca del lago Yorgrim.
Vuljotnaak: su muerte data de la Guerra de los Dragones o poco después, según los documentos encontrados del Culto del Dragón, que registran su inhumación en un túmulo cercano a la Colina de Granito.
Exterminados por la guardia del dragón
Grahkrindrog: abatido el año 184 de la Tercera Era después de cometer una enorme matanza en Hibernalia y la Marca Oriental. Se confirmó el nombre gracias a la ayuda de los magos del Colegio.
Krahjotdaan: abatido el año 2871 de la Primera Era al sur de las montañas Jerall. Nombre confirmado por el propio dragón.
Dragones sin nombre: se contabilizan 12, tal y como se establece en los anales que datan de la fundación del templo de Refugio Celestial.
Certeza de vida
Ahbiilok: sus avistamientos datan de los primeros años de la guardia del dragón en las Jerrall del norte. Se han llevado a cabo muchos intentos fallidos de acabar con su vida. Se cree que su refugio se encuentra en algún lugar de Morrowind.
Mirmulnir: visto por última vez en la Cuenca, el año 212 de la Segunda Era.
Nahfahlaar: sus constantes alianzas con protectores mortales han impedido su eliminación. Su último protector conocido fue el rey Casimir II de Quietud, al que la guardia del dragón consiguió eliminar el año 369 de la Segunda Era. Consiguió escapar y su ubicación actual es desconocida.
Paarthurnax: el legendario teniente de Alduin en la Guerra de los Dragones. Actualmente se sabe que mora en la Garganta del Mundo bajo la protección de los Barbas Grises de Alto Hrothgar. El maestro Araidh mantiene la política instaurada de evitar el enfrentamiento directo con los Barbas Grises mientras espera la oportunidad de enviar sobre él todo el peso de la justicia.
Auge y caída de los Cuchillas
de
Anónimo
ay muchos que aún recuerdan a los Cuchillas. Hay menos que puedan transmitir sus historias, sus orígenes y su caída. Mi padre podía. En sus momentos más orgullosos me decía: “Guardas secretos como los Cuchillas.”
Los Cuchillas eran buenos guardando secretos. No escribían muchas cosas. Hacían circular la información cuidadosamente entre sus espías de cada provincia a sus miembros de élite que protegían a los emperadores. Incluso entre sus propios miembros procuraban guardar los secretos.
La mayoría asocia a los Cuchillas con su armadura ceremonial akaviri y sus espadas largas curvadas. Uno puede buscar el origen de los Cuchillas en los más fieros guerreros de Akavir, la guardia del dragón. Era ahí, igual que harían en Tamriel, donde protegían al gobernante y su reino. Pero los recientes descubrimientos muestran que hacían mucho más que eso.
Muchos textos clásicos nos hablan de aventuras rumbo a Akavir, conocido como las tierras dragón del este. Muchos en Tamriel han intentado conquistarlo, siendo el caso más famoso el del emperador Uriel V y su Décima Legión en el año 288 de la Tercera Era, tal y como quedó documentado en el informe Imperial “Desastre en Ionith”. Los dragones forman parte de la leyenda de Akavir desde mucho tiempo atrás, y muchos creen que su breve aparición en la historia de Tamriel es la de los que se escaparon de Akavir, pues fue allí donde fueron cazados y muertos por la guardia del dragón. La guardia del dragón seguiría a los que se escaparon a Tamriel a finales de la Primera Era.
Invadiendo desde el norte, la guardia del dragón no solo se encontró con los dragones, sino también con los hombres de Skyrim, que no reciben a los invasores con cántaros de aguamiel. La guardia del dragón se abrió paso a través de Skyrim, y la invasión no terminó hasta que fueron detenidos por Reman Cyrodiil durante la batalla del Paso Pálido. Fue Reman quien unió las tierras humanas de Cyrodiil y derrotó a los invasores de Akavir.
Reman es uno de los primeros Sangre de Dragón míticos documentados y generalmente aceptados: los designados por los propios Akatosh y Alessia. “Nacido con el alma de un dragón” era lo que decían sus seguidores. Los testimonios sobre la naturaleza de la batalla del Paso Pálido son radicalmente distintos, pero el resultado final fue el mismo. La guardia del dragón que quedaba, al oír la voz de Reman Cyrodiil, se arrodilló y juró sus vidas a su servicio como su conquistador y salvador. Ciertos fragmentos de textos de finales de la Primera Era hablan de guerreros dejándose caer de rodillas y diciendo que “no estábamos cazando” (o “no pretendíamos”, autor - traducción aproximada), y “hemos estado buscándote”.
Protegieron a Reman con sus vidas, al igual que a sus descendientes, y la dinastía Reman dio paso a la Segunda Era de Tamriel. Fue en estos años cuando su alcance se extendió y su orden creció hasta convertirse en los Cuchillas. Con su conquista de los dragones ya completada, solo buscaban proteger al Sangre de Dragón, y con él, al Imperio.
Alcanzaron su cenit a finales de la Tercera Era bajo el gobierno de los emperadores Septim. A pesar de su cantidad, mantenían la discreción. Los más visibles y mejor documentados fueron los miembros que guardaban personalmente al emperador, llevando aún la armadura original akaviri. Pero eso era la punta de la lanza, pues los Cuchillas eran una organización mayor que se extendía hasta el último rincón de Tamriel. Estos agentes pertenecían a todas las razas. Eran mercaderes, ladrones, artesanos, magos y guerreros, todos ellos actuando como espías, protegiendo al Imperio según fuera necesario, siempre en secreto. A menudo actuaban solos, pero algunos fragmentos dicen que se reunían en fortalezas secretas a lo largo del continente. La más famosa era el templo del Soberano de las Nubes de Cyrodiil, donde colgaban las espadas de los que habían muerto protegiendo al Sangre de Dragón. Otros mapas hablan del templo de la Erosión del Viento bajo la gran expansión del desierto de Alik’r de Páramo del Martillo, el templo del Refugio Celestial en las montañas de Skyrim y el templo de la Garra de la Tormenta al este de Quietud.
Se sabía que tenían un “gran maestre”, que a menudo vivía entre la gente sin que nadie lo supiera. Solo unos pocos miembros de élite conocían la naturaleza de sus comunicaciones, lugares de reunión y misiones. Las dos únicas personas que lo sabían todo eran el mismo gran maestre y el cronista, cuyo único trabajo era encargarse de que la misión del grupo no se supiera, pero que tampoco llegara a perderse.
Con la muerte de Uriel Septim VII y su hijo Martin, la Tercera Era se cerró con los Cuchillas fortificándose en las profundidades del templo del Soberano de las Nubes de Cyrodiil, esperando a que volviera un Sangre de Dragón para regresar cuando fueran llamados de nuevo.
El Imperio de la Cuarta Era ya no tuvo a los Cuchillas protegiéndolo abiertamente, ni tampoco a los emperadores. Ese papel ahora estaba en manos del Penitus Oculatus, una organización puramente Imperial. Pero los Cuchillas continuaron trabajando en secreto para buscar al Sangre de Dragón y estar en guardia contra futuros enemigos. Los Cuchillas estuvieron entre los primeros en ver los signos de que los Thalmor del Dominio de Aldmer no permanecerían aislados para siempre dentro de sus fronteras. Ellos podían hacer lo que el Penitus Oculatus, dependiente de la política Imperial, no podía hacer, y así se ganaron el odio duradero de los Thalmor.
Las advertencias de los Cuchillas se demostraron correctas, como todos bien sabemos. La Gran Guerra entre el Imperio y los Thalmor consumió al Imperio y casi lo destruyó. El emperador Tito Mede II finalmente arregló la paz con los Thalmor, pero a un precio que muchos de nosotros seguimos pagando.
El alcance y la naturaleza destructiva de los Thalmor es conocida por muchos (nota del autor - en mi familia de primera mano). No son estúpidos. Supieron desde el principio que los Cuchillas eran sus enemigos. Por eso los persiguieron implacablemente durante la Gran Guerra. Algunos murieron defendiendo sus templos, y otros solos, mientras dormían en sus refugios ocultos. Algunos lucharon, otros huyeron, otros se escondieron. Pero los Thalmor los encontraron a todos.
Hay quienes dicen que los Cuchillas siguen existiendo entre nosotros, escondidos de los Thalmor y esperando tal como han hecho una y otra vez a que vuelva un Sangre de Dragón. Esperan a uno que los proteja y los guíe.
Avances en abrir cerraduras
Anónimo
No soy escritor. Soy ladrón. Soy un buen ladrón pero no un buen escritor. Pero quiero escribir sobre cómo forzar cerraduras. Una vez, leí un libro sobre cómo diseñar cerraduras. Era bueno, me dio muchas ideas.
Hay quien diseña cerraduras con ojos en ángulo. Siempre hay que llevar una ganzúa doblada. Funcionan bien con este tipo de cerraduras. A veces llevo ganzúas de cobre, pues el cobre se dobla con facilidad. Esto me permite doblarlas en el momento. Las ganzúas de cobre también se rompen fácilmente, así que cuidado.
A veces, las cerraduras tienen muelles poco comunes. Cada muelle tiene una tensión distinta, lo que dificulta el trabajo de forzar la cerradura. Acerco la luz hasta la cerradura para que se caliente. Cuando está caliente, todos los muelles tienen la misma tensión, y ya no rebotan en puntos diferentes. Cuidado, podéis quemaros.
Algunos ladrones no saben leer. Si no sabéis leer, buscad a alguien que os lea este libro. Quizás así tenga más sentido.
Azote del barrio Gris
de
Frilgeth Domador de Caballos
as tragedias que acontecieron en Morrowind provocan la compasión de los más helados corazones de los nórdicos. Los elfos oscuros merecen nuestra simpatía, pero hasta esta fecha no se han hecho merecedores de la más mínima caridad. Existen diferentes opiniones acerca de cómo afrontar el problema que se cierne sobre Morrowind, y yo ofrezco dos opciones puestas en práctica en Skyrim. Una de ellas sirve como ejemplo, la otra como moraleja.
Tomemos Riften como referencia, que comparte frontera con la provincia devastada. Muchos elfos oscuros han construido allí su hogar, pero se espera de ellos que se ganen la vida como cualquier otro ciudadano de la gran ciudad. Van de aquí para allá haciendo negocios como mercaderes, trabajan en el templo y sirven en el bastión. Trabajos honrados, dignos de admiración viniendo de una raza que ha pasado recientemente por una situación tan precaria que casi podría poner fin a este debate. En la actualidad sigue habiendo problemas en la ciudad, pero no es posible achacarlos directamente a la afluencia de extranjeros. En resumen, los elfos oscuros se han integrado a la perfección en la vida de Skyrim, como cabe esperar de cualquier recién llegado a estas tierras.
Como alternativa, no tenemos más que echar un vistazo a la antaño gloriosa ciudad de Ventalia para ver lo que ocurre cuando damos la bienvenida demasiado efusivamente. Y pensar que la ciudad de Ysgramor, cuyo nombre proviene del hecho de haber expulsado a los elfos de nuestro sagrado hogar, abriría los brazos y acogería a los refugiados del azufre humeante, es una deshonra para todo el que se haga llamar nórdico.
¿Y qué consecuencias ha tenido esto? Como era de esperar, la chusma holgazana y maldispuesta se ha visto relegada a una zona que recibe el amable nombre de “barrio Gris”. No se esperaba de ellos que contribuyeran, y no lo han hecho. Que pretendan reconvertir una orgullosa ciudad norteña en una colonia de Morrowind ya es un insulto, pero el malestar que han provocado dentro de los muros de la ciudad es suficiente para preocupar a cualquier jarl.
Los nórdicos con los que hablo en la ciudad relatan las constantes disputas y delincuencia que provienen del barrio Gris, sin que se vea un fin claro. La guardia de la ciudad apenas patrulla y permite que los elfos oscuros impartan la justicia que consideren oportuna a su modo y costumbre. Las familias más respetables de la ciudad, los Mar Cruel y los Escudo Quebrado, hablan con un afecto casi paternal de sus empleados argonianos, pero los elfos oscuros no han hecho nada para integrarse y congraciarse con los habitantes de la ciudad.
Pero hay razones para ser optimistas, ya que el jarl Ulfric no es tan tolerante con estos seres inferiores como fueron sus antepasados. De hecho, se puede observar la indulgencia de Hoag en la población argoniana de la ciudad; los pescadores, al menos, han aprendido a contribuir de la mejor manera posible con su nuevo hogar. Han demostrado un comportamiento modélico; han trabajado duro en los muelles con la máxima eficiencia y la mayor de las sonrisas. Les vendría bien a los elfos oscuros prestar atención a sus escamosos vecinos. Confío en que a su debido tiempo se encuentren contribuyendo de forma más directa o de nuevo vagando por el mundo en busca de techo y calor.
Bestiario de Herbane: Brujas cuervo
5 de Amanecer
He oído una historia de lo más extraña: una hermosa mujer expulsada de la ciudad apedreada por los que la acusaban de dedicarse a las artes oscuras. Dicen que huyó a la Cuenca y no volvió a aparecer, y mejor así, ya que cuentan que la maldad de su magia se volvía más fuerte cada día. Poco tiempo después, avistaron una bruja mitad mujer y mitad pájaro en las montañas y, a medida que aumentaban los avistamientos, comenzaron a desaparecer las jóvenes.
Esta historia es lo que me ha traído a la Cuenca, en donde tiene su hogar esta bruja que llaman bruja cuervo, con la espada y el escudo preparados, porque debo descubrir y asesinar a esta criatura.
24 de Amanecer
El estómago de un hombre normal se revolvería ante la crueldad que hay ante mí. Primero vi la paja y los huesos, los cráneos humanos, las cabezas de cabra montadas sobre las picas, pieles de animales sucias, entrañas sueltas y las plumas apelmazadas por la sangre. Había oído que los Renegados adoran y protegen a estas brujas cuervo, y por todas partes había crudas baratijas y altares a estas brujas en las que descansaban gemas de alma apagadas y vacías. ¿Qué vil criatura viviría donde todo está muerto?
En la profundidad de la guarida, primero escuché un vacilante arrastrar de pasos, seguido de un pesado e inolvidable hedor. Lancé la antorcha delante y esperé a que mis ojos se ajustaran al túnel de oscuridad que había ante mí. Vi la silueta de lo que pensé que sería una frágil mujer con extraños andares, pero la luz de la antorcha reveló algo más. Esta bruja cuervo era horrible, casi humana pero más bien una abominación, fusión de mujer y criatura, nada más que una cáscara de humanidad entregada a cambio de la posesión de los poderes de la magia oscura. Esta magia la había corrompido en gran medida y sus apagados y vidriosos ojos miraban con odio desde el rostro de una vieja bruja, que descansaba sobre un cuerpo humano retorcido y deforme, adornado con plumas negras. Se erizó a la vez que dejaba escapar un grito punzante, y un vivo rayo de luz roja comenzó a formarse en la palma de sus garras. Todo lo que pude hacer fue levantar el escudo para defenderme de la más pestilente magia. Luché contra una maldad que parecía arrebatarme la vida, y la misma idea de que esta cosa fue una vez una mujer parecía ponerme nervioso.
La mayoría de los hombres habrían quedado hechos pedazos, pero yo no cedí. La bruja cuervo es una criatura de los más repulsiva y se merecía su destino, y sus garras, que son mi trofeo, contarán la historia del triunfo de Herebanes. No queda otra cosa que hacer que continuar mis viajes, porque aún tengo que ver aquello que me haría temblar.
Bestiario de Herebane: Autómatas enanos
9 de Fuego hogar
Los enanos llevan extintos varias eras, y quizás sea lo mejor. Ver hombres y mujeres del tamaño de niños grandes, todos ellos con barbas, sería una visión inquietante. Sin embargo, la ira que los enanos hayan podido despertar en los dioses para consumir una civilización entera debió de ser algo impresionante y digno de ver.
Los restos de su civilización yacen enterrados en el corazón de las montañas, y los académicos y ladrones de todo el mundo descienden sobre los restos esqueléticos de las ciudades enanas como buitres para dejar bien limpios los restos del pasado, un antiguo conocimiento que espera ser exhumado y unos tesoros que esperan ser descubiertos. Pero muchos hombres han perdido la vida en estas salas malditas, pues dichas ruinas enanas no piensan dejar escapar sus tesoros sin luchar.
Mi gente solía contar historias hace mucho, cuando era solo un niño, sobre la gran afición de los enanos a construir máquinas. Decían que antes de nuestro tiempo, los enanos controlaban el poder de la tierra y esgrimían fuego y martillos para cambiar la forma del acero y el bronce con una brillantez mecánica que infundía vida en estas antiguas creaciones de metal y magia. En las oscuras salas y cámaras en medio del incesante zumbido de los engranajes chirriantes y el vapor liberado, esperan confundir o destruir a los aspirantes a saqueador de los sagrarios enanos, como vigilantes severos de los últimos vestigios de la cultura de una raza muerta.
Descendí a la húmeda oscuridad de Mzulft. El lento siseo del vapor, el chirriar del metal y el traqueteo de los viejos engranajes que mantenían en marcha una ciudad vacía harían perder los nervios a la mayoría de los hombres. Podía oír cosas en las tinieblas deslizándose por el suelo fuera de mi campo de visión, y al pisar los cuerpos de los saqueadores y estudiosos que no habían podido llegar más lejos, supe que no eran ratas lo que recorrían aquellas salas.
Pequeñas arañas mecánicas se lanzaron sobre mí con movimientos rápidos, y brotaron máquinas de las paredes, desenroscándose a partir de esferas, formando artilugios que rodaban sobre engranajes que actuaban como piernas y con ballestas como brazos. No pude evitar maravillarme ante estas máquinas construidas con un solo propósito, el de acabar con la vida de los hombres. Mi espada y mi escudo son mi fuerza, y estas cosas no me disuaden porque sé de la existencia de cosas de mayor escala que recorren estas profundidades. Y realmente algo más se movió en estas cámaras, resonando por su inmenso peso. Al acercarse pesadamente, sus pies golpeaban el suelo como si caminase sobre enormes pistones. Al ir saliendo de la oscuridad, pude verlo con claridad por primera vez, con un hacha en lugar de una mano y un martillo en lugar de la otra, tan alto como cinco hombres, hecho de bronce sin brillo y con una cara moldeada a la imagen de sus amos. Un centurión de vapor. Las historias eran auténticas, y estos eran los guardianes de los mayores tesoros de los enanos.
Luchamos, y los enanos están extintos sin duda alguna, pues nuestra batalla fue lo bastante ruidosa como para despertar a los muertos. Vino contra mí con el martillo y el hacha, fuerza inhumana y gran fortaleza, y sin otra intención que matarme. Al esquivarlo, aplastó la piedra de mi alrededor con inútiles golpes, y me lancé a darle mandobles con mi espada, aprovechando cada oportunidad que tenía mientras sacudíamos aquellas salas con violencia. Me niego a que una máquina acabe conmigo.
Aunque un hombre cualquiera no habría podido sobrevivir a aquello mucho tiempo, al final me alcé sobre la cáscara de aquel autómata muerto, con su vapor escapando como un último suspiro. Podría haberme llevado los artefactos enanos y su metal, pero los dejé allí para otras personas. No quería gafar mi viaje con las posesiones de hombres muertos, y quizás eso había sido en lo que muchos otros habían tomado la decisión incorrecta.
Continuaré mi viaje por estas tierras. Y tal vez algún día Herebane encontrará un desafío a su altura, pues aún no he conocido aquello que me haga temblar.
Bestiario de Herbane: Espectros del hielo
17 de Última semilla
El frío del invierno descendió sobre mí mientras viajaba por el lejano norte, a través de llanuras y montañas congeladas, por lo que me refugié en la posada de Lucero del Alba para encontrar un momento de descanso y una comida caliente. Otro viajero me aconsejó que tuviera cuidado, ya que hay criaturas que se posan en el polvo blanco de la nieve sin que los descuidados se percaten, hasta que es demasiado tarde. Continuó hablando, con exagerados gestos y relatos fantásticos sobre expediciones comerciales asesinadas en su totalidad por las bestias. Sus historias aterraban a los demás clientes de la posada, pero yo no iba a dejarme alterar por la historia de un cobarde. Las vería con mis propios ojos, ya que esas gélidas cuevas y esos picos coronados de nieve al norte son exactamente la clase de lugares que llaman a un aventurero como yo. No me llevó demasiado tiempo encontrar lo que buscaba.
Estos espectros del hielo son criaturas mágicas luminosas y serpentinas, como si fueran conjuradas de la tundra helada y de los glaciares de la mismísima Skyrim. Camufladas con el entorno, que las hace casi invisibles, estas apariciones etéreas suponen la muerte para muchos nórdicos, si no por su repentino y tremendo ataque que lanza todo su cuerpo hacia su objetivo, entonces a causa de la afección del Atontamiento, una maldición en forma de infección que oscurece el intelecto y hace que el objetivo resulte más aún una víctima.
A pesar de resultar muy mortíferos, los espectros del hielo son ingenuos en su determinación, y el combate es un asunto directo, por lo que bastan la fuerza bruta y una espada afilada para derribar a estas salvajes criaturas. Solo los hombres más fuertes esperarían sobrevivir a una sola de estas bestias, pero yo he dado muerte a dos de ellas con bastante facilidad.
Es algo bueno el descubrir que puedo ganar una buena suma de dinero vendiendo los dientes de los espectros del hielo, ya que son un ingrediente codiciado en las pociones alquímicas. Eso me seguirá dando la oportunidad de explorar estas tierras en busca de un desafío digno de una historia, ya que aún tengo que ver aquello que me haría temblar.
Biografía de Barenziah, Volumen I
de Stern Gamboge Escriba imperial
finales de la Segunda Era vino al mundo Barenziah, hija de los monarcas del reino de El Duelo, en lo que hoy día es la Provincia Imperial de Morrowind. Hasta los cinco años creció rodeada de todo el lujo y los cuidados propios de una heredera al trono de los elfos oscuros. Llegada dicha edad, su excelencia Tiber Septim I, primer emperador de Tamriel, pidió a los decadentes gobernantes de Morrowind que obedeciesen sus designios e iniciasen las reformas imperiales. Los elfos oscuros tuvieron la osadía de resistirse y recurrieron a su afamada magia hasta que las huestes de Tiber Septim llegaron a la frontera. Azuzados por las prisas, los dunmer firmaron un armisticio tras varias batallas, entre ellas la que redujo a escombros El Duelo (la actual Almalexia).
La pequeña princesa Barenziah y su niñera fueron halladas entre estos escombros. El general imperial Symmaco, elfo oscuro, insinuó a Tiber Septim que la niña podría serles de utilidad, por lo que le asignaron un tutor real recientemente retirado del ejército imperial.
Sven Advensen acababa de recibir el título de conde al jubilarse; sus predios eran una pequeña villa llamada Llanura Oscura que se encontraba en el centro de Skyrim. El conde Sven y su esposa criaron a la princesa como si de su propia hija se tratase y procuraron educarla como corresponde a su linaje, con especial cuidado de inculcarle las virtudes imperiales: obediencia, discreción, lealtad y piedad. Dicho en pocas palabras, su formación debía hacer de ella toda una mandataria de Morrowind.
Con el tiempo, Barenziah fue adquiriendo belleza, gracia e inteligencia. De carácter dulce, era la alegría de sus padres adoptivos y los cinco hijos menores de estos, que la querían como a una hermana mayor. Aparte de su grácil aspecto, se distinguía del resto de muchachas de su clase por su gran identificación con la naturaleza y su tendencia a abandonar sus quehaceres en el hogar para pasear por bosques y campos.
Barenziah estuvo feliz y contenta hasta los dieciséis años, cuando un perverso mozo de cuadras huérfano, con quien había trabado amistad por pena, le contó que había oído una conspiración entre su tutor, el conde Sven, y un visitante de la Guardia Roja para venderla como concubina en Rihad, ya que ningún nórdico ni bretón quería casarse con ella por su piel negra, y ningún elfo oscuro la quería debido a su educación extranjera.
“¿Qué debo hacer?”, se preguntaba la muchacha entre llantos y temblores, pues era tan inocente y confiada que jamás se le ocurrió que su amigo, el mozo de cuadras, pudiera mentirle.
El malvado muchacho, de nombre Straw, le dijo que debía huir si en algo estimaba su virtud, pero que la acompañaría para protegerla. Henchida de pena, Barenziah aceptó el plan y esa misma noche se disfrazó de mozo para escaparse con Straw hasta la vecina villa de Carrera Blanca. Tras unos días en dicha localidad, consiguieron trabajar de guardas en una caravana de mercaderes. La caravana se dirigía hacia el este por caminos secundarios para evitar las aduanas establecidas por ley a lo largo de las rutas del Imperio. De esta manera, la pareja eludió a quienes los seguían hasta llegar a la ciudad de Rifton, donde interrumpieron momentáneamente su periplo. Allí se sintieron seguros, pues ya estaban cerca de la frontera de Morrowind y había muchos elfos oscuros en la zona.
Biografía de Barenziah, Volumen II
de
Stern Gamboge
Escriba imperial
n el primer volumen contamos cómo Barenziah, heredera al trono de El Duelo perdió tal condición al rebelarse su padre contra su excelencia Tiber Septim I, lo que trajo la desgracia a Morrowind. Gracias en buena medida a la benevolencia del emperador, Barenziah no corrió la trágica suerte de sus padres, sino que se crió con el conde Sven de Llanura Oscura, leal valido del Imperio. Hermosa y devota, la niña creció confiada con los cuidados de su tutor. Dicha confianza, sin embargo, fue motivo de los engaños y maquinaciones de un pérfido mozo de cuadra de la hacienda del conde Sven que convenció a Barenziah para que huyese con él de Llanura Oscura a los dieciséis años. Tras numerosas peripecias por el camino, se asentaron en Riften, ciudad skyrimiana cercana a la frontera con Morrowind.
Por su parte, el mozo Straw no era tan pérfido: amaba a Barenziah, aunque de forma egoísta, y pensaba que la única manera de hacerla suya era embaucándola. Ella, claro está, solo sentía amistad hacia él, pero Straw atesoraba la esperanza de que Barenziah cambiara de parecer con el tiempo. Quería comprar una pequeña granja y asentarse allí con ella para llevar una vida matrimonial tranquila, pero por aquella época lo que ganaba apenas les daba para comer y encontrar un cobijo decente.
Poco después de llegar a Riften, Straw dio con Therris, un audaz ladrón khajiita de mal corazón que les propuso saquear la morada del comandante imperial en el centro de la ciudad. Therris dijo contar con un cliente traidor al Imperio dispuesto a remunerar cuantiosamente cualquier información que pudieran obtener allí. Barenziah los oyó hablar sin querer y quedó espantada. Huyó de sus aposentos y recorrió desesperada las calles de Riften, con el corazón dividido entre la lealtad al Imperio y el amor a sus amigos.
Finalmente, primó la lealtad al Imperio sobre la amistad y se personó en la casa del comandante sin ocultar su identidad para avisar del plan que maquinaban sus amigos. El comandante escuchó sus cuitas, alabó su valor y la reconfortó diciéndole que no le pasaría nada. Se trataba del general Symmaco, que acababa de volver a Riften tras rastrear los campos en busca de Barenziah. La tomó bajo su tutela y le dijo que no la iba a vender, sino que nada más cumplir los dieciocho ascendería al trono de El Duelo. Hasta tal día, tendría que vivir con la familia Septim en la nueva Ciudad Imperial, donde aprendería el arte de gobernar y sería presentada a la corte imperial.
En la Ciudad Imperial, Barenziah trabó amistad con el emperador Tiber Septim durante los años intermedios de su reinado. Los descendientes de Tiber, especialmente el mayor, Pelagio, le cogieron un cariño propio de hermanos. Los romances de la época nos hablan de su belleza, castidad, ingenio y sabiduría. Al cumplir los dieciocho años, toda la Ciudad Imperial se echó a la calle para despedirla en procesión antes de que volviese a su tierra natal. Por triste que fuera la ocasión, todos sabían que estaba lista para la gloria que le aguardaba como soberana del reino de El Duelo.
Biografía de Barenziah, Volumen III
de
Stern Gamboge
Escriba imperial
n el segundo volumen dimos cuenta del cálido recibimiento que el emperador Tiber Septim dispensó a Barenziah a su llegada a la recién construida Ciudad Imperial. Durante el año y medio que vivió allí la muchacha, recibió el mismo trato que si de una hija perdida y recuperada se tratara. Tras unos felices meses durante los que aprendió sus deberes como reina vasalla del Imperio, el general imperial Symmaco la escoltó hasta El Duelo, donde se erigió como reina de su pueblo con sus sabios consejos. Poco a poco se enamoraron y contrajeron matrimonio en una espléndida ceremonia oficiada por el mismísimo emperador.
Transcurridos cientos de años de matrimonio, la pareja real tuvo un hijo, Helseth, entre celebraciones y alegres oraciones. Aunque en ese momento no se sabía, el Báculo del caos había desaparecido poco antes de su escondite en las profundidades de las minas de El Duelo a manos de un inteligente y misterioso bardo al que solamente se le conocía por el nombre de Ruiseñor.
A los ocho años del nacimiento de Helseth, Barenziah tuvo una hija a la que pusieron el nombre de su abuela paterna: Morgiah. La pareja real no podía ser más dichosa. Por desgracia, las relaciones con el Imperio se deterioraron al poco tiempo y surgieron motines en El Duelo. Tras infructuosas pesquisas e intentos de reconciliación, Barenziah viajó con sus hijos a la Ciudad Imperial en un último intento por hablar con el emperador Uriel Septim VII. Symmaco permaneció en El Duelo para hacer frente al descontento de los campesinos y el desencanto de los nobles, y así evitar en la medida de lo posible un levantamiento inminente.
En audiencia con el emperador, Barenziah hizo uso de su magia y averiguó, entre horrorizada y pasmada, que tenía ante sí a un impostor, nada más y nada menos que el bardo Ruiseñor, ladrón del Báculo del caos. Barenziah se controló todo lo que pudo y disimuló saber la verdad ante el impostor. Esa misma noche llegaron ecos de la derrota de Symmaco ante los campesinos de El Duelo, levantados en armas: el reino estaba en poder de los insurgentes. Llegado este punto, Barenziah no sabía a quién recurrir ni dónde buscar ayuda.
Parecía que los dioses, en una noche tan aciaga, hubiesen decidido compensarla por su pérdida. El rey Eadwyre de Roca Alta, viejo amigo de Uriel Septim y Symmaco, andaba por allí haciendo una visita de cortesía. La consoló, le demostró que podía confiar en él y confirmó sus sospechas de que quien se hacía pasar por el emperador no era otro que Jagar Tharn, el mago guerrero imperial y uno de las numerosas apariencias del bardo Ruiseñor. Al parecer, Tharn se apartó del mundo y nombró sustituta a su ayudante Ria Silmane. Silmane fue ajusticiada en extrañas circunstancias (hay quien dice que algo tramaba, por lo que la ejecutaron sumariamente). No obstante, su espíritu se le apareció en un sueño a Eadwyre y le reveló que Tharn tenía preso al verdadero emperador en una dimensión aparte, adonde se lo llevó raptado. Tharn echó mano del Báculo del caos para matarla antes de que avisase al consejo de ancianos de su nefanda confabulación.
Juntos, Eadwyre y Barenziah acordaron cómo hacerse con la confianza del falso emperador. Entre tanto, otro amigo de Ria conocido tan solo como “el Campeón” y que aparentemente tenía un increíble potencial por descubrir, estaba preso en las mazmorras imperiales. Sin embargo, Ria le leía los sueños y le pidió que aguardase hasta que trazara un plan para que pudiera escapar. Llegado el momento, se podría emplear a fondo a fin de desenmascarar al impostor.
Barenziah continuó engatusando al falso emperador y terminó haciéndose su amiga. Consiguió encontrar la manera de leer su diario secreto y fue así como se enteró de que el impostor había roto el Báculo del caos en ocho pedazos que ahora yacían ocultos y dispersos por los confines de todo Tamriel. También logró hacerse con la llave de la celda del amigo de Ria y sobornó a un guarda para que la dejase allí como por casualidad. Su Campeón, cuyo nombre incluso Barenziah y Eadwyre desconocían, se escapó por una puerta corrediza que Ria había abierto en un oscuro rincón de las mazmorras gracias a sus ya depauperados poderes. El Campeón estaba libre finalmente y enseguida se puso manos a la obra.
Barenziah tardó unos cuantos meses más en averiguar dónde se escondían los ocho fragmentos del Báculo, pero lo logró gracias a conversaciones ajenas que consiguió escuchar, así como unas cuantas consultas al diario de Tharn. En cuanto se hizo con tan importante información, que comunicó de inmediato a Ria, y esta a su vez al Campeón, Barenziah y Eadwyre actuaron de inmediato. Huyeron a Quietud, reino ancestral de la provincia de Roca Alta, donde lograron imponerse a los secuaces de Tharn, que de vez en cuando intentaban llevarlos a la Ciudad Imperial o vengarse sin más. Tharn podía ser muchas cosas, pero nadie le tomaba el pelo (excepto Barenziah, quizás) y dedicó todo su empeño en perseguir al Campeón para acabar con él.
Como ya sabemos, el valiente, incansable y siempre desconocido Campeón logró juntar las ocho piezas del Báculo del caos. Con este, destruyó a Tharn y rescató al emperador verdadero, Uriel Septim VII. Después de lo que se dio en llamar “la Restauración”, la Ciudad Imperial fue testigo de las magnas exequias en honor de Symmaco, tan merecidas por sus largos años de servicio a la dinastía Septim.
La amistad entre Barenziah y el buen rey Eadwyre surgió durante sus peripecias y tribulaciones y, al poco de huir de la Ciudad Imperial, decidieron desposarse ese mismo año. Los hijos de su anterior matrimonio con Symmaco permanecieron con ella y nombraron a un regente para que gobernase El Duelo en su ausencia.
Hasta el día de hoy, la reina Barenziah ha permanecido en Quietud con el príncipe Helseth y la princesa Morgiah. Cuando fallezca Eadwyre, piensa volver a El Duelo. Eadwyre contrajo matrimonio a una edad muy avanzada, por lo que Barenziah sabía que desgraciadamente tal día no quedaba lejos según los cálculos de los elfos. Hasta que eso suceda, comparte el trono de Quietud con su esposo y parece contenta con la paz y anonimato alcanzados.
Biografía de la Reina Loba
de
Katar Eriphanes
Muy pocos personajes históricos son considerados como claramente malvados, si bien Potema, conocida como la Reina Loba de Soledad, merece con creces tal apelativo. Nacida en el seno de la familia imperial en el año 67 de la Tercera Era, Potema fue presentada de inmediato ante su abuelo, el bondadoso emperador Uriel Septim II que, ante la oscura y vehemente criatura susurró: “Se asemeja a una loba dispuesta a atacar”.
La infancia de Potema en la Ciudad Imperial se tornó difícil desde el comienzo. Su padre, el príncipe Pelagio Septim, y su madre, Qizara, demostraban poco cariño hacia su retoño. Su hermano mayor, Antíoco, que contaba dieciséis años cuando nació Potema, tenía fama en el Imperio de bebedor y mujeriego. Sus hermanos menores Céforo y Magnus nacieron mucho después, por lo que durante años fue la única niña de la corte imperial.
A la edad de catorce años, Potema era famosa por su belleza y tenía muchos pretendientes, pero se casó con el rey Mantiarco del reino nórdico de Soledad para consolidar las relaciones entre ambos reinos. Se decía que llegó a la corte siendo un títere pero pronto se convirtió en una auténtica reina. El anciano rey Mantiarco la amaba y por ello le concedió todo el poder que pudiera desear, que fue absoluto.
A la muerte de Uriel Septim II al año siguiente, el padre de Potema fue nombrado emperador, quedando al frente de unas arcas bastante limitadas debido a la mala gestión de su padre. Pelagio II disolvió el consejo de ancianos, y los obligó a comprar sus puestos. En el año 97 de la Tercera Era, tras varios abortos, la reina de Soledad dio a luz a un hijo que bautizó con el nombre de Uriel en honor a su abuelo. Mantiarco nombró heredero a Uriel de inmediato, si bien la reina aspiraba a que su hijo llegara mucho más lejos.
Dos años más tarde, Pelagio II murió, muchos dicen que envenenado por un antiguo miembro del consejo que deseaba venganza, y su hijo Antíoco, el hermano de Potema, ascendió al trono. A la edad de cuarenta y ocho años, podría decirse que a Antíoco todavía le quedaban muchos deseos que satisfacer, y los libros de historia son casi pornográficos a la hora de describir la vida en la corte imperial durante los años de su reinado. Potema, cuya pasión era el poder y no la fornicación, se escandalizaba cada vez que visitaba la Ciudad Imperial.
Mantiarco, rey de Soledad, murió la primavera siguiente al fallecimiento de Pelagio II. Uriel ascendió al trono, gobernando conjuntamente con su madre. Sin duda, Uriel tenía el derecho y hubiera preferido reinar en solitario pero Potema le convenció de que su puesto sería temporal, pues en un futuro regiría el Imperio, no solo el reino. En el castillo de Soledad, ella recibía a docenas de diplomáticos de otros reinos de Skyrim y sembraba semillas de insatisfacción. Su lista de invitados a lo largo de los años también incluyó a reyes y reinas de Roca Alta y Morrowind.
Durante trece años, Antíoco gobernó Tamriel, demostrando ser un gran líder a pesar de su falta de moral. Varios historiadores señalan que fue Potema quien lanzó el hechizo que acabó con la vida de su hermano aunque las pruebas, de una u otra forma, se perdieron con el tiempo. En cualquier caso, ella y su hijo Uriel se encontraban visitando la corte imperial aquel año 112 de la Tercera Era en que se produjo la muerte de Antíoco, e inmediatamente cuestionaron el gobierno de su hija y heredera, Kintyra.
Los razonamientos de Potema ante el consejo de ancianos constituyen, sin duda, un documento imprescindible para los estudiantes de la retórica.
Comenzó con alabanzas y humildad: “Mis augustos y sabios amigos, miembros del consejo de ancianos, no soy más que una reina de provincia y como tal únicamente puedo destacar aquello que vosotros mismos habréis ya considerado”.
Continuó con elogios hacia el anterior emperador, que había sido un gobernante muy popular a pesar de sus defectos: “Él era un auténtico Septim y un gran combatiente que destruyó, contando con vuestros consejos, la casi invencible armada de Pyandonea”.
Mas no tardó mucho en ir al grano: “La emperatriz Magna, por desgracia, no hizo nada para satisfacer las lujuriosas necesidades de mi hermano. De hecho, ninguna prostituta de la ciudad pasó por tantas camas como ella. Si hubiera cumplido religiosamente con sus obligaciones en el seno de sus aposentos imperiales, contaríamos con un auténtico heredero del Imperio en lugar de con esos flacos y cobardes bastardos que se hacen llamar hijos del emperador. Se dice que la chica por nombre Kintyra es hija de Magna y el capitán de la guardia. O quizá sea hija de Magna y el chico que limpia el tanque del agua. Nunca lo sabremos con certeza. No con la certeza con la que conocemos el linaje de mi hijo, Uriel. Él es el último de la dinastía de los Septim”.
A pesar de la elocuencia de Potema, el consejo de ancianos le permitió a Kintyra ascender al trono con el nombre de Kintyra II. Potema y Uriel regresaron furiosos a Skyrim y comenzaron a organizar la rebelión.
Muchas fuentes relatan los detalles de la Guerra del Diamante Rojo: no es necesario que recordemos que la emperatriz Kintyra II fue finalmente capturada y ejecutada en Roca Alta en el año 114 de la Tercera Era, ni que el hijo de Potema, Uriel III, ascendió al trono siete años después. Los hermanos que seguían con vida, Céforo y Magnus, lucharon contra el emperador y su madre durante años, sumiendo el Imperio en una guerra civil.
Mientras Uriel III combatía contra su tío Céforo en Páramo del Martillo en la batalla de Ichidag en el año 127 de la Tercera Era, Potema estaba combatiendo contra su otro hermano, Magnus, el tío de Uriel, en Skyrim en la batalla de Estrella del Halcón. Mientras planificaba un ataque contra el flanco más débil de Magnus, recibió la notificación de la derrota y captura de su hijo. La Reina Loba, de sesenta y un años, montó en cólera y lideró el asalto ella misma. Fue todo un éxito, y Magnus y su ejército huyeron. En medio de la celebración por la victoria, Potema recibió la noticia de que una muchedumbre enfurecida había dado muerte a su hijo el emperador incluso antes de que éste llegara a la Ciudad Imperial para ser juzgado. Lo habían quemado vivo dentro de su carruaje.
Cuando Céforo fue proclamado emperador, la furia de Potema se desbordó. Consiguió que los daedra lucharan con ella, hizo que sus nigromantes resucitaran a los enemigos caídos para convertirlos en combatientes no muertos y lanzó un ataque tras otro contra las fuerzas del emperador Céforo I. Sus aliados comenzaron a abandonarla conforme su locura crecía, y sus únicos compañeros terminaron siendo los zombis y esqueletos que había acumulado a lo largo de los años. El reino de Soledad se convirtió en una tierra de muertos. Las historias de la antigua Reina Loba atendida por criadas hechas de putrefactos esqueletos y organizando planes de guerra con generales vampíricos siempre han aterrorizado al público.
Tras un asedio al castillo que duró un mes, Potema murió en el año 137 de la Tercera Era a la edad de noventa años. En vida, había sido la Reina Loba de Soledad, hija del emperador Pelagio II, esposa del rey Mantiarco, tía de la emperatriz Kintyra II, madre del emperador Uriel III y hermana de los emperadores Antíoco y Céforo. Pasados tres años de su muerte, Antíoco murió y su hermano Magnus, hermano también de Potema, ascendió al trono.
Su muerte no puso fin a su notoriedad. A pesar de no existir pruebas reales de ello, algunos teólogos mantienen que su espíritu era tan fuerte que tras su muerte se convirtió en daedra, inspirando deseos dementes y de traición a los mortales. Asimismo se cuenta que su locura caló tanto en el castillo de Soledad que contagió al siguiente rey que en él gobernó. Irónicamente, se trató de su sobrino de dieciocho años Pelagio, el hijo de Magnus. Sea cual sea la verdad de la leyenda, lo cierto es que cuando Pelagio dejó Soledad en el año 145 de la Tercera Era para asumir el título de emperador Pelagio III, rápidamente se le empezó a conocer como Pelagio el Loco. También se rumorea que asesinó a su padre Magnus.
Quien ríe el último, ríe mejor, y esa habrá sido sin duda, la Reina Loba.
Bravil
Hija del Niben
de
Sathyr Longleat
ravil, con su radiante y sencilla belleza y su ilustre pasado, es una de las ciudades más pintorescas de Cyrodiil. Ninguna visita a la parte meridional de la Provincia Imperial estaría completa sin pasear por el vibrante puerto fluvial de Bravil, charlar un poco con los simpáticos niños de la zona y, por supuesto, susurrarle a la famosa estatua de la Anciana Afortunada, como manda la tradición.
Miles de años antes de la llegada de los atmoranos, los ayleid habitaban en las cercanías de lo que hoy día es Bravil. Las aguas del Niben, igual que en la actualidad, les proporcionaban comida y transporte, aunque en aquella época la población superaba en número a la actual. No estamos seguros del nombre que daban a esta región, ya que la única palabra que conocemos se traduce simplemente como “hogar”. Estos feroces ayleid estaban tan firmemente atrincherados, que la región de Bravil fue una de las últimas zonas que el ejército alessio liberó, en el segundo siglo de la Primera Era. Aunque, gracias a Mara, quedan pocos restos arqueológicos y culturales de aquella época, los relatos que hablan de su libertinaje y depravación son legendarios.
Los eruditos siguen planteándose cómo pudieron sobrevivir sitiados durante tanto tiempo, aunque todos coinciden en que el honor de la victoria fue de Teo Bravillio Taso, centurión de la emperatriz Alessia al que se debe el actual nombre de la ciudad.
Se dice que invadió el poblado hasta cuatro veces, a pesar de su feroz resistencia, pero que al amanecer del día siguiente todos los soldados aparecían asesinados. Cuando llegaban los refuerzos, la ciudad fortificada volvía a estar llena de ayleid. En la segunda invasión, encontraron pasadizos subterráneos que lograron cerrar, pero, por la mañana, los soldados volvieron a amanecer muertos y los ayleid poblaban de nuevo la ciudad. Durante el tercer asedio, las legiones se apostaron a las afueras de la ciudad, y vigilaron las vías de entrada y el cauce del río atentos a cualquier posible ataque. Al amanecer, los cuerpos de los soldados eran arrojados sin vida desde los parapetos de la ciudad.
Teo Bravillio Taso intuía que los ayleid debían de esconderse en algún lugar de la ciudad, a la espera de que cayera la noche, para dar muerte a los soldados mientras dormían. La pregunta era dónde. Tras la cuarta invasión, él mismo inspeccionó con sus soldados cada rincón de la ciudad. Cuando ya estaban a punto de darse por vencidos, un gran centurión se fijó en un par de cosas. En el borde de los escarpados muros de la ciudad, a una altura a la que era prácticamente imposible escalar, se observaba una especie de almenas con estrechas plataformas. Y junto al cauce del río en el interior de la ciudad, descubrió una huella de alguien que no llevaba calzado imperial.
Al parecer, los ayleid se habían escondido en dos sitios distintos. Algunos habían levitado hasta la parte superior de los muros, donde pasaban desapercibidos, y otros, capaces de respirar bajo el agua, se habían zambullido y ocultado en el río. Una vez localizados los extraños escondites de los elfos, resultó muy fácil expulsarlos de la ciudad, con lo que se acabó, por fin, con los asesinatos de las tropas a medianoche.
Parece increíble que toda una comunidad conociera este tipo de hechizos cientos de años antes de que se formase el primer gremio de magos, ya que hasta ese momento, las artes mágicas no estaban al alcance de la gente normal y corriente. Sin embargo, resulta evidente que, al igual que los psijic de la isla de Arteum desarrollaron el misticismo antes incluso de que esta ciencia tuviera nombre, los oscuros ayleid del sur de Cyrodiil dominaban el arte que hoy se conoce como alteración. Tampoco es algo tan insólito, si tenemos en cuenta que en esa misma época ya se sabía que algunos ayleid eran cambiaformas. Los antiguos habitantes de Bravil no podían convertirse en bestias ni monstruos, pero sí podían alterar sus cuerpos para ocultarse; una habilidad bastante útil, sin duda alguna, pero no lo suficiente, ya que al final no consiguieron salvarse.
Hoy día queda muy poco de su presencia en Bravil, aunque la ciudad cuenta con suficientes maravillas arquitectónicas de épocas posteriores. A pesar de la espectacularidad y las bellas líneas de la catedral dedicada a Mara y del palacio de su señoría, ninguna obra de Bravil es tan famosa como la estatua de la Anciana Afortunada.
Son demasiadas las fábulas en torno a la anciana y sus orígenes como para enumerarlas todas.
Se cuenta que era la hija ilegítima de una prostituta de Bravil, un comienzo poco prometedor. Los demás niños se burlaban de ella, preguntándole sin cesar quién era su padre. La niña terminaba volviendo a su humilde chabola con lágrimas en los ojos.
Un sacerdote de Stendarr llegó un día a Bravil para realizar algunas obras de caridad. Vio a la pequeña llorando y, cuando le preguntó qué le sucedía, ella le contó la causa de su angustia: no sabía quién era su padre.
“Tus ojos son bondadosos y no eres una mentirosa”, replicó sonriendo el sacerdote tras unos instantes. “Está claro que eres hija de Stendarr, el dios de la misericordia, la caridad y la fortuna bien labrada”.
Las atentas palabras del sacerdote le llegaron al alma y la cambiaron profundamente. Desde entonces, cada vez que alguien le preguntaba sobre su padre, ella simplemente respondía: “Soy hija de la fortuna”.
Se hizo posadera y, según dicen, era amable y generosa con sus clientes, y les permitía pagar cuando buenamente podían. Una noche particularmente lluviosa, dio cobijo a un hombre joven cubierto de harapos que, además de no tener dinero, se comportó con rudeza a pesar de que ella le había ofrecido alimento y un lugar para pasar la noche. Al día siguiente, se marchó sin agradecérselo siquiera. Sus familiares y amigos la reprendieron advirtiéndole que debía ser más cuidadosa, ya que ese tipo de sujetos podía ser peligroso.
Una semana más tarde, un príncipe imperial llegó a Bravil en carruaje. Se trataba del mismo joven al que la posadera había ayudado, aunque estaba totalmente irreconocible. Se deshizo en disculpas por su apariencia y comportamiento anteriores. Le explicó que había sido raptado y hechizado por un grupo de brujas, y que no había vuelto a sus cabales hasta mucho después. El príncipe la llenó de riquezas, que, como era de esperar, compartió con toda la gente de Bravil, donde vivió contenta y tranquila hasta el fin de sus días.
Nadie sabe cuándo se erigió su estatua en la plaza ni qué artista la esculpió, pero ha permanecido en ese mismo lugar durante milenios, desde la Primera Era. Tanto los habitantes de Bravil como todos aquellos que visitan la ciudad se acercan a la Anciana Afortunada para pedirle buena suerte.
Un encantador recuerdo de la encantadora y próspera ciudad de Bravil.
Breve historia del Imperio, Primera parte
de
Stronach k’Thojj III
Historiador del Imperio
n tiempos anteriores a Tiber Septim, en Tamriel imperaba el caos. El poeta Tracizis dio en llamar a este periodo de inestabilidad “los días y las noches de sangre y fieras”. Los reyes no eran sino un manojo de tiranos avariciosos, dispuestos a evitar por las armas que Tiber pusiera orden. Pero su capacidad de organización era tan escasa como laxa era su moral, por lo que la mano firme de Septim impuso en Tamriel la paz por la fuerza. Corría el año 896 de la Segunda Era. Al año siguiente, el emperador declaró el inicio de una nueva era, que sería la Tercera y que partiría del año 0.
Durante treinta y ocho años, el emperador reinó sin cortapisas. Fue una era marcada por la ley, la piedad y la gloria, en la que todos se beneficiaron de la justicia, desde el siervo hasta el monarca. El día que murió Tiber, comenzó a llover y no paró hasta dos semanas después; parecía como si llorase la tierra de Tamriel.
Accedió entonces al trono el nieto del emperador, Pelagio. Aunque su reinado fuese breve, fue tan fuerte y decidido como su padre, y Tamriel podría haber disfrutado de una segunda Edad de Oro. Por desgracia, un desconocido enemigo de la casa de los Septim pagó a la maldita camarilla de degolladores conocida como la “Hermandad Oscura” para que acabase con la vida del emperador Pelagio I cuando rezaba de rodillas en el templo del Único de la Ciudad Imperial. Su reino no llegó ni a los tres años.
Pelagio no dejó herederos, por lo que la corona imperial pasó a la hija de Agnorith, el hermano de Tiber. Kintyra, que era reina de Silvenar, ascendió al trono con el nombre de Kintyra I. Su reino estuvo bendecido por la prosperidad y las buenas cosechas, y no cesó de promover las artes, la música y la danza.
El hijo de Kintyra fue coronado tras su muerte y fue el primer emperador de Tamriel que recurrió al nombre imperial de Uriel. Uriel I fue el gran legislador de la dinastía Septim y promovió la creación de entidades independientes y gremios. Bajo su mano firme pero generosa, los gremios de guerreros y magos ganaron prominencia a lo largo y ancho de Tamriel. Su hijo y sucesor, Uriel II, reinó dieciocho años, desde la muerte de Uriel I allá por el año 64 de la Tercera Era hasta la subida al trono de Pelagio II en el 82 de la Tercera Era. Por desgracia, el reinado de Uriel II estuvo marcado por las plagas, las epidemias y los motines. El buen carácter heredado de su padre no benefició demasiado a Tamriel y en esta época se hizo poca justicia.
De su progenitor no solo recibió el trono, sino las deudas surgidas de la mala gestión de las arcas y de la justicia. Pelagio destituyó al consejo de ancianos en su totalidad y únicamente les permitió reincorporarse a sus cargos si abonaban unas cuantiosas sumas. También animó a los monarcas vasallos a hacer lo mismo y, en el ocaso de su reinado, la prosperidad volvió a extenderse por Tamriel. No obstante, hay críticos que dicen saber de consejeros bien sabios, pero poco adinerados, que fueron destituidos sumariamente por Pelagio. Aquí pudieron radicar los problemas a los que tuvo que enfrentarse su hijo Antíoco cuando ascendió al trono imperial.
Antíoco fue, con certeza, uno de los descendientes más extravagantes de la normalmente austera casta de los Septim. Tenía casi tantas amantes como esposas y era conocido por la riqueza de sus atuendos y su buen humor. Por desgracia, su reino estuvo marcado por la guerra civil, conflicto aún peor que el que le tocó ver a su abuelo Uriel II. La Guerra de la Isla, que estalló en el 110 de la Tercera Era, doce años después del ascenso al trono de Antíoco, estuvo a punto de costarle a Tamriel la isla de Estivalia. La alianza de los reyes de Estivalia y Antíoco logró derrotar al rey Orghum del reino isleño de Pyandonea gracias a una tormenta sobrenatural. Cuenta la leyenda que la Orden Psijic de la isla de Arteum desató la tormenta por arte de magia.
La historia de Kintyra II, hija de Antíoco y heredera de su trono, es sin duda uno de los relatos más tristes del Imperio. Su primo hermano Uriel, hijo de la reina Potema de Soledad, acusó a Kintyra de ser hija ilegítima. Para justificarlo, alegó a la infame decadencia de la Ciudad Imperial en los tiempos del reinado de su padre. Dicha acusación no logró impedir su coronación, por lo que Uriel recurrió a los descontentos monarcas de Roca Alta, Skyrim y Morrowind, y dirigió tres ataques contra el Imperio Septim con la ayuda de la reina Potema.
El primero de los ataques tuvo lugar en la región de la bahía de Iliac, que separa a Roca Alta de Páramo del Martillo. Todo el entorno de Kintyra fue ejecutado y la emperatriz fue capturada. Durante dos años, Kintyra II se marchitó en una cárcel imperial, al parecer en La Cañada o Glenmor, antes de morir asesinada en misteriosas circunstancias. El segundo ataque tuvo por objetivo las guarniciones imperiales de las islas de la costa de Morrowind. El consorte de la emperatriz, Kontin Arynx, cayó en la defensa de estas fortificaciones. El tercer y último ataque fue el del sitio de la mismísima Ciudad Imperial, justo después de que el consejo de ancianos decidiera dividir al ejército para atacar el oeste de Roca Alta y el este de Morrowind. El gobierno, debilitado, no pudo hacer frente al decidido ataque de Uriel y capituló a las dos semanas de resistencia. Uriel se proclamó emperador de Tamriel esa misma noche con el nombre de Uriel III. Corría el año 121 de la Tercera Era. De esta forma comenzó la Guerra del Diamante Rojo, que describimos en la segunda parte de esta crónica.
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<iontábamos en parte anterior la vida de los primeros ocho emperadores de la dinastía de los Septim, empezando por el glorioso Tiber Septim y terminando por su tataratataratataratatarasobrina Kintyra II. El asesinato de Kintyra mientras estaba presa, probablemente en La Cañada, es para algunos el final de la línea directa de la familia Septim. En todo caso, constituye un punto y aparte.
Uriel III no solamente se proclamó emperador de Tamriel, sino también Uriel Septim III, incorporando tan noble apellido a su título. Su apellido verdadero era Mantiarco, heredado de la familia de su padre. Con el tiempo, Uriel III fue derrocado y sus crímenes vengados, pero la tradición de llamar Septim a los emperadores de Tamriel prosiguió tras su muerte.
Durante seis años, la Guerra del Diamante Rojo (que recibe su nombre de la famosa insignia de la familia Septim) dividió al Imperio. En liza estaban los tres hijos que sobrevivieron a Pelagio II: Potema, Céforo y Magnus, además de sus respectivos vástagos. Potema, cómo no, apoyó a su hijo Uriel III y contó con el apoyo de todo Skyrim y la norteña Morrowind. Sin embargo, gracias a los esfuerzos de Céforo y Magnus, la provincia de Roca Alta cambió de bando. Las provincias de Páramo del Martillo, la isla de Ventalia, Bosque Valen, Elsweyr y Ciénaga Negra estaban divididas, pero la mayoría de monarcas se puso del lado de Céforo y Magnus.
En el año 127 de la Tercera Era, Uriel III fue capturado en la batalla de Ichidag, en Páramo del Martillo. Cuando lo llevaban a juicio en la Ciudad Imperial, la muchedumbre se hizo con su carro y lo quemó con él dentro. Su tío, responsable de su captura, prosiguió su camino hasta la Ciudad Imperial y fue coronado Céforo I, emperador de Tamriel, por aclamación popular.
El reinado de Céforo estuvo marcado por la guerra. Era un hombre bueno e inteligente, pero lo que Tamriel precisaba era un gran guerrero y, por suerte, también lo era. Le hicieron falta diez años más para lograr doblegar a su hermana Potema, conocida como la “Reina Loba de Soledad”, que murió en el sitio de su ciudad estado en el año 137. Céforo moriría tres años después. Durante su reinado no halló la ocasión para contraer matrimonio, por lo que fue su hermano y cuarto hijo de Pelagio II quien ascendió al trono.
El emperador Magnus, que recibió la diadema imperial a una edad muy avanzada, consumió la mayor parte de las energías que le restaban en castigar a los pérfidos reyes que participaron en la Guerra del Diamante Rojo. Las leyendas acusan al hijo de Magnus y heredero Pelagio III de haber matado a su padre, pero es harto improbable pues Pelagio era rey de Soledad tras la desaparición de Potema y apenas visitaba la Ciudad Imperial.
Pelagio III, al que a veces se le llamaba “el Loco”, fue proclamado emperador en el año 145 de la Tercera Era. Ya casi desde el inicio de su reinado, sus excentricidades se dejaron sentir en la corte. Fue la vergüenza de los dignatarios, origen de ofensas para los reyes vasallos y suicida frustrado al concluir un magnífico baile imperial. Su sufrida esposa fue nombrada finalmente regente de Tamriel, y Pelagio III pasó por varios hospitales y retiros hasta que falleció en el año 153 de la Tercera Era a la edad de 34 años.
La emperatriz regente de Tamriel fue proclamada con el nombre de Katariah I al morir su marido. Los que aún piensan que el linaje de los Septim no acaba con la muerte de Kintyra II consideran que la ascendencia de esta elfa oscura es un indicio real de su declive. Por su parte, sus defensores afirman que el hijo que tuvo con Pelagio era descendiente de Tiber, por lo que la línea sucesoria continuó inquebrantada. A pesar de las acusaciones racistas, los cuarenta y seis años de reinado de Katariah se cuentan entre los más celebrados en la historia de Tamriel. Descontenta con la Ciudad Imperial, Katariah se dedicó a recorrer el Imperio a lo largo y ancho como ningún otro antecesor había hecho desde los tiempos de Tiber. Curó las heridas causadas por la ruptura de alianzas y la falta de diplomacia del anterior emperador. El pueblo de Tamriel terminó queriendo a su emperatriz mucho más que los nobles. La muerte de Katariah durante una escaramuza de poca monta en la Ciénaga Negra es uno de los temas favoritos de los historiadores con querencia por la conspiración. Se podría catalogar de revelación el descubrimiento hecho por el sabio Montalio, según el cual una rama desheredada de la familia Septim se vio implicada en la confrontación.
Cuando Cassynder ascendió al trono al morir su progenitora ya estaba en la plenitud de su vida. Al ser solo medio elfo, envejeció como un bretón. De hecho, dejó el trono de Quietud en manos de su medio hermano Uriel debido a su frágil estado de salud. No obstante, al ser el único pariente que tenía vínculos de consanguinidad con Pelagio y, por lo tanto, de Tiber, le obligaron a aceptar el ascenso al trono. A nadie le extrañó que el reinado del emperador Cassynder fuera tan breve. No habían pasado dos años y ya compartía el sueño eterno con sus predecesores.
Uriel Lariat, hermanastro de Cassynder e hijo de Katariah I y su consorte imperial Gallivere Lariat (tras la muerte de Pelagio III), abandonó el reino de Quietud para gobernar como Uriel IV. Uriel IV era todo un Septim por ley: Cassynder lo adoptó al erigirse monarca de Quietud. No obstante, para el consejo y el pueblo de Tamriel seguía siendo el hijo ilegítimo de Katariah. Uriel carecía del dinamismo de su madre y su largo reinado de cuarenta y tres años fue caldo de cultivo para distintos alzamientos.
La historia de Uriel IV se narra en la tercera parte de la presente crónica.
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n la primera parte contamos el breve relato de la sucesión de los ocho primeros emperadores de la dinastía Septim, desde Tiber I a Kintyra II. La segunda parte narraba la Guerra del Diamante Rojo y dimos cuenta de los seis emperadores que siguieron, desde Uriel III a Cassynder I. Ese volumen concluía con el ascenso de Uriel IV, hermanastro del emperador, al trono imperial de Tamriel.
Recordemos que Uriel IV no era Septim de nacimiento. Aunque su madre reinó con el título de emperatriz durante muchos años, era una elfa oscura casada con un auténtico Septim, Pelagio III. El padre de Uriel era en realidad el consorte de Katariah I tras la muerte de Pelagio, noble bretón de nombre Gallivere Lariat. Antes de llegar al trono del Imperio, Cassynder I gobernó en el reino de Quietud, pero su frágil salud lo obligó a abdicar. Cassynder no tuvo descendencia, por lo que adoptó legalmente a su hermanastro y abdicó. A la muerte de su madre, Cassynder heredó el Imperio siete años más tarde. Tres años después, Uriel volvió a heredarlo de la mano de Cassynder.
El reinado de Uriel IV fue largo y estuvo plagado de dificultades. A pesar de haber sido adoptado legalmente por los Septim y de la posición social de los Lariat (parientes lejanos de estos), pocos ancianos del consejo lo aceptaron como descendiente directo de Tiber. El consejo asumió un gran número de responsabilidades durante el largo reinado de Katariah I y el breve mandato de Cassynder I. Por muy fuerte que fuera la voluntad de Uriel IV, les resultaba ajeno, por lo que al monarca le fue imposible hacerse con su fidelidad inquebrantable. A menudo, consejo y emperador estaban en desacuerdo, y era el consejo quien solía alzarse con la victoria. Desde los tiempos de Pelagio II, el consejo de ancianos se había compuesto de los hombres y mujeres más adinerados del Imperio, y su poder era decisivo.
La última victoria del consejo sobre Uriel IV se produjo a título póstumo. Andorak, hijo de Uriel IV, fue desheredado por decisión del consejo, que proclamó emperador a un primo más cercano a la línea sucesoria directa de los Septim. Se trataba de Céforo II, y corría el año 247 de la Tercera Era. Durante los primeros nueve años del reinado de Céforo II, los leales a Andorak se alzaron contra las tropas imperiales. En lo que el sabio Eraintine dio en llamar “el día que el corazón de Tiber Septim dejó de latir”, el consejo concedió a Andorak el trono de Timón Despojado en Roca Alta al final de la guerra y desde entonces los descendientes de Andorak gobiernan aquel lugar.
Pero Céforo II tenía enemigos que requerían un mayor esfuerzo que Andorak. En palabras de Eraintine, el Usurpador Camorano, vino “de una pesadilla cimeria” y devastó Bosque Valen con su ejército de daedra y guerreros inmortales, conquistando reino tras reino. Pocos resistieron sus feroces ataques y los sangrientos meses que siguieron aquel año 249 de la Tercera Era terminaron por hacer desistir a los que quedaban. Céforo II envió cada vez más mercenarios a Páramo del Martillo para detener la marcha del Usurpador hacia el norte, pero o bien eran sobornados o bien los pasaban a cuchillo para engrosar su ejército de inmortales.
La historia del Usurpador Camorano se merece su propio libro (recomendamos al lector que consulte “La caída del Usurpador” de Palaux Illthre para conocer más detalles). En resumen, diremos que la destrucción de las fuerzas del Usurpador tuvo poco que ver con los esfuerzos del emperador. El resultado fue una victoria que tuvo repercusiones en toda la zona y aumentó la hostilidad para con el Imperio, al parecer ineficaz.
Uriel V, hijo y sucesor de Céforo II, dirigió la atención sobre el poder latente que yacía en el seno del Imperio. Para desviar la atención de las pugnas internas, Uriel V embarcó a Tamriel en distintas invasiones al poco de acceder al trono en el año 268 de la Tercera Era. Uriel V conquistó Roscrea en el año 271, Cathnoquey en el 276, Yneslea en el 279 y Esroniet en el 284. En el año 288 de la Tercera Era, se embarcó en la que sería su empresa más ambiciosa: la invasión del reino continental de Akavir, que se saldó con un fracaso. Dos años después, Uriel V moriría en Akavir en la batalla de Ionith. No obstante, la reputación de Uriel V es solamente comparable con la de Tiber por ser uno de los dos grandes emperadores guerreros de Tamriel.
La cuarta y última parte de esta crónica narra los avatares de los cuatro últimos emperadores, empezando por el hijo de Uriel V.
Breve historia del Imperio, Cuarta parte
de
Stronach k’Thojj III
historiador del imperio
n el primer tomo de esta crónica narramos brevemente la vida de los ocho primeros emperadores de la dinastía Septim empezando por Tiber I. El segundo relataba la historia de la Guerra del Diamante Rojo y de los seis emperadores que siguieron. Finalmente, las tribulaciones de los siguientes tres emperadores (el frustrado Uriel IV, el incompetente Céforo II y el heroico Uriel V) fueron objeto de estudio en el tercer tomo.
Cuando murió Uriel V en el territorio enemigo de Akavir, su sucesor Uriel VI tenía cinco años. De hecho, nació poco antes de que su padre se encaminara a su último destino. La única descendencia de Uriel V, por unión morganática, eran las gemelas Morihatha y Eloisa, que nacieron al mes de su partida. Uriel VI fue coronado el año 290 de la Tercera Era. La consorte imperial Thonica y madre del heredero recibió poderes limitados en calidad de regente hasta que Uriel VI cumpliera la mayoría de edad. El consejo de ancianos era quien mandaba en realidad, tal y como venían haciendo desde los tiempos de Katariah I.
Tan plena era la libertad de actuación del consejo para promulgar leyes (y generar ingresos), que Uriel VI no obtuvo plenos poderes para reinar hasta el 307, cuando ya tenía veintidós años. Con el tiempo había ido adquiriendo potestades, pero tanto el consejo como su madre, que aunque con cortapisas ostentaba el cargo de regente, se resistieron a ceder las riendas. Para cuando ascendió al trono, los engranajes del gobierno eran tales que pocas funciones le quedaban, si exceptuamos la del veto imperial.
No obstante, recurrió a dicha potestad con regularidad y rotundidad. En el año 313, Uriel VI ya podía presumir de gobernar realmente Tamriel. Recurrió a redes de espionaje y a cuerpos de guardia ya en desuso para forzar a los testarudos ancianos del consejo. Su hermanastra Morihatha era (y no es de extrañar) su más estrecha aliada, especialmente tras sus desposorios con el barón Ulfe Gersen de Hibernalia, que le reportaron considerables riquezas e influencia. Como ya dijera el sabio Ugaridge, “Uriel V conquistó Esroniet, pero Uriel VI conquistó al consejo de ancianos”.
Uriel VI se cayó de un caballo y no pudieron reanimarlo ni los mejores médicos de la corte, así que su querida hermana Morihatha recibió la tiara imperial. A los veinticinco años de edad, los diplomáticos decían de ella (con ánimo de adular) que se trataba del ser más hermoso de toda Tamriel: bien formada, vivaz, atlética y con experiencia política. Fue quien trajo al maestro supremo de Skyrim a la Ciudad Imperial y nombró al segundo mago guerrero imperial desde los tiempos de Tiber Septim.
Morihatha culminó la tarea iniciada por su hermano e hizo de la Provincia Imperial una entidad administrativa bajo el mando de la emperadora (y, posteriormente, del emperador). No obstante, en los confines de esa provincia, el Imperio se había ido disgregando paulatinamente. Desde el reinado de su abuelo Céforo II, no hubo quien pusiera coto a las abundantes revoluciones y guerras civiles. Administrando sabiamente sus ataques, Morihatha fue recuperando la lealtad de sus rebeldes vasallos, y eso sin implicarse excesivamente.
A pesar del éxito indudable de las campañas militares de Morihatha, lo meditado de sus decisiones solía desencantar al consejo. Se cree que uno de los consejeros, un argoniano que adoptó el nombre coloviano de Thoricles Romo, encargó a unos asesinos a sueldo que la matasen allá por el año 339 de la Tercera Era. Al parecer, lo hizo en un arrebato de ira por la negativa de enviar tropas a su Ciénaga Negra, aquejada por los conflictos. Romo fue juzgado y ejecutado sumariamente, aunque insistió en su inocencia hasta el último momento.
Morihatha no dejó descendientes, y Eloisa murió de unas fiebres cuatro años antes. El hijo de Eloisa, de veinticinco años de edad, fue coronado con el nombre de Pelagio IV. Este emperador continuó la labor de su tía, recuperando bajo su égida los reinos, ducados y baronías más radicales y empecinados del Imperio. Si bien se guio con el mismo aplomo y la misma cautela que su tía, no logró cosechar el mismo éxito. Tanto tiempo obraron los reinos a su libre albedrío que la autoridad imperial no dejaba de resultarles irritante por benigna que fuera. No obstante, al abandonarnos Pelagio tras veintinueve prósperos años de estabilidad, Tamriel se hallaba más cerca de la unidad que en ningún otro momento desde los tiempos de Uriel I.
Nuestro actual emperador, Su excelencia y Terrible Majestad Uriel Septim VII, hijo de Pelagio IV, tiene la diligencia de su tía-abuela Morihatha, la destreza en el arte de la política de su tío-abuelo Uriel VI y la habilidad en el campo de batalla de su tío abuelo segundo Uriel V. Durante veintiún años reinó y trajo la justicia y el orden a Tamriel. En el año de 389 de la Tercera Era, no obstante, su mago guerrero imperial, Jagar Tharn, lo traicionó.
Uriel VII fue encarcelado en una dimensión creada por Tharn y este se hizo pasar por el monarca adoptando su apariencia. Durante los siguientes diez años, Tharn abusó de los privilegios propios del emperador, pero cesó las reconquistas de Uriel VII. Aún no sabemos bien qué logros y pretensiones albergaba Tharn durante los diez años que se hizo pasar por su señor. En el año 399 de la Tercera Era, un enigmático adalid derrotó al mago guerrero en las mazmorras del palacio imperial y liberó a Uriel VII de su cautiverio en aquella dimensión.
Desde su liberación, Uriel Septim VII ha reiniciado diligentemente la pugna que habría de reunificar Tamriel. Si bien es cierto que por culpa de Tharn se echó a perder la recuperación inicial, también es verdad que los años transcurridos desde entonces han demostrado que aún quedan esperanzas de que Tamriel vea el renacer de la Edad de Oro del reinado de Tiber Septim.
Caída de la gloria
de
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l gremio de ladrones de Skyrim es una especie de enigma. En las últimas décadas, su orden ha pasado de ser una de las organizaciones criminales más grandes e influyentes de toda Tamriel a un pequeño grupo de rezagados que apenas pueden causar problemas en su ciudad natal de Riften. Aunque no se han encontrado pruebas que pudieran explicar esta rápida decadencia, la especulación se ha desbocado.
Una teoría sostiene que el gremio ha sufrió una pérdida: se cree firmemente que su maestre fue asesinado por uno de los suyos. Dicho maestre, conocido solo como “Galo”, tenía fuertes vínculos con muchas de las familias influyentes de Skyrim. Cuando pereció, esos vínculos murieron con él. Sin ellos, el gremio ya no podría operar con seguridad dentro de las comarcas de Skyrim.
Una segunda teoría, sugiere que el gremio sufre algún tipo de “maldición” mística que hace que las actividades normales de sus miembros sean excesivamente difíciles. Aunque no hay pruebas firmes que apoyen esta teoría, las últimas dos décadas han presenciado un aumento inusual del número de intentos fallidos del gremio en ejecutar atracos altamente lucrativos. Las razones para la presencia de esta supuesta maldición se atribuyen a cualquier cosa, desde el asesinato anteriormente mencionado hasta la interferencia divina.
Para resolver este misterio de una vez por todas, he pasado los dos últimos años infiltrándome en el gremio de ladrones. En un principio, establecer contacto con ellos fue difícil, ya que recelan mucho de los forasteros, pero mediante repetidos esfuerzos pude ganar su confianza. Espero que, una vez tenga acceso a algunos de los líderes del gremio, pueda aprender más sobre su decadencia y publicar un segundo volumen de mi trabajo.
Aunque ayudar al gremio a realizar sus mezquinos robos me etiqueta como criminal, siento que es una carga que merece la pena. El misterio de la caída del gremio de ladrones tiene que ser resuelto de una vez por todas, para dejar constancia de lo sucedido y como nota a pie de página de la historia de Skyrim.
Caída del príncipe Nieve
Relato sobre la batalla de Moesring según la versión de Lokheim, cronista oficial del jefe Ingjaldr Ojo Blanco
o sabemos de dónde surgió, pero se dirigió a la batalla montado en un reluciente corcel de color blanco. Elfo lo llamamos, porque eso es lo que era, aunque hasta ese momento no habíamos visto a ningún otro como él. Su lanza y armadura resplandecían con un brillo sobrecogedor de algún tipo de magia. Con este aspecto, el desconocido jinete parecía más un noble que un guerrero.
Lo que nos preocupó, o más bien nos asustó, fue el grito de guerra de los elfos. No se debía al miedo ni a la sorpresa, más bien parecía fruto de un júbilo irrefrenable, la clase de gozo y alegría que experimenta un hombre al que la vida le brinda una segunda oportunidad. Pues, en aquel momento, los elfos estaban prácticamente condenados, tan cerca de la muerte como lo habían estado durante las escaramuzas de Solstheim. La batalla de Moesring sería el último enfrentamiento entre nórdicos y elfos en nuestra bella isla. Dirigidos por Ysgramor, habíamos expulsado a las fuerzas élficas de Skyrim y nuestra intención era limpiar Solstheim de igual forma. Nuestros guerreros, armados con las mejores hachas y espadas que los artesanos nórdicos podían forjar, se abrían paso entre las filas enemigas. Un río rojo de sangre élfica se precipitaba por las laderas de Moesring. ¿Por qué se alegraban tanto? ¿Cómo podía un único jinete insuflar tanta esperanza a un ejército en un estado tan lamentable?
Para la mayoría de nosotros, el grito de guerra estaba más que claro, aunque se les escapaba el significado de las palabras élficas entonadas. Solo algunos, los eruditos y cronistas, podíamos comprenderlas y al oírlas no pudimos evitar estremecernos.
“¡El príncipe Nieve ha llegado! ¡Nuestra hora se acerca!”
A continuación, se hizo un silencio espectral entre los elfos que aún quedaban en pie. Como la quilla de un bote va apartando las aguas heladas del Fjalding, las filas de elfos se hacían a un lado conforme el príncipe Nieve se iba acercando. El magnífico caballo blanco fue aminorando su paso, del galope al trote. Finalmente, el jinete desconocido se acercó a la primera fila, de forma casi fantasmal.
Muy pocas cosas pueden sorprender a los guerreros nórdicos, curtidos en la lucha y en las batallas, por lo que nadie podría haberse imaginado que la conmoción y la incertidumbre se adueñarían del campo de batalla de esa forma. El silencio era absoluto. Tal fue la impresión que nos causó el príncipe Nieve. Cuando los gritos de júbilo de los elfos se apagaron, nos invadió una enorme quietud, como si de un sueño se tratara. Y entonces, ambas huestes, tanto elfos como nórdicos, atisbamos la terrible verdad: victoria o derrota importarían muy poco ese día en las montañas de Moesring. Comprendimos que muchos morirían ese día en ambos bandos, tanto vencedores como vencidos. El glorioso príncipe Nieve, un elfo sin igual, había venido para dar muerte a los nuestros. Y eso fue lo que hizo.
De repente, el príncipe Nieve arremetió contra nuestras filas como una violenta tormenta de nieve similar a la que ciega a los viajeros y parece arrancar de cuajo hasta los cimientos más profundos. La nieve y el hielo parecían arremolinarse en torno al elfo, como si obedecieran sus designios. Al girar su brillante lanza, esta emitía un silbido parecido a un canto fúnebre, dirigido a todo aquel que osara cruzarse en el camino del príncipe Nieve. Nuestros mejores hombres cayeron ante él ese día: Ulfgi Mano de Yunque, Strom el Blanco, Freida Mano de Roble y Heimdall el Desenfrenado. Todos yacían muertos a los pies de las montañas de Moesring.
La batalla tomaba un cariz totalmente distinto, parecía que las tornas habían cambiado. Los elfos espoleados por el príncipe Nieve se reagruparon para lanzarse a la ofensiva. Fue entonces, cuando la batalla de Moesring terminó de forma inesperada, en apenas un instante.
Finna, la hija de Jofrior, era una niña de unos doce años de edad y escudera de su madre. Vio cómo el príncipe Nieve sesgaba la vida de esta y la dejaba huérfana. El dolor y la rabia la llevaron a recoger la espada de Jofrior y lanzarla con fuerza hacia el asesino de su madre. Cuando la refulgente lanza del príncipe Nieve detuvo su baile mortal, se hizo un silencio completo en el campo de batalla y todos los ojos se volvieron hacia él. Nadie quedó más asombrado que el propio elfo. El príncipe Nieve aún montado en su corcel se encontró con la espada de Jofrior firmemente clavada en el pecho. Y entonces, se desplomó. Dijo adiós a su caballo, a la batalla y a su propia vida. El príncipe había caído muerto, a manos de una simple niña.
Al ver a su salvador derrotado, los pocos guerreros elfos que quedaban perdieron su espíritu. Muchos huyeron y los que permanecieron en su puesto pronto cayeron bajo las hachas de nuestros hombres. Al acabar el día, solo quedaba carnaza en el campo de batalla. La brillante armadura y la lanza del príncipe Nieve aún refulgían entre los cadáveres, apenas un leve recuerdo de su valor y destreza. Incluso caído, la prestancia del desconocido elfo nos llenaba de admiración.
Es nuestra costumbre quemar los cuerpos de los enemigos caídos. De hecho, se trata más de una necesidad que de un ritual, ya que los muertos solo atraen enfermedades y desgracias. Nuestros jefes querían hacer desaparecer de Solstheim todo rastro de los elfos, tanto vivos como muertos. Sin embargo, se decidió que el príncipe Nieve no correría esa suerte. Un guerrero de su talla, tan admirado y querido por su gente se merecía un final mejor. No importaba que estuviera muerto ni que fuera nuestro enemigo.
Así pues, envolvimos su cuerpo en finas sedas y le dimos sepultura en una tumba recién abierta. A su lado, en un sitio de honor, colocamos su brillante armadura y lanza, y adornamos su sepulcro con tesoros dignos de un rey. Los jefes de los distintos clanes decidieron por unanimidad que el elfo fuese honrado de esta forma. Su cuerpo sería preservado durante el tiempo que la tierra estimara oportuno, aunque no recibiría la protección de nuestro Stalhrim, reservado tan solo para los muertos nórdicos.
Y así finaliza este relato de la batalla de Moesring y de la caída del esplendoroso príncipe Nieve. ¡Que nuestros dioses lo honren en la muerte y que no volvamos a encontrarnos con él en esta vida!
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agnar el Rojo es una canción tradicional de Carrera Blanca. A pesar de su macabra imagen final, generalmente esta canción se considera jovial y ligera, y es muy popular en las posadas de todo Skyrim.
Ragnar el Rojo
Quiero hablaros de un héroe, el Rojo Ragnar, un valiente muchacho de armas tomar.
Le gustaba el buen vino, también el buen yantar, relatar sus hazañas por tierra y por mar.
Pero un día la escudera Matilda llegó, lo miró cara y cara y sin más le espetó:
¡Oh, hablas, mientes y te bebes toda nuestra aguamiel! ¡Creo que hora de que yazcas sangrando ya es!
Empezaron la lucha Matilda y Ragnar, con fiereza se oyeron espadas chocar.
Y así acaba la historia del rojo Ragnar, que perdió la cabeza por fanfarronear.
“Que viene el Sangre de Dragón” se ha transmitido de generación a generación de bardos. El Sangre de Dragón en la cultura nórdica es un arquetipo de lo que debería ser un nórdico. La canción misma se ha utilizado para arengar a los soldados y para traer esperanza.
Que viene el Sangre de Dragón
Nuestro héroe, nuestro héroe aclamado como guerrero.
Oíd que aquí llega el Sangre de Dragón.
Su Voz encierra el poder del arte nórdico verdadero.
Creedme, aquí llega el Sangre de Dragón.
El azote del mal que en Skyrim causaba amargura.
Cuidado, que viene el Sangre de Dragón.
Las tinieblas se extinguieron, mas su leyenda perdura.
Y sabréis que aquí llega el Sangre de Dragón.
“La era de la opresión” y “La era de la hostilidad” son dos variantes de una misma canción. No se conoce cuál de las dos fue compuesta primero, pero la melodía, con letras adaptadas a la lealtad de cada bando, es bastante popular en ambos lados de la guerra.
La era de la opresión
Vamos a brindar por nuestra juventud, y por nuestro futuro de sosiego y quietud.
Expulsaremos al Imperio de nuestra tierra con fervor sincero. Retomaremos nuestros hogares con sangre y acero.
Viva Ulfric, porque es nuestro rey, brindaré por tu honor, cantaré y bailaré.
Somos hijos de Skyrim y queremos luchar, si Sovngarde lo ordena, moriremos sin más.
Es nuestro hogar, lucharemos por él, y nunca daremos nuestro brazo a torcer.
La era de la hostilidad
Vamos a brindar por nuestra juventud, y por nuestro futuro rebosante de luz.
Expulsaremos a los Capas de la Tormenta y lo nuestro vamos a recuperar. Con sangre y acero retomaremos nuestro hogar.
Muerte a Ulfric, asesino del rey, brindaré por tu muerte, cantaré y bailaré.
Somos hijos de Skyrim y queremos luchar, si Sovngarde lo ordena, moriremos sin más.
Es nuestro hogar, lucharemos por él, y nunca daremos nuestro brazo a torcer.
A continuación se presenta una canción antigua que solo recientemente hemos sido capaces de traducir. Sin melodía ni una pronunciación comprobada, la canción se ha perdido en el tiempo. Se incluye aquí para mostrar la profunda historia que tienen las canciones en Skyrim.
La versión original...
¡Dovahkiin, Dovahkiin, naal ok zin los vahriin, wah dein vokul mahfaeraak ahst vaal!
¡Ahrk fin norok paal graan fod nust hon zindro zaan, Dovahkiin, fah hin kogaan mu draal!
¡Huzrah nu, kul do od, wah aan bok lingrah vod, Aahrk fin tey, boziik fun, do fin gein!
¡Wo lost fron wah ney dov, ahrk fin reyliik do jul, voth aan suleyk wah ronit faal krein!
¡Ahrk fin zul, rok drey kod, nau tol morokei frod, rul lot Taazokaan motaad voth kein!
¡Sahrot Thu’um, med aan tuz, vey zeim hokoron pah, ol fin Dovahkiin komeyt ok rein!
¡Ahrk fin Kel lost prodah, do ved viing ko fin krah, tol fod zeymah win kein meyz fundein!
¡Alduin, feyn do jun, kruziik vokun staadnau, voth aan bahlok wah diivon fin lein!
¡Nuz aan sul, fent alok, fod fin vul dovah nok, fen kos nahlot mahfaeraak ahrk ruz!
¡Paaz Keizaal fen kos stin nol bein Alduin jot, Dovahkiin kos fin saviik do muz!
Y la traducción...
Sangre de Dragón, Sangre de Dragón, presto juramento en su honor, ¡para que el mal de nosotros se aleje!
Al oír el grito de triunfo, el enemigo más fiero tiembla de pavor, Sangre de Dragón, tu bendición siempre nos protege.
¡Escuchad, hijos de la nieve, el relato de una época lejana, del audaz elegido!
Pariente de dragones y hombres, y con un descomunal poder ungido.
Su voz, en el glorioso campo de batalla pronunciada, en la época en la que el gran Tamriel por la guerra se desmembraba.
El poderoso Thu’um, como un filo, a los enemigos despedazaba, y el Sangre de Dragón al fin emitió su rugido.
Y como los Pergaminos predijeron, alas negras en la helada, cuando hermanos vayan a la guerra, serán desplegadas.
Alduin, azote de reyes, sombra antigua liberada para saciar su hambre y devorar el mundo.
Pero el día llegará, en que el dragón caerá, y su estirpe desaparecerá dejando un recuerdo infecundo.
¡Skyrim quedará libre de las sucias garras de Alduin, que el Sangre de Dragón salve a los hombres!
Cantares del regreso, Volumen 2
El primer relato del Darumzu
uestro gran señor Ysgramor, el heraldo de todos nosotros, envió a sus dos amados hijos, que junto con él fueron los únicos supervivientes a las atrocidades de Saarthal, en busca de valientes guerreros por todo el territorio para organizar el glorioso regreso.
Se llamaban Yngol e Ylgar, y eran conocidos entre los de Atmora como grandes guerreros, con brillantes ojos y brillante porvenir. Yngol, el mayor, era un valiente estratega que aplicaba su conocimiento en el campo de batalla de forma que sus enemigos caían derrotados antes incluso de darse cuenta de que la batalla había comenzado. Ylgar, el más joven, tenía un espíritu inquebrantable, que le llevó a alcanzar grandes hazañas en combate. Juntos, cerebro y brazo ejecutor, podían destruir a cualquier enemigo que se interpusiera en su camino.
Antes de separarse para unirse a su tripulación, ambos se agarraron de brazos y cuello según la antigua costumbre y brindaron por las historias que aún acontecerían.
El joven Ylgar se dirigió entonces a los inmensos astilleros de Jylkurfyk, al sur, y se apoderó de dos barcos, uno para él y otro para su hermano. Él comandaría el Darumzu y su hermano el Harakk, que llevaban los nombres de las dos estrellas más importantes del cielo. El ánimo de los fabricantes de barcos estaba enardecido por las historias de elfos salvajes de Ysgramor, y se pusieron manos a la obra para construir una flota digna de su noble tierra natal.
Todo estaba dispuesto. Ylgar partió hacia las academias de soldados honorables, en busca de sus más fieles amigos y consejeros para incorporarlos a la aventura del regreso. A estas alturas, las historias de la nueva tierra del sur le precedían, y solo con aparecer provocaba que los más valientes guerreros abandonaran sus empresas y se unieran a él.
Así, pudo unir a su causa a las magníficas hermanas de escudo, Froa y Grosta, que hablaban y pensaban como un solo ser, acompañadas de la sabia maestra de la guerra Adrimk, que les había enseñado a bailar entre espadas. Ella, a cambio, reunió a todos los alumnos bajo su tutela, con nombres aún desconocidos, pero que un día serían famosos: Hermeskr (El que arrojó su escudo), Urlach (El que escupía fuego), Ramth el Magnífico, Merkyllian Ramth y el clarividente Uche, que vería el primero de muchos amaneceres.
El día del tránsito final, cuando la inmensa flota vería por última vez los lejanos y verdes veranos de Atmora, los hermanos acudieron a la llamada de su padre y se unieron a los Quinientos que con entusiasmo avanzarían hacia Tamriel. Ylgar vio cómo su inteligente hermano sonreía desde la lejanía, entre las olas, y se gritaron uno a otro anhelando el día en que sus tripulaciones se unirían para derrotar a los traicioneros elfos y así reclamar sus legítimos derechos.
Pero los designios de Kyne no deben ser tomados a la ligera, y a pesar de que bendijo a los vientos para llevar a los bravos marinos a su destino, también sus imponentes lágrimas cayeron para condenarlos. Cuando la Tormenta de la Secesión estalló, el joven Ylgar no sintió temor, porque su tripulación era fuerte y capaz, y su nave surcó aquel bosque de olas tirado por el cabo del destino.
Cuando los cielos se despejaron e Ylgar pudo de nuevo atisbar su pasado y su futuro hogar, supo que el bajel de su hermano no estaba a la vista. El Darumzu avanzó tarde sobre la costa e Ylgar acudió a su padre en busca de noticias de su hermano. El gran Ysgramor, heraldo de todos nosotros, lloró por su hijo perdido y buscó consuelo en los brazos de su única alegría. Los tripulantes del Harakk se convirtieron en los primeros muertos de los Quinientos, e Ylgar, enfurecido por el amor que sentía hacia su hermano, pronto convertiría a su tripulación en los más nobles y honorables integrantes de los Compañeros.
Cantares del regreso, Volume 7
El relato de Jorrvaskr
uando por fin se había recuperado el legítimo derecho a Saarthal y se había expulsado a los elfos oscuros de vuelta a sus altivas ciudades, el gran Ysgramor se giró y pronunció el temible grito de guerra que aún retumba a lo largo y ancho de los océanos. Los Quinientos que aún sobrevivían se unieron a la ovación de la victoria y al lamento por sus compañeros caídos. Se dice que aquel grito se oyó en las lejanas y escalofriantes costas verdes de Atmora, y que los más ancianos supieron que había llegado la hora de cruzar los mares.
Cuando el eco se desvaneció y se impuso el silencio, todos volvieron la vista a Ysgramor, que portaba la bendecida Wuuthrad para su próximo mandato. Desde lo más profundo de su ser bramó la furia de la humanidad y los conminó a continuar su marcha, para que los infames mer conocieran el terror que habían provocado con sus argucias.
“Marchad”, rugió. “A las entrañas de esta nueva tierra. Expulsad a los miserables de sus palacios de haraganería. Obligadlos a trabajar y sufrir, que comprueben que la traición es el pecado capital de nuestra especie. No les deis cuartel. No mostréis piedad. Ya que ellos tampoco lo harían”. Nuestro gran antepasado dio esta orden porque aún no había comprendido la profecía de las serpientes gemelas, condenadas a morir antes de presenciar el auténtico destino de su linaje.
Al oír esto, el círculo de capitanes reunió a sus respectivas tripulaciones. A partir de ahora, decretaron, avanzaremos. Que cada barco busque su camino y su destino a cielo abierto. Pasaron la noche con festejos, se volvió a pronunciar el juramento de los Compañeros con cada uno de los Quinientos, para así pronunciar sus nombres en honor a los escudos quebrados en Saarthal, y juraron servir como hermanos y hermanas de escudo a cualquier miembro del linaje atmorano cuando sus destinos se volvieran a juntar.
Cuando el manto rojo del amanecer apareció por el este, los Quinientos Compañeros de Ysgramor iniciaron su viaje, surcando el territorio con olas de piedra y crestas de árboles bajo los cascos de sus pies.
La primera en separarse de la flota de tierra fue la tripulación del Jorrvaskr, formada por los amigos más íntimos de Ysgramor. Su capitán recibía el sobrenombre de Jeek del Río, llamado así por el mismísimo heraldo por su glorioso pasado. Cuando construyó su reluciente buque buscó la mano de obra de Menro y Manwe, que ahora se dedican a trabajar la madera de su nueva tierra, Tamriel. Entre los más feroces se encuentran Tysnal (El nombrado dos veces) y Terr, su gemelo y hermano de escudo a quien nunca se debe mencionar su cintura. En el grupo había otros... Meksim el Caminante, Brunl (el que luchó sin una mano) y Yust el Sonriente. Estos y muchos otros habían hecho su juramento a Jeek y avanzaron hacia las sombras donde los rayos de sol jamás habían llegado.
Al sur marcharon, a pie y a lomos de bestias. Encontraron elfos y creyeron que no quedaba nadie para contar lo que aquellas batallas significaban. Los miembros del Jorrvaskr nunca titubeaban, pues astutos eran en combate y sus mentes tan peligrosas como sus espadas.
En una ocasión, cuando el sol azotaba desde su cénit, Jonder el Minúsculo, el que iba más adelantado, descendió de la colina para contar lo que había visto. Entre una inmensa llanura, sus ojos habían atisbado la estatua de un pájaro con ojos y pico abiertos en llamas. Cuando sus hermanos y hermanas coronaron la montaña, ellos también presenciaron la gloria, pero tuvieron miedo, ya que no se veía asentamiento elfo alguno en el horizonte.
“Pero esto no es apropiado”, dijo Kluwe, que pasaba por Loate si ocultaba el rostro. “¿Acaso esta tierra no es apta para el cultivo? ¿Por qué los elfos, viles hasta la médula, no quieren domarla y explotarla?” Preguntaron a sus prisioneros elfos, pues tenían varios, por qué no les gustaba esa tierra. Pero los prisioneros que aún conservaban la lengua no pudieron decir nada del valle. Observaron con miedo al coloso alado, y entre balbuceos, los guerreros del Jorrvaskr supieron que era más antiguo que los mismísimos elfos. De aquellos que la esculpieron en su piedra original nada se sabía, pero sí era obvio que dominaban una magia tan antigua como el mismísimo Nirn, y que dejaron la huella de la intención de los dioses de crear un paraíso en Mundus antes del desmembramiento de Lorkhan.
La tripulación del Jorrvaskr, la primera de muchas, paganos y antepasados de todos nosotros, no temía ni a cuentos ni a dioses. De hecho, si había algo que los elfos temían, se lo quedarían para ellos. Y así pues comenzaron las labores, una vez más, de Menro y Manwe, cuyas dispuestas manos trabajaron de nuevo la madera atmorana sobre la que habían cruzado los mares, y lo que fue su barco se convirtió en su refugio, ya que este valle se convirtió en su domino hasta el fin de sus días.
Y así comenzó la construcción de la Gran Ciudad, rodeada por el curso del río Blanco, como manifiestan aquellos súbditos de Ysgramor, mas solo veintidós de los gloriosos Quinientos Compañeros.
Cantares del regreso, Volume 19
El segundo relato del Ylgermet
uando la batalla final del paso del yermo finalizó, y la nieve al derretirse arrastró la sangre de los elfos de vuelta al mar, las tripulaciones del Kaal Kaaz, el Sadon Reyth, y la más exaltada de las tripulaciones de la flota de nuestro señor, la del Ylgermet, al fin separaron sus caminos para no volver a unir sus escudos jamás. Se alejaron así, no con dolor, sino con la alegría de saber que el corazón propio puede viajar en el pecho de otro. Así era el amor que se profesaban entre sí los primeros de los Quinientos, y especialmente hacia el gran Ysgramor, el heraldo de todos nosotros.
Pusieron rumbo al este, en busca del mar, y entonces toparon con el túmulo de Yngol, el poderoso hijo de Ysgramor que cedió a los antojos de Kyne antes que a la traición de los elfos. Nuestro señor no esperaba volver a verlo tan pronto y, al hacerlo, su aflicción regresó de nuevo con fuerza, como una herida que se abre y sangra igual que cuando fue infligida.
Sus ojos se volvieron al sur, donde el río se reúne con el mar, y decretó que allí sería donde él y la tripulación del Ylgermet crearían una gran ciudad, un monumento a la gloria de la humanidad, con un palacio desde el que pudiera divisar por encima de las montañas la morada final de su hijo, y sentir que su linaje conocería la paz en ese nuevo hogar, desconocido para Atmora.
Se ordenó trabajar a los prisioneros elfos, a cargar piedra para construir al estilo del conquistador. Muchos elfos murieron en la edificación de la ciudad, a muchos exterminó la tripulación del Ylgermet en su camino hacia ella, e Ysgramor exigía cada vez más y más a los pobres miserables, para construir más alto, para dominar el río de forma que nadie pudiera adentrarse en esta tierra sin mostrar antes el debido respeto a su amo y señor.
Así se construyó el gran puente, que franqueaba el río para que ningún elfo pudiera nunca entrar sin ser visto a vengar a sus malévolos primos. El puente era largo, y el palacio alto, con capiteles que llegaban al cielo para demostrar su dominio sobre todos los vientos que habían traído tanta tristeza.
En las profundas cavidades que yacían bajo la ciudad, se preparó una gran tumba para el momento en que Ysgramor, el heraldo de todos nosotros, fuera llamado al glorioso hogar de Sovngarde. Mas, por lo que sabemos, él eligió ser enterrado en la costa, hacia Atmora, para que, aunque su corazón viviera y muriera en esta nueva tierra, pudiera por siempre anhelar la verde belleza de Atmora, antes de que el hielo se la llevara.
Así se fundó Ventalia, la ciudad de los reyes, aunque su historia es larga, y su gloria no acaba con su fundador.
Cantares del regreso, Volume 24
El primer relato del Krilot Lok
[Cuando llegó el momento de] levantar el campamento, no todos emprendieron camino hacia el sur, a través del ondulado paisaje. Algunos volvieron su vista rápidamente a sus barcos, pues sus corazones estaban tan unidos a las olas como sin duda lo estaban por sus camaradas [como compañeros aliados].
Una de estas tripulaciones era la del Krilot Lok, compuesta por gentes vigorosas y altas de los confines [orientales] de Atmora. Su piel rojiza era del color del amanecer y se solía contar que fue la propia mañana la que aprendió [sus gloriosos colores] de los primeros rostros que fueron a verla al alba. La gran Kyne impulsó a sus almas y al viento, enviándolos hacia el oeste, con las nuevas tierras de Tamriel tentándoles al sur.
Con el paso de los días, estos perpetuos errantes vieron cosas temibles y terribles. Reinos que no reconocían, poblados por hombres con la piel chamuscada, como la carne quemada. Los elfos [aún más taimados que los traidores del norte] mancillaron sus horizontes, hasta que aprendieron las vías seguras. Grandes desiertos como jamás habían visto en su hogar, poblados por bestias que hablaban como hombres, y con el [¿salvajismo?] de los elfos. Muchos compañeros notables y loados encontraron su muerte en las lanzas de las serpientes con patas de las ciénagas meridionales.
Entre los valerosos tripulantes del Krilot Lok, se contaban Roeth y Breff el Anciano, los hermanos de escudo (que solían intercambiarse las lanzas), y [sus] mujeres en la batalla, Britte y Greyf (la niña rubia), hermanas de escudo de pleno derecho, capaces de llevar [¿el rostro del terror?] por todos los mares helados. Juntos, los cuatro contemplaron el abismo de árboles que formaba el hediondo hogar de los hombres serpiente. Al ser habitantes de Atmora que no temían costa alguna de Tamriel, se aventuraron en busca de gloria en las tierras más peligrosas de cuantas habían descubierto.
Avanzaron, arrasando los pantanos y abriendo un sendero entre ellos y su barco, para no perder jamás de vista la costa. El distante día que Roeth cayese y Britte lanzase su famoso grito de guerra para vaciar todas las ciénagas, este sendero volvería a llenarse de traicioneros hombres serpiente. Así comenzó la [¿incendiaria?] marcha de estos, nuestros grandes capitanes.
Cantares del regreso, Volume 56
El último relato del Chrion
os Cantares del regreso son eternos y numerosos para aquellos Quinientos, aquellos Compañeros de Ysgramor que despejaron el camino para el legítimo asentamiento de la humanidad, quemado por llamas no vistas desde tiempos ya muy lejanos. Todos los barcos llevaban una tripulación que fue capaz de realizar gestas tan legendarias que harían sentir orgullosa a cualquier nación durante miles de años. Y durante ese tiempo de expansión, montones de Compañeros vagaron por el territorio proyectando la luz de los dioses verdaderos en tierras paganas de elfos y bestias.
Mas no eran más que mortales, y con el tiempo todos probaron las glorias de Sovngarde.
En uno de los innumerables años que trascurrieron tras la recuperación de Saarthal, la tripulación del Chrion ponía de manifiesto su suerte en los territorios orientales cercanos a la Montaña Roja. Estaban acampados, rodeados por los cuerpos de sanguinarios elfos que habían intentado convencerlos de que acudían en son de paz. Pero el astuto Rhorlak era el capitán del Chrion, y no dio cuartel a los mentirosos sureños, como había ordenado su señor Ysgramor, el heraldo de todos nosotros.
Durante esta situación de exceso recibieron la visita de un joven y exhausto mensajero de la tripulación de su hermana, del Kaal Kaaz. El chico, Asgeir, como ahora se canta, había recorrido una distancia inimaginable a velocidad vertiginosa desde los campos teñidos de sangre del Sol Nublado para llevar las noticias que todos debían oír. Cuando llegó a su campamento, sollozó intensamente antes de aliviar su corazón anunciando que el omnipotente Ysgramor había expirado.
Asgeir prosiguió con su carrera para informar a las demás tripulaciones lo antes posible, ya que muchos se arrastraban por el territorio arrebatando nuestro patrimonio de sus dueños, y el campamento del Chrion estaba sumido en un lamento de desesperación. Entre el fuego se encontraban los hombres y mujeres más fieros y valientes que hayan honrado nunca esta tierra con su presencia, cuyo ánimo decayó ante la perspectiva. Mientras nosotros, en tiempos de luz, conocemos la gloria de Ysgramor por su brillo en la historia, estos Compañeros conocieron su gloria con sus propios ojos, y semejante pérdida se siente en el corazón más de lo que se pueda expresar con palabras.
En efecto, cuenta la historia que Rhorlak, el más curtido y firme de todos los capitanes, se derrumbó de aflicción y jamás volvió a levantar su poderosa hacha. Y por todo Tamriel, a medida que la noticia se extendía como una nube oscura que cubre el horizonte, la luz se apagó en silencioso honor a un general caído y a un líder en tiempos de guerra.
Y así finaliza el periodo del regreso y la gloria primigenia de los Quinientos Compañeros de Ysgramor, heraldo de todos nosotros.
Catálogo completo de encantamientos para armas
de
Yvonne Bienne
Investigadora del Sínodo
En este catálogo se encuentran todas las variedades conocidas de encantamientos de armas que pueden lanzar los magos modernos. No aspiro a afirmar que esta lista esté completa. Se están realizando nuevos descubrimientos, y se revelan nuevos encantamientos tan a menudo que esta obra acabará por quedar obsoleta. Aquellos a los que precedo podrán actualizar esta obra según sea necesario.
Las armas tales como hachas y arcos pueden portar una amplia variedad de encantamientos. Los más comunes son el fuego, la escarcha y el relámpago. Estos encantamientos simples pero efectivos queman, congelan o provocan una descarga cuando las armas producen un derramamiento de sangre.
Solo ligeramente menos comunes son los encantamientos de armas que absorben magia o aguante. Estos van eliminando la reserva de poder de un hechicero, cansándolo mágicamente igual que las armas que combaten el aguante cansan a sus víctimas físicamente. Al contrario que los encantamientos elementales, el encantamiento por sí solo no puede matar, aunque el arma misma puede arrebatar una vida.
Igual de poco frecuentes son los encantamientos de miedo. Hay dos variedades, una para los vivos y otra para los no muertos. La primera solo afectará a criaturas vivas, y no a las no muertas o a las creaciones mágicas como los atronach o los autómatas enanos. La segunda hará que los draugr, esqueletos, vampiros y similares salgan huyendo. No se conoce ningún encantamiento de miedo que afecte a las máquinas enanas.
Un encantamiento particularmente insidioso pero relativamente común es la trampa de alma. Al entrar en la sangre, el alma de la víctima queda ligada. Si muere al poco rato, su alma se trasvasará a una gema de alma próxima. Esta forma de magia solo debería emplearse contra las bestias y monstruos. Usarla contra hombres o elfos es una práctica repugnante.
Mucho menos frecuentes son los encantamientos de absorción. Hay tres tipos conocidos, que absorben la salud, la magia o el aguante de sus víctimas. El arma se convierte en un conducto que transfiere la energía robada de la víctima al portador del arma. A veces se los llama encantamientos vampíricos. Tal como discutimos antes, absorber magia o aguante no es mortal por sí solo, pero absorber salud puede robarle realmente la vida a una criatura.
Los encantamientos más inusuales son los de destierro y parálisis. El destierro solo afecta a los atronach convocados o a los no muertos alzados por hechiceros. El destierro rompe el lazo entre el lanzador del hechizo y la criatura, haciendo que el atronach convocado vuelva al plano de Oblivion del que vino. Es importante tener en cuenta que los no muertos con disposición propia no se ven afectados por el destierro.
La parálisis es simple pero mortal. La criatura afectada se vuelve rígida y es incapaz de moverse por un breve periodo de tiempo. Este es uno de los encantamientos más preciados entre los guerreros. Un oponente paralizado puede ser eliminado con facilidad. Es importante tener en cuenta que muchas criaturas son inmunes a la parálisis, por ejemplo los atronach, esqueletos, espectros del hielo y autómatas enanos.
Catálogo completo de encantamientos para las armaduras
de
Yvonne Bienne
Investigadora del Sínodo
En este catálogo se encuentran todas las variedades conocidas de encantamientos de armaduras que pueden lanzar los magos modernos. No aspiro a afirmar que esta lista esté completa. Se están realizando nuevos descubrimientos, y se revelan nuevos encantamientos tan a menudo que esta obra acabará por quedar obsoleta. Aquellos a los que precedo podrán actualizar esta obra según sea necesario.
Los encantamientos más comunes para armaduras y atuendos son los que mejoran la salud, la magia o el aguante. Entre los guerreros son populares los que refuerzan la salud del portador. Hace que cueste más matarlos, ligando su fuerza vital un poco más a su cuerpo. Los que refuerzan la magia se suelen ver más en ropajes, pues los hechiceros tienden a evitar la armadura voluminosa y restrictiva. Permiten al mago lanzar más hechizos antes de quedarse extenuados mágicamente. Reforzar el aguante es una elección secundaria para los guerreros. Tardan más en cansarse, pero eso no les permite sobrevivir mejor a sus heridas.
Hay una amplia gama de atributos físicos y mentales que se pueden reforzar con encantamientos. Hay tantos de ellos como hechiceros con imaginación. Algunos ejemplos son arquería, discreción, conjuración y fuerza de acarreo. El foco siempre es limitado. Por ejemplo hay incluso guanteletes que están encantados para mejorar la habilidad de su portador para encantar cosas.
Otra forma común de encantamiento de armaduras son las resistencias. Las elementales son ligeramente más fáciles de encontrar y realizar. Hacen al portador menos vulnerable a las quemaduras, la congelación y las descargas. También hay resistencias al veneno y a los encantamientos que resistirán todas las formas de magia.
Dos encantamientos poco comunes son la respiración acuática y la amortiguación. El primero permite al portador nadar bajo el agua indefinidamente. El segundo silencia totalmente el tintineo y el ruido metálico de la armadura para que el portador pueda moverse silenciosamente. Se ha especulado que la amortiguación es una solución perezosa de los hechiceros para resolver un problema que se podría solucionar con telas y envolturas.
Los encantamientos más raros incrementan el ritmo de recuperación de la salud, la magia o el aguante. El portador realmente se cura de sus heridas ante tus ojos, incluso aunque esté en medio de la batalla. Los hechiceros normalmente recuperan su energía mágica a un ritmo moderado; llevar esta armadura hace que la recuperación sea mucho más rápida. Lo mismo puede decirse de los encantamientos de recuperación de aguante. El portador se cansa igual de rápido que siempre, pero parece recuperar el resuello mucho antes.
Comentarios sobre mysterium xarxes, libro primero
de
Mankar Camoran
DAGON
is saludos, novicio... Antes de nada déjame reconfortarte. Mankar Camoran, como tú, también estuvo adormilado e inmerso en la ignorancia. Nosotros, los mortales, despertamos al nacer de forma parecida. Arropados tan solo por la simbiosis con nuestras madres, vamos probando y tanteando hasta que, por fin, nuestros ojos se abren y podemos abandonar sus entrañas sin temer que ella quede atrás. En ese momento, algo se quiebra y entramos en los dominios de lord Dagon.
ara ti, lector, este libro será el umbral que conduce a esos dominios. Aunque seas un destructor, aún hay algo que te ata. Lord Dagon solo admitirá a aquellos con la visión necesaria para detenerse, todos los demás, en su loca carrera, se precipitarán a los brazos de Aurbis. Primero, da unos pasos. Con cuidado. La impaciencia que sientes es el primer eslabón de la cadena que te aprisionará hasta ahorcarte.
déntrate en el reino de lord Dagon según sus reglas: aproxímate despacio y trae contigo las cuatro llaves. Solo entonces serás de la realeza, la nueva raza de destructores, cuyos jardines se inundarán de flores conocidas y nunca vistas, como en el Amanecer Mítico. Será entonces cuando emitirás tu primer grito gutural y te transformarás. Esta vez se producirá una neoninfiosis, maestro afín al maestro, con el miasma como progenitor.
os conocen en todas partes y en nuestra presencia todos muestran reverencia y temor. Pudiste llegar a nosotros a través de la guerra, el estudio, las sombras o incluso la alineación de ciertas serpientes. Aunque cada camino imprime su sello, el premio siempre es el mismo. ¡Bienvenido seas, novicio! Que estés aquí significa que tienes el valor de reyes, y eso es lo que importa. Busca en tu bolsillo... Encontrarás la primera llave, resplandeciente como una nueva aurora.
omo la noche sigue al día, tras esta pequeña luz de conocimiento caerás en el turbulento mar del atardecer donde la fe se ve puesta a prueba. De nuevo, no te amedrentes. Incluso el usurpador tuvo que caer en Iliac para poder resurgir de sus cenizas. Sin embargo, no dejes que el miedo se apodere de ti más de un segundo. Las creencias que no son firmes hacen aguas por todos lados. Solo en el jardín del amanecer podremos aspirar la realidad en su conjunto.
déntrate en el reino de lord Dagon según sus reglas: aproxímate despacio y trae contigo las cuatro llaves. Nuestra orden gira en torno a sus poderosos principios: novicio, caballero emprendedor, capellán y maestro. ¡Dejemos que los maliciosos ardan y se consuman en su propia luz como resultado de un exceso de nuestra visión! Entonces nuestro saber tomará el camino correcto. No olvides que tu visión aún es limitada. Has sido invitado a entrar, pero todavía no tienes la llave.
is conjuros provienen de un libro que escribió el propio lord Dagon en una desoladora estampa de herrumbre y heridas. Se titula Mysterium Xarxes, y es un compendio de conocimientos místicos, el origen de la esencia que acompaña a todo enigma. Cada palabra encierra un secreto alimentado de agudos y punzantes principios, y se escriben en finas hojas que tiñen su alrededor de un rojo vivo. La mención de todo esto atestigua tu nuevo rango, muchacho. Tu nombre cobra ahora su peso.
alacio, choza o cueva, has abandonado la niebla de los mundos de la concepción. ¡Nu-mancia! ¡Libertad! ¡Regocíjate con la promesa del paraíso!
e revolverá y tomará forma una y otra vez hasta trasformar todo lo que te rodea: hechos y entidades, cualquier sistema de referencia. En tan solo una hora los verás florecer para luego comprimirse en un todo que desaparece. Te envolverá como si de vestiduras se tratase, ropajes divinos para danzar y reverenciar a los dorados pies de Lord Dagon. En un brazo, la tormenta; en el siguiente, una lluvia asoladora; en el tercero, la yesca de Anu; y en el cuarto, los propios ojos de Padhome. Eleva tu corazón porque ya tienes la primera llave, que te ayudará a asestar el golpe necesario sobre el putrefacto y falso cielo.
nduve sin descanso y entonando a viva voz las sagradas escrituras hasta quedarme ronco. Tras leer los misterios de lord Dagon y sintiéndome rejuvenecer, enloquecí desbordado ante tamaña revelación. Mis palabras se perdieron en la nada y acabé oculto a los ojos de los demás. Las palabras no estaban hechas para las personas comunes de Tamriel, cuyos clérigos habían fingido la propia existencia del Amanecer desde tiempos inmemoriales. Aprende de mis errores. La sabiduría inicial de Mankar Camoran no fue otra que la humildad. Acércate despacio y trae contigo las cuatro llaves.
l ofrendar mi ser a los albores del día la gracia contenida en mí me circundó. Cuando mi voz volvió, entonaba otro idioma. Tres noches después, puede hablar la lengua del fuego.
aciado por los afilados principios y la bebida roja, había avistado el camino hacia el jardín. En ese instante, supe que para poder mostrárselo a otros y que arribaran a su puerto, primero tenía que sumergirme yo mismo en un mar de búsqueda. Quiero que sepas que encontré mi flota y que eres el buque insignia de mi esperanza. Mankar Camoran, como tú, también estuvo adormilado y permanecía simple y en la ignorancia... pero eso ya quedó atrás. Ahora descanso tranquilo a la espera de poder disfrutar contigo de todos los mundos contenidos en el cosmos. ¡Nu-mancia! ¡Libertad!
Comentarios sobre el mysterium xarxes,libro segundo
de
Mankar Camoran
ALTADOON
quienquiera que encuentre este documento me atrevo a llamarle hermano
as respuestas son liberaciones donde los esclavos de Malbioge que vinieron a aprender sobre la Numancia derrotaron a su tirano rey Maztiak, que los Xarxes Mysterium llaman el arkayno. Maztiak, cuyo cuerpo fue arrastrado a las calles por sus propios sirvientes y cuya carne fue desgarrada en las rocas, cuyos simpatizantes ya no bebían la sangre de sus acarameladas heridas gritando: “¡Dejad que la verdad se conozca y haced lo que os ordenen!”
ermano, tu llegada había sido profetizada por lord Dagon en su libro de cuchillas. Vienes a la vez que tus ídolos se desprenden de ti. Te fijas en ojos que aún no se han posado en ti, cambias de ser un experto viajero a ser un niño de mamá. Tú, hermano, estás predestinado a venir conmigo al paraíso y a desprenderte de todo lo desconocido. Por supuesto, te enseñaré su libro, con su engañosa cubierta para que puedas grabar en él símbolos que ya conoces: la esfera de la destrucción no es más que la leche de los no esclavizados. No te reprocho tus deslices, pues los Oils los esperan y conceden su gracia. No deseo tus caídas, a pesar de que sin ellas me ganarías en la superación terrenal hacia el infinito. Lord Dagon no te desea nada malo, excepto lo contemporáneo. Y como lo que él desee, tú debes desear, aprende pues el ritual de Want:
usurra a la tierra y siéntela, donde los entrometidos solo cogen piedras para hacerlas sangrar, puesto que la sangre es sangre, y huesos para hacerlos crujir, puesto que los huesos SON huesos para así crujir y responder y caer ante el uno y el único, te llamo dragón, como hermano y rey.
areas de dreugh: 7 y 7; tragos de aceite, 1 y 1; círculos dibujados por Dibellites mojados: tres concéntricos y dejad su sangre inferior donde repose, un nacimiento observado por pájaros negros: 1 de Fuego hogar. Pronuncia lo siguiente cuando fallen tus oídos:
xtasiado, aquel al que nunca se escucha.
scuchados, los esclavos que sin saberlo hacen girar la rueda.
sclavizados, todos los hijos del Aurbis.”
Comentarios sobre el mysterium xarxes, libro tercero
de
Mankar Camoran
CHIM
a torre ya roza los mantos celestiales, novicios hermanos, y en su cúspide uno puede llegar a ser quien quiera. Y aún más... se puede seguir siendo el mismo y mostrar, a la vez, un rostro distinto a todo aquello que se aparta de nuestro camino, allanándolo para quienes lo emprenderán más tarde. Esta es la tercera llave de Nu-mancia, y encierra el secreto de cómo los mortales pueden convertirse en creadores y los creadores en simples mortales. La carne es esencial para los huesos de la rueda y esa es la herencia de la humanidad.
obres aquellos que rompan su juramento. Los traidores se internarán en una senda cruenta, precursores de dioses prolijos. Durante seis mil años, la sangre del dragón ha ocultado la ascensión del laberinto etéreo, la Arena, y aun así niegan su juramento. Ceñíos a las normas y tomad esta llave, con la que podréis atravesar la divina coraza que protege a aquellos que se llevaron el manto. ¡La piel de oro! ¡SCARAB AE AURBEX!
obres aquellos que rompan su juramento Sobre la piel de oro, el Xarxes Mysterium dice: “No os dejéis engañar por los desdichados que extraviaron su rumbo, porque ellos perdieron la fe; una pérdida causada por los aedra que no conocen más planetas”. Esas fueron las palabras de lord Dagon, que nos indican que debemos destruir a los infieles. “Comed o desangrad a los extraviados para obtener esa mínima esencia o voluntad, que un día les instó a iniciar el camino hacia lo divino. Escupid o quemad la parte que les hizo perderse. Y recordad su nombre: mnemoli”.
ada nuevo miembro supone un alto precio para los sin nombre. Abrid los ojos, hermanos, y no alimentéis más a la hidra.
ector, dentro de poco sentirás un coro de sombras. La habitación en la que te hallas se llenará de ojos y voces. La vela o la luz encantada con la que lees abrirá las puertas a los traidores que he mencionado. Muéstrales tu desprecio y no temas nada. Injúrialos y diles en voz alta lo que realmente son. Yo, Mankar de las estrellas, estoy aquí. Listo para llevarte conmigo al paraíso en el que los traidores a la torre cuelgan de fragmentos de cristal hasta que sonríen a la nueva revolución.
sí te protegerás ante los mnemoli, quienes errantes en el ruido solo brillan cuando la tierra tiembla con la erupción de un nuevo portador del manto. Escúpeles estas palabras: “¡Marchaos! ¡GHARTOK AL MNEM! ¡Dios ha venido! ¡NUMI MORA! ¡NUM DALAE MNEM!”
na vez que andes en el Mítico, sus poderes se rendirán a ti. Este mito es tan solo el primer anhelo. Una verdad inenarrable. Medita sobre esto mientras buscas la cuarta llave.
as leyes arcanas comprendidas se desvanecerán como el calor desprendido. “Primer dictado de la torre: lleva la alianza mutante donde no pueda hacer más daño. Como dios del mundo, su progenie hará a su semejanza, escindidos de sus divinos rayos. Somos ocho veces los ocho exarcas. ¡Que la casa de Padomay nos vea como única salida!”
HIM. Aquellos que lo saben pueden cambiar la faz de la tierra. Seamos testigos de la casa del antaño selvático Rey Rojo.
quel que entra en el paraíso se adentra en las entrañas de su propia madre. ¡AE ALMA RUMA! Aurbis termina en todos los sentidos.
l fin buscamos con nuestro Amanecer. Si te tambaleas ahora, te convertirás en uno de los huérfanos descarriados con los que me alimento. Sígueme y sentirás mi adoración en tu interior. Mi primera hija huyó de la senda dagonita. Ruma se llamaba, y me la tragué sin pensármelo dos veces. Procreé a una segunda, que siguió mis enseñanzas, y a la cual amé y veneré. Su gemela quedó atrás en el tiempo formada por pájaros negros.
l brillo estelar es tu manto, hermano. Cúbrete con él para abrir tus ojos de verdad y añadir su luz al paraíso.
Comentarios sobre el mysterium xarxes,libro cuarto
de
Mankar Camoran
GHARTOK
ue el propietario de la cuarta llave conozca pues lo esencial: el mundo terreno estuvo, una vez, en manos de unos tiranos, unos reyes crustáceos. Aunque cada uno tenía su dominio, luchaban una guerra sin par para definir sus fronteras y esclavizar los océanos. Eran afines a los tótems arcaicos, aunque mostraban un cariz más malvado y contaban con poderes profanos y burlones. Todo ser vivo conocía el sufrimiento de los crustáceos.
os Magna Ge, jubilosos en el paraíso y a quienes ofrezco mi alma por su intervención, crearon a Mehrunes en secreto, en las mismas entrañas de Lyg, el Advenedizo que desapareció. Aunque provenían de aguas distintas, los Ge compartían un mismo propósito: crear un príncipe de bien, que se les asemejara de cierta forma, para imbuir en él el valor más preciado y escaso de Oblivion: la esperanza.
ternamente recito desde el paraíso: Mehrunes el castigador de ladrones, Mehrunes el cuerpo de Dios, Mehrunes el de brazos rojos que se levantó. ¡Nu-mancia! ¡Libertad!
sos días volverán. ¡No lo dudéis, mis novicios! Así como Mehrunes se arrojó contra Lyg y quebró su rostro para liberar a todos los océanos: los diecinueve, los nueve y los otros nueve, hará lo propio con la corona de serpiente de los cyrodílicos y la federación creada.
urante esos días todo cambiará, como lo hizo antaño. La palabra mágica Nu-Mancia levantó a la rebelión y echó abajo las torres de CHIM-EL GHARJYG. Los templarios del Advenedizo fueron degollados y su sangre salpicó como gotas de rocío desde las cumbres hasta los abismos. Los esclavos con rostros maníacos utilizaron cadenas y dientes contra sus carceleros y la esperaza se inflamó.
l amanecer escucha, mi señor. ¡Qué Aurbis sepa ser libre! ¡Mehrunes ha venido! ¡Ya no habrá yugo, sino libertad!
os soles se levantaron conforme tus legiones emprendían el camino de Lyg al interior helado, una legión por Ge. Kuri fue destronado, así como Djaf. Horma-Gile fue aplastado con sal fría y recibiría el nombre de Hor por siempre; y así volverá a ser en la era de los portales.
Bajo el fango, Malbioge fue aniquilado, y en la antigua ciudad de las cadenas, una extraña calidez resurgió y la hizo libre. Galg y Mor-Galg fueron derrotados a la vez y en una sola noche; y así volverá a ser en la era de los portales.
olo aflicciones encontró en el pozo NRN y siete maldiciones cayeron sobre los crustáceos, ¡los vermae NI-MOHK! La cruzada será como la creación de mi señor. Sigue el camino de los Ge y haz tu voluntad, sin más cadenas que tu propia conciencia. Gente de Aurbis, sabed que vuestro infierno se acaba, y load a Nu-mancia que trae libertad.
Cómo matar trols
de
Finn
ola, compañero viajero, y bienvenido a esta guía.
En el interior de estas páginas encontrarás una explicación de todo lo que necesitas saber sobre los trols guerreros, incluido cómo neutralizar sus increíbles poderes curativos y cómo sacar el máximo provecho de su adoración natural por el frío. Incluso compartiré contigo mi método auténtico y probado para matar trols .
¿Intrigado? ¡Eso espero! La grasa de trol es un artículo valioso, y la gloria y la fortuna aguardan a los ambiciosos cazadores de trols.
¡Adelante, pues!
Capítulo I:
¡He visto un trol!
Si crees que has visto un trol, no pierdas la calma y retrocede poco a poco. Un cazador sabio entiende que la preparación es la clave del éxito, y sin duda no querrás cazar trols sin estar preparado.
Ah, ¿pero es realmente un trol lo que has visto?
El primer paso de tu cacería es la correcta identificación de tu presa. Los trols tienen una ruda apariencia humana, con brazos largos y musculosos y dedos con garras en la punta.
La enorme boca de estas criaturas está repleta de afilados dientes, sin duda para triturar los huesos de aquellos cazadores tan estúpidos como para no comprar mi libro.
Sin lugar a dudas, el aspecto más característico e inusual de los trols es el tercer ojo alojado en el centro de su frente.
El cuero cabelludo de un trol está cubierto de una piel gruesa y lanosa, y su color varía en función de la región. El trol de las cavernas tiene un color parduzco, mientras que los trols de las nieves tienen un pelaje blanco.
Capítulo II:
Deja de curarte
En efecto, has identificado correctamente a un trol, y ahora estás acechando a la presa, listo para atacar. Estás preparado para un duro, pero beneficioso combate, siempre y cuando sobrevivas.
Lo primero que observarás es que los trols son increíblemente rápidos y fuertes para su tamaño. Les gusta golpear a su presa hasta doblegarla con potentes ataques de sus brazos y garras. Por esta razón, es más que recomendable un escudo.
Si eres muy valiente, o muy idiota, y te enfrentas a un trol sin escudo, más vale que seas muy diestro esquivando golpes con el arma que portes.
Los trols tienen también la habilidad de curar sus heridas con gran rapidez. Por ello, no interesa un combate prolongado. La rapidez y la agresividad son vitales para derrotarlos, porque no existe criatura en Tamriel que aguante más que ellos.
Como es lógico, la velocidad y la agresividad solo te bastarán para aguantar los envites de un trol furioso. Y aquí es donde entra en escena mi arma secreta.
Capítulo III:
El arma secreta de Finn
El fuego, amigo mío. Repítelo y memorízalo, porque el fuego es el arma principal de un cazador de trols.
No tengo palabras para describir la importancia del fuego en la lucha contra estas criaturas. Incluso aquellos que no moran en climas fríos son vulnerables al fuego. Si no puedes usar magia de fuego, lleva un arma encantada con llamas arcanas.
¿Por qué son los trols vulnerables al fuego? Se dice que su habilidad regeneradora es menos eficaz en heridas por quemadura. Lo cierto es que no conozco la respuesta, pero puedo asegurarte algo: el fuego resulta efectivo. Esto es un hecho demostrado en repetidas ocasiones.
Capítulo IV:
Cortar la grasa
Puede que el trol haya muerto, pero tu labor aún no ha finalizado.
Deja que las llamas se extingan y examina el cuerpo. Si tienes suerte, encontrarás depósitos de grasa por los que obtendrás un buen pellizco en una botica. De hecho, si tienes talento para la alquimia, puedes hervir la grasa y usarla para todo tipo de pociones y tónicos.
Si la encuentras, no olvides echar también un vistazo a la guarida del trol. Puede que encuentres los restos de un estúpido aventurero tan tacaño que no se compró este libro.
Sin duda tú darás mejor uso a su dinero.
Ahora sabes todo lo que hay que saber para ganarte la vida como un reputado cazador de trols. ¡Adelante, pues! ¡Sal al mundo y busca unos cuantos!
Cómo sobrevivir al ataque de un horker
de Heidmir Starkad
n mis periplos por Skyrim me he topado con muchos pescadores y cazadores del norte que cuentan relatos fascinantes sobre sus encuentros con horkers. Las historias son variopintas y van desde ataques mortales, hasta el de una chica que asegura que un horker la salvó cuando se ahogaba.
Así pues, me he propuesto compilar algunas de estas historias para aquellos que viajen por las costas heladas de Skyrim.
Nuestro primer relato es el de un cazador llamado Gromm. Gromm asegura que una noche, tras un largo día de trabajo como trampero, vio una gran sombra proyectándose contra su tienda. ¿Acabó él con el horker o fue a la inversa?
Gromm era un gran trampero que trabajaba en la gélida tundra, reuniendo pieles de zorro. Una noche, cuando estaba a punto de dormirse, escuchó unos ruidos que provenían del exterior de su tienda.
Su primera reacción fue permanecer en calma y ver si la bestia seguía su camino pero, tras unos rugidos amenazadores, Gromm intentó coger su hacha lentamente. La criatura detectó sus movimientos y comenzó a cargar, usando sus enormes colmillos para destrozar la tienda del cazador y derribarlo, haciéndole perder el equilibrio.
Al caer, Gromm consiguió usar un pergamino con un hechizo de Escarcha, pero la magia de hielo parecía hacer poco efecto sobre el horker. Tal vez ese detalle pueda serle de utilidad a alguien.
Tras recuperarse del tambaleo, Gromm pudo ponerse en pie y, con dos buenos mandobles consiguió acabar con el horker. Aunque su campamento había quedado en ruinas, Gromm tuvo la suerte de salir vivo, con solo una herida por la cornada que había recibido en su muslo izquierdo.
Dibujo de unos colmillos de horker
El comentario que nos dejó Gromm al marcharse fue que, si nos encontramos con un horker, debemos mantener la calma y recordar que, si sobrevivimos, su carne y sus colmillos suelen alcanzar precios importantes en el mercado.
Correspondencia de Charwich-Koniinge, Libro I
6 de Culminación solar, 411 de la Tercera Era
Kambria, Roca Alta
Mi querido Koniinge:
Espero que esta carta te llegue en Sadrith Mora. Han pasado muchas semanas sin noticias tuyas, y espero que la dirección que tengo para escribirte aún sirva. Le di al mensajero oro de más para que si no te encuentra, trate de investigar sobre tu paradero. Como puedes ver, tras una travesía bastante tediosa al fin he llegado desde Bhoriane a mi principado favorito de Roca Alta, la sorprendentemente culta y siempre fascinante Kambria. Inmediatamente me he instalado en una de las mejores bibliotecas de por aquí, recuperando el contacto con los lugareños y sus historias. A riesgo de sonar demasiado optimista, creo que puedo haber dado con algo muy interesante sobre ese misterioso tipo, Hadwaf Neithwyr.
Muchos en el pueblo lo recuerdan, pero pocos con afecto. Cuando Hadwaf Neithwyr se marchó, también lo hizo una gran peste. Nadie cree que sea una coincidencia.
Según mis contactos de por aquí, Azura no es la única a la que sirve. Puede ser que cuando convocó a los daedra y aceptó su Estrella, estuviera haciéndolo en nombre de alguien llamado Baliasir. Aparentemente, Neithwyr trabajaba para este Baliasir de alguna forma, pero nunca conseguí que nadie me dijera a qué se dedicaba exactamente Baliasir, ni lo que hizo Neithwyr por él. Zenithar, el dios del trabajo y el comercio, es la deidad más reverenciada en Kambria, lo que resultaba muy oportuno para mis propósitos (es decir, para nuestros propósitos), pues la gente es receptiva de forma natural al soborno. Y sin embargo no me sirvió de mucho. No podía encontrar nada específico sobre nuestra presa. Tras días de investigación, una vieja me recomendó que fuera a una aldea cercana, llamada el Jardín de Grimtry, y que buscase al enterrador. Partí hacia allí de inmediato.
Sé que te impacientas con los detalles y que no te interesa demasiado la arquitectura bretona, pero si alguna vez te encuentras en la parte media de Roca Alta, no puedes dejar de visitar esta pintoresca aldea. Como otros pueblos similares de Roca Alta, hay una gran muralla alrededor. Además de ser un detalle pintoresco, es un vestigio del pasado turbulento de la región y una barrera muy útil contra las criaturas sobrenaturales que a veces acechan por el campo. Enseguida te contaré más sobre eso.
Descubrí que en realidad el cementerio está fuera de las puertas de la ciudad. Los lugareños me advirtieron que esperase hasta la mañana siguiente para hablar con el enterrador, pero estaba impaciente por conseguir información y no quise perder ni un momento. Caminé por los bosques hasta el solitario cementerio e inmediatamente encontré al anciano enterrador. Me dijo que me fuera, que la tierra estaba encantada y que si me quedaba, correría un grave peligro. Le dije que no me iría hasta que no me dijera lo que sabía de Hadwaf Neithwyr y de su patrón, Baliasir. Al oír sus nombres, huyó adentrándose más en el revoltijo de lápidas rotas y mausoleos decrépitos. Naturalmente fui tras él.
Le vi bajar con dificultad a una enorme cripta y lo seguí. Dentro no había luz, pero había tenido la previsión de traer una antorcha. En cuanto la encendí, escuché un largo y salvaje aullido que desgarró el silencio y supe que el enterrador había huido rápidamente no solo porque temiera hablar de Neithwyr y Baliasir. Antes de ver a la criatura, pude oír su pesada respiración y el ruido de las garras de sus pies sobre la piedra acercándose a mí. El hombre lobo emergió de la penumbra, marrón y negro, con mandíbulas babeantes, mirándome con los ojos del enterrador, ahora dominado solo por el hambre animal.
Instantáneamente tuve tres reacciones instintivas distintas. La primera fue, obviamente, huir. La segunda fue luchar. Pero si huía, tal vez no volviera a ver al enterrador y jamás podría enterarme de lo que sabía. Si luchaba, podría herir o incluso matar a la criatura, lo que sería aún peor. Así que elegí optar por la tercera posibilidad: no dejarme intimidar y mantener a la criatura dentro de aquella tumba hasta que llegase la mañana y el enterrador volviera a ser humano.
Me he entrenado bastante en luchas sin armadura, pero evidente nunca me había jugado tanto, y menos contra un oponente tan salvaje. Mi mente siempre estuvo en peligro, no solo por el riesgo de sufrir una herida sino de adquirir la temida enfermedad de la licantropía. Eludí cada embestida de sus garras, cada mordisco de sus mandíbulas llenas de espumarajos. Me hice a un lado cuando trató de cargar contra mí, pero no me alejé de él para que no se escapase hacia la noche. Luché contra él durante horas, siempre a la defensiva mientras intentaba liberarse, matarme o ambas cosas. No tengo ninguna duda de que un hombre lobo tiene mayores reservas de energía que un hombre, pero es una bestia y no sabe reservar y refrenar sus movimientos. Cuando llegó el amanecer, los dos estábamos casi inconscientes por la fatiga, pero recibí mi recompensa. La criatura volvió a convertirse en un hombre.
Ahora era considerablemente más amistoso de lo que lo había sido antes. De hecho, cuando se dio cuenta de que había evitado que saliese a realizar su salvaje incursión nocturna por el campo, se volvió decididamente afable.
Esto es lo que he averiguado: Neithwyr nunca volvió a Roca Alta. Por lo que sabe el anciano, aún sigue en Morrowind. Visité la tumba de su hermana Peryra y me enteré de que probablemente Neithwyr conoció a su patrón a través de ella. Parece que era una cortesana muy conocida de su época que había viajado mucho, aunque eligió volver a su hogar para morir. Al contrario que Neithwyr, Baliasir no está muy lejos de mí. Es un personaje enigmático, pero últimamente, según el enterrador, ha estado tratando de ganarse el favor de la reina Elysana en Quietud. Voy a partir de inmediato.
Por favor, escríbeme tan pronto como puedas hablándome de tus avances. Yo espero estar en Quietud, en casa de mi amiga lady Elysbetta Moorling, dentro de una semana. Si Baliasir está en la corte, lady Moorling tendría que poder presentarnos.
Tengo confianza en afirmar que estamos muy cerca de la Estrella de Azura.
Tu amigo,
Charwich
Correspondencia de Charwich-Koniinge, Libro II
Día 3 de Última semilla, 411 de la Tercera Era
Tel Aruhn, Morrowind
Mi buen amigo Charwich:
No recibí tu carta con fecha de 6 de Culminación solar hasta la semana pasada en Sadrith Mora. No sabía cómo contactarte para hablarte de mis avances en la búsqueda de Hadwaf Neithwyr, así que te he mandado esto a la dirección de esa dama que mencionabas en tu carta, esa lady Elysbetta Moorling de Quietud. Espero que si ya te has marchado de su palacio, al menos ella sepa adónde has ido y pueda hacerte llegar esto. Y espero que lo recibas mucho antes de lo que yo he recibido tu carta. Es esencial que tenga noticias tuyas pronto para que podamos coordinar nuestras próximas acciones.
Mis aventuras aquí tienen dos actos, uno antes de recibir tu carta y el otro inmediatamente después. Mientras buscabas al esquivo poseedor de la Estrella de Azura en tu tierra natal al oeste, yo lo busqué donde entendimos que había convocado a la daedra y había recibido de ella el artefacto.
Al igual que tú, no tuve mucha dificultad para encontrar a gente que había oído hablar de Neithwyr o incluso que lo había conocido. De hecho, poco después de que nos separásemos y te fueras a la Bahía de Iliac, conocí a alguien que sabía dónde fue a realizar la ceremonia, así que me marché de inmediato para venir aquí a Tel Aruhn. Llevó cierto tiempo localizar a mi contacto, pues es un monje disidente llamado Minerath. El Templo y el Tribunal, los verdaderos poderes de Morrowind, tienden a ver su Orden con malos ojos, y aunque no han iniciado una verdadera cruzada para aplastarlos, desde luego hay rumores de que lo harán pronto. Esto tiende a volver paranoicos y asustadizos a sacerdotes como Minerath. Es difícil arreglar un encuentro con esta gente.
Finalmente me dijeron que estaría dispuesto a hablar conmigo en la Trama y Escayola, una taberna tan minúscula que ni siquiera ofrece una sola habitación para dormir. Abajo se encontraban varios hombres embozados en capas ocupando con dificultad la única mesa de la taberna, y me registraron para ver si llevaba armas. No las llevaba, claro. Ya sabes que no es mi forma favorita de tratar con nadie.
Cuando decidieron que yo era inofensivo, una de las figuras con capas reveló que era Minerath. Le pagué el oro que le había prometido y le pregunté qué sabía sobre Hadwaf Neithwyr. Lo recordaba bastante bien y me dijo que tras recibir la Estrella, ese tipo pretendía volver a Roca Alta. Parece que tenía asuntos pendientes allí, presumiblemente de índole violenta, lo cuál sería más fácil con la Estrella de Azura. No tenía más información, y yo no supe qué más preguntarle.
Nos separamos y esperé tu carta, con la esperanza de que hubieras encontrado a Neithwyr y quizás incluso la Estrella. Confieso que al ir pasando tiempo en Morrowind sin saber nada de ti, empecé a tener dudas sobre tu carácter. Perdóname por decírtelo así, pero empecé a temer que te hubieras quedado con el artefacto al encontrarlo. De hecho, estaba haciendo planes para ir yo mismo a Roca Alta cuando tu carta llegó al fin.
El relato de tu aventura en el cementerio del Jardín de Grimtry y la información que obtuviste del enterrador licántropo me inspiraron a tener otro encuentro con Minerath. Así empezó el segundo acto de mi historia.
Regresé a la Trama y Escayola, con el razonamiento de que el sacerdote debía de frecuentar esa parte de la ciudad si se encontraba tan cómodo organizando encuentros clandestinos allí. La búsqueda llevó un tiempo, pero al final lo encontré y tuve la suerte de que estuviera solo. Le llamé por su nombre, y rápidamente me llevó a un callejón oscuro, nervioso por si nos veía un Ordenante del Templo.
Es algo inusual y hermoso que una víctima insista en arrastrar a su asesino a un lugar apartado.
Empecé a preguntarle por este tipo que mencionaste, el misterioso patrón de Neithwyr, Baliasir. Negó haber oído nunca ese nombre. Todavía estábamos en ese estado fácil de conversación cuando ataqué al sacerdote. Por supuesto, le pillé completamente por sorpresa. En cierto sentido, eso puede ser más efectivo que un ataque por la espalda. Da igual las veces que lo haya hecho, nadie se espera nunca que el hombre amistoso con el que estás hablando te agarre por el cuello.
Apreté con fuerza mi lugar favorito en la parte blanda de la garganta, justo debajo del cartílago tiroides, y tardó demasiado en reaccionar a mi acometida y tratar de echarse atrás. Empezó a perder el conocimiento, y le susurré que si yo dejaba de apretar un poco para que pudiera hablar y respirar y él intentaba pedir auxilio, le partiría el cuello. Asintió y relajé la presión solo un poquito.
Le volví a preguntar sobre Baliasir, y negó con la cabeza, insistiendo en que jamás había oído ese nombre. Con lo asustado que estaba, parecía que lo más probable era que dijera la verdad, así que le pregunté de forma más general si conocía a alguien más que pudiera saber algo sobre Hadwaf Neithwyr. Me dijo que también había una mujer presente durante la ceremonia a la que presentó como su hermana.
Recordé la parte de tu carta en la que decías que habías visto la tumba de la hermana de Neithwyr, Peryra. Cuando le mencioné el nombre al sacerdote, asintió frenéticamente, pero pude ver que el interrogatorio había llegado a su final. Después de todo, hay algo que hace que un hombre estrangulado responda afirmativamente a todas las preguntas. Le partí el cuello a Minerath y volví a casa.
Así que ahora vuelvo a no tener claro qué hacer a continuación. He seguido investigando, y varias de las personas que estuvieron con Neithwyr recuerdan que estaba con una mujer. Algunos recuerdan que dijo que era su hermana. Uno o dos creen que recuerdan que se llamaba Peryra, aunque no están seguros. Sin embargo, ninguno de ellos ha oído el nombre de Baliasir.
Si no tengo noticias de ti en respuesta a esto en las próximas dos semanas, vendré a Roca Alta, pues allí es donde la mayoría de la gente cree que ha vuelto Neithwyr. Solo me quedaré aquí lo suficiente para ver si hay otras pesquisas que solo pueda realizar en Morrowind para acercarnos a nuestra meta de recuperar la Estrella de Azura.
Tu amigo,
Koniinge
Correspondencia de Charwich-Koniinge, Libro III
Día 3 de Última semilla, 411 de la Tercera Era
Quietud, Roca Alta
Mi querido Koniinge:
Perdona la calidad de la caligrafía de esta nota, pero no me queda mucho tiempo de vida. Solo puedo responder con detalle a una parte de tu carta, y es para decirte que me temo que Baliasir, al contrario de lo que has oído, es muy real. Si solo hubiera sido un producto de la imaginación de ese enterrador, no sentiría cómo la vida se escapa de mí mientras escribo esto.
Lady Moorling ha mandado traer a sus sanadores, pero sé que no llegarán a tiempo. Solo necesito explicarte lo que ha sucedido para que lo entiendas, y después todos mis asuntos en este mundo habrán concluido. La única ventaja de mi condición es que debo ser breve, sin mis descripciones habitualmente ornamentadas de la gente y los lugares. Sé que al menos agradecerás eso.
Empezó cuando vine a Quietud, y a través de mi amiga lady Moorling y sus conexiones en la corte me presentaron al mismo Baliasir. Tenía que ir con pies de plomo, pues no quería que supiera de nuestras intenciones con respecto a la Estrella de Azura, que suponía que poseía después de que se la diera su sirviente, Hadwaf Neithwyr. Su función en la corte de la reina Elysana parecía ser decorativa, como la de tantos otros cortesanos, y no fue difícil distinguirme de los demás cuando empezamos a conversar sobre la escuela de misticismo. Muchos de los otros adláteres del palacio sabían hablar con elocuencia de las artes mágicas, pero solo él y yo parecíamos tener conocimientos profundos sobre ellas.
Muchos nobles y aventureros que no son magos de profesión aprenden un hechizo o dos de las útiles escuelas de restauración o destrucción. Le dije a Baliasir con bastante sinceridad que nunca había aprendido nada de eso (oh, y cómo desearía conocer ahora algún hechizo curativo de la escuela de restauración), pero que había desarrollado cierta habilidad menor de misticismo. No la suficiente para ser un psijic, claro, pero sí que tenía cierta habilidad de aficionado para la telequinesia, las palabras clave y el reflejo de hechizos. Respondió con elogios, lo que me permitió introducir el tema de otro hechizo de misticismo, la trampa de alma.
Le dije que no lo conocía, pero que tenía curiosidad sobre ese hechizo. Y de una forma muy natural y cómoda, pude sacar el tema de la Estrella de Azura, el pozo inacabable de almas.
Imagínate hasta qué punto tuve que reprimir mi entusiasmo cuando se inclinó hacia mí y me susurró: “Si eso te interesa, ven mañana por la noche al túmulo de Klythic, al oeste de la ciudad.”
No pude dormir ni un minuto. Lo único en lo que podía pensar era en cómo iba a hacerme con la Estrella en cuanto me la mostrase. Todavía sabía demasiado poco de Baliasir, de su pasado o de su poder, pero la oportunidad era demasiado buena como para dejarla pasar. Aún así, debo admitir que albergaba la esperanza de que llegases, como amenazabas en tu carta que podrías hacer, con lo que podría tener a alguien con fuerza física para ayudarme en mi aventura.
Al escribir esto me voy debilitando más y más, así que debo pasar a los hechos básicos. Fui a la cripta la noche siguiente, y Baliasir me condujo por un laberinto hasta el depósito donde guardaba la Estrella. Hablábamos de forma bastante despreocupada, y como tú siempre sueles decir, parecía una ocasión excelente para una emboscada. Agarré la Estrella y desenvainé mi espada con lo que pensé que era una velocidad increíble.
Se volvió hacia mí y de pronto sentí que me estaba moviendo como un caracol. Como en un fogonazo, Baliasir cambió de forma y adoptó su verdadera apariencia, que no es de hombre ni de mer, sino daedra. Un señor daedra colosal que me arrebató la Estrella con un gesto y se rió de mi espada cuando chocó sordamente contra su piel impenetrable.
Sabía que había sido derrotado, así que me lancé hacia el corredor. Un destello azul de energía me atravesó, salido de las garras de Baliasir. De inmediato empecé a sentir la muerte. Podría haberme fulminado con un millar de hechizos, pero eligió el único que me permitiría yacer sufriendo y oírle reír. Lo mínimo que podía hacer era no darle ese gusto.
Habiendo sido alcanzado ya, era demasiado tarde para poder lanzar un contrahechizo de misticismo con el que disipar la magia, desviarla o absorberla. Pero sabía cómo teletransportarme con lo que los místicos llaman “Retirada”, lo que me devolvería al lugar en el que hubiese puesto un ancla espiritual por última vez. Confieso que en aquel momento no recordaba dónde lo había hecho. Tal vez en Bhoriane cuando llegué a la Bahía de Iliac, o en Kambria, o en el Jardín de Grimtry cuando conocí al enterrador, o en el palacio de mi anfitriona en Quietud. Recé para no haber puesto el ancla por última vez cuando estaba contigo en Morrowind, porque dicen que si la distancia es demasiado grande, te puedes quedar atrapado entre dimensiones. Aún así, estaba dispuesto a correr ese riesgo antes que quedar a merced de los caprichos de Baliasir.
Lancé el hechizo y me encontré de vuelta a las puertas del palacio de lady Moorling. Estar fuera de la cripta y lejos del daedra fue todo un alivio, pero había tenido la esperanza de haber sido lo bastante listo como para poner el ancla cerca de un gremio de magos o de un templo donde pudiera encontrar un sanador. Al no tener otra opción, sabiendo que estaba demasiado débil para caminar muy lejos, llamé a la puerta y me trajeron aquí, donde estoy escribiendo esta carta tumbado en mi cama.
Al escribir estas palabras, mi querida Elysbetta, lady Moorling, ha entrado llena de lágrimas y frenética, para decirme que los sanadores llgarán en clquir momnto. Pero estré mrto ants d q llegn. Se q ests son m últim. palbs. Qrdo amgo, aléjate d ese mldito lugar.
Tu amg,
Charwich
Correspondencia de Charwich-Koniinge, Libro IV
8 de Amanecer de 412 de la Tercera Era
Amiglith, isla de Estivalia
Lord Gemyn, mi buen amigo:
Te ruego que me disculpes por no ir a tu encuentro personalmente en el palacio, pero me ha sido imposible acudir por causas trágicas e ineludibles. He dejado la puerta y portón principales abiertos y, si estás leyendo esto, probablemente ya hayas llegado hasta la antesala del salón del ala este. Tal vez ya hayas recorrido la mansión y hayas visto algunas de sus delicias, antes de llegar aquí. Las siete fuentes de mármol y pórfido, el estanque cristalino, las alamedas, las columnatas y las cinco bóvedas. Imagino que aún no habrás visto las estancias del segundo piso ni el ala oeste, pues habrás tenido que pasar primero por esta habitación para poder leer esta carta. Créeme, están hermosamente decoradas con magníficas balaustradas, escaleras en espiral, salones íntimos y alcobas a la altura de tu opulencia.
El precio de esta propiedad es exorbitante, por supuesto, pero para un hombre como tú, que solo aspira a lo mejor, es la villa perfecta. Como sin duda habrás visto al cruzar las puertas, hay varios edificios más pequeños, perfectos para apostar guardias. Sé que la seguridad es una cuestión importante para ti.
Soy un hombre intensamente ambicioso, y nada me habría agradado más que reunirme hoy contigo, enseñarte los terrenos, agasajarte obsequiosamente y cobrar un jugoso porcentaje de la venta de este maravilloso palacio, que sin duda habrías acabado comprando. El problema que ha provocado mi ausencia imperdonable comenzó poco después de que llegara aquí para asegurarme de que la villa estaba limpia y a punto para su inspección. Un hombre llamado Koniinge se puso tras de mí y me aferró por el cuello. Me tapó la boca y la nariz asiéndome con su mano izquierda, mientras me ahogaba con la derecha, aplastándome la parte blanda de la garganta, justo bajo el cartílago tiroides. Durante unos breves pero dolorosos minutos me estranguló con gran eficacia.
Ahora mismo me encuentro enterrado bajo un montón de hojas, en el parterre monumental norte, junto a la excepcional representación escultórica de la Transformación de Trinimac. No pasará mucho tiempo hasta que me descubran, a buen seguro alguien de mi banco notará mi ausencia, llegado el momento. Koniinge podría haberme enterrado más profundo, pero quería estar preparado para la llegada de su antiguo socio, Charwich.
Lord Gemyn, tal vez parte de ti piense que es mejor dejar de leer, llegado este punto. Mira a tu alrededor y no verás más que puertas. La puerta grande por la que has entrado desde el jardín ya está cerrada y, al no conocer aún la disposición de la mansión, no te recomiendo aventurarte por un pasillo, pues fácilmente podrías encontrarte en un callejón sin salida. No. Te convendrá más seguir leyendo y ver qué está sucediendo.
Al parecer, Koniinge trabajaba junto a su amigo Charwich con el fin de recuperar la Estrella de Azura. Por lo que sabían, estaba en poder de alguien llamado Hadwaf Neithwyr, un hombre que conjuró a la mismísima princesa daedra Azura para hacerse con ella. Al provenir Neithwyr de Roca Alta, Charwich decidió buscarle allí, mientras su socio buscaba en Morrowind. Acordaron comunicarse lo que averiguasen a través de cartas que enviarían mediante correos.
En su primera carta, Charwich afirmaba haber encontrado información de que Neithwyr tenía un cliente misterioso llamado Baliasir, dato que averiguó en un cementerio en el que dio con la lápida de Peryra, la hermana de Neithwyr, y con un enterrador licántropo. Koniinge respondió que no había averiguado nada sobre Baliasir, pero que creía que Neithwyr había regresado a Roca Alta con Peryra una vez que se hubo hecho con la Estrella. Charwich escribió su última carta desde su lecho de muerte, tras recibir heridas mortales en su lucha con Baliasir, quien, al parecer, había sido un poderoso señor daedra.
Koniinge lloró la muerte de su amigo y cruzó todo el Imperio hasta llegar a Quietud, con el fin de presentar sus condolencias a lady Moorling, la mujer en cuya casa solía alojarse Charwich. Tras unas preguntas, Koniinge averiguó que la dama había abandonado la ciudad precipitadamente. Había acogido a un huésped llamado Charwich, que al parecer había muerto, aunque nadie había visto el cadáver. Desde luego, el pasado 13 de Última semilla, ningún sanador había sido llamado a su casa. Y nadie en todo Quietud, ni en Tel Aruhn, había oído hablar jamás de nadie llamado Baliasir.
De pronto, el pobre Koniinge comenzó a dudar de todo. Volvió tras los pasos de su difunto socio a través de Boriane y los jardines de Grimtry, pero descubrió que la cripta familiar de Neithwyr estaba en otro lugar, en una aldea de la baronía de Dwynnen. En efecto, allí conoció a un enterrador licántropo aunque, afortunadamente, aquellos días tenía forma humana. Al interrogarle (estrangulándole, soltándole, estrangulándole, soltándole) le contó a Koniinge la misma historia que meses atrás le había contado a Charwich.
Hadwaf y Pepyra Neithwyr habían regresado a Dwynnen con intención de ajustar cuentas pasadas. Como la Estrella requiere poderosos espíritus para alimentarse, decidieron empezar por capturar el espíritu del hombre lobo que sabían que rondaba el camposanto de la familia. Desgraciadamente, abarcaron más de lo que podrían apretar. Cuando el pobre enterrador volvió una mañana a su forma humana, se vio yaciendo junto a los cadáveres despedazados y sanguinolentos de los hermanos Neithwyr. Angustiado y temeroso, metió los cadáveres y sus posesiones en la cripta. Allí estaban aún cuando llegó Charwich. Y también la Estrella de Azura seguía allí.
Ahora Koniinge vio las cosas claras. Las cartas que había recibido de Charwich no eran sino mentiras, creadas para mantenerle alejado. Sin duda, con ayuda de lady Moorling, su nueva socia, elaboró historias como la de su propia muerte para engañar a Koniinge y hacerle desistir en su búsqueda de la Estrella. Claramente, era un mal indicador de la naturaleza de la amistad, algo que debía corregir de inmediato.
A Koniinge le costaría casi seis meses dar con su antiguo compañero. Charwich y lady Moorling habían usado el poder de la Estrella para amasar gran riqueza y poder. Habían adoptado diversas identidades a lo largo de sus viajes por Roca Alta y Skyrim, y luego en Bosque Valen y la isla de Estivalia. Por el camino, por supuesto, la Estrella desapareció, como siempre lo hacen los grandes artefactos daédricos. La pareja aún tenía grandes riquezas, pero desgraciadamente, su amor pasó por malos momentos. Cuando llegaron a Alinor, se fueron por caminos distintos.
Cabe suponer que, durante esos meses de idilio, Charwich le hablaría a lady Moorling acerca de Koniinge. Resulta divertido imaginarse a la amorosa pareja riéndose con las historias que le estaban contando acerca del mítico y peligroso Baliasir. A pesar de ello, Charwich no debió de hacerle una semblanza muy precisa de él a la que era su amada pues, cuando lady Moorling (que entonces se hacía llamar condesa Zyliana) se topó con Koniinge, no tenía ni idea de quién era. Le resultó bastante sorprendente que él empezara a estrangularla y a exigirle información sobre su antiguo amante.
Antes de morir, le contó a Koniinge cuál era el nuevo sobrenombre y título de Charwich y dónde estaba buscándose un nuevo palacio. Hasta le habló de mí. Después de todos los azares y giros del destino de su persecución durante los últimos meses, a Koniinge no le costó demasiado dar con el palacio que Charwich aspiraba a comprar y a qué hora había convenido verlo. Así, le bastaría con llegar pronto, acabar conmigo y esperarle.
Me temo que, por desgracia, nuestra historia llega a su fin. Espero poder verle pronto.
Atentamente,
Syrix Goinithi,
Antiguo administrador de la propiedad
P.D.: Charwich, date la vuelta ahora o no, tú eliges. Tu amigo, Koniinge.
Crónica de Reman
Capítulo 1
Sancre Tor y el nacimiento de Reman
en aquella época, el Imperio cyrodílico estaba muerto, excepto en la memoria de algunos, debido a la guerra, la terrible hambruna y los gobernantes injustos. El oeste se separó del este y el distanciamiento de Colovia duró alrededor de cuatrocientos años. La tierra enfermó con esta separación. Los reyes occidentales, tan valiosos en otros tiempos, como el de Yunque y Sarchal, el de Falkreath y Delodiil, olvidaron sus pactos y se convirtieron a causa de su orgullo y sus vicios en una especie de barones ladrones. En las tierras centrales, las cosas no fueron mucho mejor, ya que los arcanistas y los falsos príncipes-polilla permanecían narcotizados o se habían vuelto corruptos, y ninguno ocupó el trono durante innumerables generaciones. Tanto las serpientes como sus advertencias pasaron desapercibidas mientras la tierra sangraba a causa de los fantasmas y los profundos agujeros hacia los fríos puertos. Se dice que incluso el Chim-el Adabal, el amuleto de los reyes gloriosos, se perdió y el pueblo no encontró ningún motivo para ponerse a buscar.
Y fue en este ambiente de oscuridad en el que el rey Hrol, junto a un ejército de caballeros, dieciocho menos uno, todos ellos hijos e hijas occidentales, se puso en camino desde las tierras más allá de la perdida Twil. Pues Hrol había visto en sus visiones la venida de las serpientes y trataba de restablecer las antiguas fronteras de sus antepasados. Ante él apareció por fin un espíritu que se parecía a la mismísima El-Estia, reina de las épocas antiguas, que sostenía en su mano izquierda el Fuego de dragón del Akatosh y en la derecha la joya de los pactos. En su pecho se abría una herida que separaba el vacío bajo sus destrozados pies. Y al ver a El-Estia y el Chim-el Adabal, Hrol y sus caballeros se lamentaron, cayeron de rodillas y rezaron para que todo saliera bien. El espíritu les dijo: “Soy la sanadora de todos los hombres y la madre de los dragones, pero del mismo modo que habéis huido muchas veces de mí, huiré hasta que comprendáis mi dolor, que os convierte a vosotros y a vuestra tierra en muertos”.
Y el espíritu huyó de ellos. Ellos se desplegaron por las colinas y bosques para encontrarlo, afligidos por haberse convertido en villanos. Hrol y su escudero fueron los únicos que la encontraron y el rey habló con ella diciéndole: “Te amo, mi dulce Aless, dulce esposa de Shor, de Auri-el y del Toro Sagrado. Voy a intentar que esta tierra vuelva a la vida, no mediante el dolor, sino gracias a la vuelta de los fuegos de los dragones del pacto que conseguirán unir el este y el oeste librándonos de toda esta ruina”. Y el escudero fue testigo de que el espíritu se ofreció desnudo al rey, y consiguió tallar en una roca próxima las palabras: “Y HROL HIZO EL AMOR ENCIMA DE UNA PEQUEÑA COLINA” antes de morir al ver su unión.
Cuando el resto de los quince caballeros encontraron al rey Hrol, le vieron muerto tras realizar su tarea encima de un montón de barro. Cada uno siguió su camino, algunos se volvieron locos y los dos que llegaron hasta su tierra natal, más allá de Twil, no comentaron nada de Hrol, del que se avergonzaban.
Sin embargo, después de nueve meses, el montón de barro se convirtió en una pequeña montaña, y corrían rumores entre los pastores y los toros. Una pequeña comunidad de creyentes se reunió en torno a la creciente colina durante los días en que se agitó por primera vez, y fueron los primeros en denominarla la Colina Dorada, Sancre Tor. Y fue la pastora Sed-Yenna la que se atrevió a escalarla cuando oyó el primer llanto y, en su cima, vio lo que había producido: un niño al que puso de nombre Reman, que significa “Luz del Hombre”.
Y en la frente del niño estaba el Chim-el Adabal, vivo con los fuegos de los dragones de las antiguas y divinas promesas. Nadie se atrevió a frenar a Sed-Yenna cuando subió los peldaños de la Torre Blanca y Dorada para colocar al bebé Reman en su trono, desde donde habló como un adulto diciendo: YO SOY EL FUTURO DE CYRODIIL.
Capítulo 2
El caballero Renald
La espada de los cerdos
durante los días del interregno, el Chim-el Adabal se perdió de nuevo en medio de mezquinas batallas de reyes paganos. El oeste y el este no llegaron a conocer unión alguna, y todas las tierras exteriores consideraron a Cyrodiil un nido de hombres serpiente y de áspides. Durante más de cuatrocientos años, el reino de Reman permaneció dividido, protegido tan solo por las maquinaciones de un grupo de leales caballeros que cuidaban de las fronteras para evitar que se diluyeran del todo.
A estos leales caballeros no se les conocía por ningún nombre en aquel entonces, pero eran famosos por sus espadas orientales y sus ojos pintados, y se rumoreaba que eran los descendientes del guardaespaldas del anciano Reman. Uno de ellos, llamado caballero Renald, descubrió la proeza de Cuhlecain y lo apoyó para que ascendiera al trono. Tan solo después se revelaría que Renald lo hizo para estar más próximo a Talos, que luego sería Corona de Tormenta, el glorioso emperador Tiber Septim. Más tarde también se sabría que cumplía órdenes de un cerdo.
La gloria duradera fue la única esposa que conocieron todos los caballeros del estandarte del dragón, que antes fueran hermanos repartidos por muchos mares, y ahora se convertían en hermanos según la ley llamada Rendición de armas del Paso Pálido. Y, como estos caballeros hermanos tenían sangre de vampiro, vivieron durante eras y sobrevivieron a Reman para después continuar vigilando el reino gobernado por el rey enroscado, Versidue-Shaie. El capitán serpiente Vershu se convirtió en Renald, el protector del noroeste, cuando el dardo oscuro se enganchó en Savirien-Chorak.
A partir de aquí las páginas están arrancadas, por lo que suponemos que el resto de este libro antiguo se ha perdido.
Crónicas de los hermanos sagrados de Marukh, Volumen IV
La limpieza del templo
Nota del editor: este es el único fragmento que queda de la crónica de la secta de la Orden de Alessia de la Primera Era. Parece ser que se custodió en su enorme complejo monástico del lago Canulo, que fue asolado durante la Guerra del Bienhacer (2321 de la Primera Era) y cuyos archivos fueron destruidos o extraviados.
También hay que tener en cuenta que los escribas alessios de la época datan los eventos importantes basándose en la Apoteosis de Alessia (266 de la Primera Era).
quí se describen los acontecimientos sucedidos a la bendita Alessia en el año 127.
En este año, el día se oscureció en toda la tierra y el sol, con las estrellas sobre él al mediodía, apareció como si fuera Masser tres días antes. Nos encontramos en el 5 de Primera semilla. Todos los que lo presenciaron estaban consternados, y afirmaban que algo importante iba a acontecer. Y así fue. Ese mismo año surgió una gran cantidad de demonios del antiguo templo élfico de Malada, sin precedentes desde los días del rey Belharza. Estos diablos infligieron tal daño a la tierra que ningún mortal pudo arar, cultivar o cosechar, por lo que el pueblo acudió a los hermanos de Marukh en busca de auxilio. Entonces Abbot Cosmas reunió a todos los hermanos y los guió a Malada, también conocida como el Templo Elevado en el idioma élfico, y se enfrentó a los demonios con fuego sagrado, destruyendo a todas las criaturas, así como la mayoría de las reliquias y libros diabólicos que allí se encontraban. Y la tierra gozó de paz por muchos años.
Crónicas de Nchuleft
Esta es una crónica de eventos de gran significación histórica para la colonia permanente de los dwemer en Nchuleft. Es probable que el texto fuera recopilado por un altmer, pues estaba escrito en aldmeris.
23. La muerte de lord Ihlendam
ucedió en Segunda siembra (P.D. 1220), cuando lord Ihlendam llegó a Nchuleft en su viaje hacia las tierras altas occidentales. A él se unieron el protector Anchard y el general Rkungthunch, así como Dalen-Zanchu. Hablaron en privado durante horas, pero lo único que sabemos de lo que trataron es que serían amigos entre sí. Se despidieron y cada uno regresó a su colonia.
Bluthanch y sus hijos oyeron hablar de la reunión secreta y la vieron como una trama de traición contra los consejos, de lo que solían hablar con frecuencia. Cuando llegó la primavera, los consejos proclamaron, como de costumbre, una reunión del consejo en los salones de Bamz-Amschend. Los miembros se reunieron, llegaron a sus acuerdos entre cervezas y canciones, bebieron abundantemente y debatieron sobre un sinfín de cuestiones en la mesa y, entre otras cosas, se oyeron comparaciones entre diversos dwemer y entre los propios consejeros.
Alguien dijo que lord Ihlendam era muy superior al resto de consejeros en prácticamente todos los aspectos. La consejera Bluthanch montó en cólera al oír tal cosa, y dijo que no era inferior a lord Ihlendam en ningún aspecto y que estaba deseosa de demostrárselo. Al instante, ambos bandos discutían con tal fiereza que se desafiaron mutuamente en combate y se lanzaron a las armas. Sin embargo, unos ciudadanos que estaban menos borrachos y eran más comprensivos se interpusieron y los calmaron. Cada uno regresó a su colonia, pero nadie esperaba que jamás volvieran a reunirse en paz.
Sin embargo, en otoño, lord Ihlendam recibió un mensaje de la consejera Bluthanch, invitándole a una apuesta en Hendor-Stardumz. Todos los familiares y ciudadanos de Ihlendam le rogaron repetidamente que no acudiese, temiendo que pudiera ser traicionado, pero lord Ilhendam no atendió a sus consejos y ni siquiera se llevó su guardia de honor consigo. Por desgracia, sucedió que en su viaje hacia Hendor-Stardumz, en el Paso de Chinzinch, un grupo de viles criaturas se lanzaron sobre lord Ihlendam y lo mataron, junto a sus acompañantes. Muchos ciudadanos creyeron que Bluthanch y sus hijos habían invocado a esas bestias y las habían lanzado contra lord Ihlendam, aunque nadie tenía pruebas. Lord Ihlendam yace enterrado en un lugar llamado Leftunch.
Danza en el fuego, Capítulo 1
de
Waughin Jarth
Escena: la Ciudad Imperial, Cyrodiil
Fecha: 7 de Otoño de escarcha, 397 de Tercera Era
Aparentemente, el palacio había albergado desde siempre la Comisión de Obras de Atrio, la compañía de gestores y agentes inmobiliarios que autorizaba y daba fe pública a prácticamente cualquier construcción del Imperio, independientemente de su categoría. Esta austera casa solariega de sencilla fachada fue construida hace doscientos cincuenta años, durante el reinado del emperador Magnus, en una plaza secundaria aunque respetable, de la Ciudad Imperial. Allí trabajan jóvenes enérgicos y ambiciosos de clase media junto a serviciales trabajadores de mediana edad, como Decumo Scotti. Nadie, y aún menos Scotti, podía llegar a imaginar un mundo en el que no existiera la Comisión. Para ser exactos, Scotti no podía imaginarse un mundo sin él mismo trabajando en la Comisión.
“Lord Atrio se encuentra totalmente al corriente de sus contribuciones”, afirmó su superior, cerrando tras él la persiana que delimitaba la oficina de Scotti, “aunque, como sabe, hemos tenido dificultades”.
“Sí”, respondió Scotti con frialdad.
“Últimamente, los hombres de lord Vanech nos han hecho la competencia y tenemos que ser más eficientes si queremos sobrevivir. Desgraciadamente, esto implica desprendernos de algunos de nuestros gestores más antiguos, que históricamente han sido los mejores, pero que hoy en día no alcanzan el nivel exigido”.
“Entiendo. No se puede remediar.”
“Me alegro de que lo entienda”, afirmó el superior y, sonriendo con frialdad, se retiró. “Por favor, vacíe su despacho inmediatamente”.
Scotti comenzó la tarea de organizar todo su trabajo para traspasárselo a su sucesor. Probablemente sería el joven Imbralio quien se ocuparía de la mayor parte, como tenía que ser, consideró filosóficamente. El chico sabía cómo hacer negocios. Scotti se preguntó despreocupadamente qué es lo que haría el chico con los contratos para la construcción de la nueva estatua de santa Alessia que había solicitado el templo del Único. Probablemente se inventaría algún error burocrático, culparía a su antiguo predecesor Decumo Scotti y pediría un coste adicional por la rectificación.
“Tengo correspondencia para Decumo Scotti de la Comisión de Obras de lord Atrio”.
Scotti levantó la vista. Un mensajero de rostro rechoncho entró en su oficina y le tendió un pergamino sellado. Le entregó al chico una moneda de oro y lo abrió. Por el estilo pobre, la atroz gramática y ortografía y, sobre todo, por su tono poco profesional, el autor era bastante obvio: Liodes Juro, un gestor de segunda que años atrás dejó la Comisión tras ser acusado de prácticas comerciales poco éticas.
“Estimado Sckotti,
Me emagino que siempre tas preguntado qué pasó conmigo y en el último zitio donde esperabas encontrarme fuera en los bosques. Pues hay es justo donde me encuentro. Je, je. Si eres inteligente y quieres conseguir bastante oro para lord Atrio (y para ti, je, je) tiene que venirte a Bosque Vallin tú también. Si as seguido o no ultimamente los rumores políticos, puede que estés al tanto o no de que a abido una gerra entre los boshmer y sus becinos los Elsweyr durante los ultimos dos años. Las cosas parece que san calmao y ay mucho que recostruir.
Ahora tengo mas negocio del que se pue tener, pero necesito a alguien con influencia, alguien que represente una agencia importante para meter la pluma en la tinta. Ese alguien eres tu, amigo mio. Ven y runete con migo en la taverna de Mamá Paskos en Falinnesti, Bosque de Vallin. Aqui estare en 2 semanas y no te arrepentira.
--Juro
P.D.: Traete un carro cargao de madera si puedes”.
“¿Qué es lo que tienes ahí, Scotti?”, preguntó una voz.
Scotti se sobresaltó. Era Imbralio; su cara terriblemente atractiva miraba a hurtadillas a través del biombo, sonriendo de esa forma que derretía el corazón de los clientes más tacaños y de los canteros más rudos. Scotti deslizó la carta hasta el bolsillo de su chaqueta.
“Correspondencia personal”, dijo. “Me habré largado de aquí en solo un momento”.
“No quiero meterte prisa” comentó Imbralio mientras recogía unos cuantos folios que contenían formularios de contratos del escritorio de Scotti. “Acabo de terminar con un montón de contratos y los escribas subalternos empiezan a tener calambres en las manos, así que pensé que no echarías de menos unos cuantos de estos contratos”.
El chico desapareció. Scotti volvió a coger la carta y la releyó. Pensó sobre su vida, algo que hacía rara vez. Parecía un mar gris con un muro negro infranqueable que se avecinaba. Tan solo podía ver un estrecho pasadizo en el muro. Rápidamente, antes de que dispusiera de un momento para reconsiderarlo, agarró una decena de formularios de contratos con una brillante hoja dorada en la que aparecía escrito: COMISIÓN DE OBRAS DE LORD ATRIO, DESIGNADA POR SU MAJESTAD IMPERIAL y los escondió en su cartera junto a sus efectos personales.
Al día siguiente, comenzó su aventura sin albergar la más mínima duda, por increíble que pueda parecer. Consiguió un asiento en una caravana con destino a Bosque Valen, el único medio de transporte escoltado hacia el sureste que salía de la Ciudad Imperial esa semana, y aunque apenas tuvo unas horas para hacer el equipaje, se acordó de comprar un carro cargado de madera.
“Tendrás que pagar una suma extra de oro para que un caballo tire de eso”, dijo el encargado del convoy frunciendo el ceño.
“Ya lo había previsto”, comentó Scotti con una de las mejores sonrisas de Imbralio.
Diez carretas en total salieron aquella tarde atravesando la conocida campiña cirodílica. Pasaron por campos de flores silvestres, tupidos bosques y amistosas aldeas. El sonido de los cascos de los caballos contra la sólida calzada de piedra recordó a Scotti que la Comisión de Obras de Atrio fue quien la construyó. Cinco de los dieciocho contratos necesarios para su finalización habían sido redactados por su propia mano.
“Muy inteligente por tu parte, lo de traerte madera”, dijo un hombre bretón de pelo canoso que se encontraba a su lado en la carreta. “Debes de estar relacionado con el comercio”.
“Algo así”, afirmó Scotti, de una forma que esperó que sonara misteriosa, antes de presentarse: “Decumo Scotti”.
“Gryf Mallon”, dijo el hombre. “Soy poeta, o más bien traductor de la literatura bosmer antigua. Estaba investigando dos tratados que acababan de ser descubiertos sobre el Mnoriad Pley Bar hace dos años cuando estalló la guerra y tuve que huir. Sin duda, estás familiarizado con el Mnoriad si conoces el Pacto Verde”.
Para Scotti, el hombre estaba hablando de cosas totalmente incoherentes, aunque asintió con la cabeza.
“Naturalmente, no pretendo que el Mnoriad tenga tanto renombre como el Meh Ayleidion, o sea tan antiguo como el Dansir Gol, pero creo que es muy importante para poder comprender la naturaleza de la mente merelítica de los bosmer. El origen de la aversión que sienten los elfos del bosque ante la tala de su propio bosque o a la hora de comer cualquier compuesto de plantas y, paradójicamente, su disposición favorable a importar plantas de otras culturas, creo que pueden estar relacionadas con un pasaje del Mnoriad”, comentó Mallon revolviendo entre algunos de sus papeles para buscar el texto apropiado.
Para alivio de Scotti, el carruaje se paró poco tiempo después para acampar durante la noche. Se encontraban en un acantilado sobre una corriente grisácea y ante ellos se extendía el gran valle de Bosque Valen. Tan solo los graznidos de las aves marinas permitían adivinar la presencia del océano que llegaba a la bahía por el oeste: aquí los árboles eran altos y anchos y se retorcían sobre sí mismos formando un nudo imposible que comenzó hace millones de años y que hacía que el territorio fuera impenetrable. Unos cuantos árboles más modestos, de tan solo medio metro de altura hasta las ramas inferiores, se alzaban en el acantilado, en los límites del campamento. Las vistas eran tan extrañas para Scotti, que se sentía ansioso ante la expectativa de entrar en la jungla, hasta el punto de que esta idea le quitaba el sueño.
Afortunadamente, Mallon imaginó que se había encontrado con otro académico apasionado por los enigmas de antiguas culturas. Entrada la noche, recitó versos bosmer en la lengua original junto con su traducción, sollozando, bramando y susurrando siempre que fuera conveniente. Poco a poco, Scotti comenzó a sentirse adormilado, aunque el repentino crujido de la madera al romperse hizo que se sobresaltara.
“¿Qué ha sido eso?”
Mallon sonrió: “A mí también me gusta, es ‘El llamamiento maligno del espéculo sin luna; un baile de llamas.’”
“Hay unas aves enormes allá arriba en los árboles que no dejan de moverse”, susurró Scotti, señalando en dirección a las oscuras formas que había sobre ellos.
“Yo no me preocuparía por eso”, dijo Mallon, algo molesto con su público. “Ahora, escucha cómo el poeta caracteriza la invocación de Herma-Mora en la estrofa decimoctava del cuarto libro”.
Varias de las sombras oscuras de los árboles se posaban como pájaros, otras se deslizaban como serpientes e incluso algunas estaban incorporadas como si fueran hombres. Mientras Mallon recitaba sus versos, Scotti miraba las figuras que suavemente brincaban de rama en rama, casi volando distancias imposibles para cualquiera que no disponga de alas. Se reunían en grupos y, después, se reorganizaban y se esparcían por todos los árboles que rodeaban el campamento. De pronto, cayeron en picado desde las alturas.
“¡Por Mara!” gritó Scotti. “¡Caen como si fueran gotas de lluvia!”
“Probablemente le quitan las pepitas a las vainas”, Mallon se encogió de hombros sin ni siquiera darse la vuelta. “Algunos de los árboles tiene unas impresionantes.”
El caos estalló en el campamento. Las carretas se incendiaron, los caballos bramaban ante los golpes mortales. Los barriles de vino, de agua potable y de licor derramaron su contenido por el suelo. Una ágil sombra pasó velozmente junto a Scotti y Mallon para llevarse instantes después los sacos de grano y de oro con una sutil ligereza, casi impensable. Scotti solo pudo echarle una ojeada gracias a la explosión de llamas que se produjo muy cerca. Se trataba de una pulcra criatura de orejas puntiagudas, grandes ojos amarillos y pelaje rojizo moteado, cuya cola parecía un látigo.
“Un hombre lobo”, gimoteó retrocediendo.
“Cathay-raht”, gimió Mallon. “Mucho peor. Los primos de los khajiitas o algo así que vienen a saquear”.
“¿Estás seguro?”
Tan rápido como atacaron, las criaturas se retiraron, tirándose por el acantilado antes de que el mago guerrero junto con el caballero y los escoltas de la caravana pudieran abrir completamente los ojos. Mallon y Scotti corrieron hasta el precipicio y llegaron a divisar mucho más abajo a unas pequeñas criaturas que salían del agua y se agitaban desapareciendo en el bosque.
“Los hombres lobo no son tan acrobáticos”, dijo Mallon. “Definitivamente eran cathay-raht. ¡Esos cerdos ladrones! Gracias a Stendarr que no se han dado cuenta del valor de mis cuadernos. No ha sido una pérdida irreparable”.
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o habían perdido absolutamente todo. En cuestión de segundos, los cathay-raht habían robado y destruido casi cualquier objeto de valor que había en la caravana. El carromato de madera con el que Decumo Scotti esperaba comerciar con el bosmer se había incendiado y había volcado y caído por el acantilado. Su ropa y sus contratos estaban hechos trizas y enterrados entre el barro, una mezcla de tierra y vino derramado. Todos los peregrinos, mercaderes y aventureros del grupo se quejaban y lloraban mientras recogían los restos de sus pertenencias, a medida que amanecía.
“Lo mejor será que no le diga a nadie que he conseguido conservar mis notas sobre mi traducción del Mnoriad Pley Bar”, susurró el poeta Gryf Mallon. “Probablemente, me atacarían”.
Educadamente, Scotti desestimó la oportunidad de decirle a Mallon el poco valor que otorgaba a su propiedad. Prefirió contar las monedas de su cartera. Treinta y cuatro monedas de oro, muy poco para un empresario que pretende comenzar con un nuevo negocio.
“¡Eh!”, se escuchó un grito que provenía del bosque. De la espesura salió un pequeño grupo de bosmer equipados con mallas de cuero y armas. “¿Sois amigos o enemigos?”
“Ni lo uno ni lo otro”, gruñó el jefe del convoy.
“Debéis de ser de Cyrodiil”, rio el líder del grupo, un alto y delgado joven de rostro afilado similar al de un zorro. “Oímos que estabais en camino. Al igual que nuestros enemigos, evidentemente”.
“Creía que la guerra había terminado”, farfulló uno de los mercaderes de la caravana, que ahora estaban arruinados.
El bosmer volvió a reírse: “No tiene nada que ver con la guerra. Tan solo se trata de un pequeño negocio fronterizo. ¿Vais a Falinesti?”
“Yo no”, afirmó el jefe del convoy sacudiendo la cabeza. “En lo que a mí respecta, ya he cumplido con mi deber. Sin caballos no hay caravana. Para mí ha supuesto una gran pérdida de beneficios”.
Los hombres y mujeres se arremolinaron alrededor del hombre, protestando, amenazándole y rogándole, pero él se negó a poner un pie en Bosque Valen. Decía que si estos eran los nuevos tiempos de paz, prefería volver durante la próxima guerra.
Scotti probó una táctica distinta y se acercó al bosmer. Habló con voz autoritaria, pero amigable, el tipo de tono que utilizaba en las negociaciones con carpinteros desagradables: “Supongo que no consideraríais la posibilidad de escoltarme hasta Falinesti. Soy representante de un importante organismo imperial: la Comisión de Obras de Atrio. He venido para ayudar a solucionar y aliviar algunos de los problemas que la guerra con los khajiitas ha traído a vuestra provincia. El patriotismo...”
“Veinte monedas de oro y tendrás que llevar tú mismo tus bártulos, si es que te queda alguno”, respondió el bosmer.
Scotti pensó que las negociaciones con carpinteros desagradables generalmente tampoco salían como él quería.
Seis personas ansiosas disponían de suficiente oro para pagar. Entre aquellos que no disponían de fondos se encontraba el poeta, que suplicó a Scotti que le ayudara.
“Lo siento, Gryf, solo me quedan catorce monedas de oro. No me llega ni siquiera para una habitación decente cuando llegue a Falinesti. De verdad que te ayudaría si pudiera”, dijo Scotti, convenciéndose a sí mismo de que era cierto.
El grupo de seis y sus escoltas bosmer comenzaron a descender por un rocoso camino junto al acantilado. Al cabo de una hora, ya se habían adentrado en la espesura de Bosque Valen. La interminable bóveda de tonos verdes y marrones oscurecía el cielo. Bajo sus pies, un mar de putrefacción repleto de gusanos formado durante milenios por las hojas caídas. Caminaron durante varias millas por terrenos cenagosos. Durante algunas más, recorrieron un camino laberíntico repleto de ramas caídas y de otras bajas que colgaban de árboles gigantes.
Todo el rato, hora tras hora, la incansable hueste bosmer se movía tan deprisa que los de Cyrodiil tenían que hacer grandes esfuerzos para no quedarse atrás. Un pequeño mercader de cara roja y cortas piernas tropezó con una rama podrida y estuvo a punto de caer. Sus compañeros provincianos tuvieron que ayudarlo a levantarse. Los bosmer se pararon tan solo un momento, apuntando constantemente con su mirada hacia las sombras de los árboles antes de continuar con su paso de expedición habitual.
“¿Por qué están tan nerviosos?”, resolló irritado el mercader. “¿Hay más cathay-raht?”
“No seas ridículo”, sonrió el bosmer sin ser demasiado convincente. “¿Los khajiitas adentrándose tan lejos en Bosque Valen? ¿En tiempos de paz? Nunca se atreverían”.
Cuando el grupo pasó lo suficientemente alto por encima de la ciénaga como para que el olor se disipara en parte, Scotti sintió de repente un aguijonazo de hambre. Estaba acostumbrado a comer cuatro veces al día, según la costumbre de Cyrodiil. El ejercicio continuado sin comida no formaba parte de su régimen de oficinista bien pagado. Pensó, prácticamente delirando, cuántas horas llevarían trotando por la selva. ¿Doce?, ¿veinte?, ¿una semana? El tiempo carecía de significado. La luz del sol tan solo aparecía esporádicamente entre aquella bóveda de vegetación. El musgo fosforescente de los árboles y de la mugre de debajo era lo único que proporcionaba una iluminación regular.
“¿Podríamos descansar y comer?”, le vociferó a su anfitrión, que andaba por delante.
“Estamos cerca de Falinesti”, fue su resonante respuesta. “Allí hay montones de comida”.
El sendero continuó cuesta arriba durante varias horas, con troncos caídos que obstaculizaban el paso, subiendo hasta las primeras y después hasta las segundas ramas de la fila de árboles. Tras bordear un largo recodo, los viajeros se encontraron justo a medio camino de la parte superior de una cascada con una caída de más de treinta metros. Nadie disponía de la energía suficiente como para quejarse cuando empezaron a trepar por las rocas con pasos agonizantes. Los escoltas bosmer desaparecieron entre la neblina, pero Scotti siguió escalando hasta que no quedaron rocas. Se limpió los ojos de sudor y de agua del río.
Ante él, Falinesti ocupaba todo el horizonte. Extendiéndose a ambos lados del río se alzaba la increíble ciudad del roble graht, llena de arboledas y huertos de arbolillos que parecían suplicar ante su rey. A menor escala, el árbol que formaba la ciudad itinerante habría tenido que ser extraordinario: nudoso y retorcido, con una magnífica copa dorada y verde y colgantes enredaderas que brillarían por la savia. Con más de un kilómetro y medio de alto y la mitad de ancho, era lo más espectacular que Scotti jamás había visto. De no haber sido un hombre hambriento con alma de oficinista, habría cantado.
“Ahí la tenéis”, dijo el líder de los escoltas. “No ha sido un paseo tan largo. Dad gracias a que es invierno. En verano, la ciudad se traslada al punto más al sur de la provincia”.
Scotti se sentía un poco perdido, sin saber qué hacer. La visión de aquella metrópolis vertical en la que la gente se movía como hormigas aturdió sus sentidos.
“¿No conoceréis una posada llamada...”, se detuvo haciendo una pausa y, a continuación, sacó la carta de Juro de su bolsillo, “algo así como la taberna Mamá Paskos?”
“¿Mamá Pascost?”, el líder bosmer rio con su despectiva risa habitual. “¿No querrás alojarte allí? Los visitantes siempre prefieren la mansión Aysia, en las ramas altas. Es cara, pero muy agradable”.
“Tengo que reunirme con una persona en la taberna Mamá Pascost”.
“Si estás dispuesto a ir allí, coge el elevador a Caída Havel y pregunta por allí. Sobre todo no te pierdas y te quedes dormido en el cruce occidental”.
Al parecer, a los amigos del joven les pareció una broma muy ingeniosa. Scotti se alejó dejando atrás el eco de sus risotadas y cruzó el entramado de raíces retorcidas que se encontraba al pie de Falinesti. El suelo estaba lleno de hojas y desechos, y de cuando en cuando, caía en picado un vaso o un hueso desde muy arriba, por lo que anduvo con el cuello doblado para estar alerta. Una intrincada red de plataformas unidas a unas gruesas lianas se desplazaba arriba y abajo con bastante agilidad por el lustroso tronco de la ciudad, manejadas por unos operarios de brazos más gruesos que la panza de un buey. Scotti se acercó al chico de la plataforma que se encontraba más cerca, el cual fumaba ociosamente una pipa de cristal.
“Me preguntaba si podrías llevarme hasta Caída Havel”.
El mer asintió y en unos minutos, Scotti se encontró a más de sesenta metros de altura, suspendido en el aire sobre la intersección de dos magníficas ramas. Unas redes trenzadas de musgo se entrecruzaban de forma irregular sobre la bifurcación, formando un tejado compartido para varias decenas de pequeños edificios. Tan solo había unas cuantas almas en el callejón, aunque podía oír el sonido de la música y la gente que se encontraba al doblar la esquina. Scotti dio una moneda de oro de propina al operario de la plataforma de Falinesti y le preguntó dónde estaba la taberna de Mamá Pascost.
“Todo recto, aunque no encontrarás a nadie allí”, le explicó el operario, señalando en la dirección de la que provenía el ruido. “En morndas toda la gente de Caída Havel sale de juerga”.
Scotti anduvo cautelosamente por la estrecha calle. Aunque el suelo parecía tan sólido como el de las avenidas de mármol de la Ciudad Imperial, había resbaladizas grietas en la superficie que mostraban unas caídas fatales al río. Se sentó por un momento a descansar y para, al mismo tiempo, habituarse a la vista desde las alturas. Verdaderamente era un día precioso, aunque a Scotti tan solo le bastaron unos minutos de contemplación para levantarse alarmado. Una alegre balsilla anclada en el río que tenía debajo se había movido claramente varios centímetros mientras la miraba. Pero no se había movido, era él quien lo había hecho. Junto con todo lo que tenía a su alrededor. No era una metáfora: la ciudad de Falinesti andaba. Y teniendo en cuenta sus dimensiones, se movía deprisa.
Scotti se puso en pie y le llegó una nube de humo que provenía de detrás de la esquina. Era el asado más delicioso que jamás había olido. El oficinista olvidó su miedo y corrió.
La “juerga”, como la había denominado el operario, tenía lugar en una enorme plataforma atada al árbol, lo suficientemente amplia como para ser la plaza de cualquier otra ciudad. Una fantástica variedad de la gente más increíble que Scotti había visto nunca se aglomeraba hombro con hombro, muchos de ellos comiendo, muchos más bebiendo y algunos bailando al son de un flautista y un cantante que colgaban de una rama por encima de la multitud. La gran mayoría eran bosmer, verdaderos nativos vestidos con cuero de colores y huesos, acompañados de una pequeña minoría de orcos. Girando entre la multitud, bailando y gritándose entre ellos se encontraban unos horrendos hombres mono. Unas cuantas cabezas que sobresalían por encima de la multitud no pertenecían a gente muy alta, como Scotti pensó al principio, sino a una familia de centauros.
“¿Quieres un poco de cordero?”, le preguntó un viejo mer marchito que asaba un enorme animal sobre algunas rocas al rojo vivo.
Scotti le pagó rápidamente una moneda de oro y devoró la pierna recibida. A continuación, otra moneda de oro y otra pierna de cordero. El viejo se rio entre dientes cuando Scotti empezó a atragantarse con un pedazo de ternilla y le ofreció una jarra con una bebida blanca espumosa. Scotti bebió y sintió un temblor que le recorría el cuerpo, como si le estuvieran haciendo cosquillas.
“¿Qué es esto?”, preguntó Scotti.
“Jagga, leche de cerdo fermentada. Te ofrezco una jarrita y un poco más de cordero por otra moneda de oro”.
Scotti accedió, le pagó y engulló la carne, llevándose la jarrita mientras se escurría entre la multitud. Su asociado Liodes Juro, el hombre que le había dicho que viniera a Bosque Valen, no aparecía por ningún sitio. Tras beberse un cuarto de la jarrita, Scotti dejó de buscar a Juro. Cuando le quedaba la mitad, se puso a bailar con el grupo, ignorando por completo los tablones rotos y los agujeros de la valla. Con tres cuartos de la jarrita vacía, estaba intercambiando chistes con un grupo de criaturas cuyo lenguaje le era completamente desconocido. Para cuando la jarrita estaba seca, se había dormido y roncaba mientras la juerga continuaba en torno a su cuerpo tendido.
A la mañana siguiente, aún dormido, Scotti tuvo la sensación de que alguien le besaba. Hizo una mueca para devolver el favor, pero un dolor se extendió por su pecho como el fuego, obligándole a abrir los ojos. Había un insecto del tamaño de un becerro grande sentado sobre él, aplastándolo, sujetándolo con sus erizadas patas, mientras el vórtice central en forma de espiral con cuchillas que tenía por boca penetraba a través de su camisa. Gritó y se retorció, pero la bestia era demasiado fuerte. Había encontrado comida y se la iba a terminar.
“Se acabó”, pensó Scotti frenéticamente, “nunca tendría que haber abandonado mi hogar. Podría haberme quedado en la ciudad y quizás habría encontrado trabajo con lord Vanech. Podría haber empezado de nuevo como oficinista subalterno para ir ascendiendo”.
De repente, la boca soltó su presa. La criatura se estremeció una vez, expulsó un estallido de bilis amarilla y murió.
“¡Le he dado a uno!”, gritó una voz no muy lejana.
Por un instante, Scotti permaneció inmóvil. La cabeza le palpitaba y el pecho le ardía. Por el rabillo del ojo vio movimiento. Otro de esos monstruos corría a toda prisa hacia él. Gateó tratando de liberarse, pero antes de que lo consiguiera se oyó el sonido de un arco tensándose y una flecha perforó al segundo insecto.
“¡Buen disparo!”, gritó otra voz. “¡Dispárale otra vez al primero! ¡Acabo de ver que se movía un poco!”
Esta vez, Scotti sintió el impacto del proyectil en el cadáver. Chilló, pero pudo oír lo amortiguada que salía su voz debido al cuerpo del escarabajo. Cuidadosamente, trató de liberar un pie y rodar por debajo, pero el movimiento pareció lograr que los arqueros creyeran que la criatura seguía viva. Le lanzaron una descarga de flechas. Para entonces, el animal ya estaba lo suficientemente perforado, así que ríos de su sangre, y seguramente de la sangre de sus víctimas, empezaron a empapar el cuerpo de Scotti.
Cuando Scotti era joven, antes de volverse demasiado sofisticado para ese tipo de deportes, iba a menudo a la arena imperial a presenciar las competiciones bélicas. Se acordó de aquel gran luchador veterano, al que le preguntó por su secreto, recibiendo la siguiente respuesta: “Cuando me entran dudas sobre qué hacer y tengo un escudo, me protejo con él”.
Scotti siguió su consejo. Pasada una hora, cuando dejó de oír disparos de flechas, tiró a un lado los restos del bicho y se levantó de un salto lo más rápido que pudo. Justo a tiempo. Un grupo de ocho arqueros apuntaba sus arcos en su dirección, preparados para disparar. Cuando lo vieron, se echaron a reír.
“¿No te dijo nadie que no te quedaras dormido en el cruce occidental? ¿Cómo vamos a exterminar a los colectívoros si vosotros los borrachos os empeñáis en alimentarlos?”
Scotti sacudió la cabeza, volvió sobre sus pasos por la plataforma y torció la esquina hasta Caída Havel. Estaba ensangrentado, con la ropa hecha jirones y agotado. Además, había bebido demasiada leche de cerdo fermentada. Lo único que quería era un sitio decente para tumbarse. Entró en la taberna Mamá Pascost, un lugar húmedo y frío, empapado de savia y que olía a moho.
“Me llamo Decumo Scotti”, dijo. “No sé si habrá albergado aquí alguien que se llama Juro”.
“¿Decumo Scotti?”. La gorda propietaria, la mismísima Mamá Pascost, se quedó pensativa. “Ese nombre me suena. Ah, debes de ser ese para el que dejaron una nota. Deja que vaya a ver si la encuentro”.
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amá Pascost desapareció en el sórdido agujero que tenía por taberna para salir un momento después con un pedacito de papel escrito con los familiares garabatos de Liodes Juro. Decumo Scotti lo sostuvo buscando la luz de un rayo de sol que se había abierto camino a través de las inmensas ramas de la ciudad de árboles y leyó:
Sckotti:
¡Así que as llegao a Falinnesti, en Bosque Vallin! ¡Enoravuena! Estoi seguro que a sido una aventura lo de llegar aquí. Para desgracia, ya no estoi mas aquí, como adivinas. Ay una aldea abajo del rio llamada Athie, ai estoi yo. ¡Da un bote y vente! ¡Es bonita! Espero que te treigas un monton de contratos, porque esta jente necesita muchos edificios. Estamos al lado de la guerra, sabes, pero no muy cerca, a ellos les queda dinero para pagar. Je, je. Te veo aqui al benir.
--- Juro
Así pues, Scotti recapacitó: Juro se había ido de Falinesti dirigiéndose a algún lugar llamado Athie. Dada su pobre caligrafía y su espantosa ortografía podía estar tanto en Athy, como en Aphy, Othry, Imthri, Urtha o Krakamaka. Lo más sensato, pensó Scotti, era dar por concluida la aventura y tratar de encontrar algún medio de volver a casa, a la Ciudad Imperial. Él no era un mercenario con una vida llena de emociones: era, o al menos había sido, un director jefe de una exitosa Comisión de Obras privada. A lo largo de las últimas semanas, le habían robado los cathay-raht, había participado en una marcha mortal a través de la jungla junto a una banda de bosmer con risa nerviosa, estuvo a punto de morir de hambre, lo drogaron con leche de cerdo fermentada, por poco lo asesinan varias garrapatas gigantes y fue atacado por arqueros. Estaba mugriento, exhausto y solo le quedaban diez monedas de oro. Y ahora, el hombre cuyas propuestas le habían llevado hasta la miseria más absoluta ni siquiera estaba allí. Abandonar esta aventura por completo parecía lo más sensato y acertado.
Sin embargo, una vocecilla interior le decía: Has sido elegido. No tienes más remedio que seguir adelante.
Scotti se volvió hacia la corpulenta anciana, Mamá Pascost, que le había estado observando con curiosidad: “Me preguntaba si conoces una aldea que se encuentra próxima al actual conflicto con Elsweyr, llamada algo así como Ath-ie”.
“Debes de referirte a Athay” dijo frunciendo el ceño. “Mi hijo mediano, Viglil, tiene una lechería en esa aldea. Es una zona muy bonita, justo al lado del río. ¿Es allí a donde ha ido su amigo?”
“Sí”, dijo Scotti. “¿Sabes cuál es el camino más rápido para llegar hasta allí?”
Después de una breve conversación, un paseo aún más corto hasta las raíces de Falinesti por las plataformas y una carrera hasta la orilla del río, Scotti se puso a negociar el transporte con un gran bosmer pelirrojo, cuya cara parecía una carpa curtida. Se presentó como el capitán Balfix, pero incluso alguien como Scotti, que había vivido entre algodones, podía reconocer lo que era: un pirata jubilado de alquiler, seguramente un contrabandista o incluso algo peor. Su barco, claramente robado en un pasado lejano, era un antiguo balandro imperial modificado.
“Cincuenta monedas de oro y estarás en Athay en dos días”, dijo el capitán Balfix con una voz atronadora a la vez que afable.
“Dispongo de diez, no, perdón, de nueve monedas de oro”, respondió Scotti y, tras sentir la necesidad de explicarse, añadió: “Tenía diez, pero le tuve que dar una al barquero de la plataforma para que me trajera hasta aquí.”
“Nueve también valdrán”, afirmó el capitán amablemente. “A decir verdad, iba a ir a Athay, me pagaras o no. Acomódate en el barco, zarparemos en unos minutos”.
Decumo Scotti embarcó en la nave, que estaba más hundida de lo normal en las aguas del río. Estaba repleta de cajas y sacos apilados en la bodega, la cocina y la cubierta. Cada uno de ellos iba marcado con un sello que indicaba su contenido. Se trataba de sustancias inofensivas como: trozos de cobre, manteca de cerdo, tinta, piensos de Roca Alta (con la marca “Para el ganado”), alquitrán y gelatina de pescado. La imaginación de Scotti voló al pensar el tipo de importaciones ilícitas que realmente llevaría a bordo.
Al capitán Balfix le costó más de unos minutos transportar el resto de la carga, aunque una hora después levaron anclas y se dispusieron a navegar río abajo en dirección a Athay. Las aguas verde grisáceas, ligeramente rozadas por los dedos de la brisa, casi no formaban olas. Las orillas estaban repletas de exuberante vegetación que ocultaba de la vista a todos los animales que cantaban y rugían. Adormecido por al sereno entorno, Scotti puso rumbo a la tierra de los sueños.
Por la noche, se despertó y agradeció la ropa limpia y la comida que le ofreció el capitán Balfix.
“¿Por qué te diriges a Athay, si se puede saber?”, preguntó el bosmer.
“Voy a reunirme allí con un antiguo compañero. Me pidió que viniera desde la Ciudad Imperial, en donde trabajaba para la Comisión de Obras de Atrio, para negociar algunos contratos”, respondió Scotti mientras cogía otro trozo de las salchichas deshidratadas que estaban compartiendo para cenar. “Vamos a tratar de arreglar y a restaurar todo puente, camino u otro tipo de estructura que haya resultado dañada durante la reciente guerra contra los khajiitas”.
“Han sido dos años muy duros”, afirmó el capitán con la cabeza. “Aunque supongo que beneficiosos tanto para mí y los que son como yo, como para ti y tus amigos. Han cortado las rutas comerciales. Ahora piensan que se va a desencadenar una guerra con las islas de Estivalia, ¿lo sabías?”
Scotti negó con la cabeza.
“Yo ya he sacado beneficios con el contrabando de skooma por la costa, incluso ayudé a escapar a algunos revolucionarios de la ira del mane, pero ahora estas guerras me han convertido en un comerciante legal, un hombre de negocios. Las primeras bajas en una guerra son siempre las de los corruptos”.
Scotti le comentó que sentía oír aquello y permanecieron en silencio, mirando el reflejo de las estrellas y las lunas sobre las tranquilas aguas. Al día siguiente, Scotti se despertó y vio al capitán enrollado en la vela, atontado por el alcohol y cantando en voz baja mientras arrastraba las palabras. Cuando se percató de que Scotti estaba despierto, le ofreció su jarra de jagga.
“Aprendí la lección durante una fiesta en el cruce occidental”.
El capitán rio y, después, se echó a llorar: “No quiero ser legal. Otros piratas que conozco todavía siguen violando, robando, haciendo contrabando y vendiendo a gente amable como tú a los esclavistas. Te juro que en ningún momento pensé, la primera vez que llevé un cargamento de productos legales, que mi vida se convertiría en esto. Bueno, sé que podría volver a lo de antes, aunque bien sabe Baan Dar que no me es posible después de todo lo que he visto. Soy un hombre arruinado”.
Scotti ayudó al mer llorón a salir de la vela mientras murmuraba palabras tranquilizadoras. Entonces, añadió: “Perdona por cambiar de tema pero. ¿dónde estamos?”
“Ah”, gimió el capitán Balfix de forma miserable. “Hemos hecho el camino en poco tiempo. Athay está justo a la vuelta del recodo del río”.
“Entonces, parece que Athay se está incendiando”, dijo Scotti mientras señalaba.
Una columna de humo negro como el carbón subía por encima de los árboles. Tras doblar la curva, lo siguiente que vieron fueron llamaradas y después los restos ennegrecidos de lo que había sido la aldea. Los lugareños moribundos que estaban ardiendo se arrastraban por las rocas en dirección al río. El sonido desgarrador de un gemido llegó a sus oídos y, entonces, pudieron distinguir las siluetas de unos soldados khajiitas que merodeaban por los límites del poblado portando antorchas.
“¡Qué Baan Dar me bendiga!”, dijo el capitán arrastrando las palabras. “¡Se ha reanudado la guerra!”
“¡Oh, no!”, se quejó Scotti.
El balandro se dirigió impulsado por la corriente hacia la orilla de enfrente, lejos de la aldea en llamas. Scotti fijó su atención en ese lugar y en el cobijo que ofrecía. Tan solo era un tranquilo remanso, alejado del horror. Las hojas de dos de los árboles se estremecieron y una decena de ágiles khajiitas cayó al suelo, armados con arcos.
“Nos han visto”, siseó Scotti. “¡Y tienen arcos!”
“Claro, por supuesto que tienen arcos,” gruñó el capitán Balfix. “Nosotros, los bosmer, puede que inventáramos esas puñeteras armas, pero no se nos ocurrió guardar el secreto, maldito burócrata”.
“¡Le están prendiendo fuego a las flechas!”
“Sí, a veces lo hacen”.
“¡Capitán, nos están disparando! ¡Nos disparan flechas de fuego!”
“Ah, pues es verdad”, confirmó el capitán. “Aquí el objetivo consiste en evitar que nos alcancen”.
Pero les alcanzaron muy poco después. Y, lo que es peor, la siguiente tanda de flechas llegó al suministro de brea, que se incendió formando una inmensa llama azul. Scotti agarró al capitán Balfix y saltaron por la borda justo antes de que el barco con toda su carga se desintegrara. La impresión que le causó el agua fría provocó que el bosmer volviera a una sobriedad temporal. Llamó a Scotti, que ya estaba nadando tan rápido como podía hacia el recodo.
“Maestro Decumo, ¿hacia dónde se cree que está nadando?”
“¡Me vuelvo a Falinesti!”, gritó Scotti.
“¡Tardarás días en llegar, y para cuando llegues, todo el mundo sabrá lo del ataque en Athay! ¡No permitirán que entre alguien que no conocen! La aldea más cercana río abajo es Grenos, ¡puede que nos den allí cobijo!”
Scotti nadó hacia el capitán y, uno al lado del otro, empezaron a chapotear por el centro del río, dejando atrás los restos ardientes de la aldea. Dio gracias a Mara de que hubiera aprendido a nadar. Muchos cyrodílicos no saben, ya que del mar hasta la Provincia Imperial hay una larga distancia. Si hubiera nacido en Mir Corrup o Artemon no habría podido sobrevivir, pero la Ciudad Imperial estaba rodeada de agua y cualquiera que hubiera crecido allí sabía cómo cruzar sin barco, incluso aquellos que iban a ser gestores y no aventureros.
La sobriedad del capitán Balfix se diluía a medida que su cuerpo se habituaba a la temperatura del agua. Incluso durante el invierno, las aguas del río Xylo estaban templadas y, en cierto modo, resultaban hasta agradables. Las brazadas del bosmer eran irregulares, se acercaba a Scotti y después se alejaba, se adelantaba, para después quedarse atrás.
Scotti miró hacia la orilla derecha: las llamas habían llegado hasta los árboles que ardían como si fueran una mecha. Tras ellos había un infierno que avanzaba casi a su mismo ritmo. En la orilla de la izquierda todo parecía tranquilo, hasta que vio cómo temblaban los juncos del río y se percató de lo que causaba ese temblor: una jauría de los felinos más grandes que había visto nunca. Su pelaje era de color caoba y los ojos verdes de esas bestias, junto con sus mandíbulas y dientes, podrían aparecer perfectamente en una de sus peores pesadillas. Estaban mirando a los dos nadadores y llevaban su mismo ritmo.
“Capitán Balfix, no podemos descansar en una orilla ni en la otra porque si lo hacemos podemos acabar recocidos o devorados”, le susurró Scotti. “Trata de armonizar sus brazadas y patadas. Respira como lo haría normalmente. Si te sientes cansado, dímelo y flotaremos boca arriba durante un rato”.
Cualquiera que haya vivido la experiencia de dar consejos racionales a un borracho entenderá la desesperación que esto representa. Scotti llevó el ritmo del capitán, ralentizándose, acelerando, desviándose a izquierda y derecha, mientras que el bosmer canturreaba cancioncillas de sus viejos tiempos de pirata. Cuando no miraba a su compañero, observaba a los felinos de la orilla. Al cabo de un rato, giró a la derecha. Otra aldea incendiada. Sin duda, eso era Grenos. Scotti se quedó mirando la furia de las llamas, sobrecogido por la visión de la destrucción y no oyó que el capitán había dejado de cantar.
Cuando se volvió, el capitán Balfix había desaparecido.
Scotti se sumergió hasta las turbias profundidades del río una y otra vez. No había nada que hacer. Cuando salió a la superficie tras su última búsqueda, vio que los felinos gigantes se habían ido, quizá dando por hecho que él también se había ahogado. Continuó nadando en soledad río abajo. Se percató de que un afluente había formado una barrera final, impidiendo que las llamas siguieran extendiéndose. Pero ya no había más poblados. Tras varias horas, empezó a considerar la posibilidad de llegar hasta la orilla. La cuestión era a cuál de ellas.
No tuvo que decidir. Ante él se alzaba una rocosa isla con una hoguera. No sabía si estaba entrando en territorio de los bosmer o de los khajiitas, de lo que sí era consciente era de que no podía nadar más. Con los músculos en tensión y doloridos, se impulsó hacia las rocas.
Dedujo que eran refugiados bosmer incluso antes de que se lo dijeran. Asándose al fuego había unos restos de uno de esos felinos gigantes que habían estado acechándole por toda la jungla desde la orilla opuesta.
“Un tigre senche”, dijo vorazmente uno de los jóvenes guerreros. “No es un animal. es tan inteligente como cualquier cathay-raht, ohmes o cualquier maldito khajiita. La pena es que este se ahogó. Lo hubiera matado con gusto. Pese a todo, te gustará su carne. Es dulce debido a la cantidad de azúcar que comen estos burros”.
Scotti no sabía si era capaz de comerse a una criatura tan inteligente como un hombre o un mer, aunque se sorprendió a sí mismo, tal y como le había sucedido varias veces en los últimos días. Estaba rica, suculenta y dulce, como si fuera cerdo con azúcar, pese a que no le habían añadido ningún condimento. Contemplaba al grupo mientras comía. Un montón de gente triste, algunos de los cuales todavía estaban llorando ante la pérdida de sus familiares. Eran los supervivientes de los poblados de Grenos y Athay. El tema de la guerra estaba en boca de todos. ¿Por qué nos han vuelto a atacar los khajiitas? ¿Por qué el emperador no impone la paz en sus provincias?, preguntaban dirigiéndose a Scotti por ser de Cyrodiil.
“Me iba a reunir con otro cyrodílico”, le comentó a una doncella bosmer que creyó que era de Athay. “Se llamaba Liodes Juro. Supongo que no sabrás qué ha sido de él.”
“No conozco a tu amigo, pero había muchos cyrodílicos en Athay cuando comenzó el incendio”, dijo la chica. “Algunos de ellos, creo, huyeron rápidamente. Se dirigían a Vindisi, por el interior, por la selva. Mañana iré hacia allí, al igual que muchos de nosotros. Si quieres, puedes acompañarnos”.
Decumo Scotti accedió solemnemente con un movimiento de cabeza. Se acomodó como pudo en el rocoso suelo de la isla del río y, de alguna manera, consiguió, tras muchos esfuerzos, conciliar el sueño. Sin embargo, no durmió bien.
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ieciocho bosmer y un oficinista cyrodílico retirado de una Comisión de Obras imperial recorrieron con dificultad la jungla hacia el oeste desde el río Xylo hasta la antigua aldea de Vindisi. Para Decumo Scotti, la jungla era un terreno hostil y desconocido. Los enormes árboles de apariencia vermicular llenaban la brillante mañana de oscuridad y parecían ambiciosas garras que se inclinaban para impedir su avance. Incluso las hojas de las plantas más bajas vibraban con una malévola energía. Y lo que era peor, él no era el único angustiado. Sus compañeros de viaje, los nativos que habían sobrevivido a los ataques de los khajiitas en las aldeas de Grenos y Athay, mostraban abiertamente su miedo.
Podíamos sentir que había vida inteligente en la selva, y no se trataba tan solo de los locos, aunque benévolos, espíritus indígenas. Con su visión periférica, Scotti podía ver las sombras de los khajiitas saltando de árbol en árbol para seguir a los refugiados. Cuando volvía la cabeza, las ágiles formas desaparecían en la oscuridad como si nunca hubieran estado allí. Sin embargo, él sabía que los había visto. Y los bosmer también se habían percatado, por lo que aceleraron el paso.
Tras dieciocho horas durante las cuales los insectos les habían comido vivos y miles de zarzas les habían arañado, salieron a un valle despejado. Era de noche, aunque una fila de antorchas encendidas los acogió, iluminando las tiendas de cuero y las piedras revueltas del poblado de Vindisi. Al final del valle, las antorchas marcaban un lugar sagrado, una retorcida enramada de árboles unidos para formar un templo. Sin mediar palabra, los bosmer recorrieron la arcada de antorchas dirigiéndose hacia los árboles. Scotti los siguió. Cuando llegaron a la sólida masa viva de selva con un único portal abierto, Scotti pudo ver una tenue luz azul brillando en el interior. Un débil y sonoro gemido de cientos de voces hizo eco en el interior. La doncella bosmer a la que había estado siguiendo tendió la mano para frenarlo.
“No lo comprendes, pero los extranjeros no pueden entrar, aunque sean amigos”, dijo. “Este es un lugar sagrado”.
Scotti asintió mientras veía cómo los refugiados caminaban hacia el interior del templo con las cabezas agachadas. Sus voces se unieron con las que se oían dentro. Cuando el último de los elfos del bosque hubo entrado, la atención de Scotti volvió a la aldea. Tendría que haber comida en algún sitio. Un aro de humo y un ligero aroma a venado asado que ascendía sobre la luz de las antorchas le guiaron.
Eran cinco cyrodílicos, dos bretones y un nórdico los que componían el grupo que se reunía alrededor del fuego, formado por unas piedras blancas encendidas. Arrancaban humeantes tiras de carne que provenían del cadáver de un gran venado. Cuando Scotti se acercó, se levantaron, todos menos el nórdico que estaba distraído con su trozo de carne animal.
“Buenas noches. Perdón por interrumpir, pero. me estaba preguntando si podría tomar algo de comida. Me temo que estoy bastante hambriento; llevo todo el día andando con algunos refugiados de Grenos y Athay”.
Le invitaron a que se sentara y a que comiera algo. Luego se presentaron.
“Así que, según parece, la guerra ha vuelto”, comentó Scotti amigablemente.
“Es lo mejor que les puede pasar a estos inútiles amanerados”, respondió el nórdico entre mordisco y mordisco. “Nunca he conocido una cultura tan vaga. Ahora, tienen a los khajiitas que luchan con ellos por tierra y a los altos elfos que lo hacen por mar. Si existe alguna provincia que merezca cierta penuria, es la deplorable Bosque Valen”.
“No veo por qué te parecen tan ofensivos”, se rio uno de los bretones.
“Son ladrones congénitos, incluso peores que los khajiitas, porque o tienen pretensiones en su agresión”. El nórdico escupió un pegote de grasa que chisporroteó en las ardientes piedras de la hoguera. “Extienden sus selvas sobre territorios que no les pertenecen, infiltrándose lentamente en las tierras de sus vecinos, y después se sienten desconcertados cuando Elsweyr se revuelve contra ellos. Son todos villanos de la peor calaña”.
“¿Qué es lo que hacéis vosotros aquí?”, les preguntó Scotti.
“Soy diplomático de la corte de Jehenna”, masculló el nórdico volviendo a su comida.
“Y tú, ¿qué es lo que estás haciendo aquí?”, le preguntó uno de los cyrodílicos.
“Trabajo para la Comisión de Obras de lord Atrio, en la Ciudad Imperial”, dijo Scotti. “Uno de mis antiguos colegas me propuso venir a Bosque Valen. Comentó que la guerra había terminado y que sería una buena oportunidad para nuestra empresa a la hora de hacer negocios y reconstruir lo perdido. Un desastre tras otro: he perdido todo mi dinero, estoy en mitad de una guerra que se ha vuelto a reavivar y no puedo encontrar a mi antiguo colega”.
“Tu antiguo colega”, murmuró uno de los cyrodílicos que se presentó como Reglio, “¿No se llamará, por casualidad, Liodes Juro?
“¿Le conoces?”
“Me atrajo a Bosque Valen prácticamente en las mismas circunstancias”, sonrió forzadamente Reglio. “Yo trabajaba para el competidor de tu jefe, los hombres de lord Vanech, donde también trabajó hace tiempo Liodes Juro. Me escribió, pidiéndome que representara a la Comisión de Obras imperial para conseguir los contratos de la construcción de posguerra. Me acababan de despedir de mi puesto y pensé que, si les aportaba nuevos negocios, conseguiría volver a mi trabajo. Juro y yo nos encontramos en Athay y me dijo que iba a concertar una reunión muy lucrativa con los de Silvenar”.
Scotti estaba aturdido: “¿Dónde está ahora?”
“No soy teólogo, no podría decirte” dijo Reglio encogiéndose de hombros. Cuando los khajiitas atacaron Athay, empezaron prendiéndole fuego al puerto donde Juro estaba preparando su barco. O debería decir mi barco, ya que lo compré con el oro que traje. Para cuando fuimos conscientes de lo que estaba sucediendo, tan solo nos dio tiempo de huir, puesto que lo único que había en el agua eran cenizas. Los khajiitas puede que sean unos animales, pero saben cómo planear un ataque”.
“Creo que nos siguieron por la selva hasta Vindisi”, añadió Scotti nerviosamente. “Definitivamente, había un grupo de algo que saltaba entre las copas de los árboles”.
“Probablemente uno de esos hombres mono”, bufó el nórdico. “Nada de lo que preocuparse”.
“Cuando llegamos por primera vez a Vindisi y los bosmer entraron todos en ese árbol, estaban furiosos, susurraban algo sobre desatar un horror ancestral sobre sus enemigos”, afirmó uno de los bretones, que se estremeció al recordarlo. “Han estado ahí desde entonces, durante más de un día y medio, por ahora. Si quieres algo a lo que temer, esa es la dirección en la que tiene que mirar”.
El otro bretón, que era un representante del gremio de los magos de Salto de la Daga, miraba a la oscuridad mientras su acompañante de la misma provincia hablaba. “Puede ser. Aunque también hay algo en la selva, justo en los límites del poblado, mirando”.
“Puede que sean más refugiados, ¿no?”, preguntó Scotti, tratando de no parecer alarmado.
“No, a no ser que ahora se dediquen a viajar por los árboles”, susurró el hechicero. El nórdico y uno de los cyrodílicos tomaron una gran lona de cuero húmedo y la colocaron sobre el fuego, extinguiéndolo al instante sin ni siquiera un chisporroteo. Ahora Scotti podía ver a los intrusos, sus elípticos ojos amarillos y sus largas y crueles cuchillas iluminados por la luz de las antorchas. Se quedó paralizado de miedo, rogando que él también fuera invisible a sus ojos.
Sintió cómo algo golpeaba su espalda y ahogó un grito.
En voz queda, Reglio le dijo desde arriba: “Silencio, por Mara, y sube aquí arriba”.
Scotti agarró la nudosa doble liana que colgaba de un árbol alto junto a la hoguera ya extinguida. Subió tan rápido como pudo, conteniendo la respiración, no fuera que se le escapara algún resoplido del esfuerzo. En lo alto de la liana, sobre la aldea, se encontraba el nido abandonado de algún pájaro grande apoyado sobre una rama en forma de tridente. Tan pronto como Scotti se introdujo en la suave y aromática paja, Reglio tiró hacia arriba de la liana. Allí no había nadie más y, cuando Scotti miró hacia abajo, no consiguió ver ni un alma. Nadie, excepto a los khajiitas que se acercaban lentamente hacía el brillo del árbol del templo.
“Gracias”, susurró Scotti, muy conmovido ante la idea de que le hubiera ayudado un competidor. Apartó su mirada de la aldea y vio que las ramas superiores de los árboles rozaban los musgosos muros de piedra que rodeaban el valle situado más abajo. “¿Cómo se te da escalar?”
“Estás loco” dijo Reglio en voz baja. “Deberíamos permanecer aquí hasta que se hayan ido”.
“Si incendian Vindisi como hicieron con Athay y Grenos, moriremos seguro, igual que si estuviéramos en tierra firme”, afirmó Scotti mientras empezaba lenta y cuidadosamente a escalar el árbol, probando cada rama. “¿Puedes ver lo que están haciendo?”
“No podría decirlo con seguridad”, respondió Reglio mirando hacia la penumbra de abajo. “Se encuentran frente al templo. Creo que también tienen. parecen unas cuerdas largas que arrastran tras ellos hacia el desfiladero”.
Scotti se arrastró hasta la rama más fuerte que apuntaba hacia la cara rocosa y húmeda del acantilado. No estaba tan lejos como para no poder saltar. De hecho, se encontraba tan cerca que podía oler la humedad y sentir el frío de la piedra. Aunque, pese a todo, era un salto y, durante su trayectoria como oficinista, nunca antes había tenido que brincar desde un árbol de 30 metros de altura hasta una roca escarpada. En su mente apareció la imagen de las sombras que le habían perseguido por la selva desde las alturas; cómo se enrollaban sus piernas al saltar y cómo sus brazos se abrían repentinamente hacia delante en un movimiento elegante y fluido para agarrarse. Y saltó.
Sus manos forcejearon tratando de agarrarse a la roca, aunque las largas y anchas cuerdas de musgo resultaron más accesibles. Se agarró con fuerza, pero cuando intentaba apoyar los pies para escalar, se le resbalaron y cayó piernas arriba. Durante unos segundos, se encontró cabeza abajo antes de conseguir impulsarse para colocarse en una posición más convencional. Había un estrecho saliente con vegetación que emergía del acantilado en el que pudo ponerse de pie y, finalmente, espirar.
“Reglio. Reglio. Reglio”. Scotti no se atrevía a gritar. Un minuto después, las ramas se agitaron y el hombre de lord Vanech apareció. Primero su mochila, después su cabeza y, a continuación, el resto de él. Scotti comenzó a susurrar algo, pero Reglio sacudió la cabeza violentamente y apuntó hacia abajo. Uno de los khajiitas se encontraba al pie del árbol, investigando los restos de la hoguera.
Reglio intentó mantener torpemente en equilibrio sobre la rama, pero, a pesar de su fuerza, resultaba extremadamente difícil hacerlo con solo una mano libre. Scotti ahuecó las palmas de sus manos y apuntó hacia la mochila. Parecía que a Reglio le costaba deshacerse de sus pertenencias, pero cedió, lanzándosela a Scotti.
Había un pequeño agujero, casi imperceptible, en la bolsa y, cuando Scotti la agarró, una única moneda de oro cayó. Tintineó, dando brincos contra el muro de roca a medida que caía, un suave y agudo sonido que a Scotti le pareció la alarma más fuerte que jamás hubiera oído.
Entonces, todo sucedió muy deprisa.
El cathay-rath que se encontraba al pie del árbol miró hacia arriba y ululó con fuerza. El resto de los khajiitas le siguieron a coro, mientras el felino se ponía en cuclillas y saltaba a las ramas inferiores. Reglio lo observó a sus pies, escalando con una destreza imposible, y le entró el pánico. Incluso antes de que saltara, Scotti sabía que se iba a caer. Con un grito, Reglio el oficinista, se desplomó contra el suelo, rompiéndose el cuello por el impacto.
Un destello de fuego blanquecino salió de golpe de cada grieta del templo, y el gemido de los rezos de los bosmer cambió, convirtiéndose en algo terrible y sobrenatural. El cathay-raht que estaba escalando se detuvo y se puso a mirar.
“Keirgo”, jadeó. “La caza salvaje”.
Fue como si se hubiera abierto completamente una grieta en la realidad. Una avalancha de bestias horrendas, sapos con tentáculos, insectos con armazones y púas, serpientes gelatinosas y seres vaporosos con cara de dioses salieron del gran árbol hueco, todos ellos ciegos de ira, e hicieron pedazos a los khajiitas que se encontraban frente al templo. El resto de los felinos huyeron hacia la selva, pero, al mismo tiempo, comenzaron a tirar de las cuerdas que llevaban. En pocos segundos, toda la aldea de Vindisi estaba repleta de apariciones dementes de la caza salvaje.
Sobre el sonido de rumores, ladridos y aullidos, Scotti pudo oír cómo los cyrodílicos escondidos gritaban a medida que se los comían. También encontraron al nórdico y se lo comieron, y a los dos bretones. El hechicero se había vuelto invisible, pero el enjambre no se fiaba de su vista. El árbol en el que se encontraba el cathay-raht empezó a balancearse y a sacudirse debido a la violencia imposible que se estaba produciendo debajo. Scotti miró a los ojos aterrados del khajiita y le tendió una de las cuerdas de musgo.
La cara del felino mostró su lastimosa gratitud mientras saltaba a la liana. No le dio tiempo prácticamente a cambiar la expresión, cuando Scotti retiró la cuerda y vio cómo caía. La caza se comió hasta sus huesos antes de que llegara a tocar el suelo.
El salto de Scotti al siguiente saliente con vegetación de la roca tuvo mucho más éxito. Desde allí, se impulsó hasta la cima del acantilado, desde donde pudo contemplar el caos en el que se había convertido la aldea de Vindisi. La masa de la caza había crecido y comenzó a extenderse por el desfiladero que salía del valle persiguiendo a los khajiitas, que se daban a la fuga. Fue ahí cuando comenzó la verdadera locura.
A la luz de la luna, desde el lugar aventajado en el que se encontraba, pudo ver dónde habían atado los khajiitas sus cuerdas. Tras una estruendosa explosión, una avalancha de pedruscos cayó sobre el desfiladero. Cuando se despejó la polvareda, se dio cuenta de que el valle había quedado sellado. La caza salvaje no tenía contra qué luchar más que contra sí misma.
Scotti volvió la cabeza, incapaz de soportar la visión de esa orgía de canibalismo. La oscura selva se alzaba ante él, una maraña de madera. Se echó la mochila de Reglio al hombro y se adentró en ella.
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“¡Jabón! ¡El bosque se alimentará de amor! ¡Justo al frente! ¡Un estúpido y su estúpida vaca!”
La voz retumbó tan de repente que Decumo Scotti saltó del susto. Se puso a mirar a un claro de la oscura selva, desde donde momentos antes tan solo oía sonidos de animales e insectos y el suave silbido del viento. Era una voz extraña con un acento raro, de género incierto y modulaciones temblorosas, pero indudablemente humana o, como mucho, élfica. Quizás, un bosmer solo que chapurreaba a duras penas un poco de cyrodílico. Tras innumerables horas andando lenta y pesadamente por la densa e intrincada selva de Bosque Valen, cualquier voz ligeramente familiar sonaba maravillosa.
“¿Hola?”, gritó.
“¿Escarabajos con algún nombre? ¡Seguro que ayer sí!”, volvió a decir la voz. “¡Quién, qué, cuándo y ratón!”
“Me temo que no entiendo”, respondió Scotti, volviéndose hacia el árbol recubierto de zarzas, tan ancho como un carro, de donde provenía la voz. “No te asustes. Me llamo Decumo Scotti. Soy un cyrodílico de la Ciudad Imperial. He venido aquí para ayudar a reconstruir Bosque Valen tras la guerra y ahora, como se puede observar, estoy bastante perdido”.
“Gemas y esclavos asados... la guerra,” gimió la voz, echándose de repente a sollozar.
“¿Sabes algo sobre la guerra? Yo no sé ni por donde se encuentra... Por no saber, ni siquiera estoy seguro de a qué distancia me encuentro ahora de la frontera”, dijo Scotti mientras se dirigía lentamente hacia el árbol. Tiró la mochila de Reglio al suelo y extendió sus manos vacías. “Estoy desarmado. Únicamente quiero saber el camino al poblado más cercano. Estoy tratando de encontrar a mi amigo Liodes Juro en Silvenar”.
“¡Silvenar!”, rió la voz. Y se rió aún más fuerte mientras Scotti rodeaba el árbol. “¡Gusanos y vino! ¡Gusanos y vino! ¡Silvenar canta para los gusanos y para el vino!”
Alrededor del árbol no pudo encontrar nada. “No te veo. ¿Por qué te escondes?”
Frustrado por el hambre y la extenuación, Scotti golpeó el tronco del árbol. Un temblor repentino de algo dorado y rojo se asomó en un recoveco hueco de más arriba y, de pronto, Scotti se vio rodeado de seis criaturas aladas que no medirían más de unas pocas pulgadas de alto. Sus brillantes ojos color carmesí se situaban a cada lado de unas protuberancias con forma de túnel, que debían ser las bocas continuamente abiertas de los animales. Carecían de patas, por lo que no dejaban de batir sus finas y doradas alas, que no parecían lo suficientemente fuertes como para transportar sus hinchadas y gordas barrigas. Y, pese a todo, revoloteaban por el aire como las chispas de una hoguera. Girando alrededor del pobre gestor, comenzaron a charlar diciendo lo que ahora Scotti llegaba a comprender: tonterías puras y duras.
“Vino y gusanos, ¡a qué distancia me encuentro ahora de la frontera! ¡Embargos académicos y desgraciadamente, Liodes Juro!”
“Hola, me temo, ¿estoy desarmado? Llamas ahumadas y el poblado más cercano es querido Oblivion”.
“¡Hinchados de carne mala, un nimbo-estrato añil, pero no te asustes!”
“¿Por qué te escondes? ¿Por qué te escondes? ¡Antes de ser tu amigo, ámame, lady Zuleika!”
Furioso con los imitadores, Scotti sacudió los brazos devolviéndolos a las copas de los árboles. Volvió al claro y abrió su mochila de nuevo, tal y como había hecho horas antes. Seguía sin haber, para su sorpresa, nada útil dentro de la bolsa, ni tampoco nada para comer escondido en alguna esquinita o bolsillo. Una considerable suma de oro (sonrió con tristeza, al igual que había hecho antes, ante la ironía de ser económicamente solvente en plena selva), un montón de pulcros formularios de contratos de la Comisión de Obras de lord Vanech, un trozo de cuerda fina y una capa de cuero engrasado para el mal tiempo. Al menos, pensó Scotti, no he tenido que soportar la lluvia.
El prolongado estruendo de un trueno le recordó a Scotti lo que había estado sospechando durante algunas semanas: le habían echado una maldición.
En menos de una hora, ya llevaba puesta la capa y se abría paso entre el barro. Los árboles que antes no permitían el paso de la luz del sol, no le protegían contra las sacudidas de la tormenta y el viento. Los únicos sonidos que se distinguían entre la lluvia, que caía a cántaros, eran las burlonas voces de las criaturas volantes que revoloteaban por encima de su cabeza, parloteando sus tonterías. Scotti les había gritado y tirado piedras, pero parecía que se habían enamorado de su compañía.
Mientras trataba de agarrar una piedra que parecía bastante prometedora para lanzársela a sus torturadores, Scotti sintió que algo se movía bajo sus pies. El húmedo, aunque sólido, suelo se licuó de repente, convirtiéndose en una especie de ola que le arrastró precipitadamente hacia delante. Ligero como una hoja, voló hasta caer de cabeza en una corriente de barro que le siguió impulsando hasta que fue a parar a un río a veinticinco pies de distancia.
La tormenta cesó al instante, justo como había empezado. El sol derritió las oscuras nubes y calentó a Scotti mientras nadaba hacia la costa. Allí le dio la bienvenida otra señal de la incursión khajiita en Bosque Valen. Lo que antes había sido una pequeña aldea de pescadores, se había extinguido hacía tan poco tiempo que todavía estaba caliente como un cadáver recién asesinado. Los montículos de tierra donde en su día se guardaba el pescado, de ahí su olor, habían sido devastados y su contenido era ahora cenizas. Las balsas y las barcas estaban rotas, barrenadas y medio hundidas. No había ni un lugareño, ni muertos ni refugiados, que ya debían encontrarse muy lejos, o eso es lo que supuso. Algo golpeó contra un muro de una de las ruinas. Scotti corrió a investigar.
“¿Me llamo Decumo Scotti?”, cantó el primer animal alado. “¿Soy un cyrodílico de? ¿la Ciudad Imperial? ¿He venido aquí para ayudar a reconstruir Bosque Valen tras la guerra y ahora, como se puede observar, estoy bastante perdido?”
“¡Voy a aumentar para mancharte, cuello de simio!” añadió uno de sus compañeros. “No te veo. ¿Por qué te escondes?”
Mientras ellos seguían con su charla, Scotti empezó a buscar por el resto de la aldea. Seguro que los felinos se han dejado algo atrás, un pedazo de carne deshidratada, un trocito de salchicha de pescado... algo. Sin embargo, su aniquilación había sido impecable. Allí no había nada que comer por ninguna parte. Bajo los restos caídos de una cabaña de piedra, Scotti encontró un objeto que podría resultarle útil: un arco y dos flechas de hueso. La cuerda había desaparecido, o probablemente habría ardido con el calor del fuego, pero sacó la cuerda de la bolsa de Reglio y volvió a encordar el arco.
Las criaturas revoloteaban y merodeaban cerca de Scotti mientras trabajaba: “¿El convento del sagrado Liodes Juro?”
“¿Sabes algo sobre la guerra? ¡Gusanos y vino, limita a un anfitrión de oro, cuello de simio!”
Una vez encordado el arco, Scotti colocó una flecha y la balanceó, tensando finalmente la cuerda contra su pecho. Los animalillos alados, que ya habían tenido alguna experiencia anterior con arqueros, salieron disparados en todas direcciones y desaparecieron. No tenían que haberse molestado. La primera flecha de Scotti fue a parar al suelo a tres pies de distancia de él. Lanzó varios improperios y la recuperó. Los imitadores, que también habían tenido experiencias anteriores con arqueros desastrosos, volvieron de inmediato para merodear por los alrededores y burlarse de Scotti.
Su segundo disparo fue mucho mejor desde el punto de vista puramente técnico. Recordó el aspecto de los arqueros en Falinesti cuando salió de debajo de aquella horrible garrapata y todos le estaban apuntando. Colocó su mano izquierda, su mano derecha y el codo derecho de manera que formaran una línea simétrica y tiró del arco hasta que su mano izquierda le rozó la mandíbula de manera que pudiera tener en el punto de mira a la criatura, como si la flecha fuera un dedo que la señalaba. La saeta no alcanzó el blanco tan solo por unos dos pies, aunque siguió su trayectoria, y al final se partió al golpear un muro de roca.
Scotti anduvo hacia la orilla del río. Ya solo le quedaba una flecha y consideró que quizás lo más práctico sería encontrar a un pez lento y dispararle. Si fallaba, al menos tenía menos posibilidades de romper el astil y siempre podía recogerlo del agua. Un pez bastante inactivo con bigotes pasó cerca y Scotti decidió apuntarle.
“¡Me llamo Decumo Scotti!”, aulló una de las criaturas, asustando al pez. “¡Un estúpido y su estúpida vaca! ¡Bailarás una danza en el fuego!”
Scotti se volvió y apuntó con la flecha al igual que había hecho antes. Sin embargo, esta vez, se acordó de posicionar los pies como hacían los arqueros, con una separación de unas siete pulgadas, con las rodillas estiradas y con la pierna izquierda ligeramente adelantada para que formara un ángulo con su hombro derecho... y lanzó su última flecha.
Además, la flecha se convirtió en un útil tenedor para asar a la criatura en las humeantes y ardientes piedras de una de las ruinas. El resto de sus compañeros desaparecieron al instante tras la muerte del animal y Scotti pudo cenar en paz. La carne resultó estar deliciosa, pese a que apenas era suficiente para un primer plato. Estaba extrayendo lo último que quedaba de los huesos cuando un barco apareció navegando por el recodo del río. Al timón se encontraban unos marineros bosmer. Scotti corrió a la orilla y agitó los brazos. Apartaron la vista y siguieron su camino.
“¡Eh, estúpidos bastardos insensibles!”, aulló Scotti. “¡Truhanes!, ¡gamberros!, ¡cuellos de simio!, ¡canallas!”
Una silueta con bigotes grises salió por una escotilla y Scotti reconoció inmediatamente a Gryf Mallon, el poeta traductor que conoció en la caravana de Cyrodiil.
Miró en dirección a Scotti, con los ojos brillantes de la emoción: “¡Decumo Scotti! ¡Precisamente al hombre que esperaba ver! ¡Me gustaría saber lo que piensas acerca de un enrevesado pasaje en el Mnoriad Pley Bar! Comienza con ‘Recorrí sollozando el mundo, en busca de maravillas...’, ¿te suena?”
“¡Nada me gustaría más que discutir contigo el Mnoriad Pley Bar, Gryf!”, respondió Scotti. “Pero, ¿me permites primero subir a bordo?”
Rebosante de alegría por estar en un barco que no se dirigía a ningún puerto en especial, Scotti cumplió su palabra. Durante más de una hora, mientras el barco navegaba río abajo pasando cerca de los restos ennegrecidos de las aldeas bosmer, no preguntó nada ni habló sobre su vida durante las últimas semanas: simplemente se limitó a escuchar las teorías de Mallon sobre los objetos esotéricos de los aldmeri durante la Era Merética. El traductor no le pidió su opinión de erudito invitado y simplemente aceptó sus afirmaciones de cabeza y sus encogimientos de hombros como parte de una conversación civilizada. Incluso sacó algo de vino y gelatina de pescado, que compartió distraídamente con Scotti, mientras exponía sus diversas tesis.
Finalmente, mientras Mallon buscaba una referencia sobre algunos puntos secundarios que se encontraban en sus notas, Scotti preguntó: “Cambiando de tema, me estaba preguntando hacia dónde nos dirigíamos.”
“Al mismísimo centro de la provincia, a Silvenar”, respondió Mallon, sin levantar la vista del pasaje que estaba leyendo. “En realidad, es algo pesado ya que yo quería dirigirme primero a Corazón del Bosque para hablar allí con un bosmer que afirma poseer una copia original de Dirith Yalmillhiad. ¿Te lo puedes creer? Sin embargo, por ahora, eso tendrá que esperar. La isla de Estivalia ha sitiado la ciudad y parece que está tratando de provocar que su ciudadanía muera de hambre si no se rinde. Es una perspectiva fastidiosa, ya que los bosmer se alegrarán de comerse unos a otros, y existe el riesgo de que, al final, tan solo quede un gordo elfo del bosque para agitar la bandera”.
“Es desconcertante”, afirmó Scotti, con compasión. “Por el este, los khajiitas están incendiándolo todo, y al oeste, los altos elfos prosiguen con la guerra. ¿Supongo que las fronteras por el norte tampoco estarán tranquilas?”
“Están incluso peor”, respondió Mallon, con el dedo sobre la página, todavía distraído. “Los de Cyrodiil y los guardias rojos no quieren que los refugiados bosmer entren a sus provincias en masa. Es lógico. Imagínate cuánta delincuencia podría surgir ahora que están hambrientos y son vagabundos”.
“Así que”, murmuró Scotti, mientras sentía un escalofrío, “estamos atrapados en Bosque Valen”.
“De ninguna manera. Necesito salir de aquí dentro de poco, porque mi editor me ha impuesto un plazo inamovible para mi nuevo libro de traducciones. Según lo que he oído, simplemente hay que pedir al silvenar una protección especial para la frontera que te permita pasar a Cyrodiil con total impunidad”.
“¿Pedírselo al silvenar o pedirlo en Silvenar?”
“Pedírselo al silvenar en Silvenar. Es la extraña nomenclatura típica de este lugar, el tipo de cosas que hacen que mi trabajo de traductor se convierta en un reto cada vez más difícil. El silvenar, o más bien los silvenar, es lo más parecido a un gran líder bosmer. Lo más importante que hay que recordar sobre el silvenar...” Mallon sonrió al encontrar el pasaje que estaba buscando: “¡Aquí! ‘Durante una quincena, inexplicable, el mundo se incendiará en un baile’. De nuevo una metáfora”.
“¿Qué es lo que decías sobre el silvenar?”, preguntó Scotti. “¿Qué era lo más importante que había que recordar?”
“No me acuerdo de lo que estaba diciendo”, respondió Mallon, volviendo a su oración.
En una semana, el pequeño barco ya se movía por aguas poco profundas y más tranquilas, mecido por la espumosa corriente del Xylo y Decumo Scotti vio por primera vez la ciudad de Silvenar. Si Falinesti era un árbol, Silvenar era una flor. Una magnífica multitud de matices descoloridos de verdes, rojos, azules y blancos brillaba junto a residuos cristalinos. Mallon había comentado de pasada, en un momento que no estaba explicando la prosodia aldmeri, que Silvenar fue en su día un claro florecido del bosque. Debido a algún hechizo o por causas naturales, la savia de sus árboles comenzó a fluir junto con un licor translúcido. Esa savia que fluía y se endurecía sobre los coloridos árboles, formó la red de la ciudad. La descripción de Mallon era enigmática, aunque prácticamente no le preparó para la belleza de la ciudad.
“¿Cuál es la mejor y más lujosa taberna que hay aquí?”, preguntó Scotti a uno de los marineros bosmer.
“La mansión Prithala”, respondió Mallon. “¿Pero por qué no te quedas conmigo? Voy a visitar a un conocido mío, un erudito que creo que te fascinará. Su choza es modesta, aunque tiene ideas extraordinarias acerca de los principios de una tribu aldmeri de la “Era Merética denominada sarmathi...”
“En otras circunstancias, aceptaría encantado”, dijo Scotti gentilmente. “Sin embargo, tras varias semanas durmiendo en el suelo o en una balsa y comiendo lo que pudiera gorronear, siento la necesidad de gozar de las comodidades de una criatura indulgente. Y después, en un día o dos, me presentaré ante el silvenar para pedirle el salvoconducto hacia Cyrodiil”.
Los hombres se despidieron. Gryf Mallon le dio la dirección de su editor de la Ciudad Imperial, que Scotti aceptó, para después olvidarla rápidamente. El gestor se paseó por las calles de Silvenar, cruzando puentes de ámbar y admirando la arquitectura del bosque petrificado. Frente a un palacio realmente admirable, de plateado y reflectante cristal, encontró la mansión Prithala.
Alquiló la mejor habitación y pidió la comida más apetecible y de mejor calidad. En la mesa de al lado vio a dos tipos muy gordos, un hombre y un bosmer, que comentaban lo buena que estaba la comida en comparación con la del palacio de Silvenar. Empezaron a discutir sobre la guerra y algunos asuntos de finanzas, así como sobre la reconstrucción de los puentes de la provincia. El hombre se percató de que Scotti les estaba mirando y sus ojos brillaron al reconocerlo.
“Scotti, ¿eres tú? Por Kynareth, ¿dónde has estado? ¡He tenido que hacer yo mismo todos los contratos!”
Al oír el sonido de su voz, Scotti lo reconoció. El hombre gordo y muy congestionado era Liodes Juro.
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Decumo Scotti se sentó a escuchar a Liodes Juro. El secretario casi no se podía creer lo gordo que se había puesto su antiguo compañero de la Comisión de Obras de lord Atrio. El picante aroma del plato de carne asada que había ante Scotti se desvaneció. El resto de sonidos y texturas de la mansión Prithala que le rodeaban desaparecieron, era como si no existiera nada excepto la enorme silueta de Juro. Scotti no se consideraba un hombre emotivo, pero un mar de lágrimas se le acumuló en los ojos al ver y escuchar al autor de aquellas cartas chapuceras que le habían indicado el camino a seguir desde de la Ciudad Imperial, a principios de Otoño de escarcha.
“¿Dónde has estado?”, le preguntó Juro de nuevo. “Te dije que nos reuniéramos en Falinesti hace varias semanas”.
“Estuve allí hace semanas”, tartamudeó Scotti, demasiado sorprendido como para indignarse. “Recibí tu nota para que nos encontráramos en Athay, así que me dirigí hacia allí, pero los khajiitas habían incendiado la aldea y no quedaban ni las cenizas. De algún modo, me puse en camino con los refugiados hacia otro poblado y alguien de allí me dijo que te habían matado”.
“¿Y te lo creíste sin más?”, se burló Juro.
“Ese tipo parecía estar muy bien informado sobre ti. Era un representante de la Comisión de Obras de lord Vanech y me comentó que también le habías sugerido que viniera a Bosque Valen para sacar beneficios de la guerra”.
“Ah, sí”, dijo Juro, parándose a pensar. “Ahora recuerdo su nombre. Creo que es bueno para el negocio tener aquí a dos representantes de las distintas comisiones imperiales de obras. Tan solo necesitaríamos coordinar todas nuestras ofertas y todo iría sobre ruedas”.
“Reglio está muerto”, dijo Scotti, “aunque tengo sus contratos de la Comisión de lord Vanech”.
“Incluso mejor”, dijo Juro quedándose boquiabierto de la impresión. “Nunca pensé que fueras un competidor tan despiadado, Decumo Scotti. Sí, seguramente eso mejorará nuestra posición ante el silvenar. ¿Te he presentado a Basth?”
Scotti solo había sido vagamente consciente de la presencia del bosmer en la mesa de Juro, lo cual era sorprendente, ya que el contorno del elfo era casi equivalente al de su compañero de cena. El secretario saludó con la cabeza fríamente al bosmer, todavía confuso y paralizado. No podía alejar de su cabeza el pensamiento de que tan solo hacía una hora, Scotti se planteaba pedirle al silvenar un salvoconducto para cruzar la frontera de vuelta a Cyrodiil. Después de todo lo que había pasado, el hecho de hacer negocios con Juro para beneficiarse de la guerra de Bosque Valen con Elsweyr, y ahora del segundo conflicto con la isla de Estivalia, parecía algo que le estuviera ocurriendo a otra persona.
“Tu colega y yo estábamos hablando del silvenar”, dijo Basth, apoyando sobre el plato la pierna de cordero que estaba mordisqueando. “¿Supongo que no estarás al corriente de su naturaleza?”
“He oído algo, pero nada demasiado específico. Tengo la impresión de que se trata de una persona muy importante y peculiar”.
“Es el representante legal, físico y emocional del pueblo”, explicó Juro, algo molesto ante la falta de conocimientos generales de su nuevo socio. “Cuando la gente disfruta de salud, él también lo hace. Si son mayoría de mujeres, él también lo es. Cuando se alzan por la falta de comida, de comercio o la ausencia de injerencia extranjera, él también lo siente, y aprueba leyes de acuerdo con ello. De algún modo, podríamos calificarlo de déspota, aunque sea el déspota del pueblo”.
“Suena”, dijo Scotti buscando las palabras adecuadas, “a... bobadas”.
“Quizás lo sean”, afirmó Basth encogiéndose de hombros. “Sin embargo, goza de muchos derechos como portavoz del pueblo, entre los que se incluyen la concesión de contratos extranjeros de obras y comercio. Carece de importancia que no nos creas. Limítate a considerar al silvenar como uno de esos locos emperadores vuestros, como Pelagio. El problema al que nos enfrentamos ahora es que, como Bosque Valen está siendo atacado por todos los flancos, la posición del silvenar es de desconfianza y temor ante los extranjeros. La única esperanza de su pueblo y, por consiguiente, del propio silvenar es que el emperador intervenga y pare la guerra”.
“¿Y lo hará?”, preguntó Scotti.
“Sabes tan bien como nosotros que el emperador últimamente no es él mismo”, comentó Juro mientras cogía la bolsa de Reglio y sacaba los contratos en blanco. “¡Quién sabe lo que decidirá hacer! En realidad eso no nos incumbe, pero parece que el difunto y buen hombre Reglio nos ha bendecido facilitándonos el trabajo”.
Discutieron sobre cómo se presentarían ante el silvenar toda la noche. Scotti comió sin parar, pero no tanto como Juro y Basth. Cuando el sol comenzó a salir por las colinas y su enrojecida luz traspasó las paredes de cristal de la taberna, Juro y Basth se dirigieron a sus habitaciones en palacio, que les habían sido concedidas diplomáticamente en lugar de una audiencia inmediata con el silvenar. Scotti subió a su habitación. Decidió quedarse durante un rato despierto para revisar los planes de Juro por si había algún error, aunque en cuanto se recostó en la fría y suave cama, cayó dormido al instante.
Se levantó a la tarde siguiente, sintiéndose otra vez él, es decir, tímido. Durante varias semanas, había sido una criatura preocupada únicamente por sobrevivir. Pasó de estar exhausto a ser víctima de diversos animales selváticos, casi se había muerto de hambre y ahogado, y se había visto obligado a discutir sobre las antiguas obras poéticas en aldmeris. La discusión que había mantenido con Juro y Basth sobre cómo engañar al silvenar para que firmara los contratos le pareció, después de todo, bastante razonable. Scotti se puso su vieja ropa andrajosa y bajó en busca de comida y de un lugar tranquilo para pensar.
“Ya te has despertado”, gritó Basth al verlo. “Deberíamos ir ya al palacio”.
“¿Ahora?”, se quejó Scotti. “Mírame. Necesito ropa nueva. Esta no es la forma de ir vestido ni para ver a una prostituta, así que imagínate para visitar al portavoz del pueblo de Bosque Valen. Ni siquiera me he bañado”.
“De ahora en adelante debes dejar de ser un secretario para convertirte en un estudiante de comercio mercantil”, dijo Liodes Juro con tono distinguido, mientras agarraba a Scotti del brazo para llevarlo hasta el soleado bulevar que había fuera. “La primera regla consiste en reconocer lo que representas para un posible cliente y cuál es el enfoque que más te conviene. No puedes impresionarle con ropa opulenta y un comportamiento profesional, querido amigo, porque el resultado podría ser catastrófico. Además de Basth y yo hay muchos otros invitados en palacio y han cometido el error de parecer demasiado deseosos, demasiado formales, demasiado dispuestos a hacer negocios. Nunca se les concederá audiencia con el silvenar, pero nosotros hemos permanecido distantes desde la primera vez que nos rechazaron. He estado pululando por la corte, he comentado mis conocimientos sobre la vida en la Ciudad Imperial, me he hecho agujeros en las orejas, he asistiendo a paseos y he comido y bebido todo lo que me ofrecían. Me atrevería a decir que he cogido uno o dos kilos. El mensaje que hemos transmitido ha quedado claro: nuestra reunión es por su bien y no por el nuestro”.
“Nuestro plan funcionó”, añadió Basth. “Cuando le comenté a su ministro que nuestro representante imperial había llegado y que, finalmente, estábamos dispuestos a reunirnos con el silvenar esta mañana, nos ordenaron que te trajéramos enseguida”.
“¿Entonces no llegamos tarde?”, preguntó Scotti.
“Muy tarde”, rio Juro. “Sin embargo, de nuevo forma parte del enfoque que tratamos de darle: desinterés benevolente. Recuerda que no has de confundir al silvenar con la nobleza convencional. Él es la mente del pueblo llano. Cuando lo comprendas, entenderás cómo hay que manipularlo”.
Juro se pasó los últimos minutos del paseo por la ciudad exponiendo sus teorías sobre qué necesitaba Bosque Valen, cuánto y a qué precio. Las cifras eran asombrosas, había mucho más que construir y los costes eran mucho más altos que con los que estaba acostumbrado a negociar Scotti. Escuchó atentamente. A su alrededor, la ciudad de Silvenar se les presentaba con cristales y flores, vientos crepitantes y bella inercia. Cuando llegaron al palacio del silvenar, Decumo Scotti se paró atónito. Juro le miró durante un instante y después se rio.
“Es un poco raro, ¿verdad?”
Sí que lo era. Una helada explosión escarlata de agujas retorcidas e irregulares rivalizaba con el sol naciente. Una flor del tamaño de una aldea, donde los cortesanos y sirvientes parecían más bien insectos que caminaban por ella para absorber el fluido de los dioses. Tras entrar por un puente inclinado similar a un pétalo, los tres recorrieron el palacio de desequilibrados muros. Donde los tabiques se curvaban acercándose hasta tocarse, se formaba una sala sombría o una pequeña habitación, y donde se separaban, se abría un patio. No había puertas en ningún sitio, por lo que, para visitar al silvenar, era imprescindible cruzar toda la espiral del palacio, atravesando salas de reuniones, dormitorios y comedores y pasando por delante de dignatarios, consortes, músicos y muchos guardias.
“Es un palacio interesante”, dijo Basth, “aunque no es demasiado íntimo. Por supuesto, concuerda con el carácter del propio silvenar”.
Cuando llegaron a los pasillos interiores, dos horas después de haber entrado en el palacio, unos guardias que blandían espadas y arcos les frenaron.
“El silvenar nos ha concedido una audiencia”, afirmó Juro pacientemente. “Este es lord Decumo Scotti, el representante imperial”.
Uno de los guardias desapareció por el sinuoso pasillo para volver, un momento después, acompañado por un bosmer alto y orgulloso vestido con una túnica suelta de retazos de cuero. Era el ministro de comercio: “El silvenar desea hablar a solas con lord Decumo Scotti”.
No era el momento de discutir ni de mostrarse temeroso, así que Scotti se puso a andar sin ni siquiera mirar a Juro y Basth. Estaba seguro de que estarían mostrando sus máscaras de desinterés benevolente. Mientras seguía al ministro a la sala de audiencias, Scotti repasó mentalmente los hechos y cifras que Juro le había presentado. Trató de recordar el enfoque y la imagen que debía proyectar.
La sala de audiencias del silvenar era una enorme cúpula donde las paredes se inclinaban hacia el interior desde la base en forma de cuenco hasta casi encontrarse en la parte superior. Un fino rayo de sol se filtraba a través de una fisura varios metros más arriba, posándose directamente sobre el silvenar, que se encontraba de pie sobre una nube de brillante polvo gris. En comparación con las maravillas de la cuidad y del palacio, el silvenar en sí tenía una apariencia bastante corriente. Era un elfo del bosque francamente normal, no muy atractivo y de aspecto algo cansado, del tipo que se puede encontrar en cualquier capitolio del Imperio. Tan solo cuando bajó de su estrado, Scotti se percató de una excentricidad que formaba parte de su apariencia: Era muy bajo de estatura.
“Tenía que hablar contigo a solas”, dijo el silvenar con una voz común y escasamente refinada. “¿Puedo ver tus papeles?”
Scotti le tendió los contratos en blanco de la Comisión de Obras de lord Vanech. El silvenar los estudió, pasando el dedo sobre el relieve del sello del emperador antes de devolvérselos. De repente, parecía tímido y tenía la mirada fija en el suelo. “En mi corte hay muchos charlatanes que pretenden beneficiarse de las guerras. Pensé que tú y tus colegas eráis como ellos, pero estos contratos son originales”.
“Sí que lo son”, respondió Scotti tranquilo. El aspecto convencional del silvenar le daba confianza a Scotti a la hora de hablar. No utilizó saludos formales, ni fórmulas de respeto, tal y como le recomendó Juro: “Lo más práctico sería comenzar a hablar directamente de los caminos que deben reconstruirse y, después, de los puertos que los altmer han destruido. Para terminar, puedo comentarte mis cálculos de los costes relativos al suministro y renovación de las rutas comerciales”.
“¿Por qué no estimó conveniente el emperador enviar a un representante cuando estalló la guerra con Elsweyr hace dos años?”, preguntó el silvenar con abatimiento.
Antes de responder, Scotti pensó durante un momento en todos aquellos bosmer corrientes que había conocido en Bosque Valen: los codiciosos y asustadizos mercenarios que le habían escoltado desde la frontera, aquellos que se regodeaban bebiendo en exceso; los expertos arqueros exterminadores de plagas del cruce occidental en Falinesti; la cotilla y anciana Mamá Pascost de Caída Havel; el capitán Balfix, el pobre pirata tristemente reformado; los aterrados aunque esperanzados refugiados de Athay y Grenos; el loco homicida que se comía a sí mismo, el cazador salvaje de Vindisi; los silenciosos y severos marineros contratados por Gryf Mallon; el degenerado y codicioso Basth. Si una única criatura representara su disposición general y la de muchos más a lo largo de toda la provincia, ¿cuál sería su personalidad? Scotti era un secretario por ocupación y por naturaleza, se sentía instintivamente cómodo catalogando y archivando, haciendo que las cosas encajaran en el sistema. ¿Si tuviera que archivar el alma de Bosque Valen, dónde la pondría?
La respuesta se le ocurrió casi antes de que se hiciera a sí mismo la pregunta. Negativa.
“Me temo que la pregunta no es de mi interés”, afirmó Scotti. “Ahora, ¿podemos volver al negocio que tenemos entre manos?”
Durante toda la tarde, Scotti y el silvenar discutieron sobre las apremiantes necesidades de Bosque Valen. Se rellenaron y firmaron todos los contratos. Como la necesidad era muy grande y había una infinidad de costes asociados, en los márgenes de los documentos se garabatearon apéndices y codicilos que tuvieron que volverse a firmar. Scotti mantuvo su desinterés benevolente, aunque se dio cuenta que negociar con el silvenar no era lo mismo que tratar con un niño simple y hosco. El portavoz del pueblo conocía perfectamente ciertos aspectos prácticos de la vida diaria: los rendimientos del pescado, los beneficios del comercio y el estado de cada bosque y municipio de su provincia.
“Daremos un banquete mañana por la noche para celebrar este acuerdo”, dijo finalmente el silvenar.
“Mejor hacerlo esta noche”, respondió Scotti. “Debemos partir mañana para Cyrodiil con los contratos, por lo que necesitaré un salvoconducto para pasar la frontera. Lo mejor es que no perdamos más tiempo”.
“De acuerdo”, respondió el silvenar y llamó al ministro de comercio para que pusiera su sello en los contratos y preparara el festín.
Scotti abandonó la sala y fue recibido por Basth y Juro. Sus caras reflejaban la tensión de haber tenido que mantener la apariencia de desinterés durante demasiadas horas. Tan pronto como quedaron fuera de la vista de los guardias, le rogaron a Scotti que les contara todo. Cuando les enseñó los contratos, Basth comenzó a llorar de alegría.
“¿Te ha sorprendido alguna cosa del silvenar?”, preguntó Juro.
“No esperaba que midiera la mitad que yo”.
“¿Ah, sí?”, dijo Juro medio sorprendido. “Ha debido de encoger desde que traté de mantener una audiencia con él hace tiempo. Puede que haya algo de cierto en esas tonterías de que le afectan las dificultades de su pueblo”.
Danza en el fuego, Capítulo 7
de
Waughin Jarth
Escenario: Silvenar, Bosque Valen
Fecha: 13 de Ocaso, 397 de Tercera Era
Al banquete de palacio celebrado por el silvenar asistieron todos y cada uno de los celosos burócratas y comerciantes que habían intentado firmar el contrato para la reconstrucción de Bosque Valen. Lanzaban a Decumo Scotti, Liodes Juro y Basth claras miradas de odio, lo que hizo que Scotti se sintiera bastante incómodo, aunque Juro estaba encantado. Cuando los sirvientes trajeron fuente tras fuente de carnes asadas, Juro se sirvió a sí mismo una copa de jagga y brindó con el secretario.
“Debo confesarte”, dijo Juro, “que tuve serias dudas a la hora de invitarte a que te unieras a mí en esta aventura. El resto de secretarios y agentes de las comisiones de obras con los que contacté eran aparentemente más agresivos, pero ninguno de ellos consiguió llegar hasta aquí, y menos entrar en la sala de audiencias con el silvenar, y menos aún negociar por su cuenta, tal y como lo has hecho. Ven y tómate una copa de jagga conmigo”.
“No, gracias”, dijo Scotti. “Tomé demasiado de esa droga en Falinesti y por su culpa casi me deja seco una garrapata gigante. Creo que buscaré otra cosa que pueda beber”.
Scotti se paseó por la sala hasta que vio a algunos diplomáticos bebiendo jarras de un humeante líquido marrón que se servían de una gran tetera de plata. Les preguntó si era té.
“¿Té hecho con hojas?”, se mofó el primer diplomático. “No en Bosque Valen. Esto es licor de descomposición”.
Scotti se sirvió una jarra y tomó un sorbo para probar. Tenía un sabor fuerte, amargo y azucarado, pero al mismo tiempo muy salado. Al principio le pareció muy desagradable para el paladar, pero poco después se dio cuenta de que se había acabado la jarra y se estaba sirviendo otra. Sentía un hormigueo por el cuerpo. Todos los sonidos de la sala parecían extrañamente inconexos, aunque no de manera que inspiraran temor.
“Así que tú eres el hombre que consiguió que el silvenar firmara todos esos contratos”, dijo el segundo diplomático. “Seguro que tuviste que llevar a cabo una dura y extensa negociación”.
“En realidad no, tan solo fueron necesarios algunos principios básicos del comercio mercantil”, sonrió Scotti abiertamente, sirviéndose una tercera jarra de licor de descomposición. “El silvenar estaba realmente ansioso por implicar al estado imperial en los asuntos de Bosque Valen. Yo estaba muy ansioso por llevarme un porcentaje del negocio. Con toda esa bendita impaciencia, era simplemente una cuestión de añadirle una firmita al contrato, con todos los respetos”.
“¿Llevas mucho tiempo a las órdenes de su majestad imperial?”, preguntó el primer diplomático.
“Es un paco... digo, un poco más complicado que eso en la Ciudad Imperial. Entre tú y yo, en realidad no tengo trabajo. Solía trabajar para lord Atrio y su Comisión de Obras, pero me despidió. Y, entonces, estos contratos son de lord Vanech y su Comisión de Obras. Los tengo gracias a Reglio, un competidor que, en el fondo, era un tipo estupendo hasta que lo mataron esos khajiitas”, comentó mientras se acababa su quinta jarra. “Cuando vuelva a la Ciudad Imperial es cuando comenzarán las verdaderas negociaciones, con todos mis respetos. Me presentaré ante mi antiguo jefe y ante lord Vanech y les diré: mirad aquí, ¿quién quiere estas comisiones? Y se pisarán entre ellos para cogérmelas de la mano. La puja por mi porcentaje será una guerra como jamás se ha visto en ninguna parte”.
“Así que, ¿no eres un representante de su majestad imperial, el emperador?”, le preguntó el primer diplomático.
“¿Es que no has escuchado lo que acabo de decir, estúpido?”, dijo Scotti sintiendo una oleada de rabia que fue amainando rápidamente. Rio entre dientes y se sirvió la séptima jarra. “Las comisiones de obras son empresas privadas, pero aun así representan al emperador. Así que yo soy un representante del emperador, o lo seré cuando entregue estos contratos. Es muy complicado. Puedo entender que no me sigáis. Si me permitís decirlo, todo es, como dijo el poeta, una danza en el fuego, no sé si captan la ilusión, quiero decir, la alusión”.
“¿Y tus colegas? ¿Son representantes del emperador?”, preguntó el segundo diplomático.
Scotti soltó una carcajada para después sacudir la cabeza. Los diplomáticos le presentaron sus respetos y fueron a hablar con el ministro. Scotti salió tropezando del palacio y fue dando tumbos por las extrañas y orgánicas avenidas y bulevares de la ciudad. Le costó varias horas encontrar el camino hasta la mansión Prithala y llegar a su habitación. Una vez allí, se durmió... bastante cerca de su cama.
A la mañana siguiente, Juro y Basth le despertaron a base de sacudidas. Estaba medio dormido y era incapaz de abrir los ojos del todo, aunque, por lo demás, se encontraba bien. La conversación con los diplomáticos merodeaba por su cabeza como envuelta en una especie de neblina, como un turbio recuerdo de la infancia.
“¡En nombre de Mara!, ¿qué lleva ese licor de descomposición?”, preguntó rápidamente.
“Jugos cárnicos rancios y fuertemente fermentados combinados con un montón de especias para matar el veneno”, sonrió Basth. “Te tendría que haber advertido que siguieras tomando jagga”.
“Ahora entenderás el Mandato de la carne”, sonrió Juro. “Esos bosmer preferirían comerse unos a otros antes de ponerle la mano encima a los frutos de la vid o del campo”.
“¿Qué les dije a esos diplomáticos?”, gritó Scotti aterrado.
“Al parecer, nada malo”, dijo Juro mientras sacaba algunos papeles. “Tus escoltas te esperan abajo para acompañarte a la Provincia Imperial. Aquí tienes los papeles del salvoconducto. El silvenar parece muy impaciente, desea que los negocios avancen rápidamente. Ha prometido enviarte una especie de extraño presente cuando se cumplan los contratos. Mira, a mí ya me ha dado algo”.
Juro le enseñó su nuevo pendiente con una joya incrustada: un grande y precioso rubí tallado. Basth le mostró uno parecido. Los dos tipos gordos salieron de la habitación para dejar que Scotti se vistiera e hiciera su equipaje.
Un regimiento entero de guardias del silvenar se encontraba en la calle delante de la taberna. Rodearon un carruaje adornado con el escudo de armas oficial de Bosque Valen. Scotti subió, aún aturdido, y el capitán de la guardia dio la señal. Comenzaron a galopar rápidamente. Scotti agitó su cabeza para, a continuación, mirar hacia atrás. Basth y Juro le estaban despidiendo con la mano.
“¡Esperad!”, gritó Scotti. “¿No volvíais vosotros también a la Provincia Imperial?”
“¡El silvenar nos pidió que nos quedáramos como representantes imperiales!”, gritó Liodes Juro. “¡Por si hubiera que firmar más contratos o hacer más negociaciones! ¡Nos ha nombrado Ultrajas, una especie de mención especial para los extranjeros que están en la corte! ¡No te preocupes! ¡Nos esperan cientos de banquetes! ¡Negocia tú mismo con Vanech y Atrio y nosotros nos ocuparemos de cuidar todo por aquí!”
Juro siguió gritándole consejos sobre la negociación, pero apenas se le oía en la distancia. Al cabo de un rato, desaparecieron cuando el convoy rodeó las calles de Silvenar. De pronto, se encontraban cerca de la selva y, al poco tiempo, ya estaban dentro de ella. Scotti tan solo la había atravesado a pie o a lo largo de sus ríos en barcos que se movían lentamente. Ahora toda su abundancia de verdes destellaba a su alrededor. Parecía como si los caballos se movieran incluso más rápido entre la maleza que sobre los lisos caminos de la ciudad. Ni los ruidos extraños ni el húmedo olor de la jungla podían entrar en el carruaje. Scotti tenía la sensación de estar más bien contemplando una obra que tratara de la selva, con un fondo de tejido de rejilla transparente que se moviera rápidamente y que ofreciera tan solo la más mínima insinuación del lugar.
Y así siguió durante dos semanas. Scotti tenía a su disposición un montón de comida y de agua dentro del carruaje, por lo que simplemente comió y durmió mientras que la caravana corría sin cesar. De cuando en cuando, oía el sonido de espadas chocando unas contra otras, pero para cuando quería mirar, lo que había atacado a la caravana ya había quedado muy atrás. Finalmente, llegaron a la frontera, donde estaba apostada una guarnición imperial.
Scotti entregó los papeles a los soldados que se acercaron a la caravana. Le sometieron a un aluvión de preguntas que respondió con monosílabos y, a continuación, le dejaron pasar. Tardó unos cuantos días más en llegar hasta las puertas de la Ciudad Imperial. Los caballos, que tan rápidamente habían recorrido la selva, redujeron su marcha al pasar a territorio desconocido, los Estados Colovianos. Por el contrario, los cánticos de los pájaros de la provincia y los olores de las plantas hicieron que Decumo Scotti se sintiera más vivo. Era como si hubiera estado soñando todos estos meses.
A la entrada de la ciudad, la puerta del carruaje se abrió y Scotti bajó de él con pasos vacilantes. Antes de que pudiera decirle algo a la escolta, esta había desaparecido, galopando de vuelta hacia el sur a través de la selva. Lo primero que hizo, ahora que ya estaba en casa, fue dirigirse a la taberna más cercana para tomarse un té, fruta y algo de pan. Se dijo a sí mismo que no le importaría no volver a comer carne.
Inmediatamente después, tuvieron lugar las negociaciones con lord Atrio y lord Vanech. Fue más que agradable. Ambas comisiones reconocieron lo lucrativa que sería la reconstrucción de Bosque Valen para sus agencias. Lord Vanech alegó, con toda la razón, que como los contratos se habían realizado en los formularios certificados ante notario por su comisión, tenía derechos legales sobre ellos. Lord Atrio reivindicó que Decumo Scotti era su agente y representante y que nunca le habían despedido de su puesto de trabajo. El emperador fue llamado para arbitrar el asunto, pero alegó no estar disponible. Su consejero, el mago guerrero imperial Jagar Tharn, había desaparecido hacía mucho tiempo y le era imposible apelar a su sabiduría y su meditación imparcial.
Scotti vivía muy cómodamente gracias a los sobornos de lord Atrio y lord Vanech. Todas las semanas llegaba una carta de Juro o Basth preguntando acerca del estado de las negociaciones. Las cartas fueron dejando de llegar de forma gradual y Scotti comenzó a recibir otras más urgentes del ministro de comercio y del propio silvenar. La Guerra de la Línea Azul de aguas jurisdiccionales con la isla de Estivalia había finalizado con la victoria de los altmer, que habían conseguido hacerse con varias islas costeras de los elfos del bosque. La guerra con Elsweyr continuaba devastando la frontera oriental de Bosque Valen. Pero Vanech y Atrio todavía seguían luchando para decidir quién colaboraría.
Una bonita mañana de principios de primavera del año 398 de la Tercera Era, llegó un mensajero a la puerta de Decumo Scotti.
“Lord Vanech ha ganado la comisión de Bosque Valen y le ruega que se presente en su despacho con los contratos en cuanto le sea posible”.
“¿Es que lord Atrio ha decidido no seguir compitiendo?”, preguntó Scotti.
“Ya no puede hacerlo, puesto que ha muerto repentinamente, justo ahora mismo, a causa de un terrible y desafortunado accidente”, dijo el mensajero.
Scotti se había preguntado cuánto tiempo tardaría la Hermandad Oscura en entrar en las negociaciones finales. Mientras se dirigía hacia la Comisión de Obras de lord Vanech, una larga y austera obra de arquitectura situada en una plaza secundaria, aunque muy respetable, se preguntó si había jugado sus cartas tal y como debía. ¿Sería Vanech tan avaricioso como para ofrecerle un porcentaje inferior de la comisión ahora que su principal competidor estaba muerto? Afortunadamente, descubrió que lord Vanech ya había decidido pagar a Scotti lo que propuso durante la acalorada lucha de las negociaciones del invierno. Sus consejeros le habían explicado que otras comisiones de obras menos importantes podrían ofrecerse si no se ocupaba del asunto justa y rápidamente.
“Es estupendo que ya hayamos acordado todos los asuntos legales”, dijo afectuosamente lord Vanech. “Ahora podemos centrarnos en la tarea de ayudar a los pobres bosmer y de recoger los beneficios. Es una pena que no hayas sido nuestro representante en todos los conflictos con los bend’r-mahk y en los negocios con los arnesianos. Aunque habrá muchas más guerras, estoy seguro de ello”.
Scotti y lord Vanech enviaron un mensaje al silvenar en el que le comunicaron que, finalmente, estaban preparados para cumplir los contratos. Pocas semanas después, celebraron un banquete en honor de la beneficiosa empresa que tenían entre manos. Decumo Scotti era el hijo predilecto de la Ciudad Imperial y no se reparó en gastos para que esa noche fuera inolvidable.
Cuando Scotti se reunió con los nobles y los ricos mercaderes que se beneficiarían de sus acuerdos de negocios, un exótico aunque ligeramente familiar olor impregnó la sala de baile. Siguió el aroma hasta su origen: un grueso trozo de carne asada, tan largo y grueso que cubría varias fuentes. Los invitados cyrodílicos comían vorazmente, incapaces de expresar en palabras su delicioso sabor y textura.
“¡No se parece a nada que haya probado antes!”
“¡Es como un venado alimentado a base de cerdo!”
“¿Has visto la fantástica combinación de carne y grasa? ¡Es una obra maestra!”
Scotti fue a coger una loncha, pero en ese momento vio algo muy incrustado en el seco y desengrasado asado. Casi se choca con su nuevo jefe, lord Vanech, mientras retrocedía a trompicones.
“¿De dónde proviene esta carne?”, dijo Scotti tartamudeando.
“De nuestro cliente, el silvenar” sonrió abiertamente su señoría. “Es un tipo de delicatessen local llamada unthrappa”.
Scotti vomitó y no paró hasta pasado un buen rato. Este incidente empañó temporalmente la noche, pero cuando se llevaron a Decumo Scotti a su mansión, los invitados continuaron cenando. A todos les pareció que el unthrappa era una delicia. Y más aún cuando el propio lord Vanech cogió una loncha y encontró el primero de los dos rubíes escondidos en la carne. Qué inteligentes deben de ser los bosmer para haber inventado un plato como este, comentaron la mayoría de los cyrodílicos.
De cómo pasó Orsinium a los orcos
de
Menyna Gsost
orría el año 399 de la Tercera Era y de pie, en la ladera de una montaña que miraba a la amplia extensión de tierra situada entre Menevia y Quietud, se encontraba un gran juez erudito, un árbitro y un magistrado, imparcial a la hora de aplicar la ley.
“Nos has presentado una fuerte demanda por la tierra, amigo mío”, dijo el juez, “no voy a mentirte sobre ello. Sin embargo, tu competencia ha hecho lo mismo. Esto es lo que hace que, en ocasiones, mi profesión sea difícil”.
“¿Dirías que esto es mi competencia?”, preguntó lord Bowyn de forma despectiva mientras señalaba al orco. La criatura, llamada Gortwog gro-Nagorm, lo miró frunciendo el ceño.
“Dispone de mucha documentación para realizar una demanda por la tierra”, afirmó el magistrado encogiéndose de hombros, “y las leyes propias de nuestro territorio no discriminan a ninguna raza en particular. En su día, un bosmer ocupó la regencia, hace muchas generaciones”.
“¿Pero qué ocurriría si un cerdo o un pez asesino se alzara reclamando la propiedad? ¿Gozaría de los mismos derechos legales que yo?”
“Si tuviera los papeles adecuados, me temo que sí”, sonrió el juez. “La ley es clara, y si dos demandantes con los mismos títulos de propiedad se encuentran en un punto muerto, es necesario convocar un duelo. Es cierto que las leyes se han quedado bastante anticuadas, pero he tenido la oportunidad de revisarlas y considero que aún son válidas. El consejo imperial está de acuerdo con esta propuesta”.
“¿Qué debemos hacer?”, preguntó el orco con su voz grave y áspera, poco habituado al lenguaje cyrodílico.
“El primer demandante, es decir, lord Gortwog, deberá elegir la armadura y el arma de los duelistas. El segundo demandante, es decir, lord Bowyn, podrá escoger el lugar. Si lo preferís, cualquiera de vosotros o ambos podéis designar a un campeón o batiros en duelo en persona”.
El bretón y el orco se miraron el uno al otro evaluando la situación. Finalmente, Gortwog habló: “La armadura será orca y las armas serán las habituales espadas largas de acero. Sin encantamientos. La magia no está permitida”.
“La arena será el patio central del palacio de mi primo lord Berylth en Quietud”, afirmó Bowyn, mirando a los ojos de Gortwog desdeñosamente. “Ninguno de vuestra especie podrá presenciarlo”.
Así se estableció. Gortwog declaró que participaría personalmente en el duelo y Bowyn, que era un hombre bastante joven y con una condición física mejor que la media, sintió que no podría conservar su honor si no luchaba él mismo. Aun así, a la llegada al palacio de su primo una semana antes de la celebración del duelo, sintió la necesidad de practicar. Compró una armadura orca completa y, por primera vez en su vida, Bowyn se vistió con algo que pesaba muchísimo y limitaba sus movimientos.
Bowyn y Berylth practicaron en el patio. Tras diez minutos, Bowyn tuvo que parar. Tenía la cara roja y le faltaba el aliento debido a la pesada armadura. Para más exasperación, no le había propinado ni un golpe a su primo y había recibido varias estocadas fingidas.
“No sé qué hacer”, dijo Bowyn durante la cena. “Aunque conociera a alguien capaz de luchar correctamente dentro de ese acero bestial, probablemente no podría enviar a un campeón a que luchara contra Gortwog”.
Berylth le dio sus condolencias. Mientras los sirvientes recogían los platos, Bowyn se levantó de su asiento señalando a uno de ellos: “¡No me habías dicho que tenías un orco en tu hogar!”
“¿Señor?”, se quejó el anciano espécimen, volviéndose hacia lord Berylth, convencido de que había ofendido al invitado de alguna forma.
“¿Te refieres al viejo Tunner?” rió Berylth, “ha estado en mi casa durante muchos años. ¿Quieres que te entrene para que te muevas bien con una armadura orca?”
“¿Te gustaría?”, preguntó Tunner muy servil.
Berylth no lo sabía, pero ahora se enteró de que su sirviente, en su juventud, cabalgó junto a la Legión Maldita de Roca Alta. No solo sabía cómo luchar con la armadura orca, sino que había sido el entrenador del resto de los orcos antes de retirarse para formar parte del servicio doméstico. Desesperado, Bowyn le contrató inmediatamente como su entrenador a jornada completa.
“Lo intentas con demasiado ahínco, señor”, le dijo el orco durante su primer día en la arena. “Es fácil hacerse daño con una cota tan pesada. Las articulaciones están dispuestas de manera que pueda inclinarse con poco esfuerzo. Si luchas contra las articulaciones, no te quedarán fuerzas para enfrentarte a su enemigo”.
Bowyn trató de seguir las instrucciones de Tunner, pero rápidamente cayó en la frustración. Y cuanto más frustrado estaba, más se esforzaba en su trabajo, cansándose aún más rápido. Mientras se tomaba un descanso para beber un poco de agua, Berylth habló con su sirviente. Si eran optimistas y pensaban que Bowyn tenía posibilidades de ganar, sus caras no lo mostraron.
Tunner entrenó con ganas a Bowyn durante los dos siguientes días, pero el cumpleaños de su señoría Elysora les cobró factura, ya que Bowyn disfrutó concienzudamente de la fiesta. De primero, licor de amapolas con grasa de oca y pollo con hisopo untado con mantequilla; de segundo, lucio asado, crestas de ave con hierbas y bolas de carne de conejo; como plato principal, lenguas de zorro troceadas, pudin con puré de ostras y hierbas battaglir y alubias; y de postre, un helado de collequiva con buñuelos de azúcar. Cuando Bowyn se estaba acomodando poco después con ojos cansados, vio de repente cómo entraban en la sala Gortwog y el juez.
“¿Qué hacéis aquí?”, gritó. “¡El duelo no es hasta dentro de dos días!”
“Lord Gortwog nos pidió que lo cambiáramos a hoy por la noche”, dijo el juez. “Estabas entrenando cuando mi emisario llegó hace dos días, pero tu primo habló en su nombre aceptando el cambio de fecha”.
“Pero no hay tiempo para reunir a mis partidarios”, se quejó Bowyn, “y acabo de devorar un festín que mataría a un hombre más pequeño. Primo, ¿cómo no me lo dijiste?”
“Hablé con Tunner de ello”, dijo Berylth sonrojándose, pues no estaba acostumbrado al engaño. “Decidimos que lucharías mejor en estas condiciones”.
Prácticamente no acudió nadie a la batalla en la arena. Lleno de comida, Bowyn era incapaz de moverse con velocidad. Para su sorpresa, la armadura respondía a su letargo y giraba suavemente y con elegancia cada vez que se tambaleaba. Cuanto mejor maniobraba con éxito, más permitía que fuera su mente y no su cuerpo la que controlara las acciones defensivas y ofensivas. Por primera vez en su vida, Bowyn experimentó lo que era ver a través de un yelmo orco.
Por supuesto, perdió, y bastante estrepitosamente si el combate hubiera sido por puntos. Gortwog era un maestro en este tipo de batallas. Sin embargo, Bowyn luchó durante más de tres horas hasta que el juez, de mala gana, proclamó un campeón.
“Llamaré a la tierra Orsinium, por mis antepasados”, dijo el vencedor.
Lo primero que pensó Bowyn fue que, si debía perder contra el orco, el hecho de que casi ninguno de sus amigos y familiares hubieran presenciado la batalla había sido lo más conveniente. Cuando abandonó el patio para irse a la cama, esa cama que tanto había anhelado unas horas antes, vio a Gortwog hablando con Tunner. Pese a que no entendía su lengua, supo que se conocían. Cuando el bretón estaba en la cama, pidió a un sirviente que llamara al viejo orco.
“Tunner”, dijo amablemente. “Dime la verdad. Tú querías que lord Gortwog ganara”.
“Es cierto”, afirmó Tunner. “Sin embargo, no te fallé. Has luchado mejor de lo que lo habrías hecho dentro de dos días, señor. No quería que el rey de Orsinium ganara el territorio sin luchar”.
De Fjori y Holgeir
n su vigesimonoveno verano de vida, Fjori la cazadora conoció al señor de la guerra Holgeir en el campo de batalla. Ninguno recuerda por qué luchaban, ya que su amor llegó a ser tan grande que eclipsaba todas las rivalidades o disputas. Lucharon hasta que llegaron a un punto muerto mientras sus seguidores les observaban, hasta el momento en el que la espada de ella rompió el hacha de él y el escudo de él melló la espada de ella, y todos pudieron ver que estaban al mismo nivel.
Al igual que el águila encuentra su pareja, Fjori encontró la suya en Holgeir, y sobrevino una época de paz para los clanes del bosque. Pero al igual que el calor del verano da paso al frío del invierno, también pasaría esta paz.
La serpiente llegó y mordió a Holgeir, y su veneno entró profundamente en la herida.
Una ballena alegró la vista de Fjori cuando ella llegó a la costa desde las montañas cubiertas de nieve.
Obtuvo un elixir de los akaviri y volvió deprisa al bosque.
Aunque Holgeir podía oler ya los vientos de Sovngarde, ella le dio el elixir y se curó en un instante.
Pero la serpiente mordió a Fjori mientras esta derramaba la última gota en los labios de Holgeir, y fatigada como estaba a causa de su viaje, se reunió de inmediato con sus antepasados.
La pena de Holgeir era tal que construyó una tumba y, al completar su trabajo, se suicidó para poder reunirse con ella.
De la realidad y otras falsedades
s fácil confundir la ilusión y la alteración, pues ambas escuelas de magia tratan de crear algo que no está. La diferencia estriba en las reglas de la naturaleza. La ilusión no está dominada por ellas, al contrario que la alteración. Esto podría hacer pensar que la alteración es la más débil de las dos, pero no es así. La alteración crea una realidad que todo el mundo reconoce. La realidad de la ilusión solo existe en la mente del hechicero y del objetivo.
Para dominar la alteración, primero hay que aceptar que la realidad es una falacia. No existe. Nuestra realidad es una percepción de fuerzas mayores impresas sobre nosotros para su propia diversión. Hay quien dice que estas fuerzas son dioses, otros piensan que son algo más allá de los dioses. Para el mago, esta cuestión no es importante. Lo que importa es que la petición se formule de un modo en que no se pueda negar. Debe ser insistente, sin llegar a ser insultante.
Lanzar hechizos de alteración es convencer a un poder mayor de que será más sencillo cambiar la realidad como se le pide que dejarla como está. No hay que asumir que estas fuerzas son sensibles. Nuestra mejor suposición es que son como el viento y el agua. Persistentes, pero no pensantes. Igual que al dirigir el viento y el agua es más fácil desviar que resistir de pleno, si el hechizo se expresa como un cambio sutil, tiene más probabilidades de éxito.
De las dagas cruzadas
La historia de Riften
de
Dwennon Wyndell
a ciudad de Riften, situada en la margen oriental del lago Honrich, sirve para rememorar épocas pasadas. Las que antaño fueran orgullosas calles y casas, desaparecieron y se sustituyeron por estructuras de madera y áspera cantería envueltas en una bruma que jamás desaparece. Para llegar a entender cómo una gran ciudad como esta se convirtió en poco más que una pretenciosa fortaleza, es necesario buscar respuestas en los libros de historia.
Riften fue un importante núcleo de comercio para caravanas y viajeros que iban y venían de Morrowind. Era habitual ver esquifes de pesca en el lago a cualquier hora del día, y la bulliciosa ciudad continuaba con su actividad llegada la noche. La guardia de la ciudad era formidable y mantenía a raya al populacho, evitando que se produjeran daños mayores. El mercado de Riften era toda una atracción, con innumerables puestos que ofrecían mercancía procedente de toda Tamriel.
En el año 98 de la Cuarta Era, en plena confusión de las Noches del Vacío, Hosgunn Dagas Cruzadas tomó posesión como jarl tras el asesinato del jarl anterior. Aunque muchos creen que Hosgunn fue el responsable, y surgieron manifestaciones de protesta en las calles, el jarl ocupó el trono y enseguida tomó las medidas necesarias para proteger su posición. Por medio de la guardia de la ciudad, limpió las calles de manifestantes e impuso el toque de queda. Se encarcelaba sin juicio a cualquiera que infringiera esta ley y, si reincidía, era ejecutado.
Durante 40 años, Hosgunn gobernó Riften con puño de hierro y corazón oscuro. Aplicó impuestos exagerados a sus súbditos y a cualquier comerciante que quisiera vender sus productos dentro de los muros de la ciudad. Se quedó con toda la recaudación y la usó para construir un enorme castillo de madera con un lujo completamente innecesario. La construcción duró siete años y se convirtió en un símbolo de la opresión del pueblo, por lo que se ganó el apodo ce “El disparate de Hosgunn”. En los últimos días de su reinado, las calles de Riften se llenaron de basura y desechos, y su pueblo fue asolado por la enfermedad y el hambre.
En el año 129 de la Cuarta Era, el pueblo se cansó. Con todos sus efectivos, lograron superar a la guardia de la ciudad el tiempo suficiente para incendiar El disparate de Hosgunn con el codicioso jarl en su interior. Cuando se reinició el combate, el fuego se extendió sin control por la ciudad. A la mañana siguiente, el pueblo se alzó victorioso, pero a un alto precio. Casi toda la ciudad estaba en ruinas, y la mayoría de sus habitantes habían muerto.
Fueron necesarios cinco años para reconstruir Riften en la pequeña ciudad que es hoy en día y, aunque desde entonces han pasado cincuenta años, aún tiene mucho que avanzar para recuperarse por completo. Muchos creen que jamás alcanzará el nivel de afluencia que experimentó al inicio de la Cuarta Era, pero aún hay quien guarda la esperanza de que Riften resurja de sus cenizas y vuelva a convertirse en un núcleo comercial.
De Rerum Dirennis
de Vorian Direnni
Tengo 611 años. No he engendrado ningún hijo, pero sí conozco el calor de varios sobrinos y primos que han sido criados según la tradición de nuestro ancestral e ilustre clan: los Direnni. Pocas familias de Tamriel pueden presumir de tantas figuras célebres, que han soportado en sus manos el destino de muchos. Nuestros guerreros y reyes, cuyo honor y logros corren de boca en boca, se han convertido en seres de leyenda.
Yo nunca me he servido de la espada ni he promulgado ninguna ley importante. No obstante, sí he seguido otra de las grandes tradiciones familiares algo menos conocida: la magia. Mi biografía apenas presenta interés para la posteridad (aunque mis sobrinos y primos insistan en que cuente mis aventuras en la caótica Segunda Era de Tamriel), pero la de algunos de mis ancestros sí debería ser contada. Ellos cambiaron drásticamente el curso de la historia como tantos otros de mis parientes y, sin embargo, sus nombres están a punto de caer en el olvido.
Si nos trasladamos a épocas recientes, Lysando, rey de Salto de la Daga, pudo conquistar a sus antiguos enemigos de Centinela por mediación de la hechicera de la corte, Medora Direnni. El abuelo de Medora, Jovron Direnni, mago guerrero imperial de la emperatriz dunmer de Tamriel, Katariah, ayudó a restablecer la paz en tiempos de gran agitación. El tatarabuelo de Jovron, Pelladil Direnni, desempeñó un papel similar en la corte del primer potentado y, además, impulsó las leyes de gremios, sin las cuales no tendríamos las organizaciones profesionales de hoy día. La bruja Raven Direnni, uno de los muchos antepasados de Pelladil, puso fin a la tiranía del imperio alessio junto a sus conocidas primas Aiden y Ryain. Según cuentan, mucho antes de que aparecieran los psijic de Arteum, Raven concibió el arte del encantamiento al aprender a aprisionar almas en gemas y hechizar con ellas todo tipo de armas.
Sin embargo, quisiera relatar la historia de un ancestro aún más lejano en el tiempo.
Quisiera remontarme a los humildes orígenes de nuestro clan en el pequeño pueblo agrícola de Tyrigel, situado a orillas del río Caomo, que entonces se conocía con el nombre de Diren, y del que proviene nuestro apellido. Asliel Direnni se dedicaba a la siembra, como todos los demás en la isla de Estivalia en aquellos remotos tiempos. Algunas familias se limitaban a cultivar lo necesario para mantener a sus parientes más cercanos, mientras que los Direnni trabajaban codo con codo incluso con primos distantes. Entre todos decidían qué campos parecían mejores para cosechar trigo o viñas, plantar huertos, atender a los animales o colocar colmenas. Así sacaban mayor partido a sus posesiones y su producción siempre superaba a la del resto.
Las tierras de Asliel, muy poco fértiles, no eran apropiadas para prácticamente ningún cultivo, pero en su árido y pedregoso suelo crecían innumerables hierbas. Asliel se convirtió en un experto en el tema, más por necesidad que por otra cosa. Empleaba la mayoría para dar sabor a las comidas, aunque también conocía las propiedades mágicas que, como todo el mundo sabe, presentan prácticamente todas las plantas de nuestro mundo.
Incluso en aquel entonces, ya existían las brujas, así que sería ridículo sugerir que Asliel Direnni inventó la alquimia. Por lo que sí debemos estarle profundamente agradecidos, sin embargo, es por convertirla en ciencia y en todo un arte.
Entonces no había aquelarres de brujas en Tyrigel ni, por supuesto, ningún gremio de magos (el primero se fundó unos mil años más tarde), por lo que la gente acudía a él en busca de remedios. Asliel descubrió la fórmula y combinación exacta de liquen negro y rastrojo que servía de antídoto para toda suerte de venenos, y la cantidad de estambre de sauce que debía molerse y mezclarse con hierbas estrangulantes para curar enfermedades.
En aquella época, Tyrigel se veía amenazada por peligros mucho mayores que enfermedades o envenenamientos accidentales. Fuerzas oscuras habitaban en la espesura: trols, quimeras, malévolas hadas y fuegos fatuos, pero incluso los altmerianos más jóvenes e ignorantes sabían cómo evitarlos. Algunas amenazas, no obstante, se solucionaron gracias a la mediación de Asliel.
Una de las historias que de él cuentan, y que, en mi opinión, tiene visos de ser cierta, es la de una joven sobrina que sufría una extraña enfermedad. A pesar de sus cuidados, la joven amanecía más débil cada mañana. Finalmente, optó por administrarle una bebida muy amarga. Al día siguiente su cama apareció cubierta de cenizas. Un vampiro se había estado alimentando de la pobre niña, pero la poción de Asliel había transmutado su sangre en veneno sin causarle a ella ningún daño.
¡Ojalá su fórmula no se hubiera perdido con el devenir del tiempo!
Esta anécdota hubiera bastado para hacerse un hueco en los anales de Estivalia, pero la historia no acaba aquí. Poco después, la tribu bárbara de los locvar llegó a la parte baja del río Diren y, viendo la riqueza de Tyrigel, estimaron que se trataba de un blanco perfecto para sus saqueos. El clan Direnni, simples agricultores, poco tenían de guerreros. Solo podían huir y observar a lo lejos como los locvar se llevaban lo mejor de sus cosechas una y otra vez.
Asliel, que había estado experimentando con el polvo del vampiro, ideó un plan que compartió con sus primos. Cuando los locvar fueron avistados de nuevo, se corrió la voz de que los más robustos debían acudir a su laboratorio. Los bárbaros se encontraron con las granjas desiertas, por lo que asumieron que sus habitantes habían huido como era habitual. Sin embargo, en cuanto comenzaron a desvalijarlas, un ejército invisible los atacó. Enseguida pusieron pie en polvorosa creyendo que las granjas de los Direnni estaban encantadas.
Como su codicia superaba a su miedo, intentaron asaltar las granjas varias veces más, pero siempre se topaban con unos atacantes a los que no podían ver. Por muy bárbaros que fueran, no eran tontos, y empezaron a plantearse a qué se debería su derrota. Las granjas no podían estar embrujadas, ya que se seguía sembrando y recogiendo las cosechas. Además, los animales no mostraban ningún temor, así que decidieron enviar a un explorador para que espiara.
Este confirmó que en las granjas vivía gente de carne y hueso, altmerianos completamente visibles. Mantuvo su puesto de observación mientras el resto de la tribu se acercaba por el río. Se percató entonces de que los niños y los ancianos huían a las montañas, mientras que los granjeros más corpulentos y sus esposas se dirigían al laboratorio de Asliel. Los veía entrar, pero no salir.
Como era de esperar, un ejército invisible les hizo frente y fueron derrotados, aunque, en esta ocasión, el explorador les contó lo que había sucedido en el laboratorio.
Esa misma noche, dos de sus hombres se aproximaron a la granja de Asliel sigilosamente y lo raptaron sin que se diera la voz de alarma. Puesto que los agricultores ya no podían contar con el alquimista para volverse invisibles, el jefe de la tribu pensó en atacar las granjas de inmediato. No obstante, dado su carácter vengativo y la humillación sufrida a manos de unos simples granjeros, tuvo una ocurrencia mejor. Los Direnni siempre avistaban a la tribu cuando se acercaba, ¿qué pasaría si en esta ocasión no era así? Ya se imaginaba la masacre si ninguno tenía la oportunidad de huir.
El explorador le dijo que Asliel había utilizado el polvo de un vampiro para volver invisibles a los granjeros, pero que no estaba seguro de los demás ingredientes. Describió una especie de sedimento incandescente que había mezclado con el polvo. Asliel se negó a ayudar a la tribu, pero los locvar, además de saqueadores, eran expertos torturadores y Asliel comprendió que, si no hablaba, pronto moriría.
Tras varias horas de martirio accedió a explicarles qué era el sedimento incandescente. Aunque no conocía su verdadero nombre, él lo llamaba “polvo brillante” y procedía de los restos de un fuego fatuo. Añadió que, si pretendían volver invisible a toda la tribu, necesitarían grandes cantidades de esta sustancia.
Los locvar refunfuñaron; no solo tendrían que encontrar y acabar con un vampiro, también con varios fuegos fatuos para conseguir ambas sustancias. Algunos días más tarde, regresaron con los ingredientes que el alquimista había pedido. El jefe de la tribu, bastante astuto, ordenó a Asliel que probara la poción en primer lugar. Asliel siguió sus indicaciones y desapareció ante sus propios ojos, demostrando que la pócima funcionaba. Después lo obligaron a que preparase más cantidad. Nadie notó que, mientras lo hacía, iba mordisqueando liquen negro y rastrojo.
Los locvar iban tomando el brebaje conforme Asliel lo repartía. Poco después, tras una muerte agonizante, no quedaba ni uno con vida.
Al parecer, el explorador había creído que el resplandor de las velas del laboratorio pertenecía al segundo ingrediente del bebedizo, nada más lejos de la realidad. El segundo ingrediente no era otro que malta roja, una de las plantas más comunes en Tamriel. Mientras torturaban a Asliel para que confesara qué era esa ceniza incandescente, este recordó que en uno de sus experimentos había obtenido un veneno muy potente mezclando polvo brillante y polvo de vampiro. Le resultó relativamente sencillo robar un poco de malta roja del campamento y añadirla a la mezcla de polvo de vampiro y polvo brillante para conseguir, así, la invisibilidad. Tras tomarse el remedio que neutralizaba el veneno, les dio el bebedizo a los bárbaros.
Con los locvar muertos, se acabaron las incursiones. Como no tenían ningún otro enemigo, prosperaron y se volvieron muy poderosos. Generaciones más tarde, abandonaron la isla de Estivalia y comenzaron su andadura por las tierras continentales de Tamriel. Por sus grandes cualidades en alquimia, invitaron a Asliel a Arteum, donde se convirtió en psijic. No se sabe a ciencia cierta cuántas fórmulas inventó, pero de lo que no cabe duda es de que la alquimia, tal y como la conocemos hoy día, no hubiera existido sin él.
Su historia forma parte del pasado. Las innovaciones de Asliel, como las mías y las de muchos de los Direnni a lo largo de la historia, no son sino la piedra angular de las maravillas futuras. Quisiera poder ser testigo de lo que nos aguarda, pero, si puedo poner mi granito de arena y compartir el pasado con la nueva sangre de los Direnni, me doy por satisfecho.
Del andar ligero
Las ruinas nórdicas de Skyrim
de
Sigilio Justo
ispersas por el paisaje de Skyrim, las antiguas ruinas nórdicas son un testimonio de la inventiva del pueblo nórdico del pasado. Al construir la última morada de su clase noble, este pueblo supuestamente “bárbaro” demostraba precisamente lo contrario, ya que desarrolló algunas de las defensas más sofisticadas e inteligentes jamás encontradas. Al sumarle la presencia de los temibles draugr, estas tumbas se han convertido en todo un desafío para cualquier aspirante a cazador de tesoros.
Los obstáculos ignorados más a menudo son las numerosas trampas repartidas por las tumbas. Desde una simple roca liberada por una cuerda hasta complejas trampas de dardos activadas al pisar el suelo, los nórdicos utilizan estos artefactos en abundancia. La mayoría de las trampas se pueden evitar si se encuentra el mecanismo de activación y no se entra en contacto con él. Dado que suelen estar colocadas en zonas donde abundan las distracciones, es importante no quitar la vista del suelo.
Una de las claves para sobrevivir en unas ruinas nórdicas es usar de forma inteligente estas trampas para sacar ventaja contra sus habitantes. En muchos casos, resulta trivial atraerlos hacia el mecanismo de activación con la esperanza de que caigan presas del efecto de la trampa. Esta ventaja puede resultar crucial con las trampas de aceite. Con un arma de larga distancia, atrae a tu víctima al aceite y luego lanza una flecha contra la vasija con fuego que cuelga por encima. En el momento en el que la vasija se rompa, todo el charco de aceite se encenderá y las llamas rodearán a tu enemigo. Eso sí, es muy importante comprobar que tú no te encuentres también sobre el aceite, o de lo contrario el truco podría poner punto final a tu expedición de forma prematura.
Tal vez una de las más impresionantes maravillas de la ingeniería que se puede encontrar en las ruinas tiene poco que ver con esas trampas destinadas a matar. Por medio de todo tipo de cadenas, palancas, interruptores y placas de presión, algunos de los obstáculos más frustrantes pueden tomar la forma de enigmas que podrían amenazar con detener tu avance. Presta atención a las señales inconfundibles de estas barreras: grupos de palancas en un solo lugar, pilares con marcas en todos sus lados e incluso una gran selección de placas de presión que cubran el suelo de una sala. En muchos casos, el enigma puede resolverse mediante la experimentación, pero en otros la solución puede estar presente en otra parte del complejo. En este último caso se recomienda tener a mano algún tipo de útil para la escritura y un diario.
Aunque las ruinas nórdicas suelen estar infestadas de alimañas como skeevers y arañas, estas criaturas palidecen en comparación con los poderosos draugr. Estos horribles seres muertos reanimados suelen encontrarse como guardianes de la mayor parte de las tumbas, y las defenderán implacablemente. Dado que un draugr tiende a permanecer aletargado hasta que alguien pasa junto a él, es recomendable no perder de vista cualquier nicho o sarcófago que puedas encontrar. Estas criaturas cobran vida de una forma rápida y silenciosa, así que vigila siempre tu espalda... Los restos que has dejado atrás podrían reanimarse repentinamente y atacarte sin previo aviso.
Al menos, los riesgos de las ruinas nórdicas tienen su recompensa. Se sabe que las cámaras funerarias de algunos de los complejos más grandes contienen todo tipo de riquezas, desde monedas de oro a incluso alguna que otra arma o armadura encantada. Nunca ignores las pequeñas urnas ceremoniales que abundan entre las ruinas, pues suelen estar llenas de ofrendas antiguas de gran valor. Se rumorea que en muchas de estas ruinas, si no en todas, hay grandes paredes con inscripciones mágicas, pero eso aún no ha sido confirmado.
Aunque esto puede parecer una guía detallada de las ruinas, lo cierto es que hay peligros acechantes en su interior que aún no han sido descubiertos. Asegúrate de entrar siempre en estas tumbas con equipo de sobra y un arma sólida y de fiar a tu alcance. Con un poco de paciencia, un ojo atento y paso ligero, las ruinas nórdicas te pueden conceder grandes riquezas... Pero si no tomas estas simples precauciones de seguridad, te arriesgas a convertirte en otro residente perpetuo de las ruinas, como tantos otros antes que tú.
Diario de campaña de Sinderion
Año 58 de la Cuarta Era, Segunda semilla, Middas
He pasado la mayor parte de mi vida intentando descubrir el misterio de las raíces de nirn y aun así no me siento realizado. El espeluznante sonido que emite esta extraña hierba parece reírse de mí y provocarme para que siga intentando descubrir sus secretos. Incluso después de que un generoso e indómito viajero me proporcionara un centenar de estas raíces, solo pude lograr lo que siendo generoso considero una mediocre creación alquímica. Este hecho no ha servido más que para agudizar mi ansia e intensificar mi búsqueda de la solución.
Pasaron más de cincuenta años hasta que la respuesta a mis plegarias apareció en el taller de mi sótano en la posada de la Arboleda del Oeste. Lo primero que oí fue un sonido familiar, el inconfundible trino de la raíz de nirn, pero cuando me di la vuelta, mi corazón dio un vuelco y un escalofrío recorrió la espalda. Era sin duda una raíz de nirn, pero de una especie que nunca había visto. La hierba estaba compuesta por una disposición espectacular de tonalidades rojas, y cada hoja parecía estar decorada con infinitas variaciones encarnadas. Me quedé inmóvil y completamente transpuesto. Jamás, ni en mis sueños más audaces, podría haber imaginado una especie de raíz de nirn con propiedades tan especiales.
Tras un silencio incómodo, por fin me decidí a realizar una serie de preguntas al viajero que me había traído este tesoro. Me dijo que se llamaba Obeth Arnesian y era un buscador de tesoros de Skyrim. Parece ser que había explorado una inmensa red subterránea de cavernas llamada el Límite Sombrío y se había topado con lo que él describió como “una hoja roja y ruidosa”. Su expedición había sido un gran fracaso y no quería salir de aquellas cuevas con las manos vacías, por lo que Obeth recogió una de aquellas raíces de nirn carmesíes y se la llevó a casa. Dijo que le llevó algún tiempo, pero al fin le indicaron cómo llegar a mí, pues tal vez yo estuviese dispuesto a pagar un buen dinero por ella.
Antes de que pudiera reflexionar y preguntarle más cosas, Obeth se ofreció a venderme la muestra de raíz de nirn carmesí, un mapa en el que me indicaba cómo encontrar Límite Sombrío y la extraña llave necesaria para cruzar sus defensas exteriores. Tardé breves momentos en decidirme. Obeth se fue de Skingrad mil septim más rico, pero yo habría pagado diez veces más solo por aquella muestra.
Empleé un año en la planificación, pero al fin conseguí hacer el petate y vender mi taller para ponerme en camino hacia Skyrim. Antes de lanzarme a explorar Límite Sombrío tenía que establecer un nuevo laboratorio, pero quería hacerlo en soledad. Después de realizar unas cuantas consultas en el Colegio de Hibernalia, del que era miembro honorario, me dirigí a hablar con Avrusa Sarethi, estudiante de alquimia botánica que tenía una pequeña granja cerca de la ciudad de Riften. Si intercambiaba con ella mi conocimiento sobre el cultivo de las raíces de nirn podría obtener a cambio la granja de Sarethi como punto de partida para mis investigaciones de campo. No compartí con Avrusa la información acerca de las raíces de nirn carmesíes, pero a cambio de su hospitalidad le enseñé todo lo que sabía.
Pasaron unos cuantos meses, pero al fin estaba listo para entrar en Límite Sombrío. Utilicé el Léxico rúnico que Obeth me había proporcionado y descendí hacia las profundidades. Mi objetivo era acumular todas las raíces de nirn carmesíes que pudiera para producir la mayor creación alquímica hasta la fecha. Estaba seguro de que necesitaría al menos treinta para lograr el catalizador necesario.
Y eso me conduce al momento presente. Mi investigación inicial parece indicar que la raíz de nirn carmesí tiene cierta afinidad con la humedad similar a la variedad de jardín, pero también conserva una especie de relación simbiótica con el inmenso hongo que habita en Límite Sombrío. Mi primera suposición es que el hongo es una fuente de agua, que absorbe del húmedo aire subterráneo como una esponja. Por desgracia, la raíz de nirn carmesí parece tener una esperanza de vida muy corta, y aquí abajo no hay suficientes. Reunir treinta unidades será todo un reto, pero con suerte los ciudadanos de Límite Sombrío me permitirán conseguir esas muestras sin oposición.
Dieciséis tratados de locura, Volumen VI
elato de Hircine
n quinto día de Mitad de año, el orgulloso y jactancioso Príncipe Loco de Oblivion se encontraba entre los glaciales picos de Skyrim y llamó a Hircine para hacer una apuesta. El dios de la caza se materializó, ya que ese era su día, y el atrevimiento de Sheogorath le intrigaba.
Con una ironía imposible de igualar, Sheogorath alberga en su reino a risueños chiflados, extravagantes creadores y cobardes mutiladores. El Príncipe Loco llega a acuerdos improductivos y fomenta el derramamiento inútil de sangre únicamente para disfrutar con una nueva confusión, tragedia o venganza. Así fue como Sheogorath creó un escenario donde enfrentarse como rival a Hircine.
Sin apresurarse, el evasivo príncipe propuso una competición: cada príncipe debía preparar a una bestia y, al cabo de tres años, se volverían a encontrar en el mismo sitio para la batalla final. Tratando de no dejar entrever ninguna expresión en su aterrador semblante, Hircine aceptó y los príncipes partieron hacia sus respectivos reinos envueltos en una ventisca de nieve.
Hircine estaba seguro de sí mismo, pero, sabiendo que Sheogorath era un embaucador, creó una abominación en su reino oculto. Invocó a un antiguo daedroth y lo imbuyó de la infecta maldición de la licantropía. De corazón oscuro y colmillo afilado, este horror sin nombre no tenía igual, ni siquiera entre los grandes cazadores de la esfera de Hircine.
Al tercer año, en la fecha convenida, Hircine regresó donde Sheogorath esperaba, recostado con las piernas cruzadas sobre una piedra y silbando con ociosa paciencia. El príncipe de la caza clavó su lanza en el suelo y presentó a su rugiente monstruo antinatural. Descubriéndose la cabeza, tan astuto como siempre, Sheogorath se puso en pie y se hizo a un lado para mostrar a un colorido pajarillo posado en la piedra que, recatadamente, comenzó a gorjear en las heladas ráfagas de viento de forma prácticamente inaudible.
Con un enorme salto, el daedroth se colocó encima de la piedra y, donde antes estaba la roca ahora solo quedaron escombros. Creyendo que había vencido, las sangrientas fauces del monstruo formaron una mueca burlona cuando una tenue canción cortó el aire helado. El pajarillo brincó alegremente por el hocico del furioso daedroth. Sheogorath observó, conteniendo su alborozo, cómo la diminuta criatura recogía con el pico algunos restos enredados en las escamas de entre los fieros ojos de la enorme bestia. Con una furia desorbitada, la enorme cosa se cegó intentando arrancar de allí esa molestia. Y así continuó durante horas, mientras Hircine observaba avergonzado cómo su más elaborada bestia se iba destruyendo a sí misma mientras perseguía al insignificante pajarillo que, entretanto, entonaba una lastimera melodía.
Furibundo y derrotado, Hircine prendió fuego al destrozado cadáver y se retiró a su reino, maldiciendo en lenguas ya olvidadas. Sus maldiciones aún vagan por esos picos, donde ningún caminante desea permanecer por miedo a la ira que mora en esas tenebrosas alturas.
Dándose media vuelta, Sheogorath indicó al minúsculo pajarillo cantor que se posara sobre su hombro y descendió la montaña para dirigirse a las cálidas brisas y las vibrantes puestas de sol de la costa de Abecea, mientras con sus silbidos acompañaba la melodía del campeón más pequeño de Tamriel.
Dieciséis tratados de locura, Volumen IX
elato de Vaermina
arío Shano se encontró corriendo tan rápido como le era posible.
No sabía de qué huía o hacia dónde corría, pero tampoco le importaba. El deseo saturaba su mente. no le importaba nada en absoluto, excepto volar. Miró a su alrededor buscando algún punto de referencia, cualquier cosa con la que situarse o que pudiera utilizar como objetivo, pero sin éxito. Las monótonas praderas que atravesaba en su carrera se extendían hasta donde alcanzaba la vista. “Solo debo seguir corriendo”, pensó. “Tengo que correr lo más rápido que pueda”. Y así continuó corriendo, sin una meta a la vista o en su cabeza...
A los pies de la cama donde Darío Shano reposaba tranquilamente se encontraban su señora Vaermina la Tejedora de Sueños, y el Dios Loco Sheogorath. Vaermina contemplaba orgullosa a su discípulo y se jactaba de su pequeña joya.
“¡Tiene tanto potencial! A través de sueños inspiradores he cultivado su talento literario, y ya lo aclaman como un incipiente bardo y poeta. Obtendrá mucha aceptación antes de que me canse de él”. Sheogorath también miraba al joven artista bretón y comprobó que realmente era famoso entre el resto de mortales.
“Hmmm”, reflexionó Sheogorath, “pero ¿cuántos odian a este mortal que has creado? Es el odio de los mortales lo que confirma la grandeza, no su amor. ¿Estás segura de que también puedes conseguir eso?”
Vaermina frunció el ceño. “Eso es cierto, los mortales suelen ser estúpidos y mezquinos, y no hay duda de que desprecian a aquellos que muestran más audacia. No te preocupes, Lunático, tengo el poder de conseguir muchas formas de grandeza con este ser, y el odio es una de ellas”.
“Querida Tejedora de Sueños, ¿no sería divertido averiguar quién tiene ese poder? Inspira un estúpido y arrogante odio hacia este mortal durante diez años y después yo haré lo mismo. Veremos quién tiene un talento más eficaz sin ayuda ni interferencias de ningún otro daedra”.
En este punto, Vaermina se relajó y se deleitó confiada. “No hay duda de que el Dios Loco es poderoso, pero esta tarea es más adecuada para mis habilidades. Los mortales repelen la locura, pero pocas veces la consideran digna de su odio. Disfrutaré demostrándote que puedo extraer los terrores más sutiles del subconsciente de este mortal”.
De este modo, a los 19 años de edad, los sueños de Darío Shano comenzaron a cambiar. El miedo siempre había formado parte de sus noches, pero ahora había algo más. La oscuridad comenzó a arrastrarse por sus sueños, una oscuridad que absorbía todas las sensaciones y el color, dejando únicamente la nada. Cuando esto ocurría, Darío abría la boca para gritar, pero descubría que la oscuridad se había apoderado también de su voz. Lo único que le quedaba era el terror y la nada, y cada noche le embargaba una nueva noción de la muerte. No obstante, cuando se despertaba, el temor desaparecía, ya que confiaba en los designios de su señora.
De hecho, una noche Vaermina en persona surgió de la nada. Se acercó a él para susurrarle al oído.
“Permanece alerta, amado mío”. Después, alejó el vacío y dedicó varias horas cada noche a revelar a Darío las perversiones más terribles de la naturaleza. Hombres despellejados y comidos vivos por otros hombres, bestias inimaginables de varias extremidades y bocas, poblaciones enteras ardiendo. sus gritos llenaban todas las noches. Con el tiempo, estas visiones atormentaron su alma y su trabajo comenzó a adoptar el carácter de las pesadillas. Reproducía en el papel las imágenes que se le revelaban cada noche, y la terrible crueldad y los vacuos salvajismos reflejados en su obra repugnaban a la vez que fascinaban al público, que mostraba su disgusto con cada detalle. Algunos disfrutaban abiertamente de este impactante material, y la popularidad que obtenía con unos únicamente alimentaba el odio de los otros, que lo aborrecían. Así continuó durante varios años, en los que la infamia de Darío aumentó constantemente. Entonces, a los 29 años de edad, sus sueños y pesadillas cesaron sin previo aviso.
Darío sintió que le quitaban un peso de encima, ya que no tenía que soportar más aquellas torturas nocturnas, pero estaba confuso. “¿Qué es lo que he hecho para disgustar a mi señora?”, se preguntaba. “¿Por qué me ha abandonado?” Vaermina nunca respondió a sus plegarias. Nadie respondió, y sus sueños inquietos desaparecieron para dar paso a noches largas y de profundo descanso.
El interés por el trabajo de Darío Shano fue desapareciendo. Su prosa se volvió rancia y sus ideas no lograban provocar el impacto y el escándalo que antes conseguían. Cuando los recuerdos de su fama y de sus terribles sueños empezaron a desvanecerse, las preguntas que cruzaban su mente se convirtieron en resentimiento hacia Vaermina, su antigua señora. El resentimiento se convirtió en odio, y este en burla que, con el tiempo, se volvió incredulidad. Poco a poco se fue convenciendo: Vaermina nunca le había hablado, sus sueños eran simplemente el producto de una mente enferma que se había curado sola. Su propio subconsciente le había engañado, y acabó abrumado por el enfado y la vergüenza. El hombre que anteriormente había hablado con una deidad se encaminó con paso firme hacia la herejía.
Con el tiempo, toda la amargura, la duda y el sacrilegio se concentraron en Darío hasta dar lugar a una filosofía creativa que iba hilando todos sus trabajos posteriores. Desafió a los mismos dioses, así como al infantil público y al estado corrupto que les rendía pleitesía. Los ridiculizó constantemente con perversas caricaturas, sin que se salvase ninguno. Los desafió públicamente para que lo destruyeran si acaso existían, y los ridiculizó cuando no le dieron su merecido. A todo esto, la gente reaccionó con una indignación mucho mayor que la que habían mostrado ante sus trabajos previos. Anteriormente, su carrera únicamente había ofendido la sensibilidad, pero ahora estaba atacando directamente el corazón de la gente.
Su trabajo aumentó en tamaño e intensidad. Templos, nobles o plebeyos, todos eran objeto de su escarnio. Finalmente, a los 39 años de edad, Darío escribió una obra titulada “El tonto más noble” en la que ridiculizaba al dios emperador Tiber Septim por haber entrado en el patético culto a los Nueve Divinos. El rey de Daenia, que había sido su objeto de humillación en el pasado, vio entonces su oportunidad y le acusó de sacrilegio contra el Imperio. Darío Shano fue ejecutado con una espada ceremonial frente a los vítores de cientos de personas. Sus últimas y amargas palabras las pronunció entre borbotones de su propia sangre.
20 años después de su apuesta, Vaermina y Sheogorath se reunieron frente al cadáver degollado de Darío Shano. La Tejedora de Sueños ansiaba este encuentro, pues llevaba años esperando echarle en cara al príncipe daédrico que no hubiera actuado.
“Me has decepcionado, Sheogorath. Yo cumplí mi parte del trato, pero durante tus diez años nunca entraste en contacto con el mortal. ¡No te debe nada de su grandeza, ni a ti, ni a tu talento, ni a tu influencia!”
“Eso es una tontería”, graznó el Dios Loco. “¡Estuve a su lado en todo momento! Cuando acabó tu tiempo y comenzó el mío, tus susurros al oído se transformaron en silencio. Rompí su vínculo con aquello que le aportaba consuelo y significado, y negué la atención que tan desesperadamente necesitaba la criatura. Sin su señora, el carácter de este hombre pudo madurar en el resentimiento y el odio. Ahora, su amargura es completa e, invadido por la locura que espoleaba su venganza, me alimenta en mi reino como sirviente eterno”.
Sheogorath se volvió y habló hacia el espacio vacío a su lado.
“La verdad es que Darío Shano fue un mortal glorioso. Despreciado por sus iguales, sus reyes e incluso por los dioses de los que se burlaba. Como pago por mi éxito, aceptaré sesenta seguidores de Vaermina a mi servicio, y los soñadores se despertarán a la locura”.
Y así fue como Sheogorath enseñó a Vaermina que sin locura no hay sueños y, por tanto, no hay creación. Vaermina nunca olvidará esa lección.
Dieciséis tratados de locura, Volumen XII
elato de Malacath
n los días que precedieron a la fundación de Orsinium, el desdeñado pueblo de los orcos estaba reducido al ostracismo y sometido a persecución con mayor frecuencia y encono que su progenie en nuestros días. Por este motivo, muchos de los campeones de los orsimer viajaban intentando hacer valer como podían ciertas fronteras para la proliferación de su propia especie. Hoy en día, aún se habla de muchos de estos campeones, entre los que se cuentan la Legión Maldita, Gromma el Lampiño y el noble Emmeg Gro-Kayra. Este último se habría convertido con certeza en una leyenda en toda Tamriel si no hubiera sido objeto de la atención de ciertos príncipes daédricos.
Emmeg Gro-Kayra era el hijo bastardo de una joven doncella que murió al dar a luz. Fue educado por el chamán de su tribu, el Grilikamaug, en las cimas de lo que hoy conocemos como Cumbres de Normar. A finales de su decimoquinto año de vida, Emmeg forjó con sus propias manos una armadura de escamas ornamentada, celebrando así un rito de ascensión de su tribu. Un día borrascoso, Emmeg colocó el último remache y, después de ponerse una pesada capa sobre el abultado manto, salió por última vez de su pueblo. No dejaron de llegar historias acerca de sus hazañas defendiendo caravanas de mercaderes de los bandidos o liberando a hombres bestia de la esclavitud. Las noticias del noble orco cruzado comenzaron a adornar incluso las conversaciones de los bretones, casi siempre mezcladas con cierto temor.
Menos de dos años después de alcanzar la madurez, Gro-Kayra se encontraba acampando cuando una leve voz lo llamó desde la oscuridad de la noche. Le sorprendió oír su propio idioma en boca de alguien que, claramente, no era un orco.
“Lord Kayra”, decía la voz, “las historias de tus actos han pasado por boca de muchos hasta llegar a mis oídos”. Tras mucho fijarse, Emmeg consiguió distinguir entre las tinieblas la silueta de una figura con capa a quien la luz de la hoguera otorgaba un toque irreal. Por la voz, había pensado que se trataba de una vieja bruja, pero ahora decidió que estaba en presencia de un hombre de complexión delgada y desgarbada, aunque no podía distinguir más detalles.
“Puede que así sea”, dijo el cauteloso orco, “pero ello no me ha reportado gloria. ¿Quién eres?”
El intruso ignoró su pregunta y continuó: “A pesar de ello, orsimer, la gloria te ha encontrado y te traigo un regalo digno de ella”. La capa del visitante se abrió un poco, revelando únicamente los botones que brillaban levemente a la pálida luz de la luna, y sacó un hatillo que fue a caer al lado del fuego que ardía entre los dos. Emmeg retiró con cuidado los trapos que envolvían el objeto y quedó deslumbrado cuando descubrió que se trataba de una ancha espada curva con una empuñadura profusamente decorada. El arma pesaba mucho, y Emmeg descubrió al blandirla que el elaborado pomo disimulaba la más práctica función de balancear el enorme peso de la espada. Poco más puede verse en su estado actual, pensó el orco, pero si se le da lustre y se colocan en su sitio las joyas desprendidas, será ciertamente una espada digna de un campeón diez veces más grande.
“Se llama Neb-Crescen”, dijo el delgado extraño tras ver que el agradecimiento iluminaba la cara de Gro-Kayra. “La conseguí a cambio de un caballo y un secreto en climas más cálidos, pero a mi edad sería un triunfo si lograse levantarla. Lo adecuado es que se la entregue a alguien como tú. Si te la quedas, tu vida cambiará para siempre”. Tras superar su encaprichamiento inicial con el arco de afilado acero, Emmeg volvió a posar su atención en el visitante.
“Todo eso suena muy bien, anciano”, dijo Emmeg sin ocultar sus sospechas, “pero no soy estúpido. Hace tiempo conseguiste esta espada a cambio de algo, y esta noche también querrás hacer negocio. ¿Qué es lo que quieres?” El extraño dejó caer los hombros, y Emmeg se alegró de haber desvelado el verdadero objetivo de esta visita en el ocaso. Se sentó junto a él un rato y acabó ofreciéndole una pila de pieles, comida caliente y un puñado de monedas a cambio de la exótica arma. Por la mañana, el extraño había desaparecido.
En la semana siguiente al extraño encuentro, Neb-Crescen no salió de su vaina. Emmeg no se topó con ningún enemigo en los bosques y su comida consistió en aves y piezas pequeñas que cazó con el arco y las flechas. No le desagradaba la tranquilidad, pero en la séptima mañana, mientras la niebla aún bañaba las ramas más bajas, aguzó el oído al escuchar el revelador crujido de pisadas cercanas en las hojas caídas y la densa nieve.
Emmeg trató de olfatear, pero se encontraba a contra viento. Dado que no podía ver ni oler a su huésped, y sabiendo que la brisa arrastraba su olor en esa dirección, Emmeg se puso en guardia y desenvainó con cuidado a Neb-Crescen. Ni siquiera él supo con certeza lo que ocurrió a continuación.
El primer recuerdo consciente de Emmeg Gro-Kayra tras desenvainar a Neb-Crescen fue la imagen de la espada curva surcando el aire frente a él y salpicando de sangre la capa de blanco virginal que cubría el bosque. El segundo, el sentimiento de ansia de sangre desbocada que se apoderó de él, pero fue en ese momento cuando vio por primera vez a su víctima: una joven orca, probablemente unos años más joven que él, cuyo cuerpo era un lienzo de espeluznantes heridas, suficientes como para matar diez veces a un hombre fuerte.
La indignación de Emmeg aplastó la locura que lo había poseído y, echando mano de toda su fuerza de voluntad, liberó a Neb-Crescen y dejó que cayera. Con un zumbido discordante, esta giró en el aire y acabó enterrada en un montón de nieve. Emmeg huyó de la escena avergonzado y horrorizado, con la capucha echada para ocultar su rostro de los ojos escrutadores del sol naciente.
La escena donde Emmeg Gro-Kayra había asesinado a una de su especie era macabra. Por debajo del cuello, el cuerpo estaba desollado y mutilado hasta resultar casi irreconocible, pero la cara intacta se congeló en una expresión fija de terror.
En ese mismo lugar, Sheogorath llevó a cabo ciertos ritos para invocar a Malacath y los dos señores daédricos se reunieron en presencia del cadáver desfigurado.
“¿Por qué me muestras esto, Loco?” preguntó Malacath tras recuperarse de la indignación inicial que le había dejado sin palabras. “¿Te complace ver cómo lloro la muerte de mis hijos?” Su voz gutural retumbó, y el patrón de los orsimer miró al interpelado con ojos acusadores.
“Era tuya por nacimiento, marginado hermano”, respondió Sheogorath con solemnidad en su aspecto y su porte. “Pero sus hábitos la convirtieron en hija mía. Aquí, mi dolor no es menor que el tuyo, como tampoco lo es mi indignación”.
“No estoy tan seguro de eso”, gruñó Malacath, “pero no dudes que seré yo quien coseche la venganza de este crimen. Espero que eso no lo discutas. Mantente al margen”. Cuando el aterrador príncipe pasó a su lado, lord Sheogorath volvió a hablarle.
“No tengo ninguna intención de interponerme en tu venganza. De hecho, lo que quiero es ayudarte. Tengo sirvientes en este bosque que pueden decirte dónde encontrar a nuestro mutuo enemigo. Solo te pido que utilices el arma que yo elija. Hiere al criminal con mi espada y destiérralo a mi plano, donde pueda aplicarle mi propio castigo. El honor de darle muerte te pertenece a ti”.
Malacath estuvo de acuerdo, por lo que tomó la ancha espada de Sheogorath y se fue.
Malacath se materializó delante del asesino, una figura con capa oscurecida por la neblina de la tormenta. Lanzando una maldición tan temible como para hacer languidecer los árboles a su alrededor, Malacath desenvainó la espada y atravesó la distancia con la rapidez de un zorro salvaje. Cegado por la rabia, blandió la espada en un arco que arrancó limpiamente la cabeza de su enemigo y después hundió el arma en su pecho hasta la empuñadura, convirtiendo los chorros de sangre en una creciente mancha roja que burbujeaba por debajo de la armadura de escamas y la pesada capa.
Jadeando por la rapidez y la inesperada furia de su propio acto, Malacath descansó posando una rodilla en el suelo mientras el cuerpo que tenía ante sí se derrumbaba pesadamente hacia atrás y la cabeza caía bruscamente sobre una ancha piedra plana. El sonido que se oyó a continuación rompió el silencio como un trueno.
“Lo. lo siento.”, farfulló la voz de Emmeg Gro-Kayra. Malacath abrió desmesuradamente los ojos y miró la cabeza cortada, que goteaba sangre de la herida, pero que seguía viva de alguna manera. Sus ojos miraban a todas partes, intentando centrarse en la imagen de Malacath que tenía ante sí. Los ojos del campeón, antes tan orgullosos, estaban inundados con lágrimas de pena, dolor y reconocimiento confuso.
Para su horror, en ese momento Malacath descubrió que el hombre al que había asesinado no solo era uno de sus hijos orsimer, sino que, literalmente, era el hijo con el que había bendecido a una doncella orca hacía varios años. Durante unos dolorosos momentos, los dos se miraron, abatidos y horrorizados.
Entonces, tan silencioso como el acero engrasado, Sheogorath entró en el claro. Levantó la cabeza sin cuerpo de Emmeg Gro-Kayra y la envolvió en un pequeño saco gris. A continuación recuperó a Neb-Crescen del cadáver y se volvió para irse. Malacath intentó levantarse, pero volvió a caer de rodillas al darse cuenta de que había condenado irreversiblemente a su propio descendiente al reino de Sheogorath, y lamentó su error mientras el sonido de las roncas plegarias de su hijo se desvanecía en el helado horizonte.
Diseño hábil y construcción de cerraduras
Anónimo
He conocido a muchos ladrones cuyo interés por las cerraduras se reduce a cómo abrirlas, para de ese modo robar el contenido de una sala o de un cofre. Yo mismo me he encargado de diseñar un sistema de cerraduras capaz de impedir intentos malvados de esta índole.
Los materiales utilizados para crear una cerradura son un factor que reviste gran importancia. Con latón o cobre de mala calidad, la puerta se abre con solo una patada, lo que hace que la cerradura sea inservible. A la hora de elegir el material, recomiendo usar acero antes que hierro. Los materiales más robustos suelen tener precios prohibitivos, y además la puerta debe estar hecha de un metal similar. Es decepcionante encontrarse un cofre de madera hecho pedazos, que aún tiene la cerradura intacta y cerrada.
Una vez establecidas estas nociones básicas, prestad especial atención a la desviación de las gachetas. Una desviación de siete grados hacia el ojo de la cerradura permitirá que una llave de torsión entre perfectamente, pero le dará serios problemas al ladrón que intente introducir ganzúas sin torsión.
Por otro lado, los muelles de las gachetas deben estar hechos por herreros distintos. Sin saberlo, cada herrero creará un muelle con una tensión diferente a la de sus compañeros. Esta diferencia de tensión también dificultará la labor de quien intente forzar la cerradura.
El Adabal-a
Nota del editor: popularmente, siempre se ha considerado que el Adabal-a eran las memorias de Morihaus, el consorte de Alessia, la Reina de los esclavos. Si bien esta presunción no puede llegar a probarse, sí que es cierto que se trata de uno de los manuscritos más antiguos de la Primera Era que ha llegado hasta nuestros días.
LA MUERTE DE PELINAL
n la sala del trono de la Torre Blanca y Dorada, Morihaus, semidiós amante de Al-Esh, encontró la cabeza de Pelinal sobre un charco de sangre. De los labios de Pelinal brotaron las siguientes palabras: “Nuestros enemigos me han desmembrado y han escondido las distintas partes de mi cuerpo en lugares dispares. Los ayleid, ridiculizando nuestra sagrada empresa, me han escindido en ocho partes, obsesionados como están por ese número”.
Morihaus, confundido y dejando escapar un bramido le dijo: “Tus cruzados siguieron sus consejos, Descarga Blanca, pero yo soy un toro y como tal temerario. Si has dejado a algún prisionero con vida, me encargaré de que sufra. Tío, tu sangre es gloriosa y regresarás como un animal taimado o como luz purificadora. Cyrod aún es nuestro”.
Y Pelinal habló entonces por última vez: “¡Cuidado, Morihaus! ¡Cuidado! Con la premonición de la muerte, sé ahora que mi enemigo aún vive, amargo conocimiento que llevar a mi tumba. Mejor hubiera muerto creyéndome victorioso. Aunque fue arrojado más allá de las puertas de la noche, regresará. ¡Estad alerta! Ya no puedo proteger a las huestes de los hombres del desquite de Umaril”.
LA JOVEN ALESSIA DURANTE LOS AÑOS DE ESCLAVITUD
e desconoce de qué tribu proviene Perrif, aunque creció en Sard, es decir Sardarvar Leed, donde los ayleid apiñaban a hombres de todas partes del Niben como si fueran ganado: kothri, nede, al-gemha, hombres de kreath más tarde se supo que éstos provenían del norte , keptu, hombres de ge que fueron aniquilados posteriormente cuando Nilichi, el Rey de las flores, hizo un gran sacrificio a un dios insecto llamado [ilegible] , al-hared, hombres de ket y muchos otros. Pero esto era Cyrod, el corazón del Imperio saliache, donde los hombres no conocían la libertad, no podían vivir en familia ni elegir su nombre, al menos públicamente, y, por tanto, estas denominaciones eran poco menos que irrelevantes para sus extraños amos.
Los hombres eran utilizados para levantar las piedras, drenar los campos y cuidar de los templos y los caminos, o bien pasaban a formar parte de terroríficas obras de arte cuya temática era la tortura, como las ruedas aullantes de Vindasel, los jardines de vísceras de Sercen o las esculturas de carne de esclavos que abundaban en tiempos de los ayleid. Su destino podía ser incluso peor, como en los dominios de Hadhuul, el Rey del fuego, donde les suministraban una mezcla de drogas daédricas que, al inhalarse, provocaban visiones horripilantes o donde se prendía fuego a los niños como simple diversión nocturna.
MORIHAUS EXPLICA LOS NOMBRES DE ALESSIA
entonces Morihaus les dijo: “En vuestras historias son muchos los nombres que le dais: Al-Esh, cuando os dejó sobrecogidos y que traducido suena algo redundante (“la alta alta”), y que después se derivaría en Aleshut, Esha y Alessia. También la conocisteis como Paravant, cuando fue coronada (“la primera de su estirpe”), palabra con que los dioses querían destacar su valentía y su majestuosidad, muerte, misión y curación. De ahí provienen Paraval, Pevesh, Perrethu y Perrif, así como el nombre que yo le daba cuando fuimos amantes: Paravania”.
“Aunque me fue arrebatada, brilla aún con la luz de las estrellas, primera emperatriz, señora de los cielos, reina de Cyrod”.
Y marcharon tras estimar que era la respuesta a sus preguntas.
El Arte De La Magia De Guerra
de
Zurin Arcto
Se incluyen comentarios de otros maestros eruditos
Capítulo 3: Disposiciones
Según el maestro Arcto:
1. El momento para preparar tu ofensiva es el instante en el que el enemigo queda vulnerable a un ataque.
Leros Chael: Es de vital importancia conocer la mente del mago enemigo. Si entiendes su forma de pensar, descubrirás su debilidad.
Sedd Mar: El maestro Arcto le aconsejó a Tiber Septim antes de la batalla de los Cinco Puentes que no utilizara sus reservas hasta que el enemigo venciera. Tiber Septim le preguntó: “¿Qué sentido tiene servirse de las reservas cuando el enemigo ya ha salido victorioso?”, a lo que el maestro Arcto respondió: “Tan solo durante la victoria, el enemigo es vulnerable a la derrota”. Tiber Septim consiguió aniquilar a un ejército enemigo que doblaba en tamaño al suyo.
2. La vulnerabilidad del enemigo puede ser su punto más fuerte; tu flaqueza puede permitirte propinar un golpe decisivo.
Marandro Ur: En las guerras disputadas entre los nórdicos y los chimer, los chamanes nórdicos se servían indefectiblemente de su dominio de los vientos para invocar, antes de la batalla, tormentas que confundieran y desanimaran a los guerreros chimer. Un día, un hechicero chimer bastante inteligente conjuró a un demonio del hielo y le ordenó que se escondiera tras las rocas cercanas a la retaguardia del ejército chimer. Cuando los nórdicos invocaron como siempre a las tormentas, los guerreros chimer empezaron a temblar, pero el demonio del hielo se alzó cuando empezó a caer la tormenta. Los chimer se alejaron temerosos de lo que creían que era un demonio nórdico y cargaron contra la línea enemiga, menos asustados de la tormenta que del demonio. Los nórdicos esperaban que los chimer huyeran como siempre y les pilló desprevenidos que atacaran en mitad de la tormenta. Aquel día, los chimer resultaron victoriosos.
3. A la hora de planear una campaña, ten en cuenta tanto lo arcano como lo mundano. El mago guerrero habilidoso se asegura de que ambos permanecen en equilibrio; una carga que se levanta con una mano es más pesada que dos cargas que se levantan con ambas manos.
4. Cuando lo arcano y lo mundano están en equilibrio, el ejército se moverá con ligereza, como si fuera una puerta que se abre y se cierra con las bisagras bien engrasadas. Si se produce el desequilibrio, el ejército será como un perro con tres patas que arrastra siempre la cuarta.
5. Así pues, cuando un ejército asesta un golpe, es como si estallara un trueno en un cielo despejado. Las mejores victorias son las que el enemigo no prevé, pese a que posteriormente resulten obvias para cualquiera.
6. Un mago guerrero habilidoso se asegura de que el enemigo ya está vencido antes de comenzar la batalla. Hay que evitar las luchas muy reñidas; la suerte de la guerra puede volverse en contra de la brujería más poderosa y el coraje puede deshacer los mejores planes. En vez de esto, obtén la victoria por adelantado. Si el enemigo sabe que está perdido antes de que comience la batalla, puede que no sea necesario luchar.
7. Ganar una batalla es la clase de victoria menos valiosa. Ganar sin tener que luchar es la habilidad máxima.
8. Conservar tu poder es otra de las claves de la victoria. Servirse de la fuerza para ganar una batalla no es una demostración de habilidad. Esto es lo que denominamos táctica, el método que menos se valora en el campo de la guerra mágica.
Thulidden dir´Tharkun: según el maestro Arcto, el concepto de “táctica” engloba las magias de batalla más habituales. Estos tan solo son los primeros pasos a la hora de comprender la magia de guerra. Cualquier mago que se encuentre rodeado por sus enemigos puede quemarlos con fuego. Destruir al enemigo es el último recurso de un mago guerrero habilidoso.
9. La batalla únicamente es una hoja de un árbol; si la hoja cae, ¿muere el árbol? Pero cuando se poda una rama, el árbol flaquea; cuando se le quita la corteza al tronco, el árbol está condenado.
10. Si planeas bien tus movimientos, tus victorias parecerán sencillas y no te aclamarán. Si los planeas mal, tus victorias parecerán complicadas y tu fama se extenderá.
Marandro Sul: aquellos comúnmente conocidos como los mejores practicantes de la magia de guerra casi siempre son los menos hábiles. Los verdaderos maestros son los desconocidos para la multitud.
El ayudante del aprendiz
Consejos de la conjuradora más prestigiosa de Bosque Valen
in lugar a dudas, habrás oído muchas historias sobre mis aventuras. Historias que pasan de provincia a provincia y dejan a todo Tamriel perplejo por mis hazañas y pericia mágica. Estoy segura de que, en más de una ocasión habrás pensado: “ojalá tuviera la pericia de Aramril. ¡Así yo también podría alcanzar la fama y la fortuna en duelos mágicos!”.
Por supuesto, las historias son ciertas. A aquellos que tengan éxito les aguarda una gran fama y riquezas ilimitadas. Pero para alcanzar el éxito, hay que aprender de los mejores. Por eso has comprado este libro, para que te enseñe. Y yo, por supuesto, soy la mejor.
Así pues, aquí tienes mis consejos. Síguelos y así tú también podrás labrarte una reputación en todo Tamriel.
1. Conocer a tu adversario es conocer sus debilidades.
Un buen mago siempre cuenta con una amplia variedad de hechizos a su disposición, algo infinitamente más versátil que una simple hoja de acero. Más aún, un mago siempre sabe cuál es el momento de usarlos. Sabe que los hechizos de escarcha pueden detener a una bestia a la carrera e impedir que un bárbaro salvaje nos rebane con su espada. Sabe que los hechizos de descarga pueden drenar la magia de su rival y que los hechizos de ilusión pueden enfrentar a varios enemigos entre sí (de encontrarse en una lucha muy desigual, algo bastante frecuente cuando sus oponentes no pueden ganar en duelo singular), y que siempre hay hechizos que pueden salvarte cuando todo parece perdido.
2. Conocerte a ti mismo es conocer tus limitaciones.
Hasta el mejor de los magos tiene una reserva de magia limitada; no ha nacido aún nadie que haya gozado de las infinitas reservas de poder de Magnus. Por ello, un buen mago nunca se fuerza más allá de sus límites y se asegura de que tiene magia suficiente para estar a salvo. En caso de flaquear, un buen mago debe asegurarse de que cuenta con pociones en abundancia y a punto. De no tenerlas, deberá asegurarse de que tiene una vía de escape. La gran Aramril no ha huido jamás, pero es probable que no goces de sus excelentes dones naturales. Por eso debes practicar.
3. Las custodias pueden costar vidas (incluida la tuya).
No cabe duda de que las custodias son una herramienta fundamental para cualquier mago en ciernes. Las custodias pueden bloquear hechizos, negar los ataques de tu rival y mermar su reserva de magia. Sin embargo, todo buen mago sabe que no ha de confiar demasiado en sus custodias. Mantener una guardia durante demasiado tiempo te dejará sin magia, incapaz de contraatacar y, peor aún, sin posibilidad de mantener tu custodia. Es decir, completamente indefenso.
4. Dos manos no son siempre mejor que una sola.
Cualquier conjurador con cierta experiencia ha aprendido a conjurar usando ambas manos, para así infligir más daño. Hay ocasiones en las que esto puede ser ventajoso, como cuando el rival está debilitado, y también puede causar mayor emoción entre el público que, sin duda, se habrá reunido para contemplarte. Sin embargo, no siempre es la mejor estrategia. Los hechizos de concentración, por ejemplo, se pueden usar en el suelo contra rivales muy ágiles. En ese caso, si usas ambas manos de forma independiente, podrás cubrir más terreno. Un mago que lanza bolas de fuego con las dos manos no podrá conjurar una custodia para defenderse, ni curarse mientras ataca.
5. Acepta siempre el desafío, especialmente si sabes que puedes ganar.
Recuerda ante todo que tu principal prioridad es, por supuesto, salir con vida. La siguiente, sin embargo, es la obligación de agradar al público. Al fin y al cabo, dependes de su generosidad para seguir tus aventuras. En estas situaciones hay más factores, más allá de la magia. Si tienes cierto conocimiento de las aptitudes de tu rival antes de comenzar el duelo, podrás abordarlo con más confianza. Saber que superas a tu rival es muy importante, ya que te permitirá tener más confianza y dar un mejor espectáculo a tu público. Del mismo modo, si sabes que hay muchas probabilidades de perder un duelo, tienes la oportunidad de recordar que tienes asuntos que atender en otro sitio, y así evitar el evento. (En modo alguno quiere decirse que yo haya hecho semejante cosa. Simplemente, hay ocasiones en las que mi gran fama me ha impedido responder a todos los duelos que me han planteado).
Ten presentes estos consejos, mantente siempre alerta y así tú también podrás labrarte una reputación ofreciendo increíbles muestras de tu pericia mágica. Sin embargo, ve con cuidado: ¡si alcanzases demasiado éxito podrías encontrarte con que te desafío a un duelo!
El cantar secreto de Wulfharth, Rey de las Cenizas
La verdad de los hechos acaecidos en la Montaña Roja
l corazón de Shor se encontraba en Resdayn, tal y como Dagoth-Ur había prometido. Cuando el ejército de Shor se aproximó al banco más occidental del mar Interior, miraron hacia la Montaña Roja, donde los ejércitos de dwemer se habían reunido. Según las noticias que traían los exploradores, las fuerzas de los chimer acababan de abandonar Narsis y avanzaban lentamente, pues trataban de reunir a sus primos para luchar contra los nórdicos. Dagoth-Ur afirmó que el Tribunal había traicionado la confianza de su rey y había enviado a Dagoth-Ur a ver a Lorkhan (ya que así es como denominan a Shor en Resdayn) a fin de que el dios se vengara de los enanos por su arrogancia. También afirmó que la paz de Nerevar con los dwemer constituiría la ruina de la senda de Velothi. Esa era la razón por la que se reunían fuerzas lentamente, según Dagoth-Ur.
Los ejércitos crecen
Y Lorkhan (así denominan a Shor en Resdayn) comentó: “No me vengaré de los enanos por las razones que da el Tribunal. Sin embargo, es cierto que morirán a mis manos, tanto ellos como cualquiera que se ponga de su lado. Ese Nerevar es el hijo de Boethiah, uno de los Padomaic más fuertes. Es un héroe para su pueblo pese a su Tribunal, y reunirá fuerzas suficientes como para que esta batalla no resulte precisamente fácil. Necesitaremos más de lo que tenemos”. Y así fue como Dagoth-Ur, quien quería ver muertos a los enanos tanto como el Tribunal, viajó a Kogoran e invocó al chap’thil de su casa, a sus nix-sabuesos, a sus hechiceros, arqueros y hombres de bronce robados. Y el Rey de las Cenizas, Wulfharth, el anciano Ysmir, llegó y firmó la paz con los orcos, pese a su sangre nórdica, y estos trajeron a muchos más guerreros, aunque a ningún hechicero. Muchos nórdicos no podían aliarse con sus enemigos tradicionales, ni siquiera sabiendo lo que les esperaba en la Montaña Roja, y estuvieron muy cerca de la deserción. Entonces, Wulfharth dijo: “¿No veis dónde os encontráis en realidad? ¿No sabéis quién es verdaderamente Shor? ¿Desconocéis qué guerra es esta?”. Y miraron lentamente al rey, al dios, a los diablos y a los orcos. Algunos lo supieron, y esos fueron los que se quedaron.
El tambor de la perdición
Nerevar llevaba a “Afiladura”, una daga fabricada con el sonido de las sombras de las lunas. Sus campeones eran: Dumac, el rey de los enanos, quien portaba un martillo de masa divina, así como Alandro Sul, el hijo inmortal de Azura vestido con la Malla de Espectro. Se encontraron con Lorkhan en la última batalla de la Montaña Roja. Lorkhan había recuperado su corazón, aunque tenía que acostumbrarse a él después de tanto tiempo. Wulfharth se encontró con Sul, pero no pudo vencerle y cayó a causa de sus graves heridas, no sin antes gritar hasta dejar ciego a su oponente. Dagoth-Ur se topó con Dumac y lo asesinó, aunque primero Sunder había logrado asestar un golpe al corazón de su señor. Nerevar se apartó de Lorkhan y golpeó a Dagoth-Ur en un arrebato de rabia, pero a cambio recibió una herida mortal propinada por Lorkhan. Sin embargo, Nerevar fingió que su muerte era inminente y así logró alcanzar por sorpresa a Lorkhan en un costado. El corazón se había solidificado gracias al golpe preciso de Sunder, por lo que ahora “Afiladura” podía terminar el trabajo. Y lo terminó: Lorkhan fue derrotado y la terrible experiencia se dio por concluida.
El cántico de Hrormir
Hrormir,
hijo de Hrorgar,
llamado fue a la corte de Vjindak,
hijo de Vjinmore y rey de Nieve Eterna.
“Poderoso hechicero y mago,
que vayas a Aelfendor te encargo,
antediluvianos guerreros amenazan mis terrenos
y traen a sus primos demonios
a aterrorizar a mis gentes y sus patrimonios.
Hrormir,
hijo de Hrorgar,
oyó las palabras de Vjindak Nieve Eterna.
“Por el bastón de hielo
que sería un honor ayudar,
pero tengo una empresa primero:
doce jarras de aguamiel tragar
y después al catre con varias mozas del lugar.
Así pues tal oferta
me temo que debo declinar.”
Al rey no le hizo gracia
ni Hrormir ni su respuesta.
“Por tu honor, a prestar ayuda
a mi causa te obligo,
que empuñes la espada de tu amigo,
el bueno de Darfang
quién lo intentó y no fue capaz.”
Hrormir dijo a carcajadas:
“Ahora eres tú el de las chanzas.
Pues Darfang no sabe lo que es perder.
No encontrarás mejor espadachín.
Si algo le encargasteis, lo terminaría bien.”
“Yo no dije que cayera, pero de bando cambió,
y ahora lucha con los reyes de Aelfendor,
y de esta forma ha deshonrado tu amigo
tanto a ti como a sí mismo.”
Hrormir no daba crédito,
pero sabía que Nieve Eterna
no podía estar mintiendo.
Durante veintitrés días cabalgó
hacia las tierras de la noche y del reino del terror,
donde los campesinos prenden velas
sabiendo que el demonio espera
a tan solo unos pasos de su resplandor
en el reino de los tres reyes oscuros:
el temido Aelfendor.
Elevando su antorcha Hrormir
atravesó campos embrujados
y pueblos atemorizados
hasta cruzar el negro portón
del negro castillo de Aelfendor.
Al ver acercarse a Hrormir
los Tres Oscuros rieron con maldad
y llamaron a su paladín,
el Cuchilla Darfang.
“¡Eh, compañero!”,
gritó Hrormir en el Salón de la Noche.
“¿Sabes? No creo lo que veo,
o pensaría que te has vuelto traicionero
uniéndote a las fuerzas del mal
y dando la espalda al honor
y a nuestra firme hermandad.”
“¡Hrormir!”
Darfang entonó con voz fuerte:
“¡Si no te vas ya de aquí
yo mismo te daré muerte!”
Hrormir preparado para la batalla estaba
y el eco de sus armas en la sala retumbaba:
la espada de Darfang
y el bastón de Hrormir
no cejaban de blandir.
Guerrero y mago aguerridos
otrora compañeros y ahora enemigos
sacudieron al mundo con un fragor desmedido.
De haber un sol por el que regirse,
todo un año habrían luchado,
y cualquiera de los dos,
ya fuera Hrormir o Darfang,
fácilmente habría ganado.
Hrormir notó, sin embargo, que la oscuridad
lágrimas en sus ojos escondía
y al ver la sombra que desprendía
comprobó que era un engaño.
Con el bastón de hielo asestó un golpe fatal
a la sombra de Darfang, que gritó con frialdad:
“¡Detente, mortal!”
La sombra se convirtió en deforme bruja,
encorvada bajo su manto y su capucha,
que con voz sibilante dijo:
“Escucha, mortal Hrormir:
el alma de tu paladín
es mi juguete ahora,
aunque, si quieres, un trueque te ofrezco,
ya que tienes brazos fornidos
y una mente poderosa
que a mis hijos reyes oscuros
bien les vendrían sin demora.”
Hrormir el valiente, sin dudarlo un instante,
dijo atrevidamente:
“Libera a Darfang, hechicera sombría,
Y podrás usarme a tu voluntad.”
La bruja rio y soltó a Darfang.
“Para salvar su honor el tuyo has perdido,
y en paladín de los reyes
te has convertido;
reyes oscuros que mis herederos serán
a dividir Aelfendor me vas a ayudar,
y ámame también
porque tu dueña soy.”
Al ver cómo su querido amigo
el honor por su culpa perdía,
clavarse en su corazón
el noble Darfang la daga pretendía.
Pero Hrormir detuvo su mano y al oído le susurró:
“No lo hagas, buen compañero,
y espérame en la posada del pueblo.”
Darfang el Cuchilla el castillo abandonaba,
mientras, Hrormir la atrofiada garra cogía
y a sus labios la llevaba.
“Oscura bruja, aquí mismo me comprometo
a honrar tus siniestras palabras
y dar la espalda a la verdad
para la ambición de los reyes lograr.
Dividiré su legado justamente
y te amaré eternamente,
pensando que eres la más bella.”
A los aposentos del corazón de la noche
Hrormir y la hechicera se retiraron.
Sus agrietados labios besó
y sus senos caídos y arrugados.
Durante trece días y trece noches
Hrormir y su bastón de hielo
con esta misión cumplieron.
Y sucedió entonces que la dulce Kynareth
trajo sus vientos a las colinas y claros de Aelfendor,
Las caricias de la cálida Dibella
las flores hizo brotar
hasta Aelfendor convertir en un jardín sin igual
que embriagaba los sentidos.
Los asustados sirvientes de los Reyes Oscuros
descubrieron que ya nada había que temer.
De las calles del pueblo, otrora lóbregas,
gritos de júbilo se oyeron también.
En la posada del pueblo
Hrormir y Darfang se abrazaron y bebieron
una jarra de rica aguamiel
La sombría bruja sonreía
durmiendo plácida en su mullida cama
hasta que el sol matutino su desnuda cara bañó.
Entonces despertó y todo entendió.
Cuando se supo descubierta,
desgañitada gritó:
“¡Hombre mortal!
La noche cayó sobre tierras y foresta
mientras volaba hacia la posada
y extendía sombras siniestras.
Los que celebraban pudieron ver
su ira reflejada
en su monstruosa cara
y se encogieron de terror.
La bruja había dicho que el reino
a partes iguales debía dividirse
y, sin embargo, Aelfendor entero permanecía.
Sus herederos, en cambio, descuartizados yacían,
y hechos cachitos, divididos.
Hrormir lo veía realmente divertido,
pero su sonrisa ocultó,
mientras bebía,
puesto que nadie debe reírse
de Nocturnal, esa daédrica señoría.
Sin su velo de noche sombría,
su horrenda cara forzó a las mismísimas lunas
a esconderse.
El gran Hrormir no se acobardaba.
“¿Dónde está la capucha, escurridiza arpía?”
“Un hombre mortal me la arrebató mientras dormía.
Cuando desperté, mi cara descubierta estaba,
mi reino lleno de luz brillaba
y mis oscuros herederos en pedacitos se hallaban.
Y he aquí que mi paladín sonríe.
Aunque bien cumpliste la promesa
dando la espalda a la verdad aviesa.”
Hrormir,
hijo de Hrorgar,
a su reina bruja hizo una reverencia.
“Y seguirá siendo así.
Mientras me quede, de esta forma te he de servir.”
“Una mente inteligente
no es grata en un paladín.”
La bruja liberó el alma de Hrormir
y él presto le entregó su ansiada capucha.
Y así en la luz de la más negra oscuridad,
la arpía abandonó Aelfendor
para nunca más regresar.
Tras beber doce jarras de aguamiel
y retozar con cuatro mozas más de una vez,
a Nieve Eterna regresó Darfang
junto a Hrormir,
hijo de Hrorgar.
El cántico de los askelde
(nórdico/tradicional)
Traducción 213 de la Tercera Era
Monjes del Ateneo en el Viejo Anthel
Desperté a cincuenta noches de mi hogar,
bajo un acantilado en la Marca de Hjaal.
Mi carne había muerto y había sido enterrado,
pero mi visión continuaba en un cuerpo separado.
Llegué a este valle, y al parpadear,
Mis ojos de muerto una llama vieron pasar.
Los hombres que me habían arrebatado la vida
Cantaban su gloria y alabanzas sin medida.
Hasta allí volé, sombra o criatura,
Entre firmes árboles, en la noche oscura.
Y así llegué junto al grupo de la hoguera,
Y el viento a mis oídos trajo la cantinela.
“Cantad alto y claro, bardos del cielo,
Que Sovngarde oiga nuestro lamento”.
“La honorable sangre derramada sobre el pantano,
Ha puesto fin a orcos, elfos y traidores humanos”.
“Tu espíritu apareció e invadió su corazón,
Condúcelos a la gloria, gran espíritu de Wulfharth”.
Entonces, con aceite alimentaron el fuego
Y quemaron a los suyos que los míos abatieron.
Cantos sin palabras hasta el amanecer sonaron,
Y antes de que las cenizas se desvanecieran, marcharon.
Se arrastraron y partieron, y tras ellos yo fui
Y dócil y encantado, tras los Hijos del Cielo partí.
Infatigables marchaban, sobre hogares y montañas
Y el cansancio los animaba, aún más avanzaban.
Y así incansables continuaron, en una espiral de furor
Hasta llegar al campamento, esperaba el horror.
Mi corazón sufre aún, conocía a aquellos hombres
Condenados, de su inminente muerte inconscientes.
De nuevo el pecho de los nórdicos se hinchó y se contuvo
Grité inútilmente, el horror mis lágrimas no detuvo.
“Atiéndenos, antepasado, Ysmir, Rey de las Cenizas,
Elogia a estos guerreros, que a ti glorifican”.
“Los muertos a los que escuchas y hablas
Con nosotros los llevamos, tu valor traspasas”.
Y así fue, unos a otros el rostro pintaron
Con cenizas, hueso, sangre y vello de sus hermanos.
Los hombres de askelde, estas bestias de ceniza,
Tensaron sus arcos e iniciaron su atroz liza.
Entonces grité, un alarido de desesperación y furia,
Un aullido inútil entre los hombres, una página vacía.
Mas un anciano tornó, e impertérrito clavó la mirada,
Y su rostro brilló hasta atravesar el vapor de mi alma.
Pronunció palabras antiguas, su barba ardió
Y yo la vista perdí, la paz al fin llegó.
El código de Malacath
Guía de las fortalezas orcas para mercenarios
de
Amanda Alleia
Mercenario
“Nadie vence a un orco.”
o hace falta que te cuente cuántas veces he oído esa bravuconería en lúgubres tabernas o en gritos desaforados de compañeros mercenarios demasiado embravecidos. Pero te mentiría si no te dijese que, en las fortalezas orcas, esas palabras se respetan como si fueran la ley. En pocos lugares te diría la Srta. Alleia que la “tradición” y los “métodos antiguos” crean buenos guerreros pero, en el caso de los orcos, parece que la lealtad hacia sus ancestros es su senda hacia la victoria.
Permíteme ponerte en situación. Las fortalezas orcas existen desde que existen los propios orcos, al menos según ellos. Cuando menos, se trata de campamentos fortificados, cuando no de auténticas fortalezas. Cada hombre, mujer y niño tras las murallas se entrena desde que nace para defenderlas. Todas sus armas y armaduras se forjan dentro de las fortalezas, mientras que los guerreros orcos cazan toda la comida, y la llevan de vuelta para alimentar a cuantos viven en ellas.
Los orcos no obedecen ninguna ley salvo las suyas propias: un código de normas llamado “código de Malacath”, que recibe su nombre de uno de sus dioses, al que en ocasiones se refieren como Mauloch. La mayoría son muy simples: no robes, no mates, no ataque a nadie sin motivo (aunque la lista de excepciones es bastante extensa). Sin embargo, las fortalezas orcas no tienen cárceles para sus criminales. Tienen lo que llaman “el precio de sangre”. O uno paga por sus crímenes con bienes o paga en sangre hasta que la víctima queda resarcida. Y no hace falta que te diga que los orcos tienen mucha sangre.
El código también determina quién dirige una fortaleza. El macho más fuerte suele ser el jefe, que toma las decisiones y decide cuándo se ha acatado el código de Malacath. Todas las mujeres son o las mujeres del jefe o sus hijas, con la excepción de una mujer sabia, encargada de todas las cuestiones espirituales y necesidades curativas. Los asuntos más graves se solventan en cortos pero brutales enfrentamientos, y los que no se entienden con el jefe suelen ser expulsados de sus fortalezas para vivir con el resto de nosotros. Los orcos crecen bajo la exigencia de luchar por todo, y creen que si algo no merece la pena la lucha, el código ni siquiera lo contempla.
En las fortalezas orcas no gustan de tener forasteros, ya que están habituados a vivir de forma autónoma. La Srta. Alleia lo sabe porque muchos orcos abandonan las fortalezas para convertirse en soldados y mercenarios, y con unas pocas pintas de aguamiel, pronto empiezan a hablar sobre su hogar. Tengo entendido que, en ocasiones, un orco hará de un amigo no orco su “hermano de sangre”, permitiéndole vivir en la fortaleza como un miembro del clan. Sin embargo, nunca he visto que suceda realmente.
A pesar de sus extrañas normas y tradiciones, el código de Malacath crea una cultura de guerreros resueltos, que gozan de una determinación de la que los mercenarios convencionales suelen carecer. Así, no dudarán en desenfundar sus armas y zanjar un asunto abiertamente, lo que, en mi opinión, marca la diferencia entre los orcos de fortaleza y los de ciudad. La ley Imperial nos permite zanjar una pelea a través de los hombres del emperador, mientras que el código de Malacath exige que cada uno resuelva sus propios problemas, una buena forma de ver la vida si uno lleva una vida de mercenario.
El cuento de hallgerd
de
Tavi Dromio
reo que el mejor guerrero que ha existido nunca es Vilo Nommeno”, expuso Xiomara. “Nombra a otro guerrero que conquistara más territorios que él”.
“Lógicamente, Tiber Septim”, dijo Hallgerd.
“Él no era un guerrero, era un administrador, un político”, afirmó Garaz. “Y, además, los acres conquistados no son la forma más apropiada de determinar quién es el mejor guerrero. ¿Qué tal si nos centramos en la habilidad con la espada?”
“Existen más armas aparte de las espadas”, objetó Xiomara. “¿Y por qué no la habilidad con el hacha o el arco? ¿Quién era el mejor maestro a la hora de usar todo tipo de armamento?”
“No recuerdo a ningún gran maestro de cualquier arma”, dijo Hallgerd. “Balaxes de Agia Nero de Ciénaga Negra era el mejor luchador con la lanza. Ernse Llervu de Cenicia es el mejor maestro con el garrote que he visto. El gran maestro de la katana probablemente sea un señor de la guerra akaviri del que jamás hemos oído hablar. Y en lo que respecta al tiro con arco...”
“Pelinal Descarga Blanca supuestamente conquistó todo Tamriel él solo”, interrumpió Xiomara.
“Eso fue antes de la Primera Era”, comentó Garaz. “Probablemente la mayor parte de la historia sea un mito. Sin embargo, existen muchos tipos de grandes guerreros en épocas más modernas. ¿Qué me decís del Usurpador de Camora, ese héroe desconocido que unió el Báculo del caos y venció a Jagar Tharn?”
“Un campeón desconocido no puede ostentar el título de mejor guerrero. ¿Y qué opináis de Nandor Beraid, el campeón de la emperatriz Katariah?”, sugirió Xiomara. “Dicen que sabía usar cualquier arma jamás inventada”.
“¿Y qué pasó con él?”, sonrió Garaz. “Se ahogó en el mar de los Fantasmas porque no pudo quitarse la armadura. Podéis llamarme maniático, pero creo que el mejor guerrero del mundo debería haber sabido cómo liberarse de su armadura”.
“Es un poco extraño eso de considerar la forma de llevar una armadura como si de una habilidad se tratara”, dijo Xiomara. “O sabes desenvolverte llevando una armadura completa o no sabes”.
“Eso no es cierto”, dijo Hallgerd. “También hay maestros en ese aspecto, personas que pueden hacer las cosas mejor vistiendo una armadura que nosotros sin ella. ¿Alguna vez habéis oído el nombre de Hlaalu Pasoroth, el tatarabuelo del rey?”
Xiomara y Garaz tuvieron que admitir que no lo conocían.
“Hace cientos y cientos de años, Pasoroth era el gobernante de un gran estado que obtuvo por derecho tras ser proclamado el mejor guerrero del país. Se dice, y es totalmente cierto, que la mayor parte del poder actual de la casa se apoya en las ganancias que Pasoroth consiguió como guerrero. Cada semana se celebraban juegos en el castillo, en los que medía sus habilidades con campeones de los estados vecinos y todas las semanas ganaba algo.
Su mayor habilidad no se basaba en el uso de las armas, aunque se defendía bastante bien con el hacha y la espada larga. Su especialidad eran los movimientos rápidos y su gran agilidad pese a vestir una pesada cota completa. Algunos comentaban que se movía incluso más rápido cuando llevaba la armadura que sin ella”.
“Unos meses antes del comienzo de esta historia, había ganado a la hija de uno de sus vecinos, una preciosa criatura llamada Mena con la que contrajo matrimonio. La quería mucho, aunque sentía unos celos increíbles, y con razón. A ella no le complacían demasiado sus habilidades como marido y la única razón por la que Mena no se perdió fue porque Pasoroth la vigilaba muy de cerca. Ella era, por decirlo de forma agradable, amorosa por naturaleza, y estaba resentida por su posición como premio. Allí a donde él iba, siempre la llevaba consigo. En los juegos, ella ocupaba un palco especial desde donde podía verla incluso mientras competía”.
“Aunque su verdadero competidor, pese a que él no lo sabía, era un guapo joven armero al que también había ganado en uno de los juegos. Mena se fijó en él, y el armero, llamado Taren, hizo lo mismo”.
“Tiene todos los ingredientes de un chiste verde, Hallgerd”, dijo Xiomara con una sonrisa.
“Te prometo que es totalmente cierto”, respondió Hallgerd. “El problema al que se enfrentaban los amantes era, por supuesto, que nunca podían verse a solas. Quizá por este motivo, su amor se convirtió en una ardiente obsesión para ambos. Taren decidió que el mejor momento para que consumaran su amor era durante los juegos. Mena fingió estar enferma, por lo que no tuvo que presentarse en el palco, aunque Pasoroth visitaba su habitación cada pocos minutos entre lucha y lucha, por lo que Taren y Mena nunca podían estar juntos. El sonido de la armadura de Pasoroth subiendo por las escaleras para visitar a su mujer enferma le dio a Taren una idea”.
“Diseñó para su señor una nueva armadura completa fuerte, brillante y con una decoración preciosa. Para su objetivo, Taren restregó las articulaciones de las piernas con polvo de luca para que, cuanto más sudara y se moviera, más se pegaran. Pasado un tiempo, pensó Taren, Pasoroth no sería capaz de andar muy rápido y no dispondría del tiempo suficiente para visitar a su mujer entre lucha y lucha. Sin embargo, por si acaso, Taren añadió además unas campanillas a sus piernas que sonaban fuertemente cuando se movían, de manera que la pareja podría oírle llegar con mucho tiempo de antelación”.
“Cuando los juegos comenzaron la semana siguiente, Mena fingió estar enferma de nuevo y Taren le presentó a su señor la nueva armadura. Pasoroth estaba encantado con ella, tal y como supuso Taren que estaría, y se la puso en su primera lucha. Entonces, Taren se escabulló escaleras arriba hasta el dormitorio de Mena”.
“Reinaba el silencio fuera cuando los dos comenzaron a hacer el amor. De repente, Mena notó una expresión extraña en la cara de Taren y, antes de que tuviera la oportunidad de preguntarle qué ocurría, su cabeza voló de su cuello. Pasoroth se encontraba tras él, hacha en mano”.
“¿Pero cómo logró subir las escaleras tan rápido con las articulaciones de las piernas medio pegadas? ¿Y por qué no oyeron las campanillas?”, preguntó Garaz.
“Bueno, cuando Pasoroth se dio cuenta de que no podía andar muy deprisa con las piernas, decidió caminar con las manos”.
“No me lo puedo creer”, rió Xiomara.
“¿Y después qué ocurrió?”, preguntó Garaz, “¿Pasoroth asesinó también a Mena?”
“Nadie sabe con exactitud qué paso después”, dijo Hallgerd. “Pasoroth no volvió al siguiente juego, ni al siguiente. Volvió a la lucha en el cuarto, y Mena apareció para verle desde su palco. Ya no parecía estar enferma. De hecho, estaba sonriendo con la cara ligeramente sonrojada”.
“¿Lo hicieron?” gritó Xiomara.
“No dispongo de los detalles picantes. Solo sé que, tras la batalla, diez escuderos tardaron trece horas en quitarle la armadura a Pasoroth por todo el polvo de luca mezclado con el sudor”.
“No lo entiendo. Te refieres a que no se quitó la armadura cuando ellos... ¿Pero cómo?”
“Como os decía”, respondió Hallgerd, “esta es la historia de alguien que era más ágil y que coordinaba mejor sus movimientos con la armadura puesta que sin ella”.
“Eso sí que es habilidad”, dijo Garaz.
El desafío del armero
de
Mymófono
ace trescientos años, Katariah se convirtió en emperatriz. Ella fue la primera y única dunmer que gobernó todo Tamriel, enfrentándose a la oposición del consejo imperial. A pesar de haberles convencido de que sería la mejor regente a la hora de gobernar el Imperio mientras su marido se sometía a tratamiento para vencer su locura, los enfrentamientos continuaron. En concreto, el duque de Vengheto, Thane Minglumire, se deleitaba mostrando continuamente la falta de conocimientos prácticos de la emperatriz.
En esta ocasión, Katariah y el consejo se encontraban discutiendo sobre las tensiones en la Ciénaga Negra y la masacre de las tropas imperiales a la entrada del poblado de Armanias. Los empapados cenagales y el bochornoso clima, particularmente durante el verano, pondrían en peligro a las tropas si vestían su armadura habitual.
“Conozco a un armero muy inteligente”, dijo Katariah. “Se llama Hazadir, es un argoniano que conoce el entorno al que se enfrenta nuestro ejército. Lo conocí en Vivec, donde era esclavo de un maestro armero, antes de que se trasladara a la Ciudad Imperial y se convirtiera en un hombre libre. Deberíamos encargarle que diseñara las armaduras y el armamento necesario para la campaña”.
Minglumire soltó una corta risotada, que más bien parecía un ladrido, y comentó: “¡Pretende que un esclavo diseñe las armaduras y el armamento de nuestras tropas! Sirollo Sacco es el mejor armero de la Ciudad Imperial. Todo el mundo lo sabe”.
Tras debatir durante largo rato, finalmente, se decidió que ambos armeros compitieran por el encargo. El consejo, además, eligió a dos campeones de igual poder y destreza, Nandor Beraid y Raphalas Eul, para que lucharan utilizando el armamento fabricado por los dos competidores reales. El armero que hubiera equipado al ganador, asumiría el encargo imperial. Se decidió que Hazadir dotara de armamento a Beraid y Sacco a Eul.
Se planeó que la lucha tendría lugar en siete días.
Sirollo Sacco comenzó a trabajar de inmediato. Hubiera preferido tener más tiempo, aunque entendía la naturaleza de la prueba. La situación en Armanias era urgente. El Imperio tenía que elegir rápidamente a un armero, y una vez seleccionado, este tendría que trabajar apresuradamente para producir las más increíbles armaduras y el mejor armamento para el ejército imperial de la Ciénaga Negra. No solo estaban buscando al mejor armero, sino también al más eficaz.
Sacco comenzaba a cocer los pequeños tablones de algo más de un centímetro de roble negro virgen para retorcerlos formando tiras que colocaría en las pestañas de las articulaciones de las armaduras, cuando llamaron a la puerta. Su ayudante, Fandio, hizo pasar a la visita. Era una especie de reptil alto de brillantes ojos negros, de una coloración habitual, con una capucha verde mate que le cubría la frente y vestido con una capa marrón oscura. Se trataba de Hazadir, el armero que Katariah había elegido.
“Quería desearte mucha suerte en el... ¿Es eso ébano?”
En realidad sí que lo era. Sacco había comprado un bloque de mineral de ébano de la mejor calidad disponible en la Ciudad Imperial tan pronto como se había enterado de la competición y había comenzado a fundirlo. Normalmente, el proceso de refinar el mineral duraba seis meses, pero esperaba que gracias a su horno de convección masiva avivado por las llamas blancas nacidas de la magia, esta operación se acelerara hasta quedar concluida en tres días. Sacco, muy orgulloso, le mostró el resto de avances de los que disponía su armería: las piscinas de cal ácida que afilaban la hoja de una dai-katana hasta un grado inimaginable y la forja con las pinzas de Akavir, que utilizaba para doblar y desdoblar el ébano sobre sí mismo. Hazadir se rio.
“¿Has estado en mi armería? Tan solo se compone de dos pequeñas habitaciones llenas de humo. La delantera es una tienda. La trasera está llena de armaduras rotas, algunos martillos y una forja. Eso es todo. Es lo que competirá contra ti para conseguir el encargo imperial de millones de monedas de oro”.
“Estoy seguro de que la emperatriz tiene alguna razón para confiar en ti a la hora de equipar a sus tropas”, afirmó Sirollo Sacco amablemente. Después de todo, había visto la tienda y sabía que lo que le había dicho Hazadir era cierto. Se trataba de un patético taller situado en los barrios bajos, en el que únicamente entraban aventureros de la más baja categoría para que les arreglaran sus dagas y corazas de hierro. Sacco había decidido esforzarse al máximo, independientemente de la inferioridad de su rival. Ese era su estilo y así es como había llegado a convertirse en el mejor armero de la Ciudad Imperial.
Por amabilidad y con algo más que una pizca de orgullo, Sacco le enseñó a Hazadir cómo se debían de hacer las cosas en una verdadera armería profesional, en comparación con su pequeño taller. El argoniano actuó como si fuera un aprendiz de Sacco, ayudándole a refinar el ébano, machacándolo y retorciéndolo cuando estuvo ya frío. Durante los días posteriores, trabajaron juntos para crear una hermosa dai-katana con una hoja tan afilada que podría llegar a recortar las cejas de un mosquito. Posteriormente, uno de los magos guerreros imperiales encantó con sus llamas toda la extensión de la dai-katana. Además, fabricaron una armadura a juego, hecha de madera, cuero, plata y ébano unidos para resistir los vientos de Oblivion.
El día de la prueba, Sacco, Hazadir y Fandio terminaron de pulir la armadura y se la llevaron a Raphalas Eul para que se la pusiera. Entonces, Hazadir se fue al darse cuenta de que Nandor Beraid llegaría a su tienda en poco tiempo para que él lo equipara.
Los dos guerreros se encontraron ante la emperatriz y el consejo imperial en la palestra, que había sido ligeramente inundada para simular las condiciones pantanosas de la Ciénaga Negra. Desde el momento en el que Sacco vio a Eul vestido con pesado ébano y la afilada dai-katana y a Beraid con una colección de polvorientas y oxidadas escamas de lagarto y una lanza de la tienda de Hazadir, supo quién iba a ganar. Y acertó.
Al primer golpe de la dai-katana, esta quedó encajada en el suave escudo de Beraid, ya que no había ningún adorno de metal que la desviara. Antes de que Eul consiguiera recuperar su espada, Beraid lanzó fuera de su alcance el escudo que, en aquel momento, estaba ardiendo con la espada todavía clavada y apuntó a las articulaciones de la armadura de ébano de Eul con su lanza. Finalmente, Eul recuperó su espada del maltrecho escudo y trató de acuchillar a Beraid, pero su ligera armadura estaba escamada y era angulosa con lo que los ataques resbalaron y acabaron en el agua, provocando que se extinguieran las llamas de la dai-katana. Cuando Beraid golpeó los pies de Eul, este cayó al agitado barro y no se pudo mover. La emperatriz, por clemencia, declaró al vencedor.
Hazadir recibió el encargo y, gracias a su conocimiento de las tácticas de batalla argonianas, de su armamento y del arte para combatirlos, diseñó unos instrumentos para la guerra que lograron calmar la insurrección en Armanias. Katariah obtuvo el respeto del consejo e, incluso, a regañadientes, el de Thane Minglumire. Sirollo Sacco viajó a Morrowind para adquirir los conocimientos que Hazadir había aprendido allí y nunca más se supo de él.
El destino de la caza
Por la escritura del libro parece que se trata de una trascripción apresurada, quizás dictada o copiada de una obra más extensa.
ue nadie afirme ante testigos que no se ha organizado la partida de caza, o que no se han proclamado los ritos ni se han observado los antiguos oficios.
El ritual de la presa inocente, también denominado la “caza salvaje”, es un antiguo rito que atrae la energía mágica de la poderosa corriente mágica en la que está inmerso este reino. Tanto sus creadores como la época de los rituales quedaron relegados al olvido hace mucho tiempo. Sin embargo, si se sigue correctamente, este rito aporta un gran poder y prestigio al cazador.
El ritual hace que compitan los todopoderosos cazadores junto a sus perros mayores y menores contra la lastimosa, condenada e inocente presa inocente, llamada tradicionalmente liebre, igual que la criatura a la que persiguen y matan los humanos cuando cazan. En un momento dado, el cazador se ve transportado por la emoción y la gloria exquisita del poder y dominio sobre la desamparada víctima, mientras que, al mismo tiempo, se siente afectado por la trágica, noble y finalmente infructuosa situación apremiante de la presa inocente. Durante la máxima realización estética del ritual, el éxtasis estático del asesinato se equilibra con la identificación del cazador con la tristeza y la desesperación de la presa inocente. Al desgarrar a la liebre dividiéndola en piezas, el cazador refleja el trágico desequilibrio de poderes y las crueles injusticias del mundo.
Cuando comienza la caza, los perros menores se reúnen ante los reflejos del verde cristal de la Capilla de la Presa Inocente. Dentro de la capilla, los cazadores, los perros mayores y el maestro de caza llevan a cabo los ritos de iniciación y santificación de los cazadores, la caza y la presa inocente. Entonces, el cazador sale de la capilla, muestra la Lanza de la Amarga Compasión y recita los oficios de la caza. Los oficios describen y explican las leyes y las condiciones de las cuatro etapas de la caza: el rastreo, la persecución, la llamada y el avistamiento de la pieza.
Primera etapa: el rastreo, en el que los perros menores rastrean el suelo para hacer salir a la liebre.
Segunda etapa: la persecución, en la que los sabuesos mayores obligan a la liebre a que se adelante.
Tercera etapa: la llamada, en la que los sabuesos mayores atrapan a la liebre y convocan a los cazadores para que la maten.
Cuarta etapa: el avistamiento, en el que el cazador la mata mediante el ritual de la Lanza de la Amarga Compasión y hace sonar la campana del pueblo para convocar al maestro de caza para que lo supervise. El maestro de caza otorga entonces la recompensa al audaz cazador que ha blandido la Lanza de la Amarga Compasión durante la matanza. El maestro de caza, además, convoca al audaz cazador para que designe quién será la próxima liebre para la siguiente partida de caza, en la que el audaz cazador no podrá participar.
Los oficios de la caza que juraron honrar solemnemente tanto los cazadores como el maestro y los sabuesos detallan las prácticas y las condiciones de este deporte, también conocidas como la “ley”, que definen estrictamente todos los detalles de la caza: cuántos sabuesos de cada tipo deben participar, cómo hay que blandir la Lanza de la Amarga Compasión, etc. Además, la ley establece que la liebre debe disponer de una oportunidad real para escapar de la caza, sin importar lo mínima que sea. En la práctica, esta condición se ha definido como la obtención de las seis llaves, las cuales, si se reúnen en el Templo de los Ritos Daédricos, permiten a la liebre teletransportarse fuera de la caza y eludir tanto al cazador como a su lanza. Es inconcebible, por supuesto, que la liebre realmente sea capaz de descubrir las llaves y escapar, aunque se deben mantener las formas, por lo que falsificar las llaves o engañar a la liebre en lo referente a su oportunidad real de encontrarlas y utilizarlas se considera una penosa e imperdonable traición a la ley de la caza.
El ritual de la caza concede a los cazadores protección ante cualquier forma de ataque, incluidos los de las armas mortales e inmortales, así como los hechizos de cualquier escuela. Sin embargo, a los cazadores se les advierte de que el ritual no les protege de las potentes energías de sus propias lanzas, por lo que se les aconseja que no las blandan de forma imprudente cuerpo a cuerpo, en la oscuridad o en otras circunstancias peligrosas, debido a que un solo toque de la Lanza de la Amarga Compasión implica una muerte segura e instantánea tanto para la presa inocente como para un compañero cazador.
En realidad, el derecho a convocar una caza salvaje es importante y solemne, ya que todos, excepto los señores daedra superiores, son vulnerables a los potentes hechizos de la Lanza de la Amarga Compasión. Así pues, la lanza, por sí misma, es un arma terrible y está prohibido sacarla de los cotos del ritual de caza.
El error de Talos
de
Leonora Venatus
Enlace Imperial con el Dominio de Aldmer
omo ciudadanos del Imperio, sin duda todos estamos familiarizados con las hazañas del emperador Tiber Septim. Pero es el ascenso del emperador a la divinidad, con el nombre de Talos, el tema que trataremos en esta obra.
Hasta la muerte de Tiber Septim habían existido solamente Ocho Divinos: Akatosh, Dibella, Arkay, Zenithar, Stendarr, Mara, Kynareth y Julianos. Estos dioses eran, y son, adorados por todo el Imperio. Y aunque algunos puedan tener distintos nombres en las distintas provincias (por ejemplo, Akatosh es conocido como “Auri-El” entre los aldmer; y Arkay es conocido a veces como “Ar’Kay”), todos son reconocidos y reverenciados por todas las razas y culturas de Tamriel.
Pero cuando Tiber Septim pasó a Aeterio, se convirtió en el Noveno Divino: Talos, también llamado Ysmir, el “dragón del norte”. El hombre que era tan amado en vida pasó a ser adorado en la muerte. Se puede discutir que Talos, el Noveno Divino, se volvió más importante que los Ocho que lo habían precedido, al menos de cara a los humanos. Pues era un dios que había sido humano antes, y mediante sus acciones había conseguido ascender a la divinidad. Y si un humano podía conseguir semejante hazaña, ¿por qué no iba a ocurrir de nuevo? ¿No podrían todos los humanos aspirar a conseguir la divinidad?
Así era como pensábamos los humanos, así que continuamos adorando a Talos, y reverenciándolo como el héroe-dios definitivo. Pero eso fue entonces. Ahora es distinto. Porque ahora sabemos la verdad:
estábamos equivocados.
Como ciudadanos del Imperio, todos experimentamos los horrores de la Gran Guerra. Y no fue hasta la firma del Concordato Blanco y Dorado, el tratado entre el Imperio y el Dominio de Aldmer, que volvimos a conocer la paz. Una de las condiciones más importantes de ese tratado, como todos los ciudadanos Imperiales bien saben, es que Talos ya no puede ser adorado como un dios. Este edicto sacudió los cimientos del Imperio. Hubo quien se rebeló contra la ley. Algunos todavía lo hacen.
Pero los ciudadanos del Imperio deben saber esto: el emperador no aceptó proscribir el culto a Talos porque lo exigieran los Thalmor, el órgano rector del Dominio de Aldmer.
El emperador aceptó prohibir el culto a Talos porque era lo que tenía que hacer.
Hoy el emperador, y el Imperio mismo, reconoce que permitir el culto a Talos fue un error. Pues al hacerlo, al permitir el culto a Talos como un Divino, el Imperio realmente hacía un flaco favor a su pueblo: pues esto solo servía para debilitar el recuerdo del hombre Tiber Septim y sus muchos actos extraordinarios (pero mortales); y apartar a la gente de los Ocho Divinos legítimos, los dioses verdaderos, que sí merecen nuestro amor y reverencia.
Y así, el Imperio admite que estaba equivocado. El error de Talos no se repetirá. Que encontremos siglos de paz y prosperidad con nuestros nuevos amigos Thalmor, y que continuemos compartiendo una espiritualidad que una a todas las culturas y razas de Tamriel.
El espejo
de
Berdier Wreans
l viento soplaba sobre la despejada llanura, moviendo adelante y atrás los pocos árboles que la poblaban. Un joven con turbante de un color verde vivo se acercó al ejército para entregar al comandante las condiciones de paz que exigía su jefe. Lo rechazaron. Tenía que haber una batalla, la batalla de Ain-Kolur.
Así pues, el jefe Iymbez presentó abiertamente su desafío y sus jinetes entraron una vez más en guerra. En repetidas ocasiones, la tribu se había trasladado a un territorio que no era el suyo y que no debían ocupar, y en repetidas ocasiones había fracasado el enfoque diplomático. Al fin se había llegado a esto. A Mindothrax le daba lo mismo; sus aliados podían perder o ganar, pero él siempre sobreviviría. Pese a que en alguna guerra había estado en el bando de los vencidos, en sus treinta y cuatro años jamás había sido derrotado en un combate mano a mano.
Los dos ejércitos corrieron por el polvo como dos espumeantes ríos gemelos. Cuando se encontraron, resonó un clamor que retumbó por las colinas. La sangre, el primer licor que probaba la arcilla en meses, bailaba como si de polvo se tratase. Los gritos de batalla graves y agudos de las tribus rivales se unían en armonía a medida que los ejércitos se clavaban los unos en la carne de los otros. Mindothrax estaba en el ambiente que más le gustaba.
Tras diez horas de lucha, durante las cuales nadie cedió terreno, ambos comandantes acordaron una honorable retirada mutua del campo de batalla.
El campamento estaba establecido en los jardines de un viejo cementerio protegido por altos muros y adornado por primaverales flores. A medida que recorría los jardines, Mindothrax iba recordando el hogar de su infancia. Era un recuerdo agridulce: la pureza de la ambición infantil y todos los entrenamientos en las artes del combate se teñían con el recuerdo de su pobre madre, una bella mujer que miraba a su hijo con orgullo y una pena secreta. Nunca hablaba de lo que le preocupaba, pero nadie se sorprendió cuando se fue a dar un paseo por los páramos y la encontraron días después degollada por su propia mano.
El ejército en sí mismo era como una colonia de hormigas a la que hubieran agitado recientemente. Media hora después de la batalla, ya se habían reorganizado como por instinto. Mientras los médicos atendían a los heridos, alguien comentó con una mezcla de admiración y asombro: “Mirad a Mindothrax, no se le ha movido ni un solo pelo de la cabeza”.
“Es un espadachín increíble”, afirmó el médico que atendía a los enfermos.
“La espada es un artículo muy sobrevalorado”, dijo Mindothrax, aunque se encontraba encantado con el cumplido. “Los guerreros prestan demasiada atención a cómo golpear y no la suficiente a cómo defenderse de los ataques. La forma correcta de luchar en una batalla es defenderte a ti mismo y atacar al oponente solo cuando se presente el momento perfecto”.
“Yo prefiero una aproximación más directa”, afirmó sonriendo uno de los heridos. “Es la costumbre de los jinetes”.
“Si fracasar es la costumbre de las tribus del Bjoulsae, entonces, renuncio a mi herencia”, dijo Mindothrax, haciendo un rápido ademán hacia los espíritus para indicarles que era una expresión y no una blasfemia. “Recordad lo que decía el gran maestro de espadas Gaiden Shinji: ‘Las mejores técnicas las transmiten los supervivientes’. He luchado en treinta y seis batallas y no me dejaron de recuerdo ninguna cicatriz, gracias a que siempre confié primero en mi escudo y después en mi espada”.
“¿Cuál es tu secreto?”
“Hay que pensar que el cuerpo a cuerpo es un espejo. Miro el brazo izquierdo de mi oponente cuando le golpeo con el derecho. Si está preparado para frenar mi ataque, entonces no le ataco. ¿Para qué esforzarse más de la cuenta?” Mindothrax levantó una ceja. “Pero cuando veo que su brazo derecho está en tensión, mi brazo izquierdo recurre al escudo. ¿Sabéis? Se necesita el doble de energía para golpear con fuerza que para evitar un golpe. Cuando tu ojo puede percibir si tu enemigo ataca desde arriba, desde otro ángulo o desde abajo con un gancho, aprendes a girar y a colocar tu escudo justo para protegerte. Puedo parar golpes durante horas si es necesario, aunque tan solo se necesitan unos minutos, o incluso segundos, para que tu enemigo, acostumbrado a golpear, deje un espacio abierto para que tú le golpees”.
“¿Durante cuánto tiempo es lo máximo que has tenido que defenderte?”, preguntó el hombre herido.
“Una vez luché contra un hombre durante una hora”, dijo Mindothrax. “Me golpeaba de forma incansable, sin darme opción a nada que no fuera bloquear sus golpes. Por fin, se tomó demasiado tiempo para subir su garrote y encontré mi objetivo en su pecho. Aporreó mi escudo miles de veces y yo ataqué su corazón tan solo una. Sin embargo, fue suficiente”.
“¿Así que él fue tu mejor oponente?”, preguntó el médico.
“No, la verdad es que no”, respondió Mindothrax, dándole la vuelta a su gran escudo para que el metal plateado reflejara su propia cara. “Es este”.
Al día siguiente se reanudó la batalla. El jefe Iymbez había traído refuerzos de las islas del sur. Para horror y desgracia de la tribu, ahora estaban implicados en la guerra mercenarios, jinetes renegados e incluso algunas brujas de la Cuenca. Mientras Mindothrax miraba las tropas que se reunían al otro lado del campo de batalla, poniéndose su yelmo y preparando su escudo y su espada, volvió a pensar en su pobre madre. ¿Qué la habría torturado tanto? ¿Por qué nunca fue capaz de mirar a su hijo sin sentir pena?
La batalla continuó entre el amanecer y la puesta de sol. El brillante cielo azul que se alzaba sobre sus cabezas comenzó a abrasar a los combatientes a medida que cargaban unos contra otros, una y otra vez. Mindothrax sobrevivía a cada combate. Un enemigo armado con un hacha descargó una lluvia de golpes sobre su escudo, pero Mindothrax los desvió todos hasta que finalmente pudo vencer al guerrero. Una joven lancera casi le perforó el escudo con su primer golpe, pero Mindothrax supo cómo moverse con el golpe para desequilibrarla y dejarla al descubierto ante su contraataque. Por último se encontró en el campo de batalla con un mercenario armado con un escudo, una espada y un yelmo de bronce dorado. Lucharon durante hora y media.
Mindothrax puso en práctica todos los trucos que sabía. Cuando el mercenario tensaba el brazo izquierdo, él contenía su ataque. Cuando su oponente alzaba la espada, su escudo subía también y paraba con maestría. Por primera vez en su vida se estaba enfrentando a otro luchador defensivo. Inmóvil, reflexivo y con energías para batirse durante días si fuera necesario. De cuando en cuando, algún otro guerrero entraba en la refriega, a veces del ejército de Mindothrax y otras del de su oponente. Estas distracciones eran despachadas rápidamente, y los campeones volvían a su combate.
Mientras luchaban, girando una y otra vez y respondiendo cada golpe con un bloqueo y cada bloqueo con un golpe, Mindothrax se dio cuenta de que al fin se enfrentaba al espejo perfecto.
Se convirtió más en un juego, casi en un baile, que en una sangrienta batalla. La exhibición no cesó hasta que Mindothrax perdió el ritmo y golpeó demasiado pronto, lo que hizo que se desequilibrara. Vio más que sintió cómo la espada del mercenario le desgarraba desde la garganta hasta el pecho. Un buen golpe. Como el que habría hecho él mismo.
Mindothrax se desplomó, sintiendo cómo se le escapaba la vida. El mercenario permaneció en pie a su lado, preparado para asestarle el golpe mortal a su digno adversario. Era un acto extraño y honorable tratándose de un forastero, y Mindothrax se conmovió tremendamente. Desde el campo de batalla escuchó a alguien gritar un nombre parecido al suyo.
“¡Jurrifax!”
El mercenario se quitó el yelmo para responder. Cuando lo hizo, Mindothrax vio a través de las hendiduras de su yelmo su propio reflejo en aquel hombre. Tenía sus mismos ojos juntos, su pelo castaño y rojizo, su ancha y fina boca y su barbilla chata. Por un momento, se maravilló ante el espejo, antes de que el extraño se volviera y le asestara el golpe mortal.
Jurrifax se reunió con su comandante y fue bien pagado por su parte en la victoria del día. Se retiraron para comer caliente bajo las estrellas, en un jardín cercano junto a un antiguo montículo de piedras que antes había estado ocupado por sus enemigos. El mercenario permaneció extrañamente callado al observar aquellas tierras.
“¿Habías estado aquí antes, Jurrifax?”, le preguntó uno de los miembros de la tribu que le había contratado.
“Nací jinete como tú. Mi madre me vendió cuando yo era tan solo un bebé. Siempre me he preguntado si mi vida habría sido diferente si no me hubieran cambiado por dinero. Quizá nunca me habría hecho mercenario”.
“Muchas son las cosas que deciden nuestro destino”, dijo la bruja. “Es una locura tratar de ver cómo habrías sido si no se hubiera producido un acontecimiento u otro. No hay nadie exactamente igual a ti, así que es absurdo comparar”.
“Pero sí que hay uno”, contestó Jurrifax, mirando a las estrellas. “Mi maestro, antes de liberarme, dijo que mi madre dio a luz a gemelos cuando nací. Únicamente podía permitirse criar a uno. Por eso en algún lugar hay un hombre como yo. Mi hermano, al que espero conocer”.
La bruja vio ante ella a los espíritus y supo la verdad, que los gemelos ya se habían encontrado. Permaneció callada, mirando al fuego, tratando de hacer desaparecer esos pensamientos de su mente, pues era demasiado sabia como para mencionarlos en alto.
El espíritu de los daedra
CÓMO DEBES RECONOCERNOS
MUERTE, DERROTA Y MIEDO
Nosotros no morimos. No tememos a la muerte.
Destruye el cuerpo y el alma irá a parar a la oscuridad. Sin embargo, el alma vuelve.
Aunque no todos somos valientes.
El dolor nos afecta y nos asusta. Somos sensibles a la pena y nos estremece. Sentimos la pérdida y nos provoca miedo. Odiamos la oscuridad y la tememos.
Los diablillos tienen pensamientos básicos y no sienten demasiado miedo.
Los vermai no piensan y no le temen a nada.
Los dremora desarrollan pensamientos profundos y deben controlar el miedo para lograr vencerlo.
EL VÍNCULO DEL CLAN
No hemos nacido; no tenemos padres ni madres, aunque disponemos de nuestros parientes y de los clanes.
La formación del clan es fuerte. Moldea tanto el cuerpo como la mente.
La formación del clan se basa en la fuerza y en el fin.
EL VÍNCULO DEL JURAMENTO
Servimos porque así lo elegimos. Estamos al servicio de los fuertes, para que su fuerza nos proteja.
Los clanes sirven por sus arraigadas tradiciones, aunque las tradiciones pueden cambiar.
Los dremora han servido durante mucho tiempo a Dagon, pese a que no siempre ha sido así.
Una tradición perdura cuando los vínculos de juramento perduran y existe confianza mutua.
Cuando los vínculos de juramento son débiles, surge el dolor, la pena, la oscuridad y el terror.
NUESTRA VISIÓN DE LOS HOMBRES
Quizá penséis que los diablillos son cómicos y los vermai brutales.
Y, entonces, ¿cómo os imagináis que os vemos a vosotros, humanos?
Vosotros sois la presa y nosotros los cazadores.
Los diablillos son los sabuesos y los vermai, los batidores.
Vuestra carne es dulce y cazar es divertido.
Al igual que vosotros, a veces, elogiáis al zorro y a la liebre, admiráis tanto su astucia como su velocidad y lamentáis cuando los sabuesos desgarran su piel, nosotros también, en ocasiones, admiramos a nuestra presa, y aplaudimos secretamente cuando burla nuestros cepos y escapa a nuestra persecución.
Sin embargo, como todas las cosas del mundo, con el tiempo os desgastaréis y os consumiréis. Vosotros envejecéis, os convertís en personas feas, débiles y estúpidas. Tarde o temprano, siempre acabáis perdidos.
A veces, la presa nos ataca y nos muerde. Es poca cosa. Cuando nos hiere o nos cansa, salimos volando para recuperarnos. A veces está en juego algo valioso, aunque ese riesgo hace que la caza sea mucho más dulce.
EL MISTERIO DEL HOMBRE
El hombre es mortal y está condenado a la muerte, al fracaso y a la pérdida.
Esto sobrepasa nuestra comprensión: ¿por qué no os desesperáis?
El espíritu de Nirn
orkhan es el espíritu de Nirn, el dios de todos los mortales. Esto no significa que le caiga bien necesariamente a todos los mortales o simplemente que lo conozcan. La mayoría de los elfos lo odian, al considerar la creación ese acto que los dividió del reino de los espíritus. La mayoría de los humanos lo reverencian, o al menos a alguno de sus aspectos, como heraldo de la existencia. La creación del plano mortal o Mundus, Nirn, es fuente de angustia mental para todos los seres vivos; todas las almas saben en el fondo que vinieron originalmente de otro sitio, y que Nirn es un paso cruel y crucial para lo que viene después. ¿Y cuál es este “después”? Algunos desean volver al estado original, el reino de los espíritus, y creen que Lorkhan es el demonio que obstaculiza su camino; para ellos Nirn es una prisión, una ilusión de la que hay que escapar. Otros creen que Lorkhan creó el mundo como campo de pruebas para la trascendencia; para ellos el reino de los espíritus ya era una prisión, y piensan que la verdadera evasión ahora es finalmente posible.
El éxodo
de
Waughin Jarth
ralla era una muchachita hermosa y dulce, hermosa e inteligente, hermosa y activa. Era todo lo que sus padres habían soñado. Tan perfecta que no podían evitar hacer planes para ella. Su padre, un personaje con ambiciones sociales llamado Munthen, pensaba que se casaría con alguien importante, que quizá se convertiría en princesa del Imperio. Su madre, una mujer insegura llamada Cinneta, pensaba que alcanzaría la gloria por sus propios méritos, como caballero o hechicera. Tal era la obsesión que tenían con su hija que discutían continuamente por su futuro, pero ambos se equivocaban. En lugar de crecer saludablemente, la niña contrajo una terrible enfermedad.
Los templos les comunicaron que debían perder toda esperanza, y el gremio de magos les dijo que la enfermedad que Vralla tenía era tan poco habitual y mortífera que no había cura. Estaba condenada a morir, y pronto.
Después de que todas las grandes instituciones del Imperio les fallaran, Munthen y Cinneta buscaron ayuda en las brujas, los hechiceros ermitaños y el resto de poderes secretos y ocultos que merodean en las sombras de la civilización.
“Solo se me ocurre un sitio al que podáis acudir”, dijo un anciano herborista que encontraron en las más remotas cimas de las montañas de Wrothgaria. “El gremio de magos de Olenveld”.
“Pero si ya hemos acudido al gremio de magos”, dijo Munthen. “No pudieron ayudarnos”.
“Id a Olenveld”, insistió el herborista. “Y no le digáis a nadie que os dirigís allí”.
No fue fácil encontrar Olenveld, ya que no aparecía en ningún mapa moderno. Sin embargo, en una librería de Skyrim dieron con un antiguo libro sobre cartografía de la Segunda Era. Entre sus amarillentas páginas estaba Olenveld, una ciudad en una isla de la costa norte, a un día en barco desde Hibernalia.
Protegiendo a su pálida hija del helado viento oceánico, la pareja puso rumbo a su destino, con el antiguo mapa como su única guía. Pasaron casi dos días en el mar, dando vueltas en círculo, preguntándose si habían sido víctimas de una cruel broma. Hasta que finalmente lo vieron.
Entre la niebla de las olas que rompían había dos estatuas medio derruidas que enmarcaban la entrada al puerto, quizá dioses o héroes perdidos en la memoria de los tiempos. Los barcos amarrados en los muelles eran cascarones podridos y medio hundidos. Munthen atracó el barco, y los tres descendieron en la desierta ciudad de la isla.
Tabernas con las ventanas destrozadas, una plaza con un pozo seco en medio, palacios en ruinas y cimientos destrozados por el fuego, tiendas desoladas y establos abandonados... todo era desolación y silencio, excepto el fuerte viento del océano que seguía silbando entre todos estos vacíos lugares. Y las lápidas. Los monumentos conmemorativos a los muertos se alineaban y entrecruzaban en cada camino y callejón.
Munthen y Cinneta se miraron. El escalofrío que sintieron no tenía nada que ver con el helado viento. Entonces miraron a Vralla, y continuaron en busca de su objetivo: el gremio de magos de Olenveld.
A través de las ventanas del enorme y oscuro edificio podían distinguir luces de velas, pero les sirvió de poco consuelo el saber que había alguien vivo en la isla de la muerte. Llamaron a la puerta y se prepararon para cualquier horror que pudiesen tener que afrontar a continuación.
Abrió la puerta una mujer nórdica de mediana edad, entrada en carnes y con un pelo rubio encrespado. Detrás de ella, otro nórdico de aspecto sumiso de su misma edad más o menos, una tímida pareja adolescente bretona, desmañados y con granos, y un anciano bretón con las mejillas como manzanas que sonreía con deleite a los recién llegados.
“Santo cielo”, dijo la nórdica, emocionada. “Pensé que mis oídos me engañaban cuando escuché que llamaban a la puerta. Entrad, entrad, hace mucho frío ahí fuera”.
Los tres entraron en el extraño lugar y se sintieron aliviados al ver que el gremio no estaba abandonado. Estaba bien barrido, iluminado y decorado con bastante gusto. El grupo comenzó con las presentaciones. Los habitantes de la casa del gremio eran dos familias: los nórdicos Jalmar y Nette, y los bretones Lywel, Rosalyn y el viejo Wynster. Eran amables y hospitalarios, y sacaron al instante vino caliente y pan mientras Munthen y Cinneta explicaban por qué estaban allí y lo que los herboristas y curanderos habían dicho sobre Vralla.
“Y esta es nuestra historia”, dijo Cinneta con lágrimas en los ojos. “Creíamos que no encontraríamos el gremio de magos de Olenveld, pero ahora que lo hemos encontrado sois nuestra única oportunidad. ¡Ayudadnos, por favor!”
Los cinco extraños también tenían lágrimas en los ojos. Nette lloraba ruidosamente.
“Habéis pasado mucho, demasiado”, dijo la mujer nórdica. “Claro que os ayudaremos. Vuestra pequeña pronto estará sana como una rosa.”
“Sin embargo, creo que debéis saber algo”, dijo Jalmar algo más serio, a pesar de que era obvio que su historia lo había emocionado. “Esta es la casa del gremio, pero nosotros no somos magos. Ocupamos este edificio porque estaba abandonado y es perfecto para nuestros propósitos desde el Éxodo. Somos nigromantes”.
“¿Nigromantes?”, Cinneta se alarmó. ¿Cómo podía esta gente tan agradable ser algo tan horrible?
“Sí, querida”, Nette sonrió, cogiéndole la mano. “Lo sé. Por desgracia, tenemos muy mala reputación. Nunca fuimos muy queridos y ahora que el bien intencionado pero estúpido maestro Hannibal Traven...”
“¡Que el rey gusano se coma su alma!”, gritó el anciano de repente con fiereza.
“Tranquilo, Wynster”, dijo la joven Rosalyn, enrojeciendo y sonriendo a Cinneta como pidiendo disculpas. “Perdonadlo. Normalmente es muy dulce”.
“Bueno, tiene razón. Mannimarco tendrá la última palabra en el asunto”, dijo Jalmar. “Pero ahora mismo, todo es un poco... raro digamos. Cuando Traven prohibió este arte oficialmente, tuvimos que escondernos. La otra opción era abandonarlo todo, lo cual era de tontos, aunque hay muchos que lo han hecho”.
“No hay mucha gente que conozca Olenveld desde que Tiber Septim lo usara como su cementerio personal”, dijo Lywel. “Tardamos una semana en encontrarlo de nuevo. Pero es ideal para nosotros. Muchos cuerpos, ya me entiendes...”
“¡Lywel!”, Rosalyn le llamó la atención “¡Vas a asustarlos!”
“Perdón”. Lywel sonrió avergonzado.
“No me importa lo que hayáis hecho aquí”, dijo Munthen fríamente. “Solo quiero saber lo que podéis hacer por mi hija”.
“Bueno”, dijo Jalmar encogiéndose de hombros. “Supongo que podemos hacer que no muera y que no vuelva a enfermar nunca más”.
Cinneta ahogó un grito. “¡Por favor! Os daremos todo lo que tenemos”.
“Tonterías”, dijo Nette, cogiendo a Vralla con sus grandes y carnosos brazos. “Qué niña más hermosa. ¿Quieres sentirte mejor, chiquitita?”
Vralla asintió débilmente.
“Quedaos aquí”, dijo Jalmar. “Rosalyn, seguro que tenemos algo mejor que este pan para ofrecer a nuestros agradables invitados”.
Nette se llevaba a Vralla a otra habitación cuando Cinneta la interrumpió. “Espera, yo también voy”.
“Sé que te gustaría venir, pero arruinarías todo el hechizo, querida”, dijo Nette. “No te preocupes por nada. Lo hemos hecho docenas de veces”.
Munthen puso sus brazos alrededor de su mujer y ella se detuvo. Rosalyn fue a la cocina y trajo algo de pollo asado y más vino caliente para ellos. Se sentaron y comieron en silencio.
Wynster exclamó de repente. “La pequeña ha muerto”.
“¡Oh!”, jadeó Cinneta.
“¿Qué demonios estás diciendo?”, gritó Munthen.
“¿Era realmente necesario decir eso, Wynster?”, Lywel frunció el ceño al anciano antes de dirigirse a Munthen y Cinneta. “Ella debía morir. La nigromancia no trata de curar enfermedades, consiste en resucitar, regeneración completa, transformar el cuerpo por completo, no solo las partes que no funcionan en este momento”.
Munthen se levantó furioso. “Si esos maníacos la han matado...”
“No lo han hecho”, dijo Rosalyn furiosa. “Vuestra hija exhalaba su último aliento cuando llegó, cualquiera podía verlo. Ya sé que esto es duro, horrible quizás, pero no dejaré que llames ‘maníacos’ a esa dulce pareja que solo está intentando ayudaros”.
“¿Pero va a vivir?”, Cinneta se echó a llorar. “¿Verdad?”
“Por supuesto”, dijo Lywel sonriendo ampliamente.
“Gracias, gracias”, Cinneta lloraba de alivio ahora. “No sé lo que hubiésemos hecho...”
“Sé cómo te sientes”, dijo Rosalyn, acariciando la mano de Wynster dulcemente. “Cuando creí que íbamos a perder a Wynster, estaba dispuesta a todo, como tú lo estás ahora”.
Cinneta sonrió. “¿Qué edad tiene tu padre?”
“Mi hijo”, la corrigió Rosalyn. “Tiene seis años”.
Desde la otra habitación llegaba el sonido de unos pasitos.
“Vralla, ve a darle a tus padres un buen abrazo”, dijo Jalmar.
Munthen y Cinneta se dieron la vuelta y comenzaron los gritos.
El firmamento
de
Ffoulke
as estrellas de Tamriel se agrupan en trece constelaciones. Tres de ellas son las constelaciones mayores, conocidas como “guardianas”: el Guerrero, el Mago y el Ladrón. Cada uno de los guardianes protege a sus tres encomendados de la decimotercera constelación, la Serpiente.
Cuando el sol se acerca a una de las constelaciones, es la estación de esta constelación. Cada una corresponde a una estación de aproximadamente un mes. La Serpiente no tiene estación porque se va desplazando por el cielo, generalmente amenazando a alguna de las constelaciones restantes.
El Guerrero
El Guerrero es la primera constelación guardiana. Protege a sus encomendados durante sus estaciones. La estación propia del Guerrero es Última semilla, cuando su fuerza se necesita para la cosecha. Sus encomendados son la Dama, el Corcel y el Señor. Aquellos nacidos bajo el signo del Guerrero son hábiles a la hora de usar armas de cualquier tipo, aunque son propensos al mal genio.
El Mago
El Mago es la constelación guardiana correspondiente a la estación Mano de lluvia, en la que los hombres utilizaron por primera vez la magia. Sus encomendados son el Aprendiz, el Gólem y el Ritual. Aquellos nacidos bajo la constelación del Mago poseen más magia y talento para realizar todo tipo de hechizos. Sin embargo, suelen ser arrogantes y distraídos.
El Ladrón
El Ladrón es la última constelación guardiana y su estación es el mes más oscuro, Estrella vespertina. Sus encomendados son el Amante, la Sombra y la Torre. Los nacidos bajo el signo del Ladrón no suelen ser ladrones, pese a que corren riesgos más a menudo, y tan solo en extrañas ocasiones llegan a hacer daño. Finalmente, la suerte los acaba abandonando y, por ello, pocos viven tanto tiempo como los nacidos bajo otros signos.
La Serpiente
La Serpiente vaga por el cielo y no cuenta con una estación, aunque sus movimientos son predecibles hasta cierto punto. No existen características comunes a todos aquellos que nacen bajo su signo. Suelen ser los más bendecidos, pero también los más maldecidos.
La Dama

La Dama es uno de los encomendados del Guerrero y su estación es Fuego hogar. Los nacidos bajo el signo de la Dama son amables y tolerantes.
El Corcel

El Corcel es uno de los encomendados del Guerrero y su estación es Mitad de año. Los nacidos bajo el signo del Corcel son impacientes y siempre van con prisas de un lado para otro.
El Señor
La estación correspondiente al Señor es Primera semilla y supervisa a toda Tamriel durante la época de la siembra. Aquellos nacidos bajo el Señor son más fuertes y sanos que los pertenecientes al resto de signos.
El Aprendiz
La estación del Aprendiz es Culminación solar. Los nacidos bajo el signo del Aprendiz sienten una afinidad especial por todo tipo de magia, aunque también son mucho más vulnerables a ella.
El Atronach
El Atronach (generalmente denominado Gólem) es uno de los encomendados del Mago. Su estación es Ocaso. Los nacidos bajo este signo son hechiceros innatos que disponen de grandes reservas de magia, aunque no pueden generar magia por sí mismos.
El Ritual
El Ritual es uno de los encomendados del Mago y su estación es Estrella del alba. Los nacidos bajo este signo disponen de una gran variedad de habilidades que dependen de los aspectos de las lunas y de los Divinos.
El Amante
El Amante es uno de los encomendados del Ladrón y su estación es Amanecer. Los nacidos bajo el signo del Amante son corteses y apasionados.
La Sombra
La estación de la Sombra es Segunda semilla. La Sombra otorga a los nacidos en su signo la habilidad de esconderse entre las sombras.
La Torre
La Torre es uno de los encomendados del Ladrón y su estación es La helada. Los nacidos bajo el signo de la Torre disponen de un talento natural para encontrar oro y pueden abrir cerraduras de todo tipo.
El gobierno de Skyrim
La visión de un extranjero
de
Abdul-Mujib Ababneh
n mis viajes, que no han sido pocos, me he encontrado con muchas culturas y pueblos extraños en muchas provincias diferentes del Imperio. Y en todos ellos, he encontrado un método de gobierno y unas costumbres de liderazgo particulares a esa provincia concreta.
En Ciénaga Negra, por ejemplo, el rey argoniano depende de sus asesinos, los escamas sombrías, para eliminar en secreto una amenaza sin el conocimiento de su pueblo. En la Provincia Imperial de Cyrodiil, puede que el emperador gobierne directamente, pero no se puede subestimar el poder que tiene su consejo de ancianos.
Durante un reciente viaje a Skyrim, ese duro y gélido reino de los nórdicos, pude presenciar por primera vez la peculiar forma de gobierno de este pueblo fuerte y orgulloso.
Al parecer, toda la provincia de Skyrim está separada en territorios conocidos como comarcas, y cada comarca tiene su centro de poder en una de las grandes ciudades antiguas. En cada una de esas ciudades gobierna el rey de esa comarca, conocido como jarl.
Los jarl de Skyrim tienen en conjunto un aspecto fiero. Sentados en sus tronos, están listos para administrar justicia o para mandar a sus fuerzas a sofocar alguna amenaza local, ya sea una manada de lobos salvajes o un terrorífico gigante que se ha acercado demasiado a un asentamiento.
Durante la observación a estos jarl, encontré que por supuesto cada uno tenía su propia personalidad y un estilo de liderazgo singular. Pero lo que quizás no esperaba, especialmente si se considera la injusta reputación de los líderes nórdicos de ser caudillos bárbaros o sin civilizar, era la estructura formal de la corte de cada jarl. Porque aunque el líder de la comarca sea el único que se sienta en el trono, también hay un conjunto de funcionarios que cumplen papeles muy específicos e importantes.
El hechicero de la corte aconseja al jarl en todas las cuestiones mágicas, y puede incluso vender sus servicios o sus hechizos a los visitantes del bastión. El administrador es el principal consejero del jarl, y generalmente se encarga de los aspectos más mundanos de la gestión del bastión, la ciudad o incluso la comarca, depende de la situación. Y ay del estúpido que desafíe al edecán, un guardaespaldas personal que raramente se separa del jarl y que ha jurado sacrificar su propia vida de ser necesario para salvar la de su honorable líder.
Pero con todo el poder e influencia de cada jarl individual, el verdadero poder de Skyrim viene de la fuerza de su rey supremo. El rey supremo es el dirigente que está por encima de todos los demás, y es siempre uno de los jarl elegido por la asamblea, un consejo formado para la ocasión integrado por todos los jarl, que se reúnen con el propósito expreso de elegir al nuevo rey supremo de Skyrim. O así es en teoría.
En la práctica, sin embargo, el rey supremo jura fidelidad al emperador, y como Soledad es la ciudad influida de forma más directa por la cultura y la política del Imperio, el jarl de Soledad lleva siendo el rey supremo desde hace varias generaciones. La asamblea, por tanto, es una mera formalidad, más un teatro que otra cosa.
Pero cuando me preparaba para abandonar Skyrim, pude notar un cambio en el aire, sentir la trepidación de parte del buen pueblo nórdico. Muchos parecían infelices con la presencia continuada del Imperio en su tierra. Y la prohibición del culto a Talos como Noveno Divino, una estipulación del Concordato Blanco y Dorado (el tratado de paz entre el Imperio y el Dominio de Aldmer), que solo ha servido para reforzar esa división.
Por tanto, aunque los jarl de Skyrim aún controlen sus comarcas, y esos jarl a su vez sean gobernados por el rey supremo aprobado por el Imperio, ¿llegará el día en que la asamblea se reúna para elegir un nuevo rey que no sea, usando las palabras de muchos, una “marioneta de Soledad”?
Si ese día llega, daré gracias por estar lejos de Skyrim, en mi propio hogar de Páramo del Martillo. Porque tal decisión podría suponer perfectamente una guerra civil, y temo que tal conflicto desgarre en dos el fiero y hermoso pueblo nórdico.
El idioma de los dragones
Basta de mitos
de
Hela Triplemente Versada
ragón.
La sola palabra despierta imágenes de pesadilla con cielos sombríos, horribles rugidos y fuego interminable. Sin duda hubo un tiempo en que los dragones eran terroríficas bestias tan numerosas como mortales.
Pero de lo que los nórdicos no se dan cuenta es de que los dragones no eran realmente bestias simples y descerebradas. Eran una cultura próspera e inteligente, aunque determinada a eliminar o esclavizar a toda civilización ajena a los dragones en el mundo entero.
Parece razonable por tanto que los dragones requiriesen una forma de comunicarse entre sí, que necesitasen hablar. Y mediante numerosas investigaciones, los estudiosos han determinado que eso era exactamente lo que hacían los dragones. Pues los poderosos rugidos de las bestias, incluso cuando esos rugidos contenían fuego, hielo o cualquier otra magia mortal, eran en realidad mucho más: eran palabras. Palabras en una lengua antigua, aunque descifrable.
¿Tonterías, decís? ¿Insensateces por parte de académicos demasiado inquietos? Yo pensaba precisamente eso mismo. Pero entonces empecé a oír rumores. Fragmentos de conversación con un valiente explorador o con algún buscador de oro de las criptas. Y siempre, siempre, se repetía la misma palabra:
Muro.
Así que escuché más. Empecé a encajar las piezas del rompecabezas y a resolver lentamente el misterio.
Desperdigados por todo Skyrim, en antiguas catacumbas, camposantos y otros lugares apartados, hay muros. Muros negros y ominosos en los que hay escrita una caligrafía tan vieja, tan desconocida, que nadie de los que la ha encontrado sabe ni por dónde comenzar su traducción.
En mi corazón encontré la verdad: ¡Esto era la prueba de que existía el antiguo idioma de los dragones! ¿Qué otra cosa podría ser? Solo tenía sentido que estos muros hubieran sido construidos por los antiguos nórdicos, y que, por miedo o por respeto, hubieran aprendido de alguna forma a usar el idioma de las antiguas bestias.
Sin embargo, en aquel momento todo lo que tenía era una mera corazonada. Lo que necesitaba eran pruebas. Así comenzó la mayor aventura de mi vida, que abarcó 17 meses y costó las vidas de tres valientes guías y dos protectores mercenarios. Pero he decidido no detenerme en esos macabros detalles, pues el resultado final fue tan glorioso que hizo que cualquier penalidad valiera la pena.
En mis viajes encontré muchos de esos antiguos muros, y todas mis sospechas y corazonadas demostraron ser ciertas.
Realmente parecía como si los nórdicos hubiesen copiado el idioma de los dragones de antaño, pues los caracteres de ese idioma se parecían mucho a marcas de garras, o arañazos. Uno casi puede imaginarse a un majestuoso dragón utilizando sus grandes y afiladas garras para grabar los símbolos él mismo. Y a un testigo humano, posiblemente incluso un esclavo o sirviente, observando con la intención de utilizar ese idioma para sus propios fines.
Al observar los muros, noté algo peculiar en algunas de las palabras. Era como si latieran con algún tipo de poder, una energía desconocida que, si fuera liberada, podría ser aprovechada por el lector. Eso suena absurdo, lo sé, pero si hubierais estado junto a aquellos muros... Si hubierais visto su negrura y sentido su poder... entenderíais de qué hablo.
Por suerte, incluso estando en trance, fui capaz de retener la consciencia suficiente para transcribir los caracteres que vi. Y al hacerlo, empecé a ver patrones en el lenguaje, los cuales me permitieron descifrar lo que estaba leyendo.
Por ejemplo, transcribí el siguiente pasaje:
Asignando esos arañazos a caracteres tamriélicos, transcribí lo que estaba viendo de esta forma:
Het nok Yngnavar Gaaf-Kodaav, wo drey Yah moron au Frod do Krosis, nuz sinon siiv dinok ahrk dukaan.
Que se traduce al tamriélico como sigue:
Aquí yace Yngnavar Oso Fantasma, que buscó la gloria en el campo de batalla de las penas, pero lo único que encontró fue muerte y deshonor.
Después, en otra cripta, encontré una pared con esta inscripción:
Que se transcribe como:
Het nok kopraan do Iglif Iiz-Sos, wo grind ok oblaan ni ko morokei vukein, nuz ahst munax haalvut do liiv krasaar.
Cuya traducción al tamriélico es:
Aquí yace el cuerpo de Iglif Sangre Helada, que encontró su final no en glorioso combate, sino por el cruel toque de la fulminante enfermedad.
Y ahí podéis ver el patrón. La repetición de las palabras “Aquí yace”, lo que solo puede significar una cosa: que estos muros marcan lugares nórdicos de enterramiento.
Os podréis imaginar mi entusiasmo casi incontenible. Todo empezaba a cobrar sentido. Los antiguos nórdicos utilizaron el idioma de los dragones en estos muros para razones muy específicas. Una de ellas era obviamente marcar la tumba de alguna figura importante. Pero, ¿y qué más? ¿Se trata de tumbas en todos los casos, o también tenían otros propósitos?
Partí para averiguarlo, y mis esfuerzos fueron plenamente recompensados. Esto es lo que descubrí.
Este pasaje:
Se transcribe así:
Het mah tahrodiis tafiir Skorji Lun-Sinak, wen klov govey naal rinik hahkun rok togaat wah gahrot.
Lo que se traduce al tamriélico de esta forma:
Aquí cayó el traicionero ladrón Skorji Dedos de Sanguijuela, cuya cabeza fue separada por la misma hacha que trataba de robar.
Así que aquí vemos un muro que marca el lugar en el que murió algún antiguo nórdico relevante.
Este pasaje:
Se transcribe así:
Qethsegol vahrukiv daanik Fahliil kiir do Gravuun Frod, wo bovul ko Maar nol kinzon zahkrii do kruziik hokoron.
Lo que se traduce al tamriélico de esta forma:
Esta piedra conmemora a los desgraciados niños elfos del Campo de Otoño, que huyeron aterrorizados de las afiladas espadas del antiguo enemigo.
Este muro parece conmemorar algún acontecimiento antiguo de la historia de Tamriel ya olvidado hace mucho tiempo. Probablemente nunca sepamos si ese acontecimiento tuvo lugar en el mismo sitio donde se levantó el muro o cerca de él.
Y finalmente, este pasaje:
Que se transcribe así:
Aesa wahlaan qethsegol briinahii vahrukt, Thohild fin Toor, wen smoliin ag frin ol Sahqo Heim.
Lo que se traduce al tamriélico de esta forma:
Aesa levantó esta piedra para su hermana, Thohild la Fogosa, cuya pasión ardía más que la Forja Roja.
Este muro (y encontré bastantes como este) fue obviamente encargado o construido por una persona específica para honrar a alguien que era importante para ella. ¿Cuál era el significado de este lugar? ¿Era importante para la persona que murió? ¿O es el lugar en el que murió? Nuevamente, esas respuestas probablemente hayan desaparecido en la noche de los tiempos y ya nunca sabremos la respuesta.
Así veis que el antiguo idioma de los dragones ya no es ningún mito, sino que existió. Es más, todavía existe, y probablemente lo haga hasta el fin de los tiempos, gracias a los antiguos nórdicos y la construcción de sus numerosos “muros de palabras”.
Pero no hace falta que me creáis a mí, porque los muros están ahí, esperando ser descubiertos en los lugares secretos y peligrosos de Skyrim. Sirven como puente entre el reino de los antiguos nórdicos y el nuestro. Puede que los dragones ya no vuelvan a nuestro mundo, pero nosotros sí que podemos regresar al suyo.
Y algún día, quién sabe, quizás podamos liberar el extraño y desconocido poder que ocultaban sus palabras.
El juego del comercio
de
Ababael Timsar-Dadisun
Mucha gente se limita a comprar los objetos que necesita al precio que le ofrecen. La situación es lamentable, ya que cuando el juego está abierto a todos, no se requiere invitación para participar. Esto es un juego, el del regateo, al que hay que jugar con seriedad y, aunque odie decirlo, con educación. En Elsweyr, es habitual que el dueño de la tienda ofrezca al posible comprador té o carnes dulces para iniciar una conversación educada antes de comenzar a negociar. Esta tradición tan civilizada y distinguida tiene un fin práctico: permitir que el comprador observe los objetos que están en venta. Se considera una falta de educación rechazar la invitación, lo cual no implica la obligación de adquirir algo.
Independientemente de que esta costumbre particular forme parte o no de la cultura, el hecho de que el comprador y el vendedor se saluden calurosamente y con una sonrisa es acertado, es algo similar a cuando los gladiadores se hacen los honores al comienzo de la batalla.
El regateo se considera una práctica habitual en todo Tamriel, aunque el juego puede acabarse si la oferta de un comprador es tan baja que roza los límites del ridículo y hace que el vendedor se sienta insultado. Si te ofrecen algo por diez monedas de oro, trata de adquirirlo por seis y a ver qué pasa.
No parezcas demasiado interesado, pero no te burles de la calidad de la mercancía, incluso aunque esta lo merezca. Mejor admira la calidad del trabajo artesanal y comenta que, por desgracia, tan solo se trata de que no puedes permitirte un precio semejante. Entonces, el tendero alabará tu gusto. Sonríe, pero trata de resistirte a sus halagos.
La mayor parte del juego se basa en reconocer los tipos de tenderos y en no asumir automáticamente que el mercader rural es un ignorante y se le puede engañar con facilidad, o que los rapaces mercaderes de las ciudades venden productos de muy mala calidad. Es necesario mencionar que las caravanas siempre resultan buenos lugares para comprar y comerciar.
Distinguir qué es lo que se compra y a quién es un talento que se consigue únicamente tras varios años de práctica. Hay que aspirar a conocer las especialidades de ciertas regiones y de sus comerciantes antes incluso de poner el pie en una tienda. También es importante saber de los prejuicios de la región. Por ejemplo, en Morrowind, de donde soy natural, se mira a los argonianos con cierta sospecha. No te sorprendas ni te sientas ofendido si los tenderos te siguen por la tienda, dando por hecho que vas a robar algo. Ocurre lo mismo con los nórdicos, bretones y cyrodílicos en la isla de Estivalia, donde los mercaderes les tratan con frialdad. Por supuesto, no conozco a ningún tendero, independientemente del lugar al que pertenezca y de la mentalidad que tenga, que no permanezca alerta cuando un khajiita o un bosmer entra en su tienda, ni siquiera los propios vendedores bosmer y khajiitas.
Si ves algo que realmente te gusta o interesa, cómpralo y trata de conseguir el mejor precio posible. No sé la cantidad de veces que he dejado pasar una rara e interesante reliquia pensando que podría encontrarla en cualquier otra parte de la región, quizás en una aldea más grande y a mejor precio. Cuando he descubierto que estaba equivocado ya era demasiado tarde y, al volver a la tienda semanas después, el objeto que quería ya había volado. Es mejor hacer una gran adquisición a un precio decente y descubrir después el mismo objeto más barato que perder la oportunidad de poseerlo. A veces, ser impulsivo es la mejor estrategia de compra.
Siente los movimientos del juego y todo el mundo saldrá ganando.
El libro amarillo de los acertijos
or una cuestión de puro placer y por fortalecer su mente, el autor ha reunido en este libro todo cuanto ha aprendido del arte de los acertijos, durante años de diligente estudio y de conversaciones con otras personas que comparten sus inclinaciones.
El planteamiento y la resolución de adivinanzas es una convención de la alta sociedad aristocrática occidental. Los nobles y aquellos que aspiran a ascender socialmente coleccionan libros de adivinanzas y los estudian, con la esperanza de aumentar, gracias a dichos libros, sus posibilidades de parecer astutos e ingeniosos en su conversación.
Un metal que no es negro ni rojo
Tan pesado como la dorada codicia
Hace a uno caminar como un cojo
Lastre cuan tesoro, pobre cuan inmundicia.
omolp lE :atseupser aL
Un hombre te dice: “Si me mientes, te mataré con mi espada. Si me dices la verdad, te mataré con mi magia.” ¿Qué debes decirle para seguir con vida?
adapse ut noc sáratam eM :atseupser aL
Un bosmer yacía muerto. El altmer afirma que el dunmer es el culpable. El dunmer dice que ha sido el khajiita. El orco jura que él no mató al bosmer. El khajiita afirma que el dunmer miente. Teniendo en cuenta que solo uno de ellos dice la verdad, ¿quién ha matado al bosmer?
ocro lE :atseupser aL
El libro de los daedra
zura: su ámbito es el atardecer y el amanecer, los mágicos reinos intermedios del crepúsculo. Se la conoce como Sombra Lunar, Madre de la Rosa, y Reina del Firmamento Nocturno.
oethiah: su ámbito es el engaño, la conspiración y las tramas secretas destinadas al homicidio y el asesinato, la traición y la subversión del poder establecido.
lavicus Vile: su ámbito es conceder el poder y los deseos por medio de invocaciones rituales y pactos.
ermaeus Mora: su ámbito es escudriñar las mareas del destino, del pasado y del futuro tal y como se leen en las estrellas y la bóveda celeste. En su dominio se encuentran los tesoros del conocimiento y de la memoria.
ircine: su ámbito es la caza, el deporte de los daedra, la gran cacería, la persecución. Se le conoce como el Cazador y el Padre de los Hombres Bestia.
alacath: su ámbito es velar por los despreciados y rechazados. Es guardián del Juramento solemne y la Abominable maldición.
ehrunes Dagon: su ámbito es la destrucción, el cambio, la revolución, la energía y la ambición.
ephala: su ámbito aparece oculto a ojos de los mortales. Se la conoce como la Tejedora de Telarañas, la Tejedora y la Araña. Su única ocupación parece ser entrometerse en las vidas de los mortales por pura diversión.
eridia: su ámbito aparece oculto a ojos de los mortales. Está relacionada con la energía de los seres vivos.
olag Bal: su ámbito es la dominación y la esclavitud de los mortales. Su deseo es hacerse con las almas de los mortales y dominarlas sembrando la discordia y la cizaña en los reinos de los mortales.
amira: su ámbito es la antigua Oscuridad. Se la conoce como Daedra de los Espíritus, señora de distintos espíritus oscuros y umbríos. Se la relaciona con las arañas, los insectos, las babosas y otros seres repulsivos que, por instinto, causan repugnancia a los mortales.
octurnal: su ámbito es la noche y la oscuridad. Se la conoce como la Dama Nocturna.
eryite: su ámbito es la regulación de los órdenes inferiores de Oblivion. Se le conoce como el Maestro.
anguine: su ámbito es la rebeldía y el libertinaje hedonistas, así como la indulgencia apasionada para con los caracteres más tenebrosos.
heogorath: su ámbito es la locura, y sus motivaciones son inescrutables.
aermina: su ámbito es el reino de los sueños y las pesadillas, desde el que lanza malignos presagios.
[De especial interés es la referencia al AZOTE bajo el título “Malacath”, bendecido por Malacath y dedicado al uso de los mortales. En resumen, la referencia sugiere que cualquier daedra que intente invocar los poderes del arma será arrojado al vacío de Oblivion].
“De las legendarias armas de los daedra, hay muchas que son bien conocidas, como la Estrella de Azura y el Wabbajack de Sheogorath. Otras lo son menos, como Azote, el Martillo de Mackkan, la Maldición de los daedra...”
“... aunque Malacath bendijo a Azote para que batiese a los daedra de su clase, no permitiría que cayese en sus manos, ni que fuese una herramienta para las pugnas privadas entre los caitiff y los desamparados. De ahí que Malacath maldijera dicho ingenio: si alguno de los suyos invocaba sus poderes, se abriría una sima que se tragaría a los daedra y los desterraría al vacío de Oblivion, desde donde vagarían entre el mundo real y el irreal por los siglos de los siglos”.
El libro de los Sangre de Dragón
de
la priora Emelene Madrine
Orden de Talos
Priorato de Weynon
Año 360 de la Tercera Era,
vigésimo primero del reinado de
Su Majestad Pelagio IV
uchos han oído el término “Sangre de Dragón”, no en vano estamos bajo el gobierno de los “emperadores Sangre de Dragón”. Pero el verdadero significado del término no es entendido por mucha gente. Para los que estamos en la Orden de Talos, este tema nos resulta muy próximo y querido, y en este libro intentaré iluminar la historia y la importancia de aquellos conocidos como Sangre de Dragón a lo largo del tiempo.
Muchos estudiosos están de acuerdo en que el término se utilizó por primera vez en relación con el Pacto de Akatosh, cuando la bendita santa Alessia recibió el amuleto de reyes y se encendió por primera vez el fuego de dragón en el templo del Único. “Akatosh se apenó de la precaria situación de los hombres y extrajo un poco de sangre de su propio corazón que ofreció a Alessia. También selló un pacto con ella: mientras las generaciones posteriores fueran fieles a la sangre del dragón, Akatosh intentaría mantener cerradas las puertas de Oblivion y negarles el acceso a los ejércitos de daedra y de no muertos a sus enemigos, los ayleid.” Los bendecidos por Akatosh con “la Sangre de Dragón” pasaron a ser conocidos simplemente como los “Sangre de Dragón”.
Así, la conexión con los gobernantes del Imperio estaba ahí desde el principio. Solo aquellos con Sangre de Dragón podían llevar el amuleto de reyes y encender los fuegos de dragón. Todos los gobernantes legítimos del Imperio han sido Sangre de Dragón: los emperadores y emperatrices del primer Imperio cirodílico fundado por Alessia, Reman Cyrodiil y sus herederos y, por supuesto, Tiber Septim y sus herederos, llegando hasta nuestro actual emperador, Su Majestad Pelagio Septim IV.
Sin embargo, a causa de esta conexión con los emperadores, los otros aspectos relevantes de los Sangre de Dragón han quedado ensombrecidos y básicamente olvidados por todos salvo por académicos y los que nos dedicamos al servicio del bendito Talos, Que Fue Tiber Septim. Muy pocos se dan cuenta de que ser Sangre de Dragón no es una simple cuestión de herencia. Al ser la bendición del propio Akatosh, saber cómo y por qué se concede está más allá de nuestro entendimiento. Aquellos que desean convertirse en emperador y encender el fuego de dragón son sin duda Sangre de Dragón. La prueba está en que llevan el amuleto y encienden los fuegos. ¿Pero es que eran Sangre de Dragón y eso les permitió hacer esas cosas, o el hacerlas fue la señal de la bendición de Akatosh que descendía sobre ellos? Todo lo que podemos decir es que se trata de ambas cosas, y de ninguna... Un misterio divino.
En el linaje de los Septim todos ellos han sido Sangre de Dragón, siendo este uno de los motivos por los que se ha extendido la noción simplista de que se trataba de algo hereditario. Pero sabemos con certeza que los primeros gobernantes de Cyrodiil no estaban todos emparentados. Tampoco hay pruebas de que Reman Cyrodiil descendiese de Alessia, aunque muchas leyendas traten de afirmarlo, siendo la mayoría de la época de Reman, probablemente para tratar de legitimar su poder. Sabemos que los Cuchillas, normalmente considerados los guardaespaldas del emperador, tuvieron su origen en los cruzados akaviri que invadieron Tamriel por razones desconocidas a finales de la Primera Era. Parece que estaban buscando a un Sangre de Dragón (dado lo sucedido en el Paso Pálido), y los akaviri fueron los primeros en proclamar que Reman Cyrodiil era un Sangre de Dragón. De hecho fueron los akaviri quienes hicieron el mayor esfuerzo por promover su condición de emperador (aunque Reman jamás asumió ese título en toda su vida). Y por supuesto, no se conoce ninguna conexión hereditaria entre Tiber Septim y cualquiera de los anteriores gobernantes Sangre de Dragón de Tamriel.
Si puede o no haber más de un Sangre de Dragón en una época determinada, sigue siendo otro misterio. Los emperadores han hecho lo posible por desmentir esta idea, pero por supuesto la propia sucesión Imperial muestra que al menos han de existir dos o más Sangre de Dragón potenciales al mismo tiempo: el gobernante actual y sus herederos. La historia de los Cuchillas también sugiere esto. Aunque se sabe muy poco sobre sus actividades durante el interregno entre el imperio de Reman y el ascenso de Tiber Septim, muchos creen que los Cuchillas continuaron buscando y protegiendo a aquellos que creían que eran (o podían ser) Sangre de Dragón durante esta época.
Por último, llegamos a la cuestión del verdadero significado de ser Sangre de Dragón. La conexión con los dragones es tan obvia que casi ha sido olvidada. En estos tiempos en los que los dragones son un recuerdo lejano, olvidamos que antes ser Sangre de Dragón significaba poseer “la sangre del dragón”. Algunos estudiosos creen que eso tenía un sentido bastante literal, aunque se desconoce su significado exacto. Los nórdicos cuentan historias de héroes Sangre de Dragón que eran grandes asesinos de dragones, capaces de robar el poder de los dragones que mataban. Es bien sabido que los akaviri perseguieron y mataron muchos dragones durante su invasión, y hay algunas pruebas de que esta práctica continuó incluso después de que se convirtieran en la guardia del dragón de Reman Cyrodiil (otra vez aparece la conexión con los dragones), predecesora directa de los Cuchillas de hoy.
Os dejaré con lo que se conoce como “la profecía del Sangre de Dragón”. A menudo se dice que tiene su origen en un pergamino antiguo, aunque a veces también se atribuye a los antiguos akaviri. Muchos han intentado descifrarlo, y muchos también creían que sus profecías se habían cumplido y que la llegada del “último Sangre de Dragón” estaba a punto de producirse. No pretendo ser el intérprete de la profecía, pero esta sí que sugiere que el verdadero significado del don de Akatosh a los mortales aún no ha sido entendido completamente.
Cuando el desgobierno se apodera de los ocho rincones del mundo,
cuando la Torre de Bronce camina y el tiempo vuelve a conformarse,
cuando el tres veces bendito falla y la Torre Roja se estremece,
cuando el Sangre de Dragón gobernante pierde su trono y la Torre Blanca cae,
cuando la Torre de Nieve yace partida, sin rey y sangrante,
es cuando el Devorador de Mundos despierta, y la Rueda gira sobre el último Sangre de Dragón.
El libro rojo de los acertijos
ste útil libro contiene diversas formas de adivinanzas y disparates. Por medio de un estudio detallado, el prudente caballero erudito puede dejar de encontrarse incómodo debido al agudo ingenio de sus amigos.
El planteamiento y la resolución de adivinanzas es una convención de la alta sociedad aristocrática occidental. Los nobles y aquellos que aspiran a ascender socialmente coleccionan libros de adivinanzas y los estudian, con la esperanza de aumentar, gracias a dichos libros, sus posibilidades de parecer astutos e ingeniosos en su conversación.
La pregunta:
Con cola y cabezón
y buena pieza de serpentón,
muerto y con un buen corpachón.
La solución:
Debe ser un dragón.
La pregunta:
Los poetas conocen el corazón de mer y humanos.
Mas una bestia solo conoce lo mundano.
Este libro lo escribió un oso de su mano.
La solución:
No es un libro de poesía.
La pregunta:
Te di un galletón, pero de cajón,
de martillos y clavos rodeado,
con las tapas abiertas al ser golpeado.
La solución:
Tiene que ser... un buen golpe.
El Lorkhan Lunar
de Fal Droon
o analizaré los diversos relatos sobre lo que ocurrió en la Torre Adamantina, ni contaré la Guerra de las Metáforas Manifiestas, que provocó que estas historias no se ajustaran completamente a lo que se conoce comúnmente como “narrativa”. Todos tenemos nuestra historia favorita sobre Lorkhan y nuestra motivación preferida por la que Lorkhan creó Nirn, así como nuestra versión predilecta sobre lo que ocurrió con su corazón. No obstante, la teoría del Lorkhan lunar merece una mención especial.
En resumidas cuentas, las lunas eran y son las dos mitades de la divinidad de Lorkhan hecha carne. Al igual que el resto de los dioses, Lorkhan era un plano/planeta que formaba parte de la Gran obra... excepto en la parte en la que los Ocho prestaron partes de sus cuerpos celestiales para crear el plano/planeta mortal, el plano/planeta de Lorkhan se partió en dos y su chispa divina cayó sobre Nirn como si fuera una estrella fugaz “para impregnarlo con la medida de su existencia y una cantidad razonable de egoísmo”.
Así pues, Masser y Secunda son las personificaciones de la dicotomía (la “dualidad dividida”, según Arteum) que las leyendas sobre Lorkhan suelen criticar: las ideas de ánima y animus; el bien y el mal; la existencia y la nada; la poesía del cuerpo, la garganta y el gemido en contraposición al silencio como frustración, etc. Estas lunas permanecen en el cielo durante la noche como constante recordatorio de Lorkhan para que sus descendientes mortales no olviden su deber.
Los seguidores de esta teoría sostienen que el resto de “historias sobre el corazón” son degradaciones míticas del verdadero origen de las lunas (no es necesario añadir que también son partidarios de la “teoría de las medias lunas huecas”).
El misterio de la princesa Talara, Primera parte
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ra el año 405 de la Tercera Era. En aquel entonces, tenía lugar la celebración milenaria de la fundación del reino bretón de Camlorn. En cada magnífico bulevar y en cada estrecho callejón colgaban pancartas púrpuras y doradas, algunas de ellas lisas y otras estampadas con los símbolos heráldicos de la familia real o de los diversos principados y ducados que rendían vasallaje al rey. Había músicos que tocaban tanto en las plazas pequeñas como en las grandes. En cada esquina había un artista exótico diferente: encantadores de serpientes guardias rojos, acróbatas khajiitas, magos con auténticos poderes y otros, cuyas extravagantes habilidades eran igual de impresionantes, aunque en su mayoría falsas.
La atracción que congregaba a la mayoría de los ciudadanos de sexo masculino de Camlorn era la Marcha de la Belleza. Mil atractivas jovencitas, vestidas con ropa brillante y provocativa, bailaban durante todo el recorrido de la amplia avenida principal de la ciudad, desde el templo de Sethiete hasta el palacio real. Los hombres se empujaban y estiraban sus cuellos para elegir a sus favoritas. Era un secreto a voces que todas eran prostitutas y que, tras la Marcha y el Festival de las Flores de esa misma noche, estarían disponibles para reuniones de negocios más íntimas.
Gyna atraía casi todas las miradas gracias a su alta y sinuosa figura, apenas cubierta por unas tiras de seda y los rizos de su pelo color lino, entrelazados con pétalos de flores. Ya cerca de los treinta años, no era la más joven de las prostitutas, pero, realmente, era una de las más deseadas. Quedaba claro por su comportamiento que estaba acostumbrada a las miradas lascivas, aunque no le faltaba ni una pizca de entusiasmo al ver la ciudad en todo su esplendor. Comparado con el miserable barrio de Salto de la Daga, que se había convertido en su hogar, Camlorn en plena celebración parecía tan irreal... Y, sin embargo, lo más extraño es que, al mismo tiempo, todo aquello le resultaba muy familiar, aunque nunca había estado allí.
La hija del rey, lady Jyllia, atravesó las puertas de palacio e inmediatamente maldijo su mala suerte. Se había olvidado por completo de la Marcha de la Belleza. Las calles estaban atestadas, como paralizadas. Tendría que esperar horas hasta que pasara la Marcha y le había prometido a su antigua niñera, Ramke, que iría a visitarla a su casa situada al sur de la ciudad. Jyllia se detuvo un momento a pensar, se hizo una imagen mental de la disposición de las calles de la ciudad y trazó imaginariamente un atajo para evitar la calle principal y la Marcha.
Durante unos cuantos minutos, se sintió muy inteligente mientras serpenteaba abriéndose camino por las curvadas y estrechas calles secundarias; pero, al poco tiempo, se encontró ante improvisadas estructuras, tiendas y teatros montados para la celebración, por lo que tuvo que buscar un camino alternativo. Al poco tiempo, se encontraba perdida en la ciudad en la que había vivido casi toda su vida, salvo cinco años.
Escudriñó callejón abajo y divisó una gran avenida repleta de gente por la que pasaba la Marcha de la Belleza. Con la esperanza de que este fuera el final de la historia y deseando no encontrarse perdida de nuevo, lady Jyllia guió a su caballo hacia el festival. No vio al encantador de serpientes que se encontraba en la boca del callejón, y cuando la cobra se puso a silbar desplegando su capucha, su caballo se levantó aterrado.
Las mujeres del desfile soltaron un grito ahogado y salieron en tropel al verlo, pero lady Jyllia tranquilizó al semental. Miró avergonzada la escena que había provocado.
“Mis disculpas, señoras”, dijo mientras simulaba un saludo militar.
“No pasa nada, señora”, añadió una rubia vestida de seda. “Nos apartaremos de tu camino en un momento”.
Jyllia observó cómo transcurría la Marcha. Ver a esa prostituta había sido como mirarse en un espejo. La misma edad, altura, pelo, ojos y figura, prácticamente exactas. La mujer se volvió para mirarla, parecía como si estuviera pensando lo mismo.
Y, en efecto, así era. Las viejas brujas, que visitaban a menudo Salto de la Daga, hablaban a veces de los imitadores, unos espíritus que asumían la apariencia de sus víctimas y les presagiaban una muerte segura. Pese a todo, la experiencia no asustó a Gyna: de nuevo una más de las “visiones” extrañamente familiares de esta ciudad extranjera. No había logrado olvidar el encuentro cuando la Marcha avanzó con sus bailes hasta entrar por las puertas de palacio.
Las prostitutas se aglomeraban en el patio, cuando el mismísimo rey se asomó al balcón para saludarlas. A su lado se encontraba el jefe de los guardaespaldas, por su aspecto, un mago guerrero. El propio rey era un hombre atractivo de mediana edad, sin nada demasiado especial, aunque Gyna se sobrecogió al verlo. Un sueño, quizás. Sí, eso era: podía verlo como lo había soñado, en lo alto, al igual que ahora, inclinándose para besarla. Pero no se trataba de un beso de lujuria, como los que había conocido antes, sino que tenía cierto cariño, era un beso tierno.
“Queridas señoras, habéis llenado las calles del gran capitolio de Camlorn con vuestra belleza” gritó el rey, provocando el silencio de aquella asamblea de risas y murmullos. Sonrió orgulloso. Sus ojos se encontraron con los de Gyna y se detuvo conmocionado. Durante una eternidad los dos permanecieron bloqueados. Después, su alteza se repuso y continuó su discurso.
Poco después, mientras las mujeres se dirigían de vuelta a sus tiendas, donde se pondrían sus vestiduras para la noche, una de las prostitutas más viejas se aproximó a Gyna y le comentó: “¿Viste cómo se fijaba el rey en ti? Si eres lista, serás la nueva amante real antes de que termine la celebración”.
“He visto miradas de deseo anteriormente, pero esa no era una de ellas”, rió Gyna. “Apuesto a que creyó que era otra persona, la dama que intentó pasar sobre nosotras con su caballo. Probablemente, es de su familia y él ha pensado que se había vestido como una cortesana y se había unido a la Marcha de la Belleza. ¿Te puedes imaginar el escándalo?”
Cuando llegaron a las tiendas, las recibió un joven achaparrado, bien vestido, calvo y con una dominante presencia digna de una autoridad. Se presentó como lord Strale, embajador del propio emperador y su principal delegado. Era Strale quien las había contratado, en representación del emperador, como regalo para el rey y el reino de Camlorn.
“La Marcha de la Belleza no es más que la precursora del Festival de las Flores de esta noche”, afirmó. Al contrario que el rey, él no necesitó gritar para que le escucharan. Su voz era alta y clara con modulaciones naturales. “Espero que cada una de vosotras sepa comportarse y compense el importante desembolso que ha supuesto traeros hasta aquí. Ahora, deprisa, tenéis que vestiros y colocaros en la roca de Cavilstyr antes de que oscurezca”.
El embajador no tenía de qué preocuparse. Todas esas mujeres eran profesionales, expertas a la hora de vestirse y desvestirse. No necesitaban tanto tiempo para arreglarse como las mujeres menos promiscuas. Su sirviente Gnorbooth se ofreció para ayudarlas, pero se dio cuenta de que tenía poco que hacer. Sus vestidos eran muy simples: suaves y estrechas sábanas con un agujero para la cabeza. Ni siquiera usaban cinturón, por lo que las túnicas se abrían por los laterales mostrando parte de su piel.
De este modo, mucho antes de que el sol se pusiera, las prostitutas se convirtieron en bailarinas en la roca de Cavilstyr. Este lugar era un magnífico y extenso promontorio que daba al mar. Con motivo del Festival de las Flores, estaba rodeado por un gran círculo de antorchas apagadas y se habían dispuesto cestas cubiertas. Tan pronto como llegaron, atrajeron a una multitud de espectadores. Las mujeres se reunían en el centro del círculo a la espera de que llegara el momento.
Gyna observaba cómo aumentaba la multitud y no se sorprendió cuando vio que se acercaba la dama con la que se cruzó en la Marcha de la mano de una anciana mujer de muy baja estatura y pelo cano. La anciana estaba distraída, señalando las islas que se encontraban en el mar. La joven rubia parecía nerviosa, como sin saber qué decir. Gyna estaba acostumbrada a tratar con clientes nerviosos y habló en primer lugar.
“Es un placer verte de nuevo, señora. Soy Gyna de Salto de la Daga”.
“Me alegro de que no me guardes rencor por lo de la mujerzuela, digo la callejuela”, dijo riendo la dama, algo aliviada. “Soy lady Jyllia Raze, la hija del rey”.
“Siempre pensé que las hijas del rey eran denominadas princesas”, sonrió Gyna.
“En Camlorn, solo se llama así a las herederas al trono. Tengo un hermano menor de la nueva mujer de mi padre que ostenta ese favor”, respondió Jyllia. Sintió como si se mareara. Era una locura eso de estar hablando con una vulgar prostituta sobre la política familiar de una forma tan íntima. “En relación con este tema, debo preguntarte algo bastante curioso. ¿Alguna vez has oído hablar de la princesa Talara?”
Gyna pensó por un momento: “El nombre me resulta familiar. ¿Pero por qué tendría que haber oído algo sobre ella?”
“No lo sé. Pensé que era un nombre que podrías reconocer”, apuntó lady Jyllia. “¿Has estado antes en Camlorn?”
“Si lo estuve, debía de ser muy pequeña”, dijo Gyna. De pronto, sintió que podía confiar en ella. Algo en la forma tan amable y comunicativa de tratarla de lady Jyllia la conmovió. “Para ser sincera, no recuerdo nada de mi infancia, de antes de cumplir los nueve o diez años. Quizás estuve aquí con mis padres, fueran quienes fueran, cuando era pequeña. Quizás. No recuerdo haber estado aquí antes, pero todo lo que he visto: la ciudad, a ti, al propio rey, todo me parece... Me da la sensación de haber estado aquí hace mucho tiempo”.
Lady Jyllia dio un grito sofocado y se echó hacia atrás. Agarró de la mano a la anciana que murmuraba mirando al mar. Esta miró a Jyllia sorprendida y, a continuación, se volvió hacia Gyna. Sus viejos ojos, medio ciegos, brillaron al reconocer a la chica y emitió una especie de gruñido de sorpresa. Gyna también saltó. Si el rey le había parecido alguien salido de un sueño medio olvidado, esta mujer era alguien a quien conocía. Tan claro, aunque al mismo tiempo tan confuso, como un espíritu guardián.
“Lo siento”, tartamudeó Lady Jyllia. “Esta es la niñera que tuve en mi infancia, Ramke”.
“¡Es ella!”, gritó la anciana, abriendo mucho los ojos. Trató de correr hacia ella con los brazos abiertos, pero Jyllia la sujetó. Gyna se sintió extrañamente desnuda y apretó la túnica contra su cuerpo.
“No, te equivocas”, le susurró lady Jyllia a Ramke, sujetando fuertemente a la anciana. “La princesa Talara está muerta y lo sabes. No te tendría que haber traído aquí. Te llevaré a casa”. Se volvió hacia Gyna con los ojos llenos de lágrimas. “Toda la familia real de Camlorn fue asesinada hace veinte años. Mi padre era el duque de Oloine, el hermano del rey y por eso heredó la corona. Siento haberte molestado. Buenas noches”.
Gyna siguió con la mirada a lady Jyllia y a su anciana niñera mientras estas desaparecían entre la multitud, pero dispuso de poco de tiempo para reconsiderar todo lo que había escuchado. El sol se estaba poniendo y era el momento en el que comenzaba el Festival de las Flores. Doce hombres jóvenes surgieron de la oscuridad para encender las antorchas, vestidos tan solo con taparrabos y máscaras. En el momento en el que el fuego prendió, Gyna y el resto de bailarinas se apresuraron hacia las cestas, sacando de ellas flores y vides a manos llenas.
Al principio, las mujeres bailaban unas con otras, rociando pétalos al viento. La multitud las fue acompañando a medida que la música iba aumentando. Se formó un hermoso y alocado caos. Gyna saltaba y se desvanecía como una ninfa salvaje del bosque. Entonces, sin previo aviso, sintió cómo unas fuertes manos la agarraban por detrás y la empujaban.
Cayó antes de comprenderlo. Cuando se quiso dar cuenta, se encontraba más cerca del pie del acantilado, de treinta metros de alto, que de la cima de este. Sacudió sus brazos, intentando agarrar el muro del acantilado. Sus dedos se movieron frenéticamente contra la roca y se hirió, pero consiguió encontrar un saliente para aferrarse a él. Durante un instante, permaneció allí, jadeando. Entonces, empezó a gritar.
La música y el festival producían demasiado ruido allí arriba: nadie la podía oír, casi no podía ni oírse a sí misma. Debajo de ella, las rocas rompían. Se rompería todos y cada uno de los huesos de su cuerpo si se caía. Cerró los ojos y le vino una imagen. Un hombre se encontraba más abajo, un rey de gran sabiduría y compasión que la miraba sonriendo. Una niña pequeña, de cabellos dorados, traviesa, su mejor amiga y prima, se aferraba a la roca de al lado.
“El secreto para caer bien consiste en dejar que tu cuerpo se quede lacio y, con suerte, no te harás daño”, dijo la niña. Asintió con la cabeza, recordando quién era. Se disiparon ocho años de oscuridad.
Se soltó del saliente y se dejó caer como si fuera una hoja al agua que tenía debajo.
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No sentía nada, la oscuridad envolvía su cuerpo y su mente. Su pierna sucumbió al dolor y, con esa sensación, le invadió el frío. Abrió los ojos y vio que se estaba ahogando.
Su pierna izquierda no se movía, pero usando la derecha y los brazos, se dirigió hacia las lunas que tenía encima. El camino era largo, y tenía que atravesar corrientes y remolinos que la arrastraban hacia el fondo. Al final logró emerger a la superficie y respiró el frío aire de la noche. Aún estaba cerca de la orilla rocosa de la ciudad capitolio del reino de Camlorn, pero el agua la había llevado bastante lejos del punto en el que había caído, en la roca de Cavilstyr.
No se había caído, pensó corrigiéndose a sí misma. La habían empujado.
Se dejó llevar a la deriva corriente abajo. Allí, las paredes del pronunciado acantilado reducían su pendiente hasta estar cerca del borde del agua. La silueta de una gran casa se dibujó más adelante y, al acercarse, pudo ver humo saliendo de la chimenea y el parpadeo de la luz de un fuego. Sentía un gran dolor en la pierna, pero el frío del agua era aún más intenso. La motivación para comenzar a nadar de nuevo fue la imagen del fuego cálido de una chimenea.
Intentó ponerse de pie en la orilla, pero se dio cuenta de que no podía. Sus lágrimas se mezclaron con el agua marina mientras comenzaba a arrastrarse por la arena y las rocas. La tela blanca que había sido su vestido en el Festival de las Flores estaba hecha jirones y le pesaba como el plomo. A punto de quedar exhausta, se desplomó y comenzó a sollozar.
“¡Por favor!”, gritó. “¡Si alguien me oye, que me ayude, por favor!”
Poco después se abrió la puerta de la casa y salió una mujer. Era Ramke, la anciana que había conocido en el Festival de las Flores. La que había comenzado a gritar “¡Es ella!”, antes incluso de que ella misma supiese quién era. En cambio, cuando la anciana se acercó, esta vez no había ni una pizca de reconocimiento en sus ojos.
“¡Por Sethiete! ¿Estás herida?”, susurró Ramke mientras la ayudaba a levantarse, poniendo su cuerpo a modo de muleta. “Yo ya he visto este vestido antes. ¿Eras una de las bailarinas del Festival de las Flores de esta noche? Estuve allí con lady Jyllia Raze, la hija del rey”.
“Lo sé, ella nos presentó”, gimió. “¿Yo era Gyna de Salto de la Daga?”
“Claro, sabía que me resultabas familiar”, dijo la anciana riéndose entre dientes mientras llevaba a la joven poco a poco a través de la playa hacia la puerta principal. “Mi memoria ya no es tan buena como solía serlo. Vamos junto al fuego para calentarte y veamos esa pierna”.
Ramke cogió los harapos empapados de Gyna y la cubrió con una manta mientras se sentaba frente al fuego. En cuanto la abandonó esa sensación del frío del agua y se le pasó el entumecimiento, comenzó a sentir la agonía del dolor en la pierna. Hasta entonces no se había atrevido a mirarla. Cuando lo hizo, sintió cómo el vómito le subía por la garganta al ver el profundo corte y la carne hinchada y blanca como el pescado. La espesa sangre arterial salía a borbotones y se extendía por el suelo en forma de pequeños riachuelos.
“Madre mía”, dijo la anciana acercándose al fuego. “Eso debe de escocer muchísimo. Tienes suerte de que aún recuerde algunos viejos hechizos de curación”.
Ramke se sentó en el suelo y colocó las manos haciendo presión a ambos lados de la herida. Gyna sintió un estallido de dolor y luego un ligero pellizco frío y un picor. Cuando miró hacia abajo, Ramke estaba deslizando sus arrugadas manos una contra otra, lentamente. Al acercarse, la lesión comenzó a curarse ante sus ojos, la carne se unía y las contusiones desaparecían.
“Por la dulce Kynareth”, dijo Gyna con un grito ahogado. “Me has salvado la vida”.
“Y no solo eso, ahora no tendrás una fea cicatriz en tu bonita pierna”, dijo Ramke riéndose entre dientes. “Tuve que usar ese hechizo tantas veces cuando lady Jyllia era pequeña... Yo era su niñera, ¿sabes?”
“Lo sé”, dijo Gyna con una sonrisa. “Pero eso fue hace mucho tiempo y aún así te acuerdas del hechizo”.
“Bueno, cuando aprendes algo, incluso la escuela de restauración, siempre hay que estudiar mucho y se cometen muchos errores, pero cuando eres tan vieja como yo, no es necesario recordar nada. Simplemente lo sabes. Después de todo, debo de haber lanzado ese hechizo unas mil veces. La pequeña Jyllia y la princesita Talara se cortaban y golpeaban a menudo. Nada de extrañar, viendo cómo escalaban y jugaban por todo el palacio”.
Gyna suspiró. “Tuviste que querer mucho a lady Jyllia”.
“Aún la quiero”, dijo Ramke con una gran sonrisa. “Pero ahora ha crecido y las cosas son diferentes. No lo había notado antes porque estabas toda mojada, pero te pareces mucho a mi señora, ¿sabes? ¿Acaso lo mencioné ya cuando nos conocimos en el Festival?”
“Sí lo hizo”, dijo Gyna. “O más bien creo que pensaste que me parecía a la princesa Talara”.
“Oh, sería tan maravilloso que fueses la princesa”, dijo la anciana con un grito ahogado. “¿Sabes? Cuando la antigua familia real fue asesinada, y aunque nunca se encontró el cuerpo, todo el mundo dijo que también habían asesinado a la princesa; creo que la verdadera víctima fue lady Jyllia. Su corazoncito se rompió en mil pedazos y, por un tiempo, pensé que su mente también”.
“¿A qué te refieres?”, preguntó Gyna. “¿Qué pasó?”
“No sé si debería contarle esto a una extraña, pero en realidad todo el mundo lo sabe en Camlorn y la verdad es que me siento como si te conociera”. Ramke luchaba con su conciencia, pero al fin lo dijo. “Jyllia vio el asesinato, ¿sabes? Yo la encontré poco después, escondida en aquella sala del trono cubierta de sangre, y estaba como una pequeña muñeca rota. No hablaba, no comía. Probé todos mis hechizos de curación, pero estaba más allá de mi poder. Era mucho más que una herida en la rodilla. Su padre, que entonces era el duque de Oloine, la envió a un sanatorio en el campo para que se recuperase”.
“Pobre chiquilla”, lloró Gyna.
“Tardó años en volver a ser ella misma”, dijo Ramke asintiendo con la cabeza. “En realidad nunca se recuperó del todo. ¿Sabes por qué su padre, cuando se convirtió en rey, no la designó su heredera? Pensaba que aún no estaba bien del todo y, en cierto modo, por mucho que yo lo niegue, hace bien al pensarlo. No se acordaba de nada, absolutamente de nada”.
“¿Crees...?”, dijo Gyna midiendo sus palabras con cuidado. “¿Crees que se sentiría mejor si supiese que su prima, la princesa Talara, está viva y bien?
Ramke pensó en ello. “Creo que sí. Pero a lo mejor no. A veces es mejor no esperar nada”.
Gyna se levantó y se dio cuenta de que su pierna era tan fuerte como parecía. El vestido se había secado, y Ramke le entregó una capa, insistiendo en que se protegiera del frío aire de la noche. Ya en la puerta, Gyna besó la mejilla de la señora y le dio las gracias. No solo por el hechizo de curación y por la capa, sino por todas las cosas amables que había hecho en su vida.
La carretera próxima a la casa iba al norte y al sur. Por la izquierda se iba de vuelta a Camlorn, donde estaban los secretos que solo ella podía desvelar. El camino hacia el sur llevaba a Salto de la Daga, que había sido su hogar durante más de veinte años. Podía regresar allí, de vuelta a su profesión en las calles. Consideró ambas opciones durante unos segundos y luego tomó una decisión.
No había caminado mucho cuando, de repente, la adelantaron ocho caballos montados y un carruaje negro tirado por tres caballos marcados con el sello imperial. Antes de rodear el paso de madera que tenía delante, la comitiva se paró. Reconoció a uno de los soldados: era Gnorbooth, el sirviente de lord Strale. La puerta se abrió y el mismísimo lord Strale, el embajador del emperador, el hombre que la había contratado para entretener a la corte, salió del carruaje.
“¡Tú!”, exclamó frunciendo el ceño. “Eres una de las prostitutas, ¿no? ¿No eres la que desapareció durante el Festival de las Flores? Eres Gyna, ¿cierto?”
“Todo cierto”, dijo Gyna sonriendo agriamente. “Excepto mi nombre, que he descubierto que no es Gyna”.
“No me importa tu nombre”, dijo el señor Strale. “¿Qué estás haciendo por la carretera del sur? Yo he pagado para que te quedases e hicieses feliz al reino”.
“Si volviese a Camlorn, habría muchos que no se alegrarían nada de verme.”
“Explícate”, dijo lord Strale.
Y así lo hizo. Y él escuchó atentamente.
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norbooth estaba saliendo de su bar favorito en Camlorn, “La rama partida”, cuando oyó que alguien pronunciaba su nombre. No era el típico nombre que se pudiera confundir con otro. Se dio la vuelta para ver a lord Eryl, el mago guerrero real de palacio, que salía de entre las sombras del callejón.
“Milord”, dijo Gnorbooth esbozando una amable sonrisa.
“Me sorprende verte fuera esta noche, Gnorbooth”, comentó lord Eryl con una inmensa sonrisa bastante forzada. “Ni tú ni tu amo os habéis dejado ver mucho desde la celebración del milenio, aunque entiendo que habéis debido de estar ocupados. Me pregunto qué es lo que os ha mantenido tan afanados”.
“Proteger los intereses imperiales en Camlorn es un trabajo de lo más atareado, milord. Sin embargo, no llego a imaginar tu interés por las minucias de los asuntos de un embajador”.
“Pues me interesan”, dijo el mago guerrero. “Especialmente desde que el embajador ha empezado a actuar de una forma de lo más misteriosa y poco diplomática. Es sabido que se llevó a su casa a una de las prostitutas del Festival de las Flores. Creo recordar que se llamaba Gyna”.
Gnorbooth se encogió de hombros: “Imagino, milord, que se ha enamorado. Eso puede hacer que los hombres se comporten de una forma muy extraña, como supongo que ya habrás oído anteriormente”.
“Es una joven muy atractiva”, rió lord Eryl. “¿Te has percatado de lo mucho que se parece a la difunta princesa Talara?”
“Tan solo llevo aquí quince años, milord. Nunca llegué a ver a la difunta majestad.”
“Podría entender que sintiera la necesidad de escribir poesía, ¿pero qué hombre enamorado se pasa los días en las cocinas de palacio hablando con los viejos sirvientes? Aunque mi experiencia es limitada, esto no me suena a ardiente pasión”. Lord Eryl puso los ojos en blanco. “¿Y cómo se está desarrollando ese negocio de...? ¿Cómo se llama esa aldea?”
“¿Umbington?”, respondió Gnorbooth, deseando inmediatamente no haberlo hecho. Lord Eryl era un actor demasiado astuto como para dejar que le pillaran, pero Gnorbooth supo en el fondo de su ser que el mago guerrero ni siquiera estaba al tanto de que lord Strale hubiera abandonado el capitolio. Tenía que escapar para hacérselo saber al embajador, pero todavía tenía que jugar sus cartas con cuidado. “No partirá hacia allí hasta mañana. Según creo, el motivo de su viaje es alguna escritura que necesita del sello imperial”.
“¿Eso es todo? Cuánto trajín para el pobre hombre. Entonces supongo que le veré a su regreso”, afirmó lord Eryl ya para despedirse. “Gracias por tan preciada información. Adiós”.
En cuanto el mago guerrero real dobló la esquina, Gnorbooth se subió de un salto a su caballo. Había bebido una o dos cervezas de más, pero sabía que debía llegar a Umbington antes de que los agentes de lord Eryl lo hicieran. Galopó hacia el este dejando atrás el capitolio, con la esperanza de que hubiera alguna señal a lo largo del camino.
Sentado en una taberna que olía a moho y cerveza agria, lord Strale se mostraba impresionado ante la destreza de la agente del emperador, lady Brisienna, que siempre buscaba los lugares más públicos para mantener sus reuniones más privadas. Era la época de la cosecha en Umbington, y todos aquellos campesinos se estaban bebiendo sus ínfimos sueldos de la forma más ruidosa posible. Él iba vestido acorde con el local, con unos bastos pantalones y un sencillo chaleco de campesino, pero todavía sentía que destacaba. En comparación con sus dos acompañantes femeninas, realmente sí que resaltaba. La mujer de su derecha solía frecuentar los lugares de baja categoría de Salto de la Daga, donde trabajaba de vulgar prostituta. A lady Brisienna, a su izquierda, se la veía aún más en su ambiente.
“¿Cómo prefieres que te llame?”, preguntó lady Brisienna pensativa.
“Me solían llamar Gyna, aunque puede que eso tenga que cambiar”, fue su respuesta. “Por supuesto, tampoco tiene por qué hacerlo. ‘Gyna, la puta’ puede ser el nombre que escriban sobre mi lápida”.
“Me encargaré de que no vuelvan a atentar contra tu vida como en el Festival de las Flores”, afirmó lord Strale frunciendo el ceño. “Aunque, sin la ayuda del emperador, no seré capaz de protegerte para siempre. La única solución permanente sería capturar a aquellos que te hirieron y darles a probar un poco de su propia medicina”.
“¿Crees mi historia?”, preguntó Gyna volviéndose hacia lady Brisienna.
“Llevo desempeñando el puesto de agente jefe del emperador en Roca Alta desde hace muchos años y he oído extraños relatos, pero si vuestro amigo el embajador no hubiera investigado y descubierto lo que ha descubierto, seguramente te habría tomado por una loca”, rió Brisienna, obligando a Gyna a que le respondiera con otra sonrisa. “Sin embargo, sí, te creo. Quizá eso me convierta a mí en la loca”.
“¿Nos ayudarás?”, se limitó a preguntar lord Strale.
“Interferir en los asuntos de los reinos provinciales es algo delicado”, afirmó lady Brisienna mirando pensativa el fondo de su jarra. “A menos que constituya una amenaza para el propio Imperio, creemos que es mejor no entrometernos. En este caso, nos enfrentamos a un enrevesado asesinato que tuvo lugar hace veinte años y a sus secuelas. Si su majestad imperial se involucrara en cada pequeño contratiempo sangriento relacionado con la sucesión en cada uno de sus mil reinos vasallos, nunca llevaría nada a cabo en beneficio del bien superior de Tamriel”.
“Entiendo”, murmuró Gyna. “Cuando lo recordé todo, quién era y lo que me ocurrió, decidí no hacer nada al respecto. De hecho, partía de Camlorn para volver a mi hogar en Salto de la Daga cuando vi de nuevo a lord Strale. Él fue quien comenzó la búsqueda para solucionar esto, no yo. Y cuando me trajo de vuelta, lo único que deseaba era ver a mi prima para contarle quién era, pero él me lo prohibió”.
“Hubiera sido demasiado peligroso”, gruñó Strale. “Todavía ignoramos los entresijos de esta conspiración, y quizá nunca los lleguemos a conocer.”
“Lo siento, siempre acabo respondiendo con largas explicaciones a preguntas cortas. Cuando lord Strale me preguntó si ayudaría, debería haber comenzado diciendo que sí”, lady Brisienna rió ante el cambio en las expresiones de lord Strale y Gyna. “Te ayudaré, por supuesto. Pero para que obtengamos un buen resultado, tendrás que llevar a cabo dos tareas para complacer al emperador. Primero, deberás probar con absoluta certeza qué poder se esconde detrás de esta trama que has descubierto. Tienes que conseguir que alguien confiese”.
“Y segundo”, dijo lord Strale, asintiendo con la cabeza, “debemos probar que se trata de un asunto que requiere la atención de su majestad imperial y no de un simple problema menor de ámbito local”.
Lord Strale, lady Brisienna y la mujer que se hacía llamar Gyna siguieron discutiendo durante unas cuantas horas más la forma de lograr sus objetivos. Cuando acordaron qué era lo que debían hacer, lady Brisienna les dejó para encontrarse con su aliado Proseco. Strale y Gyna se dirigieron hacia el oeste, hacia Camlorn. Cuando ya habían emprendido camino por el bosque, oyeron el sonido de las pezuñas de un animal que se acercaba galopando hacia ellos. Lord Strale desenfundó su espada y le hizo señas a Gyna para que colocara su caballo detrás del suyo.
En ese momento, les atacaron por todos lados. Era una emboscada. Ocho hombres, armados con hachas, habían permanecido a la espera.
Lord Strale tiró de Gyna y la subió tras él, en su caballo. Hizo un breve y ágil movimiento con las manos y un anillo de fuego se materializó a su alrededor, extendiéndose después hacia fuera para golpear a sus asaltantes. Los hombres gritaban de dolor y caían de rodillas. Lord Strale hizo que su caballo saltara por encima del más cercano y galopó a toda velocidad hacia el oeste.
“¡Pensaba que eras un embajador y no un mago!”, rió Gyna.
“Todavía creo que hay momentos para ejercer la diplomacia”, respondió lord Strale.
En el camino, se toparon con el caballo y el jinete que habían oído antes de encontrarse con los bandoleros. Era Gnorbooth: “Milord, ¡es el mago guerrero real! ¡Se enteró de que ambos estabais en Umbington!”, dijo.
“Y con una facilidad considerable, debería añadir”, la voz de lord Eryl retumbó en el bosque. Gnorbooth, Gyna y lord Strale escudriñaron entre los oscuros árboles, pero no vieron nada. La voz del mago guerrero parecía emanar de todas partes y de ninguna.
“Lo siento, milord”, refunfuñó Gnorbooth. “Traté de avisarte tan pronto como pude”.
“En tu próxima vida, quizá deberías recordar que no hay que confiar tus planes a un borracho”, rió lord Eryl. Los tenía en su punto de mira y formuló el hechizo.
Gnorbooth lo vio primero, por la luz de la bola de fuego que salió de la yema de sus dedos. Después, lord Eryl se preguntó qué es lo que trataba de hacer el muy estúpido. Quizá se estaba apresurando para empujar a lord Strale fuera del camino o puede que tratara de evitar el rastro de destrucción y simplemente se hubiera movido hacia la izquierda cuando debería haberlo hecho hacia la derecha. Quizás, por improbable que pueda parecer, estaba dispuesto a sacrificarse para salvar a su señor. Fuera cual fuera la razón, el resultado fue el mismo.
Se puso en medio.
Se produjo una explosión de energía que llenó la noche, y un estruendo atronador hizo que temblaran los pájaros de los árboles a un kilómetro y medio a la redonda. En los pocos metros cuadrados que antes ocupaban Gnorbooth y su caballo no quedaba nada más que negro cristal. Habían sido reducidos a nada. Gyna y lord Strale cayeron de espaldas. Su caballo, cuando se recuperó, se alejó galopando tan rápido como pudo. Sumergido en la brillante y persistente aura de la detonación del hechizo, lord Strale miró hacia los bosques y a los grandes ojos del mago guerrero.
“Maldita sea”, dijo lord Eryl, y empezó a correr. El embajador se puso en pie de un salto y comenzó a perseguirlo.
“Habrá supuesto un gran gasto de magia, incluso para ti”, dijo lord Strale mientras corría. “¿No has aprendido todavía que no hay que formular hechizos de alcance si no estás seguro de que tu objetivo no está protegido?”
“Nunca pensé que ese idiota...” Lord Eryl recibió un golpe por la espalda y cayó al húmedo suelo del bosque sin tener siquiera la oportunidad de terminar su lamento.
“No importa lo que pensaras”, dijo lord Strale tranquilamente mientras le daba la vuelta y le sujetaba los brazos contra el suelo con las rodillas. “No soy un mago guerrero, pero sé lo suficiente como para no haber desperdiciado toda mi reserva en tu pequeña emboscada. Quizá sea una cuestión de filosofía relacionada con el hecho de ser agente del gobierno, pero siento cierta inclinación hacia el conservadurismo”.
“¿Qué es lo que vas a hacer?”, se quejó lord Eryl.
“Gnorbooth era un buen hombre, uno de los mejores, por lo que voy a hacer que sufras mucho”, dijo el embajador haciendo un ligero movimiento, antes de que sus manos comenzaran a brillar. “Eso seguro. El daño extra que te ocasione después dependerá de lo que me cuentes sobre el antiguo duque de Oloine”.
“¿Qué quieres saber?”, gritó lord Eryl.
“Empezaremos por el principio”, respondió Lord Strale con una paciencia infinita.
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yna nunca volvió a ver a la agente del emperador lady Brisienna, aunque cumplió su promesa. Proseco, un hoja nocturna al servicio del emperador, llegó disfrazado a la mansión de lord Strale. Gyna era una estudiante competente y, en pocos días, él le enseñó todo lo que necesitaba saber.
“Es un encantamiento simple, no se trata del tipo de hechizo que podría transformar a un fiero daedroth en un amoroso cachorrito”, dijo Proseco. “Si haces o dices algo que normalmente enojaría u ofendería a tu objetivo, el poder se debilitará. Alterará temporalmente la percepción que éste tenga de ti, como si se tratara de un hechizo de la escuela de ilusión, aunque los sentimientos de respeto y admiración de la víctima por ti se apoyarán en un encantamiento de una naturaleza menos mágica”.
“Entiendo”, sonrió Gyna, agradeciéndole a su tutor los dos hechizos de ilusión que le había enseñado. Había llegado el momento de utilizar sus habilidades recién adquiridas.
La sede del gremio de prostitutas en Camlorn era un gran palacio situado en un barrio adinerado al norte de la ciudad. El príncipe Sylon podría encontrar el camino hasta allí con los ojos vendados o borracho como una cuba, como solía estar a menudo. Aquella noche, sin embargo, estaba tan solo ligeramente ebrio y decidió no beber más. Esa noche, tenía ganas de placer, ese tipo de placer que tanto le gustaba.
“¿Dónde está mi chica favorita?”, preguntó a la madame del gremio al entrar.
“Todavía se está curando de vuestra cita de la semana pasada”, sonrió tranquilamente. “Casi todas las demás chicas también están ocupadas con clientes, pero te he reservado un regalo especial, una chica nueva con la que seguro disfrutarás”.
Condujeron al príncipe hasta una sala ostentosamente decorada con terciopelo y seda. Cuando entró, Gyna salió de detrás de un biombo y lanzó rápidamente su hechizo con la mente confiada tal y como Proseco le había enseñado. Al principio, era difícil saber si había funcionado. El príncipe la miró esbozando una cruel sonrisa y, después, al igual que el sol surge entre las nubes, su crueldad se fue. Ella podía ver que lo tenía dominado. Él preguntó a Gyna cómo se llamaba.
“Ahora dudo entre varios nombres”, dijo provocándole. “Nunca le había hecho el amor a un verdadero príncipe. Nunca he estado en el interior de un palacio. ¿El tuyo es muy... grande?”
“Todavía no es mío”, dijo encogiéndose de hombros, “pero algún día seré rey”.
“Debe de ser estupendo vivir en un sitio como ese”, susurró Gyna. “Con miles de años de historia... Todo tiene que ser tan antiguo y tan bonito: los cuadros, los libros, las estatuas y los tapices. ¿Tu familia guarda en él todos sus antiguos tesoros?”
“Sí, mi familia atesora un montón de vieja y aburrida basura en las salas de archivos dentro de las cámaras. Por favor, ¿podría verte desnuda ahora?”
“Antes, charlemos un rato, aunque puedes ir desnudándote cuando desees”, afirmó Gyna. “Había oído que existía una sala de archivos, pero que estaba bastante escondida”.
“Hay una pared falsa tras la cripta familiar”, dijo el príncipe, mientras agarraba su muñeca y la atraía hacia él para besarla. Algo había cambiado en sus ojos.
“Alteza, me haces daño en el brazo”, se quejó Gyna.
“Basta de charla, puta fascinadora”, dijo gruñendo. Gyna intentó contener una aguda punzada de miedo, mantuvo la cabeza fría y dejó que sus percepciones dieran vueltas por su mente. Cuando la irritada boca del príncipe tocó sus labios, lanzó el segundo hechizo que había aprendido de su mentor ilusionista.
El príncipe sintió cómo su carne se convertía en piedra. Permaneció helado, mirando cómo Gyna recogía su ropa y salía de la habitación. La parálisis tan solo duró unos cuantos minutos, pero era todo el tiempo que necesitaba.
La madame ya había salido con todas las chicas, tal y como Gyna y lord Strale le habían dicho que hiciera. La avisarían cuando fuera seguro volver. La dueña del burdel ni siquiera aceptó el oro que le ofrecían por formar parte de la trampa. Dijo que ya había sido suficiente, que a sus chicas no las torturaría más ese príncipe perverso y cruel.
“¡Qué chico tan horrible!”, pensó Gyna mientras se subía la capucha de la capa y corría por las calles hacia la casa de lord Strale. “Menos mal que nunca llegará a ser rey”.
A la mañana siguiente, el rey y la reina de Camlorn mantuvieron su audiencia diaria con diversos nobles y diplomáticos, una reunión que era bastante íntima. La sala del trono se encontraba muy vacía. Era una forma terriblemente aburrida de empezar el día. Entre petición y petición, bostezaban majestuosamente.
“¿Qué ha sido de toda la gente interesante?”, murmuró la reina. “¿Dónde está nuestro precioso hijo?”
“He oído que se pasea rabioso por el barrio norte en busca de alguna prostituta que le robó”, dijo el rey riéndose entre dientes afectuosamente. “Qué chico tan fantástico”.
“¿Y dónde se encuentra el mago guerrero real?”
“Le ordené que se ocupara de un asunto delicado”, comentó arqueando una ceja, “aunque eso fue hace casi una semana y aún no he sabido nada de él. En cierto modo, es preocupante”.
“Sí que lo es, lord Eryl no debería ausentarse tanto tiempo”, dijo la reina frunciendo el ceño. “¿Qué pasaría si un pícaro brujo viniera y nos amenazara? Cariño, no te rías de mí; por eso todas las casas reales de Roca Alta mantienen a sus sirvientes magos a su lado, muy cerca. Tratan de proteger su corte de encantamientos diabólicos, como del que fue víctima el pobre emperador hace poco”.
“Que provenía de la mano de su propio mago guerrero”, rio el rey entre dientes.
“Lord Eryl nunca te traicionaría de esa forma y lo sabes bien. Lleva a tu servicio desde que eras duque de Oloine. En serio, no se pueden hacer comparaciones entre Jagar Tharn y él”, afirmó la reina moviendo las manos desdeñosamente. “Al parecer, esa falta de confianza se está apoderando de los reinos de todo Tamriel, y los está llevando a la ruina. Lord Strale me ha dicho...”
“Otro hombre que ha desaparecido”, meditó el rey.
“¿El embajador?”, dijo la reina sacudiendo la cabeza. “No, está aquí. Deseaba visitar las criptas y rendir homenaje a nuestros nobles ancestros, así que le envié allí. No llego a comprender por qué está tardando tanto. Debe de ser mucho más pío de lo que yo pensaba”.
Se sorprendió al ver que el rey se levantaba alarmado. “¿Por qué no me lo comunicaste?”
Antes de que tuviera la oportunidad de responder, la persona de la que estaban hablando entró por la puerta abierta de la sala del trono. Le acompañaba una bella mujer rubia cogida de su brazo y vestida con una majestuosa túnica dorada y escarlata que podía haber pertenecido a la más alta nobleza. La reina siguió la asustada mirada de su marido, igual de perpleja.
“Había oído que estaba loco por una de las prostitutas del Festival de las Flores, no por una dama”, susurró la reina. “Vaya, se parece mucho a tu hija, lady Jyllia”.
“Sí que guarda parecido”, jadeó el rey, “o a su prima, la princesa Talara”.
Los nobles que se encontraban en la sala también rumoreaban entre ellos. Pese a que eran pocos los que habían estado en la corte hacía veinte años cuando la princesa desapareció, presumiblemente asesinada al igual que el resto de la familia real, todavía quedaban unos pocos ancianos estadistas que la recordaban. No fue solo por el trono por donde la palabra “Talara” se paseó en el aire como si de un hechizo se tratara.
“Lord Strale, ¿nos podrías presentar a tu acompañante?”, preguntó la reina esbozando una educada sonrisa.
“En unos instantes, alteza, aunque me temo que primero he de discutir ciertos asuntos urgentes”, respondió Strale inclinándose. “¿Podría solicitar una audiencia privada?”
El rey miró al embajador imperial tratando de leer la expresión del hombre. Con un movimiento de mano, despidió a los allí reunidos e hizo que cerraran la puerta tras ellos. No quedó nadie en aquella sala de audiencias más que el rey, la reina, el embajador, una decena de guardias reales y la misteriosa mujer.
El embajador sacó de su bolsillo un fajo de antiguos pergaminos amarillentos. “Alteza, cuando ascendiste al trono tras el asesinato de tu hermano y su familia, todo aquello que parecía importante, como escrituras y testamentos, fue custodiado, evidentemente, por los funcionarios y los ministerios. Toda la correspondencia personal carente de importancia o que parecía secundaria se catalogó en un archivo según el protocolo habitual. Esta carta se encontraba entre esos documentos”.
“¿De qué trata, señor?”, preguntó con voz retumbante el rey. “¿Qué es lo que dice?”
“Nada acerca de ti, majestad. En realidad, cuando ascendiste al trono, ningún lector podría haber entendido su significado. Se trataba de una carta dirigida al emperador que el difunto rey, tu hermano, estaba escribiendo en el momento de su asesinato. Hace referencia a un ladrón, que en su día fue un mago-sacerdote del templo de Sethiete, aquí en Camlorn. Su nombre era Jagar Tharn”.
“¿Jagar Tharn?”, rio la reina de forma nerviosa. “Precisamente estábamos hablando de él”.
“Tharn robó muchos libros que contenían poderosos hechizos ya olvidados, así como leyendas sobre artefactos como el Báculo del caos en las que se relata dónde se esconde y cómo se utiliza. Las noticias viajan despacio hasta la zona más occidental de Roca Alta y para cuando el rey, tu hermano, se enteró de que el nuevo mago guerrero del emperador se llamaba Jagar Tharn, habían transcurrido ya muchos años. El rey estaba escribiendo una carta al emperador para avisarle de la traición de su mago guerrero imperial, aunque nunca la logró terminar”. Lord Strale levantó la carta. “Está fechada el día de su asesinato, en el año 385. Cuatro años antes de que Jagar Tharn traicionara a su maestro y dieran comienzo los diez años de tiranía de la etapa imperial”.
“Todo esto es muy interesante”, contestó el rey con contundencia, “¿pero qué tiene que ver conmigo?”
“El asesinato del difunto rey es ahora un asunto de interés imperial. Disponemos, además, de una confesión de tu mago guerrero real, lord Eryl”.
La cara del rey palideció: “Miserable gusano, no hay hombre sobre la faz de la tierra capaz de amenazarme. Ni tú, ni esa puta, ni la carta volveréis a ver la luz del día nunca más. ¡Guardias!”
Los guardias reales desenfundaron sus espadas y adoptaron la posición de ataque. Cuando lo hicieron, se produjo un repentino resplandor de luz y la sala se llenó de hojas nocturnas imperiales, liderados por Proseco. Llevaban horas allí, merodeando invisibles entre las sombras.
“En nombre de su majestad imperial, Uriel Septim VII, quedas arrestados”, dijo Strale.
Las puertas se abrieron y tanto el rey como la reina salieron escoltados con los rostros mirando hacia el suelo. Gyna comentó a Proseco dónde podría encontrar probablemente a su hijo, el príncipe Sylon. Los nobles y cortesanos que habían estado anteriormente en la sala de audiencias observaban la extraña y solemne procesión del rey y la reina hasta su propia prisión real. No fue necesario pronunciar palabra.
Cuando al fin se escuchó una voz, todos se sobresaltaron. Lady Jyllia había llegado a la corte. “¿Qué está ocurriendo? ¿Quién se atreve a usurpar la autoridad del rey y la reina?”
Lord Strale se volvió hacia Proseco y le dijo: “Queremos hablar con lady Jyllia a solas. Ya sabes lo que hay que hacer”.
Proseco afirmó con la cabeza y cerró de nuevo las puertas de la sala del trono. Los cortesanos se agolparon contra la madera, tratando de escucharlo todo. Pese a que no podían decirlo, deseaban una explicación tanto o más que la dama.
El misterio de la princesa Talara, Quinta parte
de
Mera Llykith
“¿on qué derecho se arresta a mi padre?”, gritó lady Jyllia. “¿Qué ha hecho?”
“Arresto al rey de Camlorn, antiguo duque de Oloine, con el derecho que me otorga mi posición como oficial imperial al mando y embajador”, dijo lord Strale. “Por el derecho de la ley del emperador de Tamriel que prevalece sobre cualquier autoridad real de las provincias”.
Gyna se acercó e intentó poner su mano en el brazo de Jyllia, pero la rechazó con frialdad. Lentamente, se sentó en los escalones del trono de la ahora desierta sala de audiencias.
“Esta joven vino a mí tras recuperar completamente la memoria, pero la historia que me relató estaba fuera de los límites de la realidad, era imposible de creer”, dijo lord Strale. “Sin embargo, ella estaba convencida de que era cierta y tenía que investigarlo. Hablé con todos los que habitaban el palacio hace veinte años para ver si había algo de verdad en su relato. Por supuesto, después del asesinato del rey y la reina y la desaparición de la princesa, se llevó a cabo un interrogatorio, pero yo tenía preguntas diferentes esta vez. Preguntas sobre la relación entre las dos primas, lady Jyllia Raze y la princesa”.
“Se lo he dicho a todos una y otra vez; no recuerdo nada de esa época de mi vida”, dijo Jyllia, con lágrimas en los ojos.
“Ya sé que no recuerdas nada. Nunca tuve ninguna duda de que ambas fuisteis testigos de un terrible asesinato y que vuestras mentes lo han borrado por completo”, dijo lord Strale dirigiéndose a Gyna. “Ambas son muy reales. La versión que he escuchado de los sirvientes y de otra gente de palacio da a entender que las pequeñas eran inseparables. No había otros compañeros de juego y, dado que el puesto de la princesa era junto a sus padres, la pequeña lady Jyllia estaba siempre allí también. Cuando el asesino fue a aniquilar a la familia real, los reyes estaban en su dormitorio y las niñas jugando en la sala del trono”.
“Cuando recuperé la memoria fue como abrir una caja sellada”, dijo Gyna solemnemente. “Recordaba todo tan clara y detalladamente que parecía que ocurrió ayer, no hace veinte años. Estaba en el trono, jugando a ser la emperatriz y tú estabas escondida detrás del estrado, como si fuese una mazmorra a la que yo te había enviado. De pronto, entró en la habitación desde el dormitorio principal un hombre al que jamás había visto, con una espada empapada en sangre. Vino hacia mí y yo salí corriendo para salvarme. Recuerdo empezar a correr hacia el estrado, pero vi tu cara, paralizada por el miedo. No quería dirigirlo hacia ti, así que corrí hacia la ventana”.
“Ya habíamos escalado antes por las paredes del castillo, por diversión. Ese fue uno de los primeros recuerdos que me vinieron a la cabeza cuando colgaba de ese acantilado. Tú y yo en el muro del castillo, y el rey llamándome, diciéndome cómo bajar. Pero ese día no podía sujetarme, temblaba demasiado. Caí sin más y terminé en el río”.
“No sé si fue el horror de lo que acababa de presenciar, o eso unido al impacto de la caída y el frío del agua, pero mi mente se quedó en blanco. Cuando conseguí salir del río, muchos kilómetros más abajo, no tenía ni idea de quién era. Y así me quedé”, Gyna sonrió. “Hasta ahora”.
“¿Así que tú eres la princesa Talara?”, dijo Jyllia entusiasmada.
“Déjame explicar algo más antes de que responda a esa pregunta, porque la simple respuesta podría confundirte, como a mí”, dijo lord Strale. “Cogieron al asesino antes de que consiguiera salir del palacio, realmente ya sabía que no tenía escapatoria. Confesó inmediatamente los asesinatos de la familia real. Dijo que había lanzado a la princesa por la ventana, hacia una muerte segura. Un sirviente que estaba en una planta inferior escuchó los gritos y vio pasar algo por la ventana, así que supusieron que era verdad”.
“Varias horas después encontraron a la pequeña lady Jyllia cubierta de polvo y temblando de miedo, junto a su niñera y sin poder decir una palabra. Ramke te protegía mucho”, dijo Strale, asintiendo a Jyllia. “Insistió en que te llevasen a tu cuarto directamente e hizo llegar al duque de Oloine el mensaje de que la familia real estaba muerta y que su hija había presenciado los asesinatos, pero estaba viva”.
“Empiezo a recordar algo de eso”, dijo Jyllia pensativa. “Recuerdo estar tumbada en la cama, con Ramke a mi lado tranquilizándome. Estaba tan confundida que no me podía concentrar en nada. Recuerdo que quería que todo hubiese sido un juego, no sé por qué. Y, de repente, recuerdo que me ataron y me llevaron a aquel manicomio”.
“Pronto volverás a recordarlo todo”, sonrió Gyna. “Te lo prometo. Así fue como yo empecé a recordar. Primero un pequeño detalle y acto seguido todo lo demás empezó a fluir”.
“Eso es”, Jyllia empezó a sollozar por la frustración. “No recuerdo nada aparte de la confusión. No, también recuerdo que papá ni siquiera me miró cuando me llevaron. Recuerdo que no me importaba, ni eso ni nada”.
“Fue una época muy confusa para todos y aún más para unas niñas. Sobre todo para unas que habían pasado por lo que vosotras”, afirmó lord Strale de manera comprensiva. “Por lo que tengo entendido, en cuanto recibió el mensaje de Ramke, el duque dejó su palacio de Oloine, ordenó que te metiesen en un sanatorio privado hasta que te hubieses recuperado de la tragedia y se dirigió con su guardia privada a torturar al asesino buscando más información. Cuando me contaron que solo el duque y su guardia personal vieron al asesino después de que hiciese su primera confesión, y que solo estaban presentes el duque y sus guardias cuando el asesino fue abatido mientras trataba de escapar, me resultó sospechoso”.
“Hablé con lord Eryl, puesto que sabía que había estado presente, pero tuve que hacerle creer que tenía más pruebas de las que en realidad poseía para sacarle información. Me encontré con la reacción que esperaba, a pesar de que fue una arriesgada apuesta. Finalmente confesó lo que yo ya temía que fuese verdad”.
“El asesino...”, lord Strale hizo una pausa y cruzó una sutil mirada con Jyllia, “había sido contratado por el duque de Oloine para matar a la familia real, incluida la princesa y sus herederos, porque pensó que así la corona pasaría a él y a sus descendientes”.
Jyllia miró fijamente a lord Strale, horrorizada. “Mi padre...”.
“Le habían dicho al asesino que una vez que el duque lo tuviese apresado, le pagaría y se encargaría de que escapase de la cárcel. El matón escogió un mal momento para ser avaricioso y pedir más dinero. El duque decidió que le saldría más barato hacerlo callar de una vez por todas, así que lo mató allí mismo para que no le pudiese contar a nadie lo que realmente había sucedido”. Lord Strale se encogió de hombros. “Nadie lo echó de menos. Después de unos años tú volviste del sanatorio, un poco confundida pero casi recuperada, salvo por la completa amnesia que sufrías respecto a tu infancia. Durante esos años, el antiguo duque de Oloine había tomado el puesto de su hermano como rey de Camlorn. No fue cualquier cosa”.
“No”, dijo Jyllia, en voz baja. “Debió de estar muy ocupado. Se casó de nuevo y tuvo otro hijo. Nadie vino jamás a visitarme al sanatorio excepto Ramke”.
“Si hubiese ido a visitarte”, dijo Gyna, “esta historia podría haber sido muy diferente”.
“¿Qué quieres decir?”, preguntó Jyllia.
“Esta es la parte más increíble”, dijo lord Strale. “Siempre hubo dudas sobre si Gyna era la princesa Talara o no. Cuando recuperó la memoria y me dijo todo lo que recordaba, recompuse el rompecabezas. Piénsalo bien”.
“Incluso ahora, después de veinte años de vida totalmente diferentes, las dos os parecéis enormemente. Esto confirma que de pequeñas jugabais tanto juntas que incluso parecíais idénticas”.
“Cuando tuvo lugar el crimen, el asesino jamás había estado allí antes. Vio una niña en el trono y asumió que era su víctima”.
“La mujer que encontró a lady Jyllia fue su niñera Ramke, una criatura de mente inestable y que poseía una fanática devoción por su posición, el tipo de persona que nunca aceptaría la posibilidad de que su queridísima pequeña hubiese sido la que desapareció. La niñera fue la única persona que conocía a la princesa Talara y a lady Jyllia, y quien te visitó mientras estabas en el sanatorio”.
“Por último, ten en cuenta que volviste a la corte cinco años después y eras ya toda una señorita”, dijo lord Strale. “Tenías un aire familiar, pero no exactamente como tu familia te recordaba, lo que es normal después de tanto tiempo”.
“¡No lo entiendo!”, gritó la pobre criatura con los ojos abiertos de par en par, sin querer aceptar lo que ahora sí entendía. Su memoria estaba recuperando las lagunas como si de una enorme cascada se tratase.
“Déjame que te lo explique de otra forma”, dijo su prima, abrazándola. “Ahora sé quién soy. Mi verdadero nombre es Jyllia Raze. El hombre al que acaban de arrestar es mi padre, el hombre que mandó asesinar al rey, tu padre. Tú eres la princesa Talara”.
El monomito
“En Mundus, el conflicto y la disparidad son los que traen el cambio, y el cambio es la más sagrada de las once fuerzas. El cambio es la fuerza sin foco ni origen.”-Oegnithr, Taheritae, Orden de PSJJJJ
xpresándolo de una forma simple, el cisma entre la visión del mundo humana y aldmer es la relación de los mortales con lo divino. Los humanos toman el camino humilde según el cual fueron creados por fuerzas inmortales, mientras que los aldmer dicen descender de ellas. No parece una gran distinción, y sin embargo tiñe el resto de sus mitologías divergentes.
Todas las religiones de Tamriel empiezan de la misma forma. Hombres o mer, las cosas empiezan con la dualidad de Anu y Su Otro. Estas fuerzas gemelas reciben muchos nombres: Anu-Padomay, Anuiel-Sithis, Ak-El, Satak-Akel, Es-No Es. Anuiel es la Luz Inefable Imperecedera, Sithis es la Acción Corruptora Inexpresable. En medio está el Quizás Gris (“Nirn” en el ehlnofey).
En la mayoría de las culturas, Anuiel es honrado por su parte en la interacción que crea el mundo, pero Sithis es tenido en la más alta estima porque es el que causa la reacción. Sithis es así el Creador Original, una entidad que causa intrínsecamente el cambio sin un diseño previo. Hasta los hist reconocen este ser.
Anuiel también es percibido como Orden, opuesto al Caos de Sithis. Quizás sea más fácil para los mortales imaginarse el cambio que el estancamiento perfecto, pues a menudo Anuiel es relegado al fondo mítico de los caprichos de Sithis. En los cuentos populares de Yokuda, que están entre los más intensos del mundo, solo se hace referencia a Satak un puñado de veces, como “el Murmullo”. Es una fuerza tan prevalente como para no estar realmente ahí en absoluto.
En cualquier caso, de estos dos seres surgen los et’Ada, o los Espíritus Originales. Para los humanos estos et’Ada son los Dioses y Demonios; para los aldmer, los aedras/daedra, o los “ancestros”. Todos los panteones de Tamriel están llenos de estos et’Ada, aunque la pertenencia a estos grupos divinos a menudo difiere entre cultura y cultura. Aunque como Anu y Padomay, cada uno de estos panteones contiene los arquetipos del Dios Dragón y el Dios Ausente.
El Dios Dragón y el Dios Ausente
El Dios Dragón está siempre relacionado con el Tiempo, y es reverenciado universalmente como el “Primer Dios”. A menudo se le llama Akatosh, “cuya posición privilegiada en la Eternidad permitió el día”. Es el dios central del Imperio cyrodílico.
El Dios Ausente siempre está relacionado con el plano mortal, y es una figura clave en el cisma humano/aldmer. Su descripción se refiere a su palpable ausencia del panteón (otra aflicción mental que es interpretada de diversas formas) o a la retirada de su “chispa divina” por los otros inmortales. A menudo se lo llama Lorkhan, y sus epitafios son muchos, tanto execrables como devotos.
Obsérvese que Tamriel y el plano mortal no existen aún. El Quizás Gris es aún el patio de juego de los Espíritus Originales. Algunos están más ligados a la luz de Anu, y otros al vacío incognoscible. Su constante flujo e interacción incrementa su número, y sus personalidades tardan mucho tiempo en solidificarse. Cuando Akatosh se forma, el Tiempo comienza, y se vuelve más fácil para algunos espíritus realizarse como seres con un pasado y un futuro. Los más fuertes de los espíritus reconocibles se cristalizan: Mephala, Arkay, Y’ffre, Magnus, Rupgta, etcétera, etcétera. Otros permanecen en forma de conceptos, ideas o emociones. Uno de los más fuertes de entre estos, un impulso vagamente formado que los demás llaman Lorkhan, detalla un plan para crear Mundus, el plano mortal.
Los humanos, con la excepción de los guardias rojos, ven este acto como compasión divina, una iluminación por la cual las criaturas menores pueden alcanzar la inmortalidad. Los aldmer, con la excepción de los elfos oscuros, ven este acto como un cruel engaño, un truco que rompió su conexión con el plano espiritual.
El mito de Aurbis
Con el subtítulo de “La compensación psijic”, “El Aurbis mítico” fue un intento por parte de los apologistas de Artaeum de explicar los elementos básicos de la religión aldmer a Uriel V en el glorioso periodo inicial de su reinado. Evitó discretamente culpar o discriminar el concepto de Lorkhan, que aún era muy estimado por la gente de Cyrodiil como “Shezarr”, el hermano perdido de los Divinos. A pesar de esto, los psijic ofrecen un buen resumen de la visión de los Antiguos, que servirá para nuestros propósitos aquí. Esta versión proviene de los archivos del Seminario Imperial a partir de las notas manuscritas de un escriba desconocido.
El Aurbis mítico existe, y ha existido desde el tiempo sin medida, como una especie de extravagante Reino Antinatural.
“Aurbis” es un término utilizado por sus connotaciones de la imperceptible Penumbra, el Centro Gris entre el Es-No Es de Anu y Padomay. Contiene multitud de reinos de Aeterio y Oblivion, además de otras formas menos estructuradas.
Los seres mágicos del Aurbis mítico viven mucho tiempo y tienen complejas vidas narrativas, creando las formas del mito.
Estos son espíritus hechos de fragmentos de la polaridad inmortal. El primero fue Akatosh, el Dragón del Tiempo, cuya formación hizo más sencillo a los demás espíritus que se estructurasen. Los dioses y demonios se forman y reforman y procrean.
Finalmente, los seres mágicos del Aurbis mítico contaron la historia definitiva: la de su propia muerte. Para algunos esto fue una transfiguración artística hacia la sustancia concreta y no mágica del mundo. Para otros, esto fue una guerra en la que todos murieron, convirtiéndose sus cuerpos en la sustancia del mundo. Y para otros más, esto fue un matrimonio romántico con descendencia, y los espíritus padres naturalmente tenían que morir y dar paso a las razas mortales sucesoras.
El agente de esta decisión comunal fue Lorkhan, al que la mayoría de los mitos tempranos vilipendian como un embaucador o impostor. Otras versiones más comprensivas de esta historia señalan a Lorkhan como la razón de que el plano mortal exista siquiera.
Los seres mágicos crearon las razas del Aurbis mortal a su propia imagen y semejanza, ya fuera de forma consciente como artistas y artesanos, o como la fecunda materia en putrefacción de la que surgieron los mortales, o por una variedad de otros sentidos analógicos.
Entonces los seres mágicos, tras haber muerto, se convirtieron en los et’Ada. Los et’Ada son las cosas percibidas y reverenciadas por los mortales como dioses, espíritus o genios de Aurbis. A través de sus muertes, estos seres mágicos separaron su naturaleza de la de otros seres mágicos de los reinos Antinaturales.
Los daedra fueron creados también en esta época, siendo espíritus y dioses más acordes con Oblivion, o ese plano más cercano al Vacío de Padomay. Este acto es el amanecer de la Era mítica (Merética). Los mortales de antaño la percibieron de muchas formas distintas, ya como una gozosa “segunda creación” o (especialmente los elfos) como una dolorosa fractura con lo divino. El originador del suceso siempre es Lorkhan.
Lorkhan
Este Creador-Embaucador-Probador aparece en todas las tradiciones míticas de Tamriel. Su nombre más popular es el aldmer, “Lorkhan”, o “tambor de la perdición”. Convenció o de alguna forma manipuló a los Espíritus Originales para desencadenar la creación del plano mortal, alterando el status quo igual que su padre Padomay había introducido la inestabilidad en el universo en el Comienzo. Tras la materialización del mundo, Lorkhan se separa de su centro divino, a veces involuntariamente, y vaga por la creación de los et’Ada. Las interpretaciones de estos acontecimientos varían según la cultura. A continuación veremos algunos de los más conocidos:
Yokudan, “Satakal la Piel del Mundo”
“Satak fue la Primera Serpiente, la Serpiente que vino Antes, y todos los mundos descansan en el brillo de sus escamas. Pero era tan grande que no había nada más, y así se retorcía alrededor de sí misma una y otra vez, y los mundos se deslizaban unos juntos a otros pero ninguno tenía espacio para respirar o siquiera para existir. Y así los mundos pidieron auxilio para que los salvasen, pero por supuesto no había nadie más que la Primera Serpiente, así que la ayuda debía venir desde dentro; y fue Akel, el Estómago Hambriento. Akel hizo saber de su presencia, y Satak solo pudo pensar en qué era, y era la mayor hambre, así que comió y comió. Pronto hubo bastante sitio para vivir en los mundos y las cosas comenzaron. Estas cosas eran nuevas y a menudo cometían errores, pues casi no habían tenido tiempo de practicar su existencia. Y así casi todas las cosas acabaron rápidamente o no fueron buenas o se rindieron para no existir. Algunas cosas estaban a punto de empezar, pero se las comieron cuando Satak llegó a esa parte de su cuerpo. Fue una época violenta.
“Muy pronto Akel provocó que Satak se mordiera su propio corazón y ese fue el fin. El hambre, sin embargo, no quiso detenerse incluso en su muerte, y así la Primera Serpiente mudó la piel para comenzar de nuevo. Al morir el viejo mundo, Satakal comenzó, y cuando las cosas llevaron a cabo este proceso se dieron cuenta de cuál era su papel en él. Empezaron a asumir nombres, como Ruptga o Tuwhacca, y se desplazaron buscando a los suyos. Como Satakal se comía a sí mismo una y otra vez, los espíritus más fuertes aprendieron a esquivar el ciclo moviéndose en ángulos extraños. Llamaron a este proceso el Tránsito, una forma de pasar a otra piel del mundo. Ruptga era tan grande que fue capaz de colocar las estrellas en el cielo para que otros espíritus más débiles pudieran orientarse mejor. Esta práctica se volvió tan fácil para los espíritus que se convirtió en un lugar, llamado las Costas Lejanas, en el que esperar hasta la siguiente piel.
“Ruptga fue capaz de engendrar muchos hijos a través de los ciclos y así acabó siendo conocido como el Papá Alto. Continuó colocando estrellas para hacer un mapa del vacío para los demás, pero después de tantos ciclos había casi demasiados espíritus a los que ayudar. Se creó un ayudante a partir de los restos de pieles pasadas y este fue Sep, o la Segunda Serpiente. Sep aún tenía en él mucho del Estómago Hambriento, múltiples hambres de múltiples pieles. Tenía tanta hambre que no podía pensar con claridad. A veces se comía a los espíritus a los que tenía que ayudar, pero Papá Alto siempre se metía en él y los rescataba. Finalmente, cansado de ayudar a Papá Alto, Sep fue y reunió el resto de las pieles viejas e hizo una bola con ellas, engañando a los espíritus para que lo ayudasen, prometiéndoles que esa era la forma de llegar al nuevo mundo, creándolo a partir del viejo. A estos espíritus les encantaba esta forma de vivir, pues era más fácil al no tener que saltar de un sitio a otro. Muchos espíritus decidieron tomar parte, creyendo que era una buena decisión. Papá Alto movió la cabeza con desaprobación.
“Muy pronto los espíritus de la bola de piel empezaron a morir, porque estaban muy lejos del mundo real de Sakatal. Y descubrieron que ya había demasiada distancia para saltar a las Costas Lejanas. Los espíritus que quedaban suplicaron a Papá Alto que les dejara volver con él. Pero el sombrío Ruptga no quiso, y dijo a los espíritus que debían aprender nuevas formas de seguir las estrellas hasta las Costas Lejanas. Si no podían, entonces tendrían que pervivir a través de sus hijos, lo que ya no era lo mismo que antes. Sep, sin embargo, merecía un castigo mayor, por lo que Papá Alto aplastó a la Serpiente con un gran palo. El hambre cayó de la boca muerta de Sep y fue lo único que quedó de la Segunda Serpiente. Mientras se permitió al resto del nuevo mundo que luchase por volver a la divinidad, Sep solo podía escabullirse dentro de una piel muerta, o nadar por el cielo, un vacío hambriento lleno de celos que trataba de devorar las estrellas.”
La “canción de Shezarr” cyrodílica
“Esto era algo nuevo que Shezarr describió a los dioses, convertirse en madres y padres, ser responsables y hacer grandes sacrificios sin ninguna garantía de éxito. Pero Shezarr les habló de forma hermosa, y los emocionó llenándolos de lágrimas y curiosidad. Así, los aedras hicieron nacer el mundo, las bestias y los seres, creando estas cosas con partes de sí mismos. Este nacimiento era muy doloroso, y después los aedras dejaron de ser jóvenes, fuertes y poderosos como habían sido desde el principio de los tiempos.
“Algunos aedras quedaron decepcionados y amargados por su pérdida, y se enfadaron con Shezarr y con toda la creación, pues sintieron que Shezarr los había mentido y embaucado. Estos aedras, los dioses de los aldmer, liderados por Auri-El, sentían asco por su nuevo ser endeble y por lo que habían creado. “Todo se ha estropeado, ahora y para siempre, y lo más que podemos hacer es enseñar a las razas élficas a sufrir noblemente, con dignidad, y reprendernos por nuestra estupidez, y vengarnos de Shezarr y sus aliados.” Así, los dioses de los elfos están sombríos y meditando, y así los elfos están totalmente insatisfechos con la mortalidad y siempre orgullosos y estoicos a pesar de la dureza de este mundo cruel e indiferente.
“Otros aedras miraron la creación y quedaron complacidos. Estos aedras, los dioses de los hombres y los hombres bestia, liderados por Akatosh, adoraban y apreciaban a sus custodias, las razas mortales. “Hemos sufrido, y nos hemos visto disminuidos para siempre, pero el mundo mortal que hemos creado es glorioso, lo que llena nuestros corazones y espíritus de esperanza. Enseñemos a las razas mortales a vivir bien, a apreciar la belleza y el honor, y a amarse unos a otros como nosotros los amamos.” Así, los dioses de los hombres demuestran ser tiernos y pacientes, y así los hombres y los hombres bestia tienen un gran corazón para el gozo o el sufrimiento y son ambiciosos para obtener mayor sabiduría o un mundo mejor.
“Cuando los señores daedra oyeron a Shezarr, se burlaron de él y de los otros aedras. “¿Cortarnos trozos de nosotros mismos? ¿Y perderlos para siempre? ¡Qué estupidez! ¡Lo vas a lamentar! Somos mucho más listos que tú, pues crearemos un nuevo mundo a partir de nosotros, pero no lo cortaremos, ni dejaremos que se ría de nosotros, sino que haremos este mundo dentro de nosotros, nuestro para siempre y bajo nuestro control absoluto.”
“Así, los señores daedra crearon los reinos daédricos, y toda la jerarquía de daedra inferiores, grandes y pequeños. Y en su mayor parte los señores daedra quedaron complacidos con esta disposición, pues siempre tenían cerca adoradores, sirvientes y víctimas de sus juegos. Pero, al mismo tiempo, miraban a veces con envidia los reinos mortales, pues aunque los mortales eran débiles, endebles y despreciables, sus pasiones y ambiciones eran mucho más sorprendentes y entretenidas que las ocurrencias de los daedra inferiores. Así es que los señores daedra cortejan y seducen a ciertos especímenes interesantes de las razas mortales, especialmente a los apasionados y poderosos. A los señores daedra les proporciona un placer especial robarle a Shezarr y a los aedras los más grandes y ambiciosos mortales. “No solo sois idiotas por mutilaros a vosotros mismos”, alardean los señores daedra, “sino que ni siquiera podéis conservar los mejores trozos, que prefieren la gloria y el poder de los señores daedra a la débil vulgaridad de los descerebrados aedras.”
“El corazón del mundo” altmer
“Anu abarcaba, y abarca, todas las cosas. Así que para poder conocerse a sí mismo creó a Anuiel, su alma y el alma de todas las cosas. Anuiel, como todas las almas, era dado a la reflexión sobre sí mismo, y por esto necesitaba diferenciar entre sus formas, atributos e intelectos. Así nació Sithis, que era la suma de todas las limitaciones que Anuiel utilizaría para reflexionar sobre sí mismo. Anuiel, que era el alma de todas las cosas, se convirtió por tanto en muchas cosas, y su interacción fue y es el Aurbis.
“Al principio el Aurbis era turbulento y confuso, pues las cavilaciones de Anuiel procedían sin ningún diseño. Algunos aspectos del Aurbis pidieron entonces un programa que seguir o procedimientos por los que pudieran pasárselo bien más tiempo fuera del conocimiento perfecto. Para que él también pudiera conocerse a sí mismo de esta forma, Anu creó a Auriel, el alma de su alma. Auriel sangró a través del Aurbis como una nueva fuerza llamada tiempo. Con el tiempo, varios aspectos del Aurbis empezaron a entender sus naturalezas y limitaciones. Asumieron nombres como Magnus, Mara o Xen. Uno de ellos, Lorkhan, era más un límite que una naturaleza, para que nunca pudiera durar mucho en ninguna parte.
“Al penetrar en cada aspecto de Anuiel, Lorkhan plantaría una idea que se basaba casi enteramente en la limitación. Preparó un plan para crear un alma para el Aurbis, un lugar en el que a los aspectos de los aspectos incluso se les permitiría reflexionar sobre sí mismos. Ganó muchos seguidores; incluso Auriel, cuando se le dijo que se convertiría en rey del nuevo mundo, estuvo de acuerdo en ayudar a Lorkhan. Entonces crearon el Mundus, donde sus propios aspectos podrían vivir, y se convirtieron en los et’Ada.
“Pero esto era un truco. Como Lorkhan sabía, este mundo contenía más limitaciones que otra cosa, y por lo tanto era a duras penas una cosa de Anu en absoluto. Mundus era la Casa de Sithis. Al ir empezando a morirse sus aspectos, muchos de los et’Ada desaparecieron completamente. Algunos escaparon, como Magnus, y por eso la magia no tiene limitaciones. Otros, como Y’ffre, se transformaron en los ehlnofey, los huesos de la tierra, para que todo el mundo pudiera no morir. Algunos tuvieron que casarse y tener hijos solo para perdurar. Cada generación era más débil que la anterior, y pronto hubo aldmer. La oscuridad cedió. Lorkhan hizo ejércitos con las almas más débiles y las llamó hombres; y trajo a Sithis a todas partes.
“Auriel le suplicó a Anu que se los llevase, pero ya había rellenado sus lugares con otra cosa. Sin embargo, su alma era más tierna y concedió a Auriel su arco y escudo, para que pudiera salvar a los aldmer de las hordas de hombres. Algunos ya habían caído, como los chimer, que escucharon a et’Ada corrompidos, y otros, como los bosmer, habían manchado la línea del Tiempo tomando esposas humanas.
“Auriel no pudo salvar Altmora, el bosque antiguo, y cayó en manos de los hombres. Los persiguieron hacia el sur y el este hasta el Antiguo Ehlnofey, y Lorkhan estaba muy cerca tras sus pasos. Rompió esa tierra en muchos trozos. Finalmente, Trinimac, el mayor caballero de Auriel, derribó a Lorkhan frente a su ejército y se metió en él sin más que sus manos para arrebatarle el corazón. Fue su final. Los hombres se llevaron el cuerpo de Lorkhan y juraron sangrienta venganza contra los herederos de Auriel para toda la eternidad.
“Pero cuando Trinimac y Auriel intentaron destruir el Corazón de Lorkhan, este se rió de ellos y dijo: “Este Corazón es el corazón del mundo, pues uno se hizo para satisfacer al otro.” Entonces Auriel ató esa cosa a una flecha y la hizo volar hacia el horizonte por encima del mar, donde ningún aspecto del nuevo mundo podría encontrarla jamás.”
El oso de Markarth
Los crímenes de Ulfric Capa de la Tormenta
de
Arriano Ario
Académico del Imperio
lfric Capa de la Tormenta es, a ojos de muchos, un héroe por su contribución a sofocar el alzamiento de los Renegados. Se dice que, cuando el Imperio abandonó Skyrim, los nativos de la Cuenca se rebelaron (sin duda por el mal trato al que les sometían los nórdicos). Ulfric Capa de la Tormenta y su milicia estaban allí para recuperar “sus” tierras de manos de los Renegados. En vista de todas las bravuconadas altisonantes y cuentos épicos con que los escaldos componen odas de sus hazañas, cabría pensar que Ulfric sería un gigante, con una astucia, un liderazgo y una decisión comparables a las de Tiber Septim.
Pero la verdad es mucho más reveladora. En efecto, entre los años 174 y 176 de la Cuarta Era, los Renegados gobernaron la Cuenca como un reino independiente de Skyrim. Sí, lo lograron mientras el Imperio sufría el acoso de las fuerzas del Dominio de Aldmer, que le impedía enviar a las legiones a restablecer el orden. Y sí, Ulfric Capa de la Tormenta sofocó la rebelión sin ayuda del Imperio. Todo esto es cierto, pero lo que los bardos suelen olvidar en sus relatos es que el reino de los Renegados fue bastante pacífico en el lapso de aquellos dos años que estuvieron en el poder.
Es cierto que se cometieron algunos crímenes contra terratenientes nórdicos (a menudo contra aquellos acusados de ser más duros en su trato con los trabajadores nativos), pero se puede decir que, por lo general, los Renegados reinaron en sus tierras con justicia y llegaron a proponer su reconocimiento por parte del Imperio como un reino legítimo.
Una vez terminada la Gran Guerra, resulta fácil imaginarse la cantidad de cuestiones pendientes que podía tener el Imperio en asuntos de estado. Antes de que el Imperio pudiese sellar un acuerdo de paz con los Renegados, la milicia de Ulfric Capa de la Tormenta asedió su capital, Markarth. Lo que ocurrió durante la batalla fue propio de una guerra, pero lo que sucedió cuando esta terminó se puede calificar de crímenes de guerra.
Así, pasaron por la espada a todos los oficiales que habían colaborado con los Renegados, incluso tras su rendición. Las mujeres nativas fueron torturadas para que revelaran el nombre de los guerreros Renegados que hubieran huido de la ciudad o que estuvieran en las colinas de la Cuenca. De cuantos vivían en la ciudad, ejecutaron a todos aquellos que no lucharon junto a Ulfric y sus hombres, tanto nórdicos como Renegados. “O estás con nosotros, o contra Skyrim”, se oía de boca de Ulfric mientras ordenaba matar a los tenderos, labriegos, ancianos y niños en edad de alzar una espada que no hubieran luchado junto a él.
Así pues, cuando el Imperio, “agradecido”, aceptó la victoria de Ulfric y envió a sus soldados a restablecer la ley en la Cuenca, a nadie puede sorprender que Ulfric exigiese que se le permitiese rendir culto a Talos con libertad, como condición para que la legión pudiera entrar. Con las calles de Markarth sumidas en el caos y muertes a diario en la ciudad, el Imperio no tuvo más remedio que concederles a Ulfric y a sus hombres el derecho de culto a Talos.
Les permitimos adorar a Talos, en una evidente contravención del Concordato Blanco y Dorado firmado con el Dominio de Aldmer (que reconoce la creencia élfica de que Talos, al ser humano, no puede ser uno de los Divinos). El Imperio hizo mal el poner en peligro un tratado por el que tantos sacrificaron sus vidas en la Gran Guerra. Pero yo os pregunto, ¿qué alternativa quedaba? Contra Ulfric Capa de la Tormenta, el oso de Markarth, “no” no es una respuesta válida.
El relato argoniano, Libro primero
de
Waughin Jarth
n una pequeña aunque respetable plaza de la Ciudad Imperial se encontraba, o tal vez se apoltronaba, la Comisión de Obras de lord Vanech. Un edificio sobrio y falto de imaginación que no destacaba ni por su arquitectura ni por su estética, sino por sus increíbles dimensiones. Si alguien se preguntaba por qué a lord Vanech le fascinaban tanto sus erectas líneas rectas, se lo guardaba para sí mismo.
En el año 398 de la Tercera Era, Decumo Scotti, hombre tímido y de mediana edad, ocupaba el cargo de secretario.
Unos meses antes, Scotti había conseguido para lord Vanech el contrato más lucrativo de toda la historia de la Comisión: la reconstrucción de las carreteras de Bosque Valen que habían sido destruidas en la Guerra de los Cinco Años. Por ello, se había convertido en el ojito derecho de los demás secretarios y de sus superiores, y se pasaba los días contando sus aventuras, que iba variando ligeramente... Eso sí, omitiendo el final, ya que habían disfrutado del asado de Unthrappa proporcionado por los Silenstri, e informar a sus oyentes de que se habían atiborrado de carne humana no les iba a dejar un buen sabor de boca precisamente.
Scotti no era muy ambicioso ni excesivamente trabajador, por lo que no le importaba mucho que lord Vanech no le encargara ningún trabajo.
Cuando lord Vanech, un hombre bajito y rechoncho, se cruzaba con Decumo Scotti, siempre le decía: “Eres toda una baza para la Comisión. Sigue trabajando así”.
Al principio, Scotti se preguntaba preocupado si no tendría que estar haciendo algo, pero conforme pasaban los meses, su respuesta se limitó a: “Gracias, así lo haré”.
Por otro lado, tenía que pensar en su futuro. Ya no era joven y, aunque disponía de un salario bastante digno para el trabajo que hacía, o más bien que no hacía, Scotti era consciente de que pronto tendría que retirarse, y entonces nadie iba a pagarle por “no trabajar”. Estaría muy bien que lord Vanech se dignara a nombrarlo socio en compensación por los millones de oro que el contrato de Bosque Valen estaba generando, o si le concediera al menos una pequeña participación de los beneficios.
A Decumo Scotti no se le daba muy bien pedir este tipo de cosas. De hecho, esa era una de las principales razones de su mediocridad antes de trabajar como secretario para lord Atrio, antes de firmar el gran contrato de Bosque Valen. Cuando, por fin, se había decidido a hablar con lord Vanech, su señoría, de forma inesperada, dio un giro a la situación.
Se le acercó con sus andares de pato y le dijo: “Eres toda una baza para la Comisión. ¿Podrías dedicarme unos minutos de tu tiempo?”
Scotti asintió entusiasmado, y lo siguió a su amplísimo despacho, que estaba decorado con un gusto pésimo.
“Zenithar ha bendecido a la Comisión con tu presencia”, exclamó con voz aguda su diminuta señoría. “No sé si estás al corriente, pero antes de que llegaras atravesábamos una mala racha. Trabajábamos en proyectos de gran envergadura, eso sí, pero no acababan de cuajar. En Ciénaga Negra, por ejemplo, hemos intentado mejorar las vías principales y demás rutas comerciales durante años. Puse al frente a mi mejor hombre, Fleso Tijjo, pero a pesar de la enorme inversión de tiempo y dinero, cada vez se tarda más en realizar la travesía. Gracias a tu ayuda, ahora contamos con un contrato sumamente lucrativo y sin cabo sueltos, lo que incrementará los beneficios de la Comisión, por lo que creo que ya es hora de recompensarte”.
Scotti sonrió con modestia, pero sus ojillos brillaban con avaricia.
“Me gustaría que sustituyeras a Fleso Tijjo en Ciénaga Negra”.
Scotti se despertó a la dura realidad. “Mi señoría, yo, yo no podría...”
“Tonterías”, graznó alegre lord Vanech. “No te preocupes por Tijjo. Estará encantado de retirarse con la suma que voy a darle, sobre todo teniendo en cuenta todo lo que ha tenido que soportar en Ciénaga negra. Se trata de un desafío justo a tu medida, Decumo.”
Scotti no podía pronunciar palabra. Intentó mostrar su desacuerdo, pero su “no” apenas era audible. Mientras tanto, lord Vanech preparaba una caja con la documentación sobre Ciénaga Negra.
“Como lees muy rápido, podrás ponerte al día de camino”, dio por sentado lord Vanech.
“¿De camino a dónde...?”
“A Ciénaga Negra, por supuesto”, dijo burlón su diminuta señoría. “Eres de lo más divertido. ¿Dónde si no ibas a ver el trabajo realizado y descubrir cómo mejorarlo?”
A la mañana siguiente, sin haber ojeado apenas el montón de documentos, Decumo Scotti emprendió el viaje en dirección sureste, camino a Ciénaga Negra. Le acompañaba un guardia rojo llamado Mailic, algo taciturno aunque muy capaz, contratado por lord Vanech para la protección de quien ahora consideraba su mejor agente. Cabalgaron hacia el sur siguiendo el curso del Niben y después en dirección sureste por el Lepisma. Se adentraron después en la espesura de Cyrodiil, donde los afluentes ya no tenían nombre y la vegetación no tenía nada que ver con los bonitos y cuidados jardines de la Provincia Imperial norteña.
Para que Scotti pudiera enfrascarse en la lectura, su caballo estaba atado al de Mailic, por lo que le resultaba difícil prestar atención a la ruta que estaban siguiendo; además, tenía que familiarizarse con las actividades de la comisión en Ciénaga Negra, aunque fuese por encima.
La documentación se remontaba a cuarenta años atrás, cuando un rico comerciante, lord Xellicles Pinos-Revina, había pagado a la Comisión varios millones en monedas de oro para mejorar las condiciones de la carretera que iba de Gideon a Cyrodiil. En aquella época, se tardaban tres semanas en realizar el viaje, demasiado tiempo para su mercancía, ya que el arroz y las raíces que importaba llegaban medio podridos a la Provincia Imperial. Pinos-Revina había fallecido hacía ya tiempo, pero posteriormente otros muchos inversores, incluido el propio Pelagio IV, habían contratado a la Comisión para construir carreteras, drenar pantanos, levantar puentes, evitar los robos, contratar mercenarios y cualquier otra cosa que se les ocurriera para que mejorar el comercio a través de Ciénaga Negra. Según las últimas cifras, ahora se tardaba en recorrer ese mismo trayecto dos meses y medio, por lo que las mercancías llegaban en pleno estado de descomposición.
Cada vez que Scotti levantaba la mirada de los papeles, el paisaje había cambiado drásticamente e iba de mal en peor.
“Esto es Bosque Negro, señor”, dijo Mailic respondiendo a la pregunta que se estaba haciendo Scotti. Se trataba de una zona frondosa y oscura.
A Scotti también le intrigaba otra cuestión, que finalmente terminó por formular: “¿Qué es lo que huele tan mal?”
“El cenagal, señor”, respondió Mailic tomando un recodo del camino. Llegaron a un túnel enmarañado con parras y árboles que conducía a un claro. En el claro se levantaban varios edificios con el diseño imperial que tanto agradaba a la Comisión de lord Vanech y a los emperadores que habían gobernado desde la era de Tiber. Esta visión, junto con el insoportable hedor, hizo que Scotti se planteara, de repente, si la vegetación no sería venenosa. Un enjambre de minúsculos insectos de un color rojizo oscurecía el aire, causando una impresión aún peor.
Scotti y Mailic iban sacudiéndose la nube de insectos mientras sus monturas se dirigían al mayor de los edificios, situado a orillas de un espeso río negro, como pudieron comprobar al ir acercándose. Por el tamaño y la sobriedad de las líneas del edificio, Scotti pensó que podía tratarse del censo y la oficina de impuestos. Además, un puente blanco que cruzaba las oscuras y burbujeantes aguas del río llegaba hasta él. El puente, sólido y muy bonito, había sido construido por la Comisión, como Scotti bien sabía.
Un oficial irritado y desagradable lo atendió en cuanto Scotti llamó a la puerta. “¡Entra, rápido! ¡No dejes entrar a las moscas carnívoras!”
“¿Moscas carnívoras?”, dijo Decumo Scotti temblando. “¿Acaso comen carne humana?”
“Sí, si uno es tan necio como para dejar que lo hagan”, respondió el soldado sarcástico. Scotti se dio cuenta de que al soldado le faltaba media oreja y de que los demás presentes también tenían cicatrices. A uno de ellos incluso le faltaba la nariz. “Bueno, ¿y qué te trae por aquí?”
Scotti los puso al día y añadió que, si pasaran más tiempo fuera que dentro capturarían a más contrabandistas.
“Más te valdría preocuparte de cómo piensas cruzar el puente”, contestó con desdén el soldado. “La marea está subiendo y, a menos que os deis prisa, no podréis partir hacia Ciénaga Negra hasta dentro de cuatro días”.
Scotti pensó que eso era absurdo: ¿un puente empantanado por la marea de un río?, pero la mirada del soldado le decía que no estaba bromeando.
Al salir del fuerte observó que los caballos se habían soltado y se internaban en el bosque, probablemente porque ya no soportaban más la tortura de las moscas carnívoras. La aceitosa agua del río lamía ya los tablones y se colaba por las rendijas. Scotti se preguntó si no sería mejor esperar pacientemente esos cuatro días antes de dirigirse a Ciénaga Negra, pero Mailic ya corría por el puente.
Scotti lo siguió resollando. No estaba en muy buena forma (de hecho, nunca lo había estado) y la caja con los documentos de la Comisión pesaba lo suyo. Se paró un segundo a mitad del puente para recuperar el aliento y ya no pudo avanzar más. No podía moverse.
El lodo negro del río era muy pegajoso y, al cubrir los pies de Scotti, lo había dejado adherido al tablón. Le entró el pánico. Scotti dejó de mirarse los pies y vio a Mailic saltando de tablón en tablón, muy pronto llegaría a la otra orilla, que estaba cubierta de juncos.
“¡Socorro!”, gritó Scotti. “¡Estoy atrapado!”
Mailic ni siquiera se volvió. “Lo sé, señor. Necesita perder peso”.
Scotti sabía que tenía unos kilillos de más. Ya se había planteado ponerse a dieta y hacer algo más de ejercicio, pero comer menos en el futuro no le iba a ayudar ahora precisamente. Ninguna dieta lo sacaría de ahí. Entonces comprendió lo que había querido decir el guardia rojo: debía tirar la caja de documentos. Observó que el propio Mailic ya no llevaba los suministros con los que iba cargado.
Con un suspiro, Scotti dejó caer el archivo de la Comisión en la sustancia viscosa y notó que el tablón sobre el que estaba se levantaba unos centímetros, lo suficiente para librarse de las garras del lodo. Azuzado por el temor que sentía, empezó a saltar los tablones de tres en tres, a la zaga de Mailic, con una agilidad inaudita y sin apenas detenerse, todo para evitar que el río volviera a atraparlo.
Cuarenta y seis saltos más tarde, Decumo Scotti caía sobre los juncos y pisaba tierra firme tras Mailic. Habían llegado a Ciénaga Negra. Pudo oír como el río se tragaba el puente justo detrás de él. La caja con los informes oficiales también había sido engullida por esa marea negra y ya no la volvería a ver.
El relato argoniano, Libro segundo
de
Waughin Jarth
ecumo Scotti salió de entre la suciedad y los juncos, exhausto de correr, con la cara y los brazos cubiertos de moscas. Miró hacia atrás, hacia Cyrodiil, y vio cómo desaparecía el puente bajo el espeso río negro. Entonces supo que no volvería hasta que bajase la marea unos días después. El río también dejó en su lecho sus apuntes sobre el relato de Ciénaga Negra. Debería confiar en su memoria para recordar sus contactos en Gideon.
Mailic avanzaba con decisión entre los juncos. Más torpemente, Scotti intentaba seguirlo como podía mientras se quitaba de encima las moscas.
“Tenemos suerte, señor”, dijo el guardia rojo, algo que a Scotti le pareció extraño dadas las circunstancias, hasta que se fijó en lo que estaba apuntando. “La caravana está aquí”.
Veintiún vagones destartalados, oxidados y llenos de barro con tambaleantes ruedas se hundían en las blandas tierras frente a ellos. Un grupo de argonianos con escamas grises como sus ojos, el tipo de trabajadores que tanto se ve en Cyrodiil, tiraban de uno de los vagones que había sido desenganchado de los otros. Al acercarse más, Scotti y Mailic vieron que transportaba bayas negras tan maduras que casi no se reconocían. Parecía más una caja de gelatina que una carreta llena de fruta.
Iban a la ciudad de Gideon y, sí, aceptaron que Scotti fuese con ellos en cuanto terminasen de descargar el envío de bayas pasadas.
“¿Cuánto hace que se recogieron?”, preguntó Scotti, mirando el putrefacto contenido de la carreta.
“La recolecta se hizo en la Última semilla”, dijo el argoniano que parecía estar al mando del carromato. Ya es Ocaso, así que llevan de camino poco más de dos meses.
Obviamente, pensó Scotti, había problemas con el transporte. Pero, después de todo, arreglar esos temas era lo que estaba haciendo aquí como representante de la Comisión de Obras de lord Vanech.
Las bayas se siguieron pudriendo al sol una hora más, lo que tardaron en retirar el carromato a un lado, conectar el anterior y el siguiente, y traer uno de los ocho caballos de la primera caravana para arrastrar el carromato suelto. Los trabajadores se movían con desgana y Scotti aprovechó la oportunidad para inspeccionar la caravana y hablar con sus compañeros de viaje.
Cuatro de los carromatos tenían asientos en ellos para los viajeros, aunque no eran muy cómodos. El resto estaban llenos de grano, carne y verdura en diversos estados de descomposición.
El grupo se componía de los seis trabajadores argonianos, tres mercaderes imperiales a los que habían picado tantos bichos que su piel estaba tan escamosa como la de los mismísimos argonianos, y tres individuos más que parecían ser dunmer, a juzgar por esos ojos rojos que brillaban en la sombra de sus capuchas. Todos estaban transportando sus mercancías a lo largo de la ruta imperial del comercio.
“¿Esto es una ruta?”, exclamó Scotti, mirando los interminables campos de juncos que le llegaban a la barbilla o más alto aún.
“El suelo está firme, al menos”, exclamó uno de los dunmer encapuchados. “Los caballos se comen algunos juncos y a veces nosotros hacemos fuego con ellos, pero vuelven a crecer enseguida”.
Finalmente, el encargado de los carromatos dio la señal para confirmar que la caravana estaba lista para continuar su camino y Scotti se acomodó en el tercer carromato, con los otros imperiales. Miró a su alrededor, pero Mailic no se había subido.
“Acepté llevarte a Ciénaga Negra y sacarte de ella”, dijo el guardia rojo, que estaba subido a una roca que sobresalía de los juncos mientras masticaba una zanahoria mal pelada. “Estaré aquí cuando vuelvas”.
Scotti frunció el ceño, y no solo porque Mailic lo había tuteado por primera vez. Ahora ya no conocía a nadie en Ciénaga Negra, pero la caravana estaba en marcha y no había tiempo para discutir.
Soplaba un nocivo viento en la ruta del comercio que formaba toda clase de figuras en los interminables campos de juncos. A lo lejos, parecían verse montañas, pero cambiaban de lugar continuamente y Scotti terminó cayendo en la cuenta de que solo eran densos bancos de niebla. Las sombras se desplazaban a lo largo del paisaje y, cuando Scotti levantó la vista, vio que estaban siendo observados por unas aves gigantes con picos como sierras casi tan grandes como el resto del cuerpo.
“Hackwings”, murmuró Quero Gémulo, un imperial que estaba sentado a la izquierda de Scotti. Seguro que era joven, pero tenía aspecto de estar agotado y apaleado. “Como siempre en este maldito lugar, te devorarán si no te mueves. Los malditos bajarán en picado y te darán un buen golpe con ese enorme pico, para después volver a subir, esperar y volver cuando estés casi desangrado”.
Scotti sintió un escalofrío por el cuerpo. Esperaba estar en Gideon antes de que cayese la noche. Fue entonces cuando se percató de que el sol estaba en el lado equivocado de la caravana.
“Perdone, señor”, le dijo Scotti al encargado de los carromatos. “Creía que nos dirigíamos a Gideon”.
El hombre asintió con la cabeza.
“Entonces, ¿por qué vamos hacia el norte cuando Gideon está hacia el sur?”
No hubo respuesta, solo un suspiro.
Scotti confirmó con sus compañeros de viaje que todos iban hacia Gideon, pero ninguno de ellos pareció preocuparse por el rodeo que estaban dando. Los asientos eran bastante duros para su curtida espalda y trasero, pero el rítmico traqueteo de la caravana y las hipnóticas ondas que se dibujaban en los juncos finalmente tuvieron su efecto en él y se quedó dormido.
Se despertó en la oscuridad unas horas después, sin saber dónde estaba. La caravana ya no se movía y él estaba en el suelo, debajo del banco, junto a unas cajas pequeñas. Se escuchaban voces que hablaban un idioma siseante y con chasquidos que Scotti no entendía. Se asomó entre las piernas de alguien para ver qué sucedía.
Las lunas apenas traspasaban la espesa niebla que rodeaba la caravana y Scotti no tenía el mejor ángulo precisamente para ver quién estaba hablando. Por un momento, pareció que el individuo gris que se encargaba de los carromatos estaba hablando solo, pero entre las sombras se veía movimiento y texturas, de hecho se entreveían brillantes escamas. Era difícil decir cuántas criaturas había, pero eran grandes, oscuras y, cuanto más las miraba, más detalles se adivinaban.
Cuando se adivinó un detalle en particular, unas bocas enormes con colmillos como agujas en su interior, Scotti volvió a meterse debajo del banco. Los ojos pequeños y negros de las criaturas aún no se habían fijado en él.
Las piernas que había delante de Scotti se movieron y de repente comenzaron a dar patadas conforme su dueño era arrastrado fuera del carromato. Scotti se escondió aún más, metiéndose detrás de las pequeñas cajas. No sabía mucho sobre escondites, pero tenía experiencia con escudos. Sabía que era bueno tener algo, lo que fuese, entre las cosas malas y su persona.
Unos segundos después de que las piernas desapareciesen de su vista, se oyó un horrible grito. Y después un segundo y un tercero. Diferentes timbres, diferentes acentos, pero un inarticulado mensaje en común... Terror y dolor, un terrible dolor. Scotti recordó una antigua plegaria olvidada ya al dios Stendarr y comenzó a susurrarla.
Todo estaba en silencio, un tenebroso silencio que duró minutos que parecieron horas, años.
Y entonces el carruaje empezó a avanzar de nuevo.
Scotti salió con sumo cuidado de su escondite, por debajo del carruaje. Quero Gémulo lo recibió con una sonrisa.
“Aquí estás”, dijo. “Pensé que los nagas te habían apresado”.
“¿Los nagas?”
“Unos personajes desagradables”, dijo Gémulo, frunciendo el ceño. “Víboras con piernas y brazos, de más de dos metros y medio de altura, incluso tres cuando están enfadados. Vienen de las profundidades de la ciénaga y no están muy contentos aquí, así que están especialmente irritables. Tú eres exactamente el tipo de ricachón imperial que están buscando”.
Scotti nunca se había visto a sí mismo como un ricachón. Su ropa llena de barro y harapienta le parecía de clase media como mucho. “¿Para qué me querrían?”
“Para robarte, desde luego”, dijo el imperial. “Y para matarte. ¿No te has dado cuenta de lo que le ha pasado a los otros?”, el imperial frunció el ceño, como si de repente se hubiese dado cuenta de algo. “¿No habrás tomado nada de las cajas que hay debajo, verdad? Como el azúcar, por ejemplo”.
“Dios, no”, dijo Scotti haciendo una mueca.
El imperial asintió, aliviado. “Pareces un poco despistado. La primera vez que vienes a Ciénaga Negra, ¿me equivoco? ¡Oh! ¡Heigh ho, hist piss!”
Scotti estaba a punto de preguntarle lo que significaba esa expresión cuando empezó a llover. Era como un infierno maloliente de lluvia amarillenta que inundaba la caravana, un infierno acompañado de truenos que retumbaban a lo lejos. Gémulo empezó a poner la lona para cubrir el techo del carromato mirando a Scotti, hasta que este empezó a ayudarlo con la laboriosa tarea.
Le entraron escalofríos, no solo por el frío, sino también por la putrefacta lluvia que caía en el ya asqueroso contenido del carromato abierto.
“Nos secaremos en breve”, Gémulo sonrió, señalando hacia la niebla.
Scotti nunca había estado en Gideon, pero sabía qué esperar: un asentamiento parecido a la Ciudad Imperial, con una arquitectura similar, así como sus tradiciones y comodidades. Más o menos.
La marabunta de chabolas medio hundidas en el fango no era lo que esperaba, desde luego.
“¿Dónde estamos?”, preguntó Scotti, extrañado.
“Hixinoag”, respondió Gémulo, pronunciando el extraño nombre con confianza. “Tenías razón. Estábamos yendo hacia el norte cuando en realidad deberíamos habernos dirigido hacia el sur”.
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ecumo Scotti debía estar en Gideon, una ciudad totalmente imperializada al sur de Ciénaga Negra, concertando arreglos para la mejora del comercio en la provincia en nombre de la Comisión de Obras de lord Vanech y sus clientes. En su lugar, estaba en un pueblecito medio hundido llamado Hixinoag, donde no conocía a nadie. A nadie exceptuando a un traficante de drogas llamado Quero Gémulo.
A Gémulo no le importó el hecho de que la caravana mercante se hubiese dirigido al norte y no al sur como debía. Incluso compartió su cubo de trodh, un pez pequeño y crujiente que había comprado a los aldeanos. Scotti hubiese preferido asarlos o al menos comerlos una vez estuviesen muertos, pero Gémulo le explicó que el trodh muerto y cocinado es veneno mortal.
“Si estuviese donde se supone que debería estar”, se lamentó Scotti, metiéndose una de las pequeñas criaturas en la boca. “Podría estar comiéndome un asado con un poco de queso y un vaso de vino”.
“Vendo azúcar lunar en el norte y la compro en el sur”, dijo encogiéndose de hombros. “Debes ser un poco más flexible, amigo mío”.
“El único sitio donde debo estar es en Gideon”, refunfuñó Scotti.
“Bueno, tienes un par de opciones”, respondió el traficante. “Podrías quedarte aquí. La mayoría de las aldeas de Argonia no se establecen por mucho tiempo, así que hay muchas posibilidades de que Hixinoag termine justo en las puertas de Gideon. Seguramente tardará un mes o dos. Probablemente esa sea la manera más fácil”.
“Eso me retrasaría enormemente”.
“La otra opción es unirte de nuevo a la caravana”, dijo Gémulo. “Puede que esta vez vayan en la dirección correcta y no se queden atrapados en el fango. Con un poco de suerte, las nagas no volverán a atacar”.
“No es muy tentador,” refunfuñó Scotti. “¿Alguna otra idea?”
“Cabalga las raíces. El expreso subterráneo”, dijo Gémulo sonriendo. “Sígueme”.
Scotti siguió a Gémulo fuera del pueblo, hacia un pequeño bosque de árboles cubiertos con una especie de musgo etéreo. El traficante no dejaba de mirar el suelo, pinchándolo de vez en cuando. Finalmente encontró un lugar donde una masa de grandes burbujas aceitosas subía a la superficie.
“Perfecto”, dijo. “Ahora lo importante es no perder la calma. El expreso te llevará hacia el sur en su migración invernal, y sabrás cuando estás cerca de Gideon cuando veas mucha arcilla roja. Simplemente no tengas miedo, y cuando veas una masa de burbujas, la puedes usar como salida: es un respiradero.”
Scotti miró perplejo a Gémulo. Menudas tonterías estaba diciendo el hombre. “¿Qué?”
Gémulo cogió a Scotti por el hombro y lo colocó en sobre la masa de burbujas. “Quédate justo aquí...”
Scotti se hundió rápidamente en el fango, mirando al traficante con la cara descompuesta por el miedo.
“Y recuerda: espera hasta que veas la arcilla roja; y justo en el siguiente respiradero, empuja hacia arriba...”
Cuanto más intentaba liberarse, más rápido se hundía. El fango envolvió Scotti hasta el cuello, que continuaba mirando, incapaz de decir nada aparte de “Ooooggg...”:
“Y no te asustes con la idea de que estas siendo digerido. Podrías vivir en la barriga de un gusano de raíces durante meses”.
Scotti tomó una última bocanada de aire y cerró los ojos antes de desaparecer en el fango.
El oficinista sintió un calor a su alrededor que no se esperaba. Cuando abrió los ojos, vio que estaba completamente recubierto de una capa traslucida y que viajaba rápidamente hacia el sur, volando por el barro como si fuese aire a través de un intrincado túnel de raíces. Scotti se sintió eufórico y confuso a la vez; avanzaba velozmente en un terreno totalmente desconocido para él, sorteando los interminables y fibrosos tentáculos de los árboles. Era como si estuviese volando en el cielo a media noche, no bajo la ciénaga en el expreso subterráneo.
Una de las veces que Scotti miró hacia arriba, vio pasar algo que se retorcía. Una criatura de casi dos metros y medio, sin brazos, sin piernas, sin color, sin ojos, sin huesos, casi sin forma, cabalgando sobre las raíces. Había algo oscuro en su interior y, cuando Scotti se aproximó, pudo ver que era un argoniano. Agitó las manos, y la asquerosa criatura en la que estaba el argoniano se aplanó ligeramente y siguió su camino.
Las palabras de Gémulo se repetían una y otra vez en su mente. “La migración invernal”, “respiradero”, “ser digerido”... esos eran los conceptos que bailaban en su mente, como si intentasen encontrar un sitio en un cerebro que se resistía a aceptarlos. Pero no había otra manera de ver la situación. Scotti había pasado de comer pez crudo a ser comido vivo para desplazarse. Estaba en uno de esos gusanos.
Decidió desmayarse.
Se despertó poco a poco, soñando que estaba en los brazos de una preciosa mujer que lo acariciaba dulcemente. Sonrió mientras abría los ojos, pero la realidad en la que se encontraba lo impactó.
La criatura seguía avanzando como loca, volando sobre las raíces, pero ya no era como volar sobre el cielo de media noche. Ahora era como el cielo al atardecer, en tonos rosas y rojos. Scotti recordó lo que Gémulo le había dicho, que estuviese atento a la arcilla roja, pues era señal de que estaba cerca de Gideon. Lo siguiente que tenía que encontrar eran las burbujas.
No había burbujas por ningún sitio. A pesar de que el interior del gusano era aún cálido y agradable, Scotti sentía el peso de la tierra a su alrededor. “No tengas miedo”, había dicho Gémulo, pero una cosa era oír su consejo y otra muy diferente llevarlo a cabo. Cuando Scotti empezó a revolverse, la criatura aceleró su paso empujada por la presión que sentía en su interior.
De repente, Scotti lo vio justo delante de él, una espiral de burbujas que ascendían a la superficie desde una especie de fuente subterránea, directa hacia arriba, a través de las raíces que había sobre él. En cuanto el gusano de raíces entró en la espiral, Scotti tiró hacia arriba con todas sus fuerzas, intentando salir de la espesa piel de la criatura. Las burbujas hicieron que subiese rápidamente y, antes de que pudiese pestañear, estaba en la superficie.
Dos grises argonianos estaban bajo un árbol cercano, con una red en las manos. Miraron hacia donde estaba Scotti con discreta curiosidad. Dentro de la red, Scotti se percató de la presencia de unas quejosas criaturas peludas parecidas a las ratas. Mientras se dirigía a ellos, otra cayó del árbol. A pesar de que Scotti no había aprendido como hacerlo, sabía que estaban pescando.
“Perdonadme”, dijo Scotti cortésmente. “Me preguntaba si me podríais indicar en qué dirección se encuentra Gideon”.
Los argonianos se presentaron a sí mismos como Llama Circundante y Ramo de Verdes Hojas, y se miraron el uno al otro, confundidos por la pregunta.
“¿A quién buscas?”, preguntó Ramo de Verdes Hojas.
“Creo que se llama...” dijo Scotti, intentando recordar el nombre de su contacto en Gideon, añorando la agenda que perdió en Ciénaga Negra. “Arcano Pie... ¿Rocoso?”
Llama Circundante asintió. “Por cinco piezas de oro yo muestro. Al este. Su plantación este de Gideon está. Muy bonita”.
A Scotti esas le parecieron las palabras más agradable que había escuchado en dos días. Dio a Llama Circundante sus cinco piezas de oro.
Los argonianos guiaron a Scotti por un fangoso camino que atravesaba los juncos y que pronto desembocó en la brillante y azul extensión de agua de bahía Topal, hacia el oeste. Scotti observó las magnificas terrazas de cultivos, de cuyos muros florecían flores carmesí de esplendido frescor. Se sorprendió a él mismo pensando: “Esto es hermoso”.
La senda se extendía paralela a un arroyo de rápida corriente que se dirigía al este desde bahía Topal. Era el río Onkobra, según le dijeron, y seguía su curso hasta las entrañas de Ciénaga Negra, en el mismísimo corazón de la provincia.
Alzando la vista por encima de las plantaciones al este de Gideon, Scotti vio que algunos de los campos estaban atendidos, pero la mayoría tenían cosechas medio podridas de recogidas pasadas que aún colgaban de las parras mustias, y huertos de desolados árboles sin hojas. Los esclavos argonianos que cultivaban los campos estaban escuálidos, débiles, casi moribundos, más parecidos a espíritus en pena que a personas de carne y hueso.
Dos horas más tardes, conforme los tres continuaban su ruta hacia el este, las fincas eran impresionantes, al menos en la distancia. El camino seguía siendo firme, aunque estaba cubierto de hierbas, pero Scotti estaba molesto y horrorizado por el estado de los campesinos y de la agricultura. Ya no sentía ninguna compasión hacia la zona. “¿Cuánto nos queda?”
Ramo de Verdes Hojas Llama Circundante se miraron el uno al otro como si esa pregunta fuese algo que no se les había ocurrido a ellos.
“¿Arcano está hacia el este?”, reflexionó Ramo de Verdes Hojas... “¿Cerca o lejos?”
Llama Circundante se encogió de hombros sin responder a la pregunta y se dirigió a Scotti; “Por cinco piezas de oro yo enseño camino. Al este. Está plantación. Muy bonita.”
“No tenéis ni idea, ¿verdad?”, gritó Scotti. “¿Por qué no me lo habéis dicho desde el principio? Hubiese buscado a alguien que lo supiese”.
Detrás de la curva que había un poco más adelante se escuchó un sonido de cascos. Un caballo se acercaba.
Scotti empezó a caminar en la dirección de donde provenía el sonido y no vio cómo Llama Circundante sacaba las garras y le lanzaba el hechizo. Pero sintió cómo le afectaba. Un helado beso dentro de la espina dorsal, los músculos de sus brazos y piernas de repente se inmovilizaron como si estuviesen envueltos en acero. Estaba paralizado.
La mayor inconveniencia de la parálisis es, como algún infortunado lector sabrá, que el afectado sigue viendo y pensando a pesar de que su cuerpo no responda. El único pensamiento que cruzó la mente de Scotti fue: “Maldición”.
Dio por descontado que Llama Circundante y Ramo de Verdes Hojas eran, como la mayoría de los trabajadores en Ciénaga Negra, expertos ilusionistas. Y no estaban en buenos términos con los imperiales.
Los argonianos empujaron a Scotti a un lado del camino, justo cuando el caballo y su jinete aparecían por la curva. Tenía una figura impresionante, un noble vestido con una oscura capa verde brillante del mismo color que su escamosa piel, con una capucha que era parte de su carne le cubría la cabeza como una corona con cuernos.
“¡Saludos, hermanos!”, dijo el jinete.
“¡Saludos, Arcano Pie Rocoso!”, respondieron. Ramo de Verdes Hojas añadió: “¿Cómo se encuentra nuestro señor en este placentero día?”
“Sin descaso, sin descanso” suspiró Arcano. “Una de mis empleadas ha dado a luz gemelos. ¡Gemelos! Afortunadamente encontré un buen mercader que se encargó de ellos y ella no opuso mucha resistencia. Y hay por ahí un idiota de la Comisión de Obras de lord Vanech con el que tengo que encontrarme en Gideon. Estoy seguro de que querrá que le haga la ruta turística antes de que abra la tesorería para mí. Un montón de tonterías”.
Llama Circundante y Ramo de Verdes Hojas lo saludaron y, en cuanto Arcano Pie Rocoso se fue, buscaron a su rehén.
Por desgracia para ellos, la gravedad tenía el mismo efecto en Ciénaga Negra que en cualquier otro lugar de Tamriel, y su rehén, Decumo Scotti, había rodado cuesta abajo desde donde lo dejaron y en aquel momento estaba inmerso en el río Onkobra, ahogándose.
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ecumo Scotti se estaba ahogando y no le importaba. No podía mover ni los brazos ni las piernas por el hechizo de parálisis que el campesino argoniano le había lanzado, pero en realidad no se estaba hundiendo. El río Onkobra era una fuerza inmensa de aguas blancas y corrientes que podían arrastrar grandes rocas con facilidad, así que la cabeza de Scotti se tambaleaba, dando vueltas, golpeándose, dando saltos de un lado al otro.
Sabía que en breve estaría muerto y que de todas maneras eso sería mejor que estar en Ciénaga Negra. Tampoco se asustó demasiado cuando sintió cómo sus pulmones se llenaban de agua y la fría oscuridad lo invadía.
Por un momento, la primera vez en mucho tiempo, Decumo Scotti sintió serenidad. Bendita oscuridad. Y entonces llegó el dolor, sintió que empezaba a toser y expulsaba agua desde el estómago y los pulmones.
Una voz decía: “Oye, hermano, está vivo, mira”.
Scotti no estaba seguro de que eso fuera cierto, incluso cuando abrió los ojos y vio la cara que tenía encima de él. Era un argoniano, pero muy distinto a todos los que había visto antes. Tenía la cara delgada y alargada como una lanza, las escamas de color rojo rubí, brillantes a la luz del sol. Parpadeó, y sus párpados se abrieron y cerraron de forma vertical.
“Supongo que no debemos comerte... ¿No crees?”, la criatura sonrió y Scotti supo por sus dientes que no era una pregunta retórica.
“Gracias”, dijo Scotti con voz débil. Movió la cabeza ligeramente para ver a quién se refería ese “debemos” y descubrió que estaba en la fangosa orilla del río, rodeado por un grupo de argonianos con caras como lanzas muy similares y toda una gama de escamas: verdes y púrpuras brillantes, azules y naranjas como gemas.
“¿Me podríais decir si estoy cerca de... algún lugar?”
El argoniano de color rubí lanzó una carcajada. “No. Estás en medio de la nada, no hay nada cerca”.
“Bien”, dijo Scotti, que acababa de entender la idea de que el espacio no significaba mucho en Ciénaga Negra. “¿Y vosotros qué sois?”
“Somos agacepos”, respondió el argoniano color rubí. “Mi nombre es Nomu”.
Scotti se presentó también: “Soy un alto representante de la Comisión de Obras de lord Vanech en la Ciudad Imperial. Mi misión era venir aquí a intentar solucionar los problemas con el comercio, pero he perdido mi agenda, no he visto a ninguno de mis contactos, los arcanos de Gideon...”.
“Pomposos, presuntuosos, ladrones de esclavos”, murmuró con rencor un pequeño agacepo color limón.
“... Y ahora solo quiero volver a casa”.
Nomu esbozó una gran sonrisa, como la de un anfitrión contento de ver cómo se va un invitado no deseado. “Shehs te guiará”.
Al parecer, Shehs era la implacable criatura amarilla que no tenía pinta de alegrarse con la misión que se le había asignado. Con sorprendente fuerza, levantó a Scotti y, por un momento, se acordó de cuando Gémulo lo lanzó al burbujeante estiércol que llevaba al expreso subterráneo. Shehs empujó a Scotti hacia una pequeña barquilla, delgada como una cuchilla, que se balanceaba en la superficie del agua.
“¿Viajáis así?”
“No tenemos los carromatos rotos ni los caballos muertos de nuestros hermanos del exterior”, respondió Shehs, poniendo sus pequeños ojos en blanco. “No sabemos hacerlo mejor”.
El argoniano se sentó en la parte de atrás y usó su cola de látigo para impulsar y dirigir el bote. Viajaron rápidamente por lagunas con remolinos que apestaban a siglos de putrefacción; pasaron montañas escarpadas que parecían robustas, pero que se deshacían al menor movimiento de las aguas; cruzaron puentes que en algún momento habían sido de metal, pero que ahora eran puro óxido.
“Todo en Tamriel termina en Ciénaga Negra”, dijo Shehs.
Conforme se deslizaban sobre las aguas, Shehs explicó a Scotti que los agacepos eran una de las muchas tribus argonianas que vivían en el interior de la provincia, cerca de los hist, y que no creían que hubiera nada interesante que ver en el mundo exterior. Scotti tuvo suerte de que lo encontrasen. Los nagas, los semianfibios paatru o los alados sarpa lo habrían matado al instante.
Había más criaturas que era mejor evitar. Aunque había pocos predadores naturales en las profundidades de Ciénaga Negra, los carroñeros que quedaban se habían peleado entre ellos por darse el placer de comer algo vivo. Los hackwings volaban en círculo sobre sus cabezas, igual que los que Scotti había visto en el oeste.
Shehs se quedó en silencio y paró la marcha, como si esperase algo.
Scotti miró en la dirección que Shehs observaba, pero no vio nada raro en las pútridas aguas. Fue entonces cuando se dio cuenta de que la charca de cieno verde que había delante de ellos se estaba moviendo bastante deprisa de una orilla a otra. Dejó pequeños huesos tras de sí conforme rezumaba hacia los juncos, y luego despareció.
“Voriplasma”, dijo Shehs mientras comenzaba a mover el bote de nuevo. “Palabras mayores. Te dejaría en los huesos en un abrir y cerrar de ojos”.
Deseoso de encontrar alguna distracción del paisaje y los olores que le rodeaban, Scotti pensó que era un buen momento para elogiar el vocabulario de su piloto. Era particularmente bueno, teniendo en cuenta lo lejos que estaban de la civilización. Los argonianos del este, de hecho, hablaban bastante bien.
“Intentaron erigir un templo a Mara cerca de aquí, en Umpholo, hace veinte años”, explicó Shehs y Scotti asintió recordando haberlo leído en los archivos antes de que se perdiesen. “Todos murieron trágicamente de putrefacción de la ciénaga al primer mes, pero dejaron tras de sí algunos libros muy interesantes”.
Scotti iba a hacer una pregunta cuando vio algo tan enorme y horripilante que le hizo detenerse, paralizado.
Medio sumergida en las aguas que tenían delante había una montaña de espinas, apoyadas en una mandíbula de casi dos metros de alto. Unos ojos blancos miraban hacia delante y, de repente, la criatura entera dio un espasmo y un bandazo, con la mandíbula fuera de la boca, dejando ver los colmillos llenos de sangre.
“Un leviatán de la ciénaga”, susurró Shehs, impresionado. “Muy, muy peligrosos”.
Scotti cogió aliento, preguntándose por qué el agacepo estaba tan tranquilo y más aún por qué seguía la corriente hacia la bestia...
“De todas las criaturas del mundo, las ratas a veces son las peores”, dijo Shehs y fue entonces cuando Scotti se dio cuenta de que la enorme criatura era simplemente un caparazón. Se movía porque cientos de ratas se habían introducido en él, devorándolo rápidamente desde el interior y emergiendo de su piel a través de agujeros.
“Cierto”, dijo Scotti, y volvió a acordarse de los archivos de Ciénaga Negra, que estaban enterrados profundamente en el fango, y de las cuatro décadas de trabajos imperiales en Ciénaga Negra.
Los dos continuaron atravesando el corazón de Ciénaga Negra en dirección oeste.
Shehs le enseñó a Scotti las grandes y complicadas ruinas de las capitales kothringi, los campos de helechos, la hierba florecida, los tranquilos arroyos bajo cubiertas de musgo y lo más impresionante que Scotti había contemplado en su vida: un enorme bosque de árboles hist totalmente desarrollados. No vieron ni un alma hasta que llegaron al límite de la ruta imperial del comercio justo al este de El Cenagal, donde Mailic, el guardia rojo que hacía de guía de Scotti, lo esperaba pacientemente.
“Le iba a dar dos minutos más”, refunfuñó el guardia rojo, dejando caer lo que le quedaba de comida a sus pies. “Ni uno más, señor”.
El sol brillaba cuando Decumo Scotti entró en la Ciudad Imperial a caballo y, con el rocío de la mañana, los edificios brillaban como si los hubieran limpiado para su llegada. Le sorprendió ver lo limpia que estaba la ciudad. Y los pocos mendigos que había.
El putrefacto edificio de la Comisión de Obras de lord Vanech estaba como siempre, pero aun así su presencia le pareció algo exótica y extraña. No estaba cubierta de fango. La gente en su interior normalmente trabajaba de verdad.
El mismísimo lord Vanech, que además de rechoncho era bizco, tenía un aspecto inmaculado: no solo porque fuera limpio, sino porque no era corrupto. Scotti no pudo evitar mirarlo fijamente la primera vez que vio a su jefe. Vanech le devolvió la mirada.
“Eres una aparición”, dijo el pequeño hombre. “¿Tu caballo te llevó a Ciénaga Negra y te trajo de nuevo? Te diría que fueses a casa a arreglarte, pero te esperan decenas de personas. Espero que tengas soluciones para ellos”.
No era una exageración: casi veinte de las personas más influyentes de Cyrodiil lo estaban esperando. Le dieron un despacho incluso más grande que la de lord Vanech y se entrevistó con cada uno de ellos.
Los primeros clientes de la comisión fueron cinco mercaderes independientes rebosantes de oro que querían saber la opinión de Scotti sobre la mejora de las rutas de comercio. Scotti les resumió las condiciones de las rutas principales, el estado en que se encontraban las caravanas de los mercaderes, los puentes derrumbados y los demás obstáculos que se presentaban entre la frontera y el mercado. Los mercaderes le dijeron que se encargase de reparar todo y le dieron el oro necesario para hacerlo.
En menos de tres meses, el puente de El Cenagal había desaparecido entre el fango, la gran caravana se había derrumbado y la ruta principal desde Gideon había sido inundada por las aguas del pantano. Los argonianos empezaron a usar de nuevo los caminos antiguos, sus torrentes privados y a veces el expreso subterráneo para transportar el grano en pequeñas cantidades. Ahora tardaban en llegar a Cyrodiil la tercera parte del tiempo que antes, dos semanas, sin pasar por zonas podridas.
El arzobispo de Mara fue el siguiente que se entrevistó con Scotti. Era un hombre de corazón noble, horrorizado por las fábulas argonianas de madres que vendían a sus hijos como esclavos. Le preguntó a Scotti si esas historias eran ciertas.
“Por desgracia, sí”, respondió Scotti y el arzobispo lo colmó de septim y le pidió que llevase comida a la provincia para calmar su sufrimiento y que se mejorasen las escuelas para que pudiesen aprender a valerse por sí mismos.
Pasados cinco meses, el último libro había sido robado del desierto monasterio de Mara en Umphollo. Como los arcanos cayeron en la ruina, los esclavos volvieron a las pequeñas granjas de sus padres. Los argonianos de los remansos descubrieron que podían cultivar suficiente grano como para alimentar a sus familias siempre y cuando tuviesen suficientes trabajadores en sus enclaves, y el mercado de esclavos pronto cayó en picado.
El embajador Tsleeixth, preocupado por la tasa de delincuencia al norte de Ciénaga Negra, trajo consigo las contribuciones de otros muchos expatriados argonianos como él. Querían más guardias imperiales en las fronteras con El Cenagal, más antorchas iluminadas mágicamente que marcasen el recorrido de las rutas principales a intervalos regulares, más puestos de patrulla y que se construyesen más escuelas para permitir a los jóvenes argonianos mejorar su situación y que no se dieran al delito.
A los seis meses ya no había ningún nagas rondando por las rutas, puesto que no había ningún mercader al que robar en ellas. Los malhechores volvieron al fétido interior de la ciénaga, donde se sintieron mucho más felices, sus constituciones enriquecidas por la putrefacción y pestilencia que tanto amaban. Tsleeixth y sus electores estaban tan satisfechos por el descenso de las tasas de delincuencia que le llevaron más oro para que siguiese con el buen trabajo.
Ciénaga Negra simplemente nunca había sido ni podría ser capaz de mantener una economía agrícola a gran escala. Los argonianos y todos los demás, todo Tamriel incluido, podían vivir en Ciénaga Negra con cultivos de subsistencia, plantando únicamente lo que necesitaban. Más que triste, Scotti pensaba que era esperanzador.
La solución que Scotti dio a cada uno de los dilemas presentados fue siempre la misma. El diez por ciento del oro que le dieron se lo dio a la Comisión de Obras de lord Vanech. El resto se lo guardó para él y no hizo absolutamente nada para satisfacer las peticiones.
En menos de un año, Decumo Scotti había recaudado lo suficiente como para retirarse cómodamente y Ciénaga Negra estaba mucho mejor de lo que había estado en los últimos cuarenta años.
El último baile de Lord Jornibret
(Tradicional)
Estrofa I - Mujeres:
Todos los inviernos,
excepto si estallaba una guerra de infierno
o se producía otro altercado
que fuera realmente de cuidado,
La reina de Rimmen y su consorte
invitaban a palacio a los vasallos de su corte.
A todos los bailes de los citados
llegaba el primero el mismo invitado:
Lord Ogin Jornibret de Gaer,
la maldición de las bellas solteras al caer.
Estribillo de las mujeres:
Oh, queridas damas, cuidado.
Queridísimas damas no lo miréis con agrado.
Aunque guapo y con talante,
no cojáis su mano tan galante.
Un mimoso y horrible hechizo os lanzará
y vuestro primer baile con él el último será.
Estrofa I - Hombres:
Todo el que asiste contento
a este magnífico evento
conoce cada reverencia y postura
y baila todos los sones con soltura.
La reina de Rimmen y su consorte
ordenan trompetas a modo de resorte
y no puede haber indecisión
mientras los invitados ocupan su posición.
El primero lo bailan las damas separadas,
de hombres como Lord Jornibret retiradas.
Estribillo de los hombres:
Amigos, hablad sin reparo.
Ayudadme a dejarlo todo claro:
el hombre lleva haciendo esto durante añadas,
y deja a las bellas doncellas destrozadas.
No hay quien anime a estas bailarinas,
cuando acaba la música y su danza con él termina.
Estrofa II - Mujeres:
Lord Ogin Jornibret de Gaer, ¿qué trama?
Nunca quita ojo a ninguna dama.
Del reino, es el más primoroso.
Un hombre con un yelmo con forma de oso
dijo: “La reina de Rimmen y su consorte,
ya han hecho juntos mucho deporte.
¿Cuál prefiere entre las mujeres bellas?”
Lord Jornibret dijo señalando: “A ella.
Esa cuyos senos veo batir.
Estupenda es para mí, para amarla y después partir”.
Estribillo de las mujeres
Estrofa II - Hombres:
El hombre de oso enmascarado
a Lord de Gaer deja abandonado
antes de que el baile de damas llegue a terminar.
Un estruendo de trompeta se pone a sonar:
Es el anuncio de la reina de Rimmen y su consorte
que llaman a los hombres de la corte.
Desdeñoso y pasando a todo el resto
Ogin se acerca a la de los senos muy presto.
La ha rechazado, salvándola de una vida de castigo,
para elegir a una nueva doncella rubia como el trigo.
Estribillo de los hombres
Estrofa III - Mujeres:
Cuando la primera nota de la banda asoma
la bella la mano de Ogin toma.
Ella a su majestuoso carruaje halagos hace
mientras baila una melodía sobre el enlace
de la reina de Rimmen y su consorte.
Verdaderamente es difícil mantener el buen porte
con gracia, sin caerse, sacudirse con esmero,
vistiendo una malla de vistosa piel y cuero,
y bailar ligero como en los sueños preferidos
sin que una sola costura emita crujidos.
Estribillo de las mujeres
Estrofa III - Hombres:
El ritmo bajaba y subía.
Ningún bailarín atraía
con su salero masculino y sincopado
más atención que el lord encantado.
Cautivó a la reina de Rimmen y su consorte.
Como si llegara a puerto un bello transporte,
se deslizaba silenciosamente, del peso sin hacer alarde.
Ella susurró con voz infantil: “Es tarde,
pero nunca vi gracia semejante con armadura de piel”.
Saber que tenía que hacerle daño, fue para él todo hiel.
Estribillo de los hombres
Estrofa IV - Mujeres:
La melodía sonaba furiosa
cuando le entró una duda curiosa.
¿Dónde estaba la muchacha? ¿Adónde había ido?
“Antes de que el baile hubieran establecido
la reina de Rimmen y su consorte,
no la vi danzar con las mujeres de la corte”.
Respondió con una grave voz masculina y sonriendo:
“Cuando venía al baile, mi vestido se acabó rompiendo.
Mis criadas trabajaron para arreglarlo sin reposo,
mientras yo me ponía una armadura de piel con yelmo de oso”.
Estribillo de las mujeres
El último rey de los ayleid
de
Herminia Cinna
os ayleid, o los altos elfos de las tierras centrales, gobernaron Cyrodiil en la época de los mitos, antes de los anales de la historia. Una de las fechas más antiguas de las que se tiene constancia es la caída de la Torre Blanca y Dorada, en el 243 de la Primera Era, hecho que, al parecer, marcó el fin de los ayleid.
A pesar de que el gobierno ayleid sobre Cyrodiil se interrumpió en el 243 de la Primera Era, solo fue uno de las etapas más obvias hacia un largo declive. Durante los dos primeros siglos de la Primera Era, las disputas aumentaron entre los grandes señores ayleid de Cyrodiil. Alessia parece haber aprovechado un periodo de guerras civiles para comenzar su insurrección. Tradicionalmente, los historiadores del Imperio han atribuido su victoria a la intervención de Skyrim, pero al parecer tuvo la misma ayuda de los señores ayleid rebeldes durante el ataque a la Torre Blanca y Dorada.
La imagen de crueles esclavistas que tienen los ayleid está basada en hechos, por supuesto, pero lo que no se conoce tan bien es que algunos príncipes ayleid siguieron gobernando partes de Cyrodiil después del 263, como vasallos de la nueva emperatriz de Cyrodiil. Esto sugiere dos teorías: que no todos detestaban el reinado ayleid, o que Alessia y sus sucesores fueron más pragmáticos de lo que se ha creído. O quizás un poco de ambas teorías.
De cualquier modo, las excavaciones realizadas en diferentes yacimientos ayleid muestran una ocupación continua e incluso una expansión durante el así llamado periodo ayleid tardío (243 - c. 498 de la Primera Era). Al principio, muchos de los señores ayleid siguieron gobernando como vasallos del nuevo régimen humano y, en algunos casos, seguidores ayleid de Alessia fueron recompensados con nuevas tierras tomadas de enemigos derrotados. No está claro hasta qué punto continuó la esclavitud bajo el Imperio cyrodílico. Los humanos siguieron poblando las tierras gobernadas por los ayleid, pero no se sabe nada concreto sobre las condiciones precisas en las que lo hacían.
Era una relación difícil que no estaba destinada a durar. El resentimiento provocado por la continua presencia de los nobles ayleid dentro del Imperio contribuyó a la creación de la llamada Orden de Alessia, fundada por Maruhk. Las primeras víctimas de los alessios fueron los ayleid de Cyrodiil. A principios del tercer siglo, las comunidades ayleid que habían sobrevivido en áreas gobernadas por los humanos fueron eliminadas una a una, y los refugiados aumentaban temporalmente el poder de los señores ayleid restantes.
En el 361, los alessios consiguieron controlar el Imperio e implantaron las doctrinas alessias por todo su territorio. Los señores ayleid fueron eliminados. La implantación de este decreto no pareció requerir demasiada violencia directa, y da la impresión de que, llegado este punto, la balanza del poder estaba ya tan desequilibrada en su contra y sus destinos tan anunciados, que la mayoría de los ayleid restantes simplemente abandonaron Cyrodiil, mezclándose entre las poblaciones élficas de Bosque Valen y Roca Alta. Efectivamente, el apogeo de la hegemonía de los Direnni puede estar relacionado con este exilio de los ayleid de Cyrodiil (una conexión poco estudiada por los historiadores hasta ahora).
Aun así, parece que una pequeña parte de la población ayleid sobrevivió al mandato de los alessios, ya que nos consta que el “último rey de los ayleid” se unió a la batalla de los páramos de Glenumbria, donde los Direnni derrotaron definitivamente a los alessios en el 482. Se desconoce cómo los seguidores de este rey lograron sobrevivir al siglo anterior. Ni siquiera sabemos quiénes eran, aunque recientes estudios señalan Nenalata como el sitio de descanso de este “último rey”. Por desgracia, el estado económico actual del Imperio no permite otorgar subvenciones para la investigación científica que estas grandes ruinas precisan, así que dicha investigación se tendrá que dejar a generaciones futuras.
El viaje onírico
Los misteriosos alquimistas
de Vaermina
esde hace más de mil años, los sacerdotes de Vaermina han sido maestros en el arte de la alquimia. La complejidad y potencia de sus mezclas es poco menos que legendaria. Estos tesoros alquímicos son buscados con tanto afán que una sola dosis que aparezca en el mercado negro puede alcanzar precios de hasta decenas de miles de septim.
De las numerosas pociones que han aparecido hasta la fecha, el Letargo de Vaermina es quizás la más impresionante. Un solo sorbo de este líquido viscoso pone al que lo ingiere en un estado conocido como “el viaje onírico”. Esta condición permite al sujeto experimentar los sueños de otro como si realmente los viviera. El sujeto se convierte en parte integral del sueño, comportándose como si le correspondiera estar ahí. Para otras entidades presentes en este estado onírico, el sujeto será confundido con el soñador; el sujeto incluso encontrará expandidos apropiadamente sus gestos, su forma de hablar y sus conocimientos.
Para un observador externo, después de que el sujeto ingiera la poción, este parecerá desaparecer. Cuando el sujeto recorra distancias dentro del sueño, también recorrerá distancias en el mundo real. Cuando expiren los efectos del Letargo, el sujeto se volverá a integrar en la realidad en el mismo lugar en el que se proyectó al viaje onírico. Algunos viajes oníricos han transportado a los que los experimentan unos pocos metros, y otros han aparecido a miles de kilómetros de su punto de partida en solo unos minutos.
Hay que tener en cuenta que el viaje onírico resulta extremadamente peligroso y presenta numerosos riesgos para el sujeto. En ciertos sueños, los sujetos se han visto expuestos a situaciones que constituyen una amenaza para la vida tales como enfermedades, violencia o incluso la misma muerte. En la mayoría de casos, el sujeto vuelve a integrarse en nuestro mundo sin sufrir daños, pero en algunos casos, el sujeto nunca reapareció y se le dio por muerto, o reapareció fallecido. También es bastante posible que el sujeto pueda reaparecer en una situación precaria o peligrosa de la realidad, aunque esa misma ubicación pareciera segura en el viaje onírico.
El Letargo de Vaermina es tan misterioso y esquivo como los sacerdotes que lo crearon. Se desconoce si este único mecanismo de transporte es el resultado del Letargo mismo o simplemente las extrañas manipulaciones de Vaermina, pero el potencial que ofrece el viaje onírico para penetrar en obstáculos aparentemente infranqueables ciertamente se impone sobre su misteriosa naturaleza.
El vigilante en las piedras
de
Gelyph Sig
Thane de Bjorin
argo tiempo he esperado a los guardianes. Debo saberlo: ¿las historias son ciertas? Sin duda, las habrás oído. Historias de piedras que otorgan poderes a héroes de la antigüedad, a aquellos elegidos capaces de escoger una piedra que reescriba su destino. Por supuesto que las has oído, y por eso tocas las piedras cuando pasas junto a ellas. Has oído que traen suerte, o que son una señal de los dioses. Pero no te lo acabas de creer, y no significan nada para ti. Lo veo en tus ojos cuando pasas. No tienes fe. Pero yo siempre he creído. Siempre he sentido que era uno de los pocos cuyo destino no estaba escrito en las estrellas al nacer. Uno de los pocos que podrían usar esas piedras, atraer el poder de los dioses para cambiar mi vida, mi futuro. Siempre lo he sentido así.
Durante estos años he aprovechado el tiempo. He combatido, defendido aldeas, explorado y vivido aventuras por toda Skyrim. He derrotado a los Compañeros de Carrera Blanca en combate y realizado hazañas dignas de alabanza eterna en los cantares del Colegio de Bardos. Ninguna tarea ha sido lo bastante pequeña o grande mientras me trajera el honor, la gloria y la demostración de que era merecedor del poder de las piedras.
Y aun así, nada.
En mis viajes he encontrado muchas de estas piedras malditas, y ninguna ha respondido a mi tacto. Cada vez que realizaba una hazaña, volvía a los Guardianes, preguntándome si al fin los dioses me habían considerado digno. Pero esos tiempos ya han pasado. Soy viejo, y ya no tengo fuerza para combatir. Y aquí espero, viendo las caras de los que pasan a diario en sus viajes mundanos de ciudad en ciudad. Muchos de vosotros ni siquiera os fijáis en las piedras al pasar. Nunca habéis oído su llamada, nunca os sentiréis atraídos por ellas. Hay días que os envidio.
Largo tiempo esperaré en los Guardianes, pero debo saberlo. ¿Las historias son ciertas?
Enanos, La raza perdida de Tamriel, vol. I
Arquitectura y diseños
de
Calcelmo
Erudito de Markarth
ejadme comenzar corrigiendo una idea errónea que está muy extendida. El término correcto que hay que utilizar para referirse a la antigua raza perdida de Tamriel es “dwemer”. Es una palabra cuyo significado se traduce más o menos como “pueblo de las profundidades” en la lengua común, y cuyo uso se ha visto sustituido por la denominación más extendida, “enanos”. Me gustaría dejar claro que usaré la palabra “enanos” en lugar de un término más preciso como muestra de simpatía por mis lectores, de los que no puedo esperar que tengan en su haber la preparación académica que mis 200 años de estudio me han concedido.
Una vez aclarado ese pequeño detalle, comencemos nuestra discusión sobre los enanos centrándonos en los artefactos indiscutibles que han dejado detrás: sus diseños arquitectónicos y culturales. Al contrario que las áreas más polémicas de estudios sobre los enanos, la construcción de las ciudades y reliquias enanas está bien fundamentada debido a la abundancia de muestras recogidas en las ruinas que este pueblo ha dejado atrás. Mi propia ciudad de origen, Markarth, era originariamente una de tales ruinas, y puedo afirmar desde la experiencia de primera mano que todos los diseños enanos comparten una serie de principios comunes que podemos emplear para determinar qué artefactos son auténticos y cuáles son falsos, y definir patrones y metodologías que fueron importantes para sus artesanos.
Lo primero de todo es que podemos afirmar sin duda alguna que los artesanos enanos tenían preferencia por la piedra, al menos en lo que concierne a sus edificaciones. Esto no es ninguna sorpresa. Con notables excepciones, la inmensa mayoría de construcciones enanas se encuentra bajo tierra o en el interior de una montaña. Es posible, aunque solo de forma teórica, que los enanos dominasen primero la mampostería como raza muy pronto, y se añadiesen ejemplos posteriores de trabajo con metal a diseños de piedra muy anteriores al ir dominando los enanos el uso de herramientas más complejas. Independientemente de eso, los cimientos de todas las ruinas enanas conocidas están hechos de piedra, y la estructura de la mampostería enana es aguda, angulosa y de naturaleza intensamente matemática.
Realizando un simple cómputo, vemos que hay cientos, y puede que miles, de muestras de edificaciones enanas creadas con formas cuadradas precisas, y muchos menos ejemplos de mampostería discretamente redondeada o curva, lo que nos lleva a creer que los primeros enanos daban preferencia a diseños sobradamente probados y bien calculados que se basaban en líneas angulosas, antes que utilizar cálculos más imprecisos y arriesgados basados en arcos o líneas curvas. Esta tradición comparativamente simple de tallar la piedra desembocó no obstante en la creación de edificios que son tan firmes estructuralmente como lo fueron hace miles de años, convirtiendo las obras de nuestros mamposteros más hábiles de hoy en un juego de niños en comparación.
Por lo que sabemos, la metalurgia era el método primario utilizado para toda la artesanía enana. Sin embargo, tampoco podemos eliminar materiales más fácilmente destructibles como la arcilla, el papel y el cristal de la ecuación de la artesanía enana, pero dada la tendencia del diseño enano a favorecer lo duradero sobre lo frágil, podemos asumir con bastante seguridad que tenían una clara preferencia por el metal. Y el metal utilizado en todas las reliquias enanas descubiertas hasta el momento es enteramente específico de su cultura.
Ninguna otra raza ha podido replicar el proceso que utilizaban para crear el metal enano. Aunque es fácil confundirlo con el bronce, y de hecho muchos falsificadores de materiales enanos utilizan el bronce para crear sus réplicas, se trata decididamente de un tipo distinto y muy específico de metal. He presenciado personalmente los intentos de metalurgistas que intentaron combinar varios tipos distintos de acero junto con minerales comunes o infrecuentes con la intención de imitar las propiedades exclusivas del metal enano, pero el único método que ha tenido éxito ha sido fundir trozos de metal enano ya existentes y partir de ahí.
Enanos, La raza perdida de Tamriel, vol. II
Armas, armaduras y máquinas
de
Calcelmo
Erudito de Markarth
n nuestra anterior discusión sobre los enanos (o “dwemer”, utilizando la terminología académica más correcta), nos detuvimos en las propiedades de su arquitectura y sus artilugios metálicos. Reanudando la discusión sobre la raza perdida de Tamriel, examinaremos las maneras en que los enanos hacían la guerra y lidiaban con los intrusos. Al contrario de otras culturas que aún existen, los enanos construían complicadas máquinas de las que dependían para una amplia variedad de tareas castrenses; en cambio, las armas y armaduras que crearon únicamente para ser blandidas por guerreros enanos muestran un número considerablemente menor de puntos de progreso más allá del diseño básico.
Empecemos analizando esas armas y armaduras más básicas. Cualquiera que haya tenido en las manos un hacha o un yelmo de los enanos puede dar fe de la calidad imperecedera de los objetos fabricados por ellos. Las armas no se desvían considerablemente de su función básica. Las espadas enanas atraviesan armaduras ligeras con increíble efectividad, sobre todo debido a lo afilado del metal enano templado y, en menor medida, a su sencillo diseño de doble filo.
Si comparamos una daga enana, afilada y angulosa, con un arma de filo curvada de los elfos, podemos afirmar con bastante lógica que los armeros enanos confiaban casi exclusivamente en crear primero materiales de calidad, y simplemente permitían que la forma de esos materiales fluyera del método por el que esa arma se había creado para matar gente.
Como cultura basada en construcciones casi exclusivamente subterráneas, no es ninguna sorpresa que las armaduras enanas estén fabricadas para resistir golpes increíblemente fuertes. Nuevamente, el hecho de que también sean resistentes a la perforación por parte de flechas o armas de filo pequeñas es más un ejemplo de la superioridad de la metalurgia enana que de la superioridad en la fabricación de armaduras. No obstante, sería erróneo concluir que los artesanos enanos no se tomaban muy en serio la fabricación de sus armas y armaduras. Cada objeto de guerra que he examinado muestra una apreciable cantidad de detalles innecesarios y personalizados que es igual de evidente a día de hoy entre los herreros más dedicados.
Un herrero enano probablemente procediera de una larga tradición que se distinguía por la forma en que, pongamos por caso, empuñar una maza daba cierta sensación, o por el diseño de la punta de cada flecha. Aunque, dada la llamativa escasez de artefactos culturales más allá de las propias armas o armaduras, esto es solo pura especulación.
La última, pero probablemente la más importante discusión de este volumen, concierne a la existencia de maquinaria enana. Los enanos crearon y manufacturaron a gran escala miles de aparatos mecánicos de complejidad variable. El más sencillo de ellos es el “arácnido” básico, diseñado para repeler a los intrusos. Todavía no tenemos claro cómo fueron capaces de dar vida a estas máquinas notablemente inteligentes, pero he presenciado cómo una perseguía a un ladrón altamente entrenado durante varias horas, para finalmente sorprenderlo cuando trataba de forzar una cerradura en busca de tesoros. Admito que he olvidado los detalles posteriores al inicio del lanzamiento de rayos contra el intruso.
Las máquinas militares enanas también abarcan desde el guerrero “esfera” de tamaño humano, que patrulla por el interior de las ruinas con el aspecto de una bola inofensiva hasta que se revela como un autómata blindado y fuertemente armado, al justamente temido “centurión”, cuya altura puede doblar o centuplicar la estatura humana según los testimonios a los que se otorgue verosimilitud.
Enanos, La raza perdida de Tamriel, vol. III
Cultura e historia
de
Calcelmo
Erudito de Markarth
n este volumen final de nuestra discusión sobre los enanos (nuevamente, véase el término “dwemer” para referirse al término académico), trataremos de examinar la peculiar cultura e historia de la raza perdida de Tamriel. Debemos, sin embargo, iniciar tal discusión con una advertencia. A pesar de lo que ciertos círculos académicos desearían que creyera la gente, no hay hasta ahora prueba alguna que confirme ninguna aseveración sobre sus particulares costumbres, mitos, leyendas, sistemas de gobierno, códigos morales o su posible implicación en cualquier acontecimiento histórico aparte de los pocos ejemplos que resultan indiscutibles.
Por ejemplo, aunque podemos decir con total certeza que la desaparición de toda la raza enana tuvo lugar de forma muy repentina, solo los más descuidados e inexpertos investigadores dirían que ese acontecimiento tuvo lugar el mismo día o incluso a la misma hora. Sencillamente no existe ninguna prueba para disputar la teoría de que tal vez los enanos desaparecieran de Tamriel gradualmente a lo largo de varios años, o incluso de varias décadas.
No hay nada que refute que el origen de esta desaparición pueda atribuirse a muertes en masa, plagas, contaminación mágica, experimentos sobre la naturaleza de Aeterio con resultados catastróficos, o incluso la teleportación de toda la raza a uno de los planos de Oblivion. Los enanos no han dejado apenas material que podamos utilizar para averiguar la naturaleza de esta gran desaparición, y esta misma frustración se aplica a todos los aspectos de su estructura social e historia.
Por ello, lo que sabemos ha de inferirse de los escritos de las otras razas que estuvieron en contacto con los enanos antes de que se marchasen de Tamriel. Los elfos oscuros (“dunmer”), por ejemplo, enseñan que su gran profeta Nerevar contribuyó a la unión de elfos y enanos en Morrowind contra la ocupación de ejércitos nórdicos desde Skyrim en la Primera Era, pero los escritos de los nórdicos y los orcos indican que los enanos también se aliaron con ellos en distintos momentos y en varias de sus batallas legendarias.
Por desgracia, ninguna de estas leyendas se esfuerza lo más mínimo por describir a los enanos con mayor detalle; se limitan a decir que eran un pueblo reservado, por lo que una alianza con ellos era algo lo bastante inusual como para justificar la creación de una historia sobre ella. Y pasada la Primera Era, ninguna raza refiere un solo encuentro con enanos vivos. A esto se suma el hecho de que muchos de los escritos de los elfos oscuros se perdieron durante las trágicas erupciones del Páramo de Vvarden durante la Crisis de Oblivion hace casi doscientos años. Los secretos sobre la raza perdida que podrían haber sido revelados están enterrados bajo varias capas de tierra fundida junto con una parte sustancial del desafortunado pueblo de los elfos oscuros.
Así, concluimos nuestra discusión sobre los enanos con una nota sombría. Como en todas las empresas académicas, terminamos con más preguntas que respuestas, y las pruebas que buscamos desesperadamente se encuentran a menudo fuera de nuestro alcance, siéndonos negadas incluso ante el esfuerzo más ferviente.
Los misterios que nos han dejado los enanos podrían justificar fácilmente otro siglo o más de reflexión personal por mi parte, y es muy posible que incluso varios milenios de excavaciones en unas ruinas enanas sean insuficientes para ofrecer una imagen completa sobre ellos. No obstante, lo que podemos atisbar en nuestro raído tapiz de artefactos enanos es una cultura cuidadosa, inteligente, trabajadora y altamente avanzada cuyos secretos debemos, como aprendices y maestros de sus obras, aspirar a descubrir algún día.
Entre los draugr
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o fue hasta mi séptimo mes con las criaturas que estas empezaron a aceptarme. Bueno, “aceptar” no es realmente la palabra adecuada, pero parecían haber decidido que yo no suponía una amenaza para ellos y gradualmente cesaron sus ataques. Aunque era más que capaz de contenerlos (suele bastar con una combinación de hechizos de fuego y de expulsión), admito que me cansé de tener que estar siempre alerta en su presencia.
Nunca sabré si había algún tipo de acuerdo comunicado entre ellos, porque los únicos sonidos que salían de su boca parecían estar en esa lengua pagana que no puedo ni pronunciar, y mucho menos transcribir. Con el tiempo, descubrí más sobre sus intenciones con respecto a mí por sus movimientos generales y el tono más que por palabras específicas. La hostilidad es fácil de leer en cualquier criatura, pero en estos peculiares muertos vivientes, con tales variaciones en el modo de andar y su velocidad, lo que representa un cambio hostil en uno podría ser simplemente un movimiento inofensivo en otro. Los ojos parecen ser la clave de sus intenciones, y confieso que en alguno de mis sueños he visto esos puntitos brillantes en medio de la oscuridad.
Siempre me había preguntado por qué los antiguos sacerdotes del culto del dragón insistían en que sus seguidores fueran enterrados con ellos. Parece un exceso de vanidad pagana arrastrar a tus reclutas a la muerte contigo, pero al integrarme en su presencia comencé a observar los motivos. Cada día, un grupo distinto de draugr se despertaban, se arrastraban al sarcófago de su sacerdote y se postraban ante él. Pasaban varias horas así y luego limpiaban la zona meticulosamente. Parece que los adeptos del sacerdote dragón continúan adorándolo en la muerte, lo que también explicaría la ferocidad con la que defienden sus estancias.
Pasaron varias semanas antes de que me sintiese cómoda acercándome a la última morada del sacerdote dragón. Centímetro a centímetro, hasta que los draugr se cansaron de gruñirme y de tratar de ahuyentar mi tímida presencia. Fui capaz de aplicar unos sencillos hechizos de augurio alrededor de la tumba para estimar qué energías mágicas residían ahí. Cuando el siguiente grupo de draugr vino a rendir homenaje al sacerdote, noté algún tipo de transferencia. Un flujo definido de fuerza vital entre los adeptos y el maestro.
Fue aquí donde finalmente comprendí la idea de resurrección del culto del dragón. La segunda vida eterna solo se prometió a los que ascendían al sacerdocio, pero los funcionarios inferiores contribuían con su fuerza vital para preservarlos eternamente. No sé de qué tipo de fuente eterna se alimentan, pero está claro que cada draugr lleva solo el mínimo atisbo de vida en su interior, y la reavivan cada noche mientras descansan en sus nichos. Ahora creo que las formas grotescas que vemos en los túmulos fueron enterradas con la forma de hombres y mujeres, y que solo con el paso de miles de años se han marchitado hasta convertirse en las cosas espantosas que conocemos. Si hubiéramos visitado un túmulo justo tras su construcción, ¡podríamos no haber sabido que ninguno de sus habitantes estaba muerto!
Estos descubrimientos y extrapolaciones me quitan el sueño, y mi mente desea regresar a los túmulos. Solo me he parado aquí, en el Colegio, para transcribir estas notas y recoger más provisiones para quedarme allí durante un periodo más largo. Mi nueva esperanza es aprender alguna forma rudimentaria de comunicarme con ellos, pues imaginarme lo que podrían decirnos sobre las antiquísimas brumas del tiempo me hace temblar de emoción.
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Eslaf Erol era el último vástago de los soberanos del próspero reino nórdico de Erolgard: la reina Lahpyrcopa y el rey Ytluaf. Concretamente, el último de los quintillizos que la reina dio a luz. Durante su embarazo, Lahpyrcopa llegó a medir dos veces más de ancho que de alto, y el parto duró tres meses y seis días. No es de extrañar, pues, que tras alumbrar a Eslaf exclamara “¡adiós y hasta nunca!” y diera su último suspiro.
Como la mayoría de los nórdicos, Ytluaf no se preocupaba mucho de su esposa y menos aún de sus hijos. Por ello, sorprendió a sus súbditos cuando anunció que, fiel a la antigua tradición de Atmora, seguiría a su amada esposa a la tumba. Nadie se había imaginado que la pareja estuviera tan enamorada. Ni siquiera estaban al tanto de que existiera tal tradición. Aun así, les pareció estupendo, ya que este pequeño drama de la realeza les había sacado de su habitual aburrimiento, un problema bastante común en las partes más distantes y oscuras del norte de Skyrim, sobre todo en invierno.
Ytluaf convocó a todo el personal del castillo y a sus cinco regordetes y gritones herederos para dividir sus propiedades. A su hijo Ynohp le cedió su título, a su hijo Laernu le dejó la tierra, a su hijo Suoibud le entregó su fortuna y a su hija Laicifitra le legó el ejército. Sus consejeros le sugirieron que no dividiese la herencia por el bien del reino, pero a esas alturas a Ytluaf no le importaban sus consejeros y mucho menos el reino. Tras hacerlo público, se cortó el pescuezo con su propia daga.
Una de las nodrizas, bastante tímida por cierto, se atrevió a hablar antes de que al rey se le escapara la vida. “Su alteza se olvidó del quinto niño, el pequeño Eslaf”.
El bueno de Ytluaf refunfuñó. Después de todo, no le resultaba fácil concentrarse con la sangre brotándole por la garganta. El rey intentó pensar en algo, pero no le quedaba nada que poder legarle.
Finalmente farfulló irritado “Eslaf debería haber protestado y cogido algo”, tras lo cual expiró.
No se puede esperar que un bebé de tan solo unos días pueda exigir su herencia, pero esas fueron las palabras de su padre y por tanto sus derechos de nacimiento. No tendría nada que no hubiera cogido.
Puesto que nadie más quería hacerse cargo del bebé, la tímida nodriza, llamada Drusba, se lo llevó a su casa, una chabola decrépita que fue empeorando con el tiempo. Drusba no consiguió encontrar trabajo y se vio obligada a vender los muebles para alimentar al pequeño Eslaf. Para cuando empezó a caminar y hablar, Drusba ya había vendido las paredes y el tejado. Solo podían llamar hogar al suelo donde dormían. Y cualquiera que haya estado en Skyrim, sabrá que eso no basta.
Drusba no le había contado a Eslaf la historia de su nacimiento, ni que sus hermanos y hermana vivían una vida bastante apacible y tranquila gracias a su herencia. Como habíamos señalado anteriormente, era algo vergonzosa y no sabía muy bien cómo abordar el tema. De hecho, debido a su timidez, cada vez que Eslaf le preguntaba por sus orígenes Drusba salía corriendo. En realidad, huir era su respuesta a prácticamente todo.
Para poder hablar, Eslaf tenía que ir tras ella, así que aprendió a correr y a andar casi al mismo tiempo. Al principio no podía seguirla, pero poco a poco aprendió el ritmo de punta-talón si preveía una carrera rápida y corta, y talón-punta si parecía que Drusba se preparaba para un largo maratón. Nunca llegó a conseguir las respuestas que buscaba, pero sí que aprendió a correr.
Mientras Eslaf crecía, el reino de Erolgard iba empeorando más y más. El rey Ynohp no disponía de fondos ni de la renta de ninguna propiedad, ya que la riqueza estaba en manos de Suoibud y las propiedades en las de Laernu. Tampoco tenía ningún ejército con el que proteger a su gente, ya que lo había heredado Laicifitra. Además, puesto que solo era un niño, las decisiones las tomaba el consejo de Ynohp, un órgano bastante corrupto. Así pues, la burocracia se fue adueñando del reino. Los tributos eran cada vez mayores, el crimen campaba a sus anchas y continuamente había incursiones de los reinos vecinos. La situación tampoco es que se diferenciara mucho de la de cualquier otro reino de Tamriel, pero seguía sin resultar agradable.
Un día, el recaudador llegó a la casucha de Drusba y se quedó con lo único que pudo: el suelo. En lugar de protestar, la pobre y tímida doncella salió corriendo y Eslaf nunca volvió a verla.
Sin hogar y sin madre, Eslaf no sabía muy bien qué hacer. Acostumbrado a vivir prácticamente al aire libre, soportaba muy bien el frío, pero estaba hambriento.
“¿Podrías darme un trozo de carne?”, preguntó en la carnicería que había en su misma calle. “Tengo mucha hambre”.
El carnicero conocía al chico desde hacía años y a menudo le comentaba a su mujer la lástima que le daba por crecer en un hogar sin techo ni paredes. Sonrió a Eslaf y le dijo: “Vete de aquí, si no quieres que te atice”.
Eslaf se alejó corriendo y se dirigió a la taberna más cercana. El tabernero había sido ayuda de cámara en la corte del rey y sabía que el chico era un príncipe. En muchas ocasiones, había visto al pobre muchacho harapiento vagando por las calles y le apenaba su destino cruel.
“¿Podrías darme algo de comer?”, pidió Eslaf. “Tengo mucha hambre”.
“Tienes suerte de que no te cocine y te coma ahora mismo”, respondió el tabernero.
Eslaf abandonó el recinto de inmediato. Durante el resto del día, el chico fue pidiendo comida de puerta en puerta. Solo una persona le arrojó algo, pero enseguida se dio cuenta de que tan solo era una roca, algo poco comestible.
Cuando cayó la noche, un hombre andrajoso se le acercó y, sin decir palabra, le ofreció una pieza de fruta y algo de carne seca. El chico, sorprendido, cogió ambas cosas y las devoró en un instante, tras lo cual se lo agradeció profusamente.
“Si mañana te veo pidiendo por las calles”, gruñó el hombre, “yo mismo te mataré. El gremio solo admite cierta cantidad de mendigos en una misma ciudad, y tú sobras. Nos estás arruinando el negocio”.
Menos mal que Eslaf Erol sabía correr... No paró durante toda la noche.
Continuaremos con la historia de Eslaf Erol en la próxima entrega de esta saga: “Ladrón”.
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Si el lector aún no ha tenido el placer de leer el primer volumen de esta serie sobre la vida de Eslaf Erol, “Mendigo”, le aconsejo que detenga la lectura, ya que proseguiré justo desde donde nos quedamos.
Tan solo apuntaré que, cuando dejamos a Eslaf, era un chico huérfano a quien no se le daba bien mendigar y que, en pleno invierno, estaba atravesando los bosques de Skyrim, muy lejos de su hogar en Erolgard. Eslaf siguió huyendo durante varios años, recorriendo distintos lugares donde permanecía brevemente, y fue creciendo hasta convertirse en todo un joven.
Se dio cuenta de que pedir dinero para obtener comida planteaba bastantes problemas. Le resultaba mucho más fácil encontrar alimento en los bosques o coger algo de los puestos de algún mercado cuando no había nadie vigilando. Peor que mendigar para conseguir comida era suplicar una oportunidad de trabajo. Eso lo complicaba todo aún más.
Prefería seguir buscando comida en los campos o limitarse a pedir o a robar.
Cometió su primer hurto poco después de abandonar Erolgard, en los bosques meridionales de Tamburkar, cerca del monte Jensen, al este de la ciudad de Hoarbeld. Eslaf estaba muerto de hambre, ya que a excepción de una escuálida ardilla no había probado bocado en cuatro días. De pronto le llegó un olorcillo a comida y poco después vio el humo. Un grupo de juglares había acampado. Agazapado tras los arbustos, observó como cocinaban, bromeaban y cantaban.
Podría haberles pedido algo de comer, pero ya había recibido bastantes negativas en otras ocasiones, así que optó por acercarse corriendo, coger un trozo de carne del fuego sin importarle las quemaduras y subir al árbol más próximo para zampárselo. A todo esto los juglares se tronchaban mirando hacia arriba.
“Y ¿qué pretendes hacer ahora?”, preguntó riéndose una pelirroja cubierta de tatuajes. “¿Cómo piensas salir de aquí sin que te alcancemos y te demos tu merecido?”
En cuanto se le pasó el hambre, Eslaf comprendió que tenía razón. La única manera de bajar del árbol sin caer en sus manos era saltar desde una de las ramas que daba al arroyo, a unos quince metros de altura. Puesto que parecía la mejor solución, Eslaf comenzó a arrastrarse por la rama en esa dirección.
“¿Sabes saltar chico?”, le dijo un joven khajiita apenas unos años mayor que él, aunque delgado, musculoso y de movimientos gráciles. “Si no es así, más te vale bajar y aguantar lo que te viene encima. Romperte el cuello no es tan buena elección comparada con unos cuantos cardenales”.
“Por supuesto que sé saltar”, respondió Eslaf aunque no fuese cierto. En su opinión bastaba simplemente dejarse caer sin pillar nada debajo y dejar que el cuerpo hiciera el resto, pero cuando se mira hacia abajo desde una altura de quince metros, uno se lo piensa dos veces.
“Siento haber puesto en duda tus habilidades, maestro del hurto”, contestó el khajiita con una sonrisa burlona. “Está claro que caerás sobre tus pies con el cuerpo bien estirado, pero eso no evitará que te partas la crisma. Parece que, efectivamente, no lograremos echarte mano con vida”.
Eslaf entendió lo que quería decir el khajiita y se arrojó al río, de forma un tanto torpe, pero sin lastimarse. Con los años, fue realizando saltos desde puntos aún más elevados, normalmente después de algún robo. Y, a veces, sin que hubiera agua que amortiguase la caída, por lo que fue mejorando su técnica.
Cuando llegó a la ciudad de Jallenheim el día que cumplía los 21 años, tardó muy poco en enterarse de quién era la persona más acaudalada y que más merecía “su visita”. En el centro de la ciudad, al lado de un parque, se erigía un palacete inexpugnable propiedad de un hombre joven llamado Suoibud. Eslaf no perdió el tiempo. En seguida lo localizó y empezó a vigilarlo. Como bien sabía, todo recinto amurallado tiene sus peculiaridades y sigue ciertas rutinas, como si de una persona se tratara.
El edificio no parecía muy nuevo, por lo que ese tal Suoibud debía haber amasado su fortuna recientemente. Los guardias patrullaban a todas horas, lo que implicaba que Suoibud temía que le robaran, obviamente por alguna buena razón. El rasgo más distintivo era la torre, que se elevaba unos treinta metros por encima de los muros proporcionando, sin duda, una buena vista defensiva. Eslaf intuía que si Suoibud estaba tan obsesionado como parecía, las bodegas también podrían verse desde la torre. Como cualquier hombre pudiente, querría tener vigilada su fortuna. Lo que significaba que el botín no se hallaba bajo la torre, sino en algún lugar del patio amurallado.
Vio luz en el torreón durante toda la noche, así que decidió, atrevidamente, que era mejor entrar durante el día, ya que Suoibud estaría durmiendo. Además, los guardias no esperarían a un ladrón a esas horas.
Así que justo al medio día, Eslaf escaló el muro de la puerta principal y se ocultó entre la piedra. El patio interior estaba prácticamente vacío, por lo que había muy pocos lugares donde esconderse, aunque había un par de pozos. Los guardias saciaban su sed sacando agua de uno de ellos, pero el otro apenas si tenía uso.
Aguardó a que se distrajeran unos segundos. La llegada de un mercader que llevaba mercancías a palacio le dio la oportunidad que esperaba. Mientras los guardas registraban el carromato, Eslaf saltó elegantemente hacia el pozo.
La caída fue algo dura, porque, como Eslaf se había figurado, el pozo no estaba lleno de agua sino de oro. A pesar de todo, sabía cómo amortiguar el golpe para no hacerse daño. Una vez en el interior, de lo que supuso era la bodega, se llenó los bolsillos todo lo que pudo. Cuando estaba a punto de salir por la puerta que debía conducir a la torre, se topó con una gema del tamaño de un puño, mucho más valiosa, probablemente, que todo el oro que dejaba atrás. Eslaf se la guardó en los pantalones.
La puerta, efectivamente, daba a la torre. Eslaf subió rápido y silencioso por la escalera de caracol. Al llegar arriba se encontró con los aposentos. La estancia estaba adornada con obras de arte de gran valor, así como con espadas y escudos decorativos, aunque el resultado era más bien frío. Eslaf dio por sentado que el bulto que había bajo las sábanas, durmiendo a pierna suelta y roncando, no era otro que Suoibud, aunque no se acercó a cerciorarse. Se dirigió a la ventana y miró hacia abajo.
Saltar no iba a resultar nada fácil. Tenía que llegar hasta los árboles que había al otro lado del muro. El golpe con las ramas sería doloroso pero suavizaría la caída. Además, había dejado preparada una pila de heno para evitar mayores lesiones.
Cuando ya estaba a punto de saltar, el “bello durmiente” se despertó sobresaltado, gritando por su gema.
Eslaf y el tal Suoibud se miraron con los ojos como platos durante un segundo. Se parecían como dos gotas de agua. Algo que no era de extrañar dado que eran hermanos.
Continuaremos con la historia de Eslaf Erol en la próxima entrega de esta saga: “Guerrero”.
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ste es el tercer volumen de una saga de cuatro libros. Si el lector aún no ha leído las dos primeras entregas, “Mendigo” y “Ladrón”, sería aconsejable que retomase la lectura una vez terminadas estas.
Suoibud Erol no sabía mucho de su pasado, aunque tampoco le interesaba.
De niño, había vivido en Erolgard, pero el reino era tan pobre que los tributos resultaban excesivos. Era demasiado joven para gestionar su abundante herencia, así que sus sirvientes, temerosos de que su señor quedara arruinado, decidieron trasladarlo a Jallenia. Nadie sabía por qué se eligió ese sitio. Una anciana sirvienta, fallecida tiempo atrás, pensaba que era un buen lugar para criar a un niño. Y nadie tenía una idea mejor.
Sería muy difícil encontrar a un niño más mimado y consentido que el jovencito Suoibud. Conforme crecía, se iba dando cuenta de que aunque era muy rico, carecía de todo lo demás. No tenía familia ni posición social y tampoco contaba con seguridad alguna. Como descubrió en más de una ocasión, la lealtad no se puede comprar. Comprendió que solo disponía de una baza, su inmensa fortuna, la cual estaba dispuesto a proteger y, si era posible, incrementar.
Hay gente avariciosa, pero agradable; sin embargo, ya sea por su naturaleza o por su educación, a Suoibud lo único que le interesaba era conseguir oro y acumularlo. Estaba dispuesto a hacer lo que fuera para aumentar su riqueza. En los últimos tiempos, había comenzado a contratar mercenarios en secreto para que atacasen propiedades que luego compraba cuando ya nadie las quería. Los ataques cesaban de repente, claro está, y Suoibud disponía entonces de tierras muy rentables que había comprado a precio irrisorio. Al principio usó esa treta con pequeñas granjas, pero se había vuelto ambicioso.
En la parte central de la zona norte de Skyrim hay una zona llamada El Aalto, que tiene una situación geográfica excepcional. Está emplazada en el valle de un volcán inactivo rodeado de glaciares; por lo que la tierra está caliente debido al volcán, pero la constante llovizna y el aire son muy fríos. Las condiciones son óptimas para el cultivo de una uva llamada jazbay, que en cualquier otra zona de Tamriel se seca y muere. El extraño viñedo es propiedad privada, y la producción de vino era escasa y extremadamente cara. Se dice que incluso el emperador necesita el permiso del consejo imperial para tomarse una copa de este vino una vez al año.
Suoibud quería hostigar al propietario de El Aalto para que vendiera su tierra barata, pero para ello necesitaría algo más que unos cuantos mercenarios. Tendría que contratar el mejor ejército privado de todo Skyrim.
Suoibud detestaba gastar dinero, pero accedió a pagar una gema del tamaño de un puño al general del ejército, una mujer llamada Laicifitra. Aún no se la había entregado, ya que el pago se realizaría tras completar con éxito la misión, pero ya tenía problemas de insomnio pensando en que perdería ese tesoro. Dormía siempre durante el día para poder vigilar su almacén por la noche, cuando los ladrones andaban sueltos.
Esto nos lleva al instante en que, tras una especie de duermevela, Suoibud se despertó a mediodía y sorprendió a un ladrón en su dormitorio. El ladrón era Eslaf.
Eslaf había estado pensando saltar por la ventana; treinta metros de caída hacia las ramas de un árbol que se encontraba al otro lado de las murallas del palacio y un salto a un montón de heno. Cualquiera que haya intentado semejante proeza podrá corroborar que llevarla a cabo requiere concentración y nervios templados. Cuando vio que el ricachón que dormía en la habitación se había despertado, perdió ambas cosas y se escondió tras un gran escudo decorativo a la espera de que Suoibud retomara el sueño.
Suoibud no volvió a dormirse. No había oído nada, pero sentía que había alguien en la habitación. Se levantó y comenzó a andar por la estancia.
Suoibud anduvo y anduvo hasta decidir gradualmente que se estaba imaginando cosas. Allí no había nadie. Su fortuna estaba a salvo.
Ya iba a meterse en la cama cuando oyó un golpe metálico. Al volverse vio la gema que debía entregarle a Laicifitra en el suelo, junto al escudo de caballería atmorano. Una mano salió de detrás del escudo y cogió la gema.
“¡Ladrón!”, gritó Suoibud mientras agarraba una katana akaviri enjoyada y se abalanzaba sobre el escudo.
La “lucha” entre Eslaf y Suoibud no pasará a los anales de los grandes duelos de la historia. Suoibud no sabía usar la espada y Eslaf tampoco era un experto parando con el escudo. La pelea fue torpe y extraña. Suoibud estaba furioso, pero era psicológicamente incapaz de asestar ningún golpe que pudiera dañar la filigrana de la espada y redujera por tanto su valor en el mercado. Eslaf no paraba de moverse, arrastrando el escudo tras de sí para intentar interponerlo entre su cuerpo y la espada, movimiento defensivo básico donde los haya.
Suoibud gritaba frustrado cada vez que golpeaba el escudo mientras lo perseguía por la habitación. Incluso intentó negociar con el ladrón, explicándole que le había prometido la gema a una gran guerrera llamada Laicifitra y que si se la devolvía, le compensaría de alguna forma. Eslaf no era muy listo, pero no se tragó el anzuelo.
Cuando los guardas de Suoibud llegaron al aposento de este en respuesta a su llamada, Eslaf ya había logrado situarse frente a una ventana, cubierto por el escudo.
Arremetieron contra el escudo, aprovechando que manejaban la espada mejor que Suoibud, pero descubrieron que allí ya no había nadie. Eslaf había escapado saltando por la ventana.
Mientras corría por las calles de Jallenia, Eslaf podía oír el tintineo de las monedas de oro en los bolsillos y el roce de la gema que había guardado, pero no sabía adónde ir. Lo único que tenía claro es que no podría regresar a esa ciudad y que debía evitar a esa guerrera llamada Laicifitra, que podía reclamarle la joya.
La historia de Eslaf Erol continúa en la próxima entrega de esta saga: “Rey”.
Rey
de
Reven
Estimado lector, no te será posible entender ni una sola palabra de lo que viene a continuación si no conoces de antemano los tres primeros volúmenes de la serie: “Mendigo”, “Ladrón” y “Guerrero”, que dan preludio a esta su conclusión. Te recomiendo que los busques en tu proveedor de libros habitual.
Dejamos a Eslaf Erol corriendo por su vida, lo que le sucedía bastante a menudo estos días. Había robado mucho oro y una piedra preciosa particularmente grande de una persona adinerada de Jallenheim llamada Suoibud. El ladrón huyó hacia el norte, malgastando todo el oro como suelen hacer los ladrones, normalmente en todo tipo de placeres terrenales que incomodarían a cualquier persona decente que esté leyendo este escrito, por lo que me ahorraré los detalles.
Lo único que conservó fue la gema.
No por voluntad propia, sino porque no encontró a ninguna persona lo bastante rica como para comprársela. Como consecuencia, se vio en la irónica situación de encontrarse en la miseria con una gema que valía millones.
“¿Quién me dará una habitación, algo de pan y una jarra de cerveza a cambio de esto?”, preguntó a un tabernero en Kravenswold, un pequeño pueblo tan al norte que estaba en medio del mar de los Fantasmas.
El tabernero lo miró con suspicacia.
“Solo es cristal”, dijo Eslaf rápidamente. “¿Pero a que es hermosa?”
“Deja que la vea”, dijo una joven al fondo de la barra. Sin pedir permiso, la cogió, la observó y sonrió con no mucha dulzura a Eslaf. “¿Me acompañas a mi mesa?”
“En realidad estoy de paso, tengo algo de prisa”, respondió Eslaf alargando la mano para coger de nuevo la piedra. “¿En otra ocasión?”
“Por respeto a mi amigo el tabernero, mis hombres y yo dejamos nuestras armas atrás cuando venimos a beber”, dijo la joven sin devolver la gema y agarrando una escoba que estaba apoyada en la barra. “Te puedo asegurar, sin embargo, que puedo usar esto con bastante eficacia. No como un arma, desde luego, pero como algo con lo que golpear, romper un par de huesos hasta que entre dentro de la carne, y una vez dentro...”
“¿Qué mesa?”, preguntó Eslaf bruscamente.
La joven se dirigió a una gran mesa al fondo de la taberna donde se sentaban diez de los nórdicos más grandes que Eslaf había visto jamás. Lo miraron con poco interés, como si fuese un insecto extraño que se podría aplastar en cuanto causase la más mínima molestia.
“Me llamo Laicifitra”, dijo ella. Eslaf parpadeó. Ese fue el último nombre que Suoibud había susurrado antes de que Eslaf escapase. “Y estos son mis lugartenientes. Soy la comandante de un gran ejército de nobles guerreros. Los mejores en Skyrim. Hace poco fuimos contratados para atacar unas viñas en El Aalto para obligar a su dueño, un hombre llamado Laernu, a que vendiese la finca a nuestro patrón, Suoibud. La recompensa que se nos prometió era una gema de excepcional tamaño y calidad, bastante famosa e inconfundible.
Hicimos lo que se nos pidió, pero cuando volvimos a ver a Suoibud, nos dijo que no nos podía pagar puesto que había sido víctima de un robo hacía poco. A pesar de ello, comprendió nuestra situación y nos pagó una cantidad de oro casi equiparable a la prometida gema... No vació sus arcas, pero le impidió comprar las tierras de El Aalto después de todo. El resultado es que nosotros no fuimos recompensados debidamente, Suoibud ha sufrido un golpe económico bastante importante y la cosecha de jazbay de Laernu se ha quedado en nada, destruida temporalmente por caprichos del destino”. Laicifitra tomó aire, bebió lentamente un poco de su aguamiel y prosiguió. “Lo que yo me pregunto es: ¿cómo llegó a tu poder la gema que se nos prometió?”
Eslaf no respondió a la primera.
En cambio, cogió un trozo de pan del plato del barbudo bárbaro que había a su izquierda y se lo comió.
“Perdón”, dijo con la boca llena. “¿Puedo? Por supuesto, no podría detenerte si quisieras llevarte la gema, pero la verdad es que no me importa en absoluto. Tampoco tiene sentido negar cómo llegó a mi poder. Yo se la robé a la persona que os contrató. Y también puedo decir que no pretendía haceros ningún mal ni a ti ni a ninguno de tus nobles caballeros, pero puedo entender que la palabra de un ladrón no signifique mucho para alguien como tú”.
“No”, respondió Laicifitra frunciendo el ceño, pero en sus ojos se veía que se estaba divirtiendo. “Nada en absoluto”.
“Pero antes de que me mates”, dijo Eslaf cogiendo otro pedazo de pan. “Dime: ¿vosotros, nobles caballeros, veis justo que os paguen dos veces por el mismo trabajo? Yo no tengo honor, pero opino que puesto que Suoibud perdió parte de su fortuna para pagaros y ahora vosotros tenéis la gema, vuestro beneficio no es del todo noble”.
Laicifitra cogió la escoba y miro a Eslaf. Entonces soltó una carcajada, “¿Cómo te llamas, ladrón?
“Eslaf”, dijo el ladrón.
“Nos llevaremos la gema, puesto que nos había sido prometida. Pero tienes razón. No deberíamos cobrar dos veces por el mismo trabajo. Así pues”, dijo la joven luchadora, dejando la escoba en el suelo, “tú eres nuestro nuevo patrón. ¿Qué puede hacer este ejército por ti?”
Mucha gente podría encontrar algún uso a un ejército tal con bastante facilidad, pero Eslaf no era uno de ellos. Después de darle muchas vueltas al asunto decidió que era una deuda que se debería cobrar posteriormente. A pesar de su brutalidad, Laicifitra era una mujer simple, criada por el mismo ejército que ahora lideraba, según supo Eslaf. La lucha y el honor eran los únicos conceptos que conocía.
Cuando Eslaf dejó Kravenswold tenía un ejercito entero a su total disposición, pero ni una sola moneda en el bolsillo. Sabía que debía robar algo y pronto.
Mientras recorría los bosques en busca de comida, lo invadió una extraña sensación familiar. Estos eran los mismos bosques que había recorrido de niño, igual de hambriento y desamparado. Al salir al camino, descubrió que había vuelto al reino en el que fue criado por la querida, estúpida y tímida doncella Drusba.
Estaba en Erolgard.
Había decaído incluso más aún desde su juventud. Las tiendas que tantas veces le habían negado comida estaban vacías, abandonadas. La poca gente que quedaba había perdido la esperanza; estaba tan arruinada por los tributos, el despotismo y los ataques bárbaros que no tenía fuerzas ni para huir. Eslaf se dio cuenta de lo afortunado que había sido al salir de aquí en su juventud.
Pese a todo había un castillo y un rey. Inmediatamente, Eslaf hizo planes para robar las arcas. Como de costumbre, observó el lugar con cuidado, tomando apuntes de los cambios de turno de los guardias. Tardó algo de tiempo en hacerlo. Finalmente se percató de que no había ni seguridad ni guardias.
Entró por la puerta principal y siguió por los vacíos pasillos hasta la tesorería. Estaba lleno de absolutamente nada, excepto un hombre. Era de la edad de Eslaf, pero parecía mucho mayor.
“No hay nada que robar”, dijo. “Ojalá lo hubiese”.
El rey Ynohp, a pesar de haber envejecido prematuramente, tenía los mismos ojos azules y pelo rubio platino que Eslaf. De hecho, también se parecía a Suoibud y a Laicifitra. Y a pesar de que Eslaf nunca había visto al arruinado propietario de las tierras de El Aalto, Laernu, también se le parecía. Nada extraño, pues eran quintillizos.
“¿Entonces no tienes nada?”, preguntó Eslaf suavemente.
“Nada excepto mi reino, maldito sea”, gruñó el rey. “Antes de que subiese al trono, era un reino poderoso y rico, pero de aquello yo no heredé nada, solo el título. Toda mi vida he tenido el peso de la responsabilidad en mis hombros, pero nunca los medios para manejarla debidamente. Miro la desolación que mi nacimiento conllevó y la contemplo con odio. Si fuese posible robar un reino, no levantaría un dedo para impedírtelo”.
Y así fue, de hecho, era realmente posible robar un reino. Eslaf se convirtió en Ynohp, un cambio fácil debido a su parecido físico. El verdadero Ynohp tomó el nombre de Ylekilnu, abandonó sus antiguos territorios y se buscó trabajo como un simple obrero en las viñas de El Aalto. Sin responsabilidades por primera vez en su vida, el exceso de edad física que había acumulado durante tanto tiempo abandonó su cuerpo.
El nuevo Ynohp se puso en contacto con Laicifitra y empleó su ejército para restaurar la paz en el reino de Erolgard. Ahora que era un lugar seguro, los negocios y el comercio afloraron de nuevo, y Eslaf redujo los tiránicos tributos para favorecer su crecimiento. Al oír esto, Suoibud, siempre obsesionado con perder su dinero, volvió a la tierra que lo vio nacer. Al morir un par de años después, puesto que no había nombrado a nadie como heredero por pura avaricia, el reino se apropió de toda su fortuna.
Eslaf usó parte del oro para comprar las viñas de El Aalto después de escuchar las maravillas que de ellas contaba Ynohp.
Y así fue que Erolgard retornó a su anterior prosperidad gracias al quinto sucesor al trono, el quinto hijo del rey Ytluaf: Eslaf Erol, mendigo, ladrón, guerrero (a veces) y rey.
Exceso de ladrones
de
Aniis Noru
“Esto parece interesante”, dijo Indyk, entrecerrando los ojos para observar la caravana negra que se acercaba al solitario castillo. El extraño escudo de armas de un color chillón, brillaba a la luz de las lunas en cada uno de los carruajes. “¿Quiénes crees que son?”
“Bien se ve que son adinerados”, dijo su compañera Heriah sonriendo. “Quizá se trate de una secta Imperial dedicada a la adquisición de riquezas”.
“Vete a la ciudad y averigua todo lo que puedas acerca del castillo”, dijo Indyk. “Yo veré si puedo averiguar quiénes son esos extraños. Nos encontraremos mañana por la noche en esta colina”.
Heriah poseía dos grandes habilidades: abrir cerraduras y obtener información. Al anochecer del día siguiente, estaba de vuelta en la colina. Indyk apareció una hora después.
“El lugar se llama Ald Olyra”, explicó ella. “Data de la Segunda Era, cuando un grupo de nobles lo construyó para protegerse durante una de las epidemias. Su deseo era evitar que entre ellos se extendiera la plaga, por lo que desarrollaron un sofisticado sistema de seguridad, poco habitual para la época. Ya casi está en ruinas, pero tengo cierta idea del tipo de cerraduras y trampas que todavía permanecen en funcionamiento. Y tú, ¿qué has averiguado?”
“Yo no he tenido tanto éxito en mis pesquisas”, dijo Indyk frunciendo el ceño. “Nadie sabe nada de ellos e incluso desconocían su presencia en la zona. A punto de rendirme, me encontré con un monje que me informó de que sus maestros eran un grupo hermético denominado orden de S. Eadnua. Parathion, que así se llamaba, cree que los extraños van a realizar una especie de banquete esta noche”.
“¿Son gente adinerada?”, preguntó Heriah impaciente.
“Hasta límites insospechados, según el monje. Pero solo permanecerán en el castillo esta noche”.
“Sé lo que hay que hacer”, dijo Heriah guiñando el ojo. “Se nos ha presentado una oportunidad única”.
Comenzó a dibujar un diagrama del castillo en la tierra: la sala principal y la cocina estaban situadas cerca de la puerta delantera, mientras que los establos y la armería fortificada se encontraban en la parte trasera. Los ladrones contaban con un sistema infalible. Heriah se las arreglaría para entrar en el castillo y hacerse con el botín, mientras Indyk distraería la atención de sus ocupantes. Él esperaría a que su compañera hubiera escalado el muro antes de llamar a la puerta. En esta ocasión se haría pasar por un bardo, o quizá un aventurero desorientado. Nunca decidía estos detalles, pues encontraba divertido improvisar en el momento.
Heriah oyó a Indyk hablando con la mujer que abrió la puerta pero estaba demasiado lejos para entender lo que decían. El plan estaba funcionando pues poco después, oyó cómo se cerraba la puerta. Tenía que reconocer que su compañero sabía cómo camelar a la gente.
Tan solo algunas de las trampas y cerraduras de la armería seguían en funcionamiento. Sin duda, muchas de las llaves se habían perdido con el paso del tiempo. Los sirvientes encargados de proteger los tesoros de la orden habían instalado unas nuevas. Tras entender el complicado sistema de picaportes y pasadores de las nuevas cerraduras, procedió a la apertura de las más antiguas pero igual de efectivas, mientras sentía el fuerte latido de su corazón. Hubiera lo que hubiere tras la puerta, pensó, debe de tener un gran valor para ser objeto de tanta protección.
Cuando finalmente la puerta se abrió con suavidad, la ladrona descubrió que la realidad superaba sus avariciosas expectativas. Montañas de oro, antiguas reliquias que relucían con un aura mágica, armas de una calidad incomparable, piedras preciosas grandes como su puño, hileras de pócimas extrañas y cientos de valiosos documentos y pergaminos. Estaba tan embelesada ante tal imagen que no se percató de la llegada de alguien.
“Tú debes de ser Lady Ertsop”, dijo la voz, que sobresaltó a la muchacha.
Se trataba de un monje envuelto en una vestidura negra con capucha, tejida con hilos de plata y oro. Por un momento, se quedó sin habla. Era el tipo de encuentros con los que Indyk disfrutaba pero que a ella la dejaban paralizada. Tan solo pudo mover la cabeza con falsa seguridad.
“Creo que me he perdido”, tartamudeó.
“Entiendo”, dijo el hombre entre risas. “Esta es la armería. Te mostraré el camino al refectorio. Creíamos que ya no vendrías. El banquete ya casi ha terminado”.
Heriah siguió al monje a través del patio hacia las puertas dobles que conducían al refectorio. Antes de entrar, el monje le tendió una vestidura idéntica a la suya que pendía de un gancho a las puertas del refectorio. Se vistió con ella. Al igual que el monje, colocó la capucha sobre su cabeza antes de entrar en la sala.
Las antorchas iluminaban las figuras situadas alrededor de la gran mesa. Todos portaban la misma vestidura negra que ocultaba sus identidades. Todo sugería que el banquete había finalizado. Sobre la mesa, platos, fuentes y vasos vacíos que tan solo contenían los restos de la cena. Era evidente que había sido todo un festín. Por un momento, Heriah pensó en la pobre lady Ertsop que se había perdido tal evento.
El único objeto que le llamó la atención estaba situado en el centro de la mesa: un enorme reloj de arena dorado que marcaba su último minuto.
A pesar de que todos se parecían, algunos estaban durmiendo, otros hablaban alegremente y uno de ellos tocaba el laúd. Se dio cuenta de que era el laúd de Indyk y también de que el hombre portaba el anillo de Indyk en su dedo. De pronto se sentía aliviada, ya que con la capucha protegía su anonimato. Quizá Indyk no se había apercibido que era ella, que había cometido un error.
“Ertsop”, dijo el joven a los reunidos, que fijaron su mirada al unísono sobre ella y rompieron en aplausos.
Los miembros de la orden se levantaron para besar su mano y se presentaron.
“Nirdla”.
“Suelec”.
“Kyler”.
Los nombres cada vez eran más extraños.
“Toniop”.
“Htillyts”.
“Noihtarap”.
Ella no pudo evitar reirse: “Entiendo. Están al revés. Vuestros verdaderos nombres son Aldrin, Celeo, Relyk, Poinot, Styllith y Parathion”.
“Así es”, dijo el joven. “Toma asiento, por favor”.
“Oralc”, dijo Heriah, intentando seguir el juego mientras se sentaba. “Supongo que cuando el reloj de arena acabe la cuenta atrás, los nombres volverán a ser normales”.
“Correcto, Ertsop”, dijo la mujer que estaba a su lado. “Se trata de uno de los entretenimientos de nuestra orden. Este castillo parecía el lugar más irónicamente apropiado para realizar nuestro banquete, teniendo en cuenta que fue construido para evitar a las víctimas de la plaga que, en cierto modo, eran muertos vivientes”.
Heriah se mareó con el olor de las antorchas y chocó contra el hombre que dormía a su lado. este cayó encima de la mesa.
“Pobre Otalp Remirp”, dijo otro de los hombres mientras ayudaba a reincorporar el cadáver. “Nos ha dado tanto.”
Heriah se puso en pie de un golpe y comenzó a caminar con aire vacilante hacia la puerta principal.
“¿Adónde vas, Ertsop?”, preguntó otro de los presentes con tono burlesco.
“Yo no soy Ertsop”, farfulló ella, cogiendo a Indyk por el brazo. “Lo siento, compañero. Tenemos que irnos”.
El último grano de arena caía dentro del reloj cuando el hombre apartó su capucha. No era Indyk. Ni siquiera era humano, sino un ser grotesco con mirada hambrienta y una boca llena de dientes como colmillos.
Heriah cayó encima de la silla del que llamaban Otalp Remirp. Su capucha se bajó, dejando al descubierto el rostro pálido de Indyk. Cuando comenzó a gritar, todos se abalanzaron sobre ella.
En su último momento de vida, Heriah pronunció por fin Ertsop al revés.
Experimentación del animalismo del hombre lobo
de
Reman Crex
emasiados libros como este mismo comienzan con algún tipo de justificación. Se inventa alguna razón para el estudio, con la esperanza de que la obsesión del autor sea vista bajo una óptica más noble. Yo no tengo tales pretensiones. Ningún hombre lobo mató a mi familia ni me ha amenazado personalmente, ni siquiera a algún conocido. Mi obsesión nace de la simple curiosidad, con una fuerte dosis de odio por lo sobrenatural. ¿Es posible odiar algo que no te ha hecho daño? No soy ningún filósofo, y por eso aquí concluye esta introducción. Sigamos con mis estudios.
A lo largo de varias décadas he tratado de realizar un estudio completo sobre la naturaleza física de las criaturas a las que llamamos hombres lobo. He obviado por completo los orígenes de esta plaga, si se adquiere voluntariamente o si es infligida, y la posibilidad de curarla. Esas cuestiones requieren demasiadas suposiciones y sandeces oídas a granjeros.
Sujeto A
Capturado: en Morrowind, cuando estaba en forma bestial
Descripción: macho, bretón en su forma verdadera
Notas: el sujeto muestra un grado inusualmente alto de control sobre sus transformaciones.
Experimento 1: las proporciones corporales fueron medidas concienzudamente antes, durante y después de la transformación. Tal como se esperaba, las proporciones eran idénticas en su forma verdadera, pero se observó una hinchazón menor de la cabeza inmediatamente después del retorno. Se observaron los siguientes cambios durante la transformación:
incremento de la anchura de los hombros del 23%
estrechamiento de caderas del 17%
alargamiento de los brazos del 47%
incremento de la longitud de los dedos (sin contar las garras) del 7%
En cuanto a las piernas: el alargamiento de los pies a varias veces su longitud normal parece compensar los por otro lado insignificantes cambios en la región de los muslos.
Experimento 2: se obligó al sujeto a cambiar tan rápida y frecuentemente como fuera posible, en distintos momentos y con diversos grados de presión.
No se apreciaron cambios notables en los tiempos de transformación ni en sus efectos. El sujeto expiró, lo que puso fin a las pruebas.
Sujeto B
Capturado: en Cyrodiil, cuando ya había sido apresado por las autoridades locales, en su forma verdadera
Descripción: hembra, nórdico en su forma verdadera
Notas: su gran tamaño tanto en forma verdadera como transformada la convierte en una excelente candidata para la vivisección.
Creo que puedo haber sido el primero en presenciar los efectos de la transformación de un licántropo actuando directamente sobre los órganos de la criatura. El corazón es lo primero en hincharse, mucho antes de que los pulmones y los huesos cambien para acomodarse. Esto puede explicar los intensos dolores de pecho que algunos de los afligidos dicen experimentar justo antes de los cambios.
Más interesantes fueron los cambios observados en los músculos de las piernas. Había esperado que se reforzaran, pues estas bestias son conocidas por su gran fuerza y velocidad, pero también parecieron cambiar de color a un tono castaño fusco. Esto también se puede atribuir a la pérdida de sangre del procedimiento aplicado al sujeto.
Antes de que el sujeto expirase, apliqué algunos “remedios” conocidos para la enfermedad directamente sobre los órganos internos. Los pétalos de acónito aplicados a los huesos parecen volverlos quebradizos, y la caja torácica casi se partió al tocarla. Introduje jugo de bayas de belladona madura en sus venas, y pude ver cómo se iban secando a su paso por el sistema. Al llegar al corazón, las vías circulatorias principales se desprendieron, y el sujeto murió en cuestión de minutos.
Extracción de la ponzoña de la araña congeladora
is reservas de veneno de la araña congeladora casi se han agotado. Las heridas que sufrí en mi último encuentro con estos mortíferos arácnidos me impiden acometer la tarea yo mismo, así que esta es la razón por la que te he contratado.
Recoger el veneno de la araña congeladora no es una tarea complicada, pero conlleva algo de riesgo. He escrito esta breve guía con la esperanza de que podrás evitar cometer algunos de los errores que yo cometí.
Las arañas congeladoras a menudo construyen sus guaridas en cuevas. Estas criaturas no rehúyen los gélidos climas del norte, ya que, como su propio nombre indica, son inmunes al frío en gran medida.
Cuando la comida escasea especialmente, una araña se aventurará fuera para dar caza a sus presas en los páramos. No obstante, normalmente los demonios de ocho patas prefieren emboscar a las desafortunadas criaturas que se aventuran en sus cavernas buscando refugio.
La forma más fácil de localizar un nido de arañas congeladoras es buscar sus grandes telas de araña. Ten cuidado de no quedar atrapado en una, porque estas telas son lo suficientemente fuertes como para capturar a un hombre adulto. Una vez que cualquier parte de ti toque los pegajosos hilos, es casi imposible liberarse sin ayuda.
Vigila también el techo. La araña congeladora es tan sigilosa como rápida, y puede caer sobre ti y ponerte los colmillos en la espalda antes de que puedas gritar.
Mientras que encuentres a la araña congeladora antes de que esta te encuentre a ti, recoger el veneno es una tarea sencilla. Como confían en sus telas de araña para inmovilizar a su presa, las criaturas no son tan difíciles de matar en un combate abierto. Si te inclinas por las artes arcanas, no pierdas el tiempo con hechizos de hielo. La magia de fuego te servirá mucho más.
Con esto, te deseo buena caza y me despido. Recuerda que puedes quedarte con cualquier botín que encuentres en la tela de la araña.
Cuanto mayor sea el agujero, mayor será la araña.
Fantasmas en las tormenta
de
Adonato Leotelli
esde hace ya muchos años he viajado a lo largo y ancho de Skyrim, poniendo por escrito mis experiencias y aventuras.
He visto muchas visiones maravillosas y muchas extrañas criaturas en mis viajes, pero un encuentro permanece fijado en mi memoria, aunque desearía que no fuera así.
Había emprendido el viaje con una de las caravanas khajiitas de mercaderes que atravesaban Skyrim de parte a parte para vender sus mercancías a las puertas de las grandes ciudades.
Nos aproximábamos a Ventalia cuando se desató la tormenta. Era un vendaval violento y terrible, uno de los peores que he visto en mis largos años. Los vientos aullaban como todos los daedra de Oblivion, y la nieve huracanada nos cegaba ante el mundo.
Ri’saad dio la orden de parar y nos alejamos tambaleantes del camino, con las manos sobre la cara para detener los punzantes fragmentos de hielo. Nos acurrucamos juntos en el refugio de un bosquecillo de pinos. No había esperanza de poder plantar las tiendas de campaña, pues el viento nos las arrancaría de las manos en el mismo momento en que las sacásemos.
Atacaron en lo peor de la tormenta. Eran quizá una docena de esas criaturas. Era difícil de decir, pues con la nieve en los ojos y los aullidos del viento casi no veíamos ni oíamos nada.
Tenían más o menos el tamaño de un hombre, solo que jorobado y espantoso. Como atuendo, solo llevaban harapos y trozos de cuero. Estaban armados con dagas y espadas de varios tipos, sin duda arrebatadas a sus anteriores víctimas.
Prácticamente no tenían nariz, sino únicamente las hendiduras de los orificios nasales. Sus orejas eran muy afiladas, lo que sugería algún lejano parentesco con los elfos. Con su piel pálida y ojos negros sin vida, parecían algo surgido de una pesadilla.
Bhisha los vio primero, pero fue demasiado tarde para salvarse. Tan agudo fue su grito de muerte que lo pudimos oír a través del rugido del viento. Ese grito nos salvó a todos.
Alertados de la presencia de nuestros enemigos, los khajiitas sacaron sus espadas y formaron un círculo, espalda contra espalda. Los monstruos blancos eran muy pocos para poder rodearnos completamente, y los khajiitas rechazaron cada ataque. Después de que tres de los diablos de la nieve cayeran, el resto retrocedió y no volvió a intentar acercarse a nosotros.
La tormenta amainó y llegamos a Ventalia a la mañana siguiente. He tomado como residencia el salón El calor de la vela y estoy muy a gusto tras las elevadas murallas de piedra de la ciudad.
Todo lo a gusto que se puede estar hasta que me voy a dormir y las visiones de esas espantosas criaturas regresan para atormentarme en sueños.
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l gran sabio era un hombre alto, harapiento, con barba pero calvo. Su biblioteca se parecía a él: todos los libros habían terminado en los estantes inferiores donde se amontonaban y acumulaban polvo. Estaba consultando varios libros a la vez para la lección actual en la que explicaba a sus discípulos, Taksim y Vonguldak, que el gremio de magos había sido fundado por Vano Galerion. Tenían muchas preguntas sobre los inicios de Galerion en la Orden Psijic y en qué se diferenciaba el estudio de la magia allí respecto al del gremio de magos.
“Era, y es, un modo de vida muy estructurado”, explicaba el gran sabio. “Bastante elitista, de hecho. Ese era el aspecto al que más se oponía Galerion. Él quería que el estudio de la magia fuese gratuito. Bueno, no exactamente gratuito, pero accesible para cualquiera que se lo pudiese permitir. Con esto, cambió el curso de la vida en Tamriel”.
“Codificó los rituales y las prácticas que usan todos los creadores de pociones, objetos y hechizos modernos, ¿verdad, gran sabio?”, preguntó Vonguldak.
“Eso es solo un aspecto. La magia tal y como la conocemos hoy día proviene de Vano Galerion. Él reestructuró las escuelas para hacerlas accesibles a las masas. Él inventó las herramientas de la alquimia y el encantamiento para que cualquiera pudiese invocar lo que se le antojase, independientemente de sus habilidades o riqueza, sin miedo a contraindicaciones mágicas. Y finalmente lo consiguió”.
“¿Qué quieres decir, gran sabio?”, preguntó Taksim.
“Las primeras herramientas estaban más automatizadas que las que tenemos hoy día. Cualquier persona podía usarlas sin tener la más mínima idea de encantamientos o de alquimia. En la isla de Arteum, los estudiantes debían aprender todos los encantamientos con mucho esfuerzo y a lo largo de muchos años, pero Galerion decidió que eso era otra muestra del elitismo de los psijic. Las herramientas que él inventó eran como maestros robóticos, encantadores y alquimistas capaces de crear cualquier cosa que el poseedor quisiera, siempre y cuando pudiese pagar”.
“Entonces, ¿cualquiera podría, por ejemplo, crear una espada que pudiese partir el mundo a la mitad?”, preguntó Vonguldak.
“Supongo que sí, al menos en teoría, pero probablemente necesitaría todo el oro del mundo”, bromeó el gran sabio. “Mentiría si dijera que corríamos gran peligro, pero sí es cierto que ocurrieron algunos desgraciados incidentes cuando un paleto sin formación creó algo que se escapaba a su conocimiento. Galerion terminó destruyendo sus antiguas creaciones y creó las que usamos hoy en día. Es algo elitista y la gente debe saber lo que hace antes de usarlas, pero resultan muy prácticas”.
“¿Qué cosas inventó la gente?”, preguntó Taksim. “¿No hay ninguna anécdota?”
“Me estáis intentando distraer para no hacer el examen”, dijo el gran sabio. “Pero os puedo contar una historia para ilustrar lo que os quiero decir. Esta anécdota en particular tuvo lugar en la ciudad de Alinor, en la costa oeste de la isla de Estivalia y tiene como protagonista a un escriba llamado Thaurbad”.
“Transcurría la Segunda Era, poco después de que Vano Galerion hubiese fundado el gremio de magos y las salas capitulares se hubiesen establecido por todo Estivalia. Sin embargo, no habían llegado tan lejos como para alcanzar el corazón de Tamriel.
Durante cinco años, este escriba, Thaurbad, se había limitado a comunicarse con el mundo exterior a través de su mensajero, Gorgos. Durante el primer año de vida ermitaña, sus pocos amigos y su familia (amigos y familia de su difunta mujer, a decir verdad), intentaron mantener contacto con él, pero incluso los familiares más allegados terminan dándose por vencidos cuando no se ven correspondidos. Nadie tenía ningún motivo para mantenerse en contacto con Thaurbad Hulzik y, con el tiempo, muy pocos siguieron intentándolo. Su cuñada de vez en cuando le enviaba alguna carta poniéndole al día de las noticias más recientes sobre gente a la que él casi ni recordaba, pero ni siquiera lo hacía con frecuencia. La mayoría de los mensajes que entraban y salían de su casa eran asuntos suyos, como la proclamación semanal del templo de Auri-El, unos boletines que se presentaban en las puertas del templo con noticias de la comunidad, sermones y cosas así.
El primer mensaje que Gorgos le hizo llegar ese día era de su curandera, que le recordaba la cita que tenía el turdas. Thaurbad se tomó su tiempo para escribir una respuesta afirmativa y apesadumbrada. Padecía la plaga carmesí y estaba recibiendo tratamiento a cambio de un considerable reembolso. Tenemos que recordar que estos eran los días anteriores a la especialización de la escuela de restauración. Era una enfermedad mortal en esa época y ya había hecho estragos en su laringe. Por eso solo se podía comunicar por escrito.
El siguiente mensaje tan efímero y puntual como siempre era de Alfiers, la secretaria de la iglesia: “THAURBAD, AQUÍ TE ENVÍO EL SERMÓN DE SUNDAS, EL CALENDARIO DE EVENTOS DE LA PRÓXIMA SEMANA Y LOS OBITUARIOS. INTENTA AMENIZARLOS UN POCO. NO ME CONVENCIÓ MUCHO TU ÚLTIMA ENTREGA”.
Thaurbad se había responsabilizado del boletín del templo antes de que Alfiers se uniese a ellos, por lo que la imagen que tenía de ella era puramente teórica y había evolucionado a lo largo del tiempo. En principio se imaginaba a Alfiers como una fea y gorda solterona cubierta de verrugas, pero últimamente la imaginaba más bien delgadísima e irritable. Por supuesto, puede que sus dotes adivinatorias fuesen reales y que la secretaria hubiese perdido peso sin más.
Sea cual fuese el aspecto de Alfiers, su actitud hacia Thaurbad era de firme y claro desdén. Ella odiaba su sentido del humor, siempre encontraba hasta la más mínima falta ortográfica y consideraba su estructura y caligrafía propia del peor de los principiantes. Afortunadamente, trabajar para un templo era el puesto de trabajo más seguro de la época, junto a trabajar para el rey de Alinor. No se ganaba mucho, pero sus gastos eran mínimos. La verdad era que no necesitaba hacer mucho más. Había acumulado una pequeña fortuna, pero no tenía nada más en lo que ocupar sus días. Y más aún, aparte de no tener nada más con que ocupar su tiempo y su mente, el boletín significaba mucho para él.
Después de haber entregado todos los mensajes, Gorgos empezó a limpiar la casa mientras ponía a Thaurbad al día sobre las noticias del lugar. El chico siempre lo hacía y Thaurbad casi nunca le prestaba atención, pero esta vez tenía algo interesante que contar. El gremio de magos había llegado a Alinor.
Mientras Thaurbad lo escuchaba con atención, Gorgos le contó todo sobre el gremio, el notable maestro supremo y las increíbles herramientas de alquimia y encantamientos. Finalmente, cuando el chico había terminado, Thaurbad escribió algo sobre un trozo de papel y se lo dio junto con una pluma. En la nota se podía leer: “Haz que encanten esta pluma”.
“Será caro”, dijo Gorgos.
Thaurbad le dio a Gorgos un puñado de las miles de monedas de oro que había estado ahorrando todos estos años y lo mandó a la calle. Thaurbad pensó que por fin podría impresionar a Alfiers y traer gloria al templo de Auri-El.
Tal y como me contaron la historia, Gorgos pensó en irse de Alinor con el oro, pero le tenía aprecio al viejo Thaurbad. Sobre todo, odiaba a Alfiers y tenía que verla cada día para recibir los mensajes que después debía llevar a su maestro. Quizás no fue por la más noble de las motivaciones, pero Gorgos decidió ir al gremio y hacer que encantasen la pluma.
El gremio de magos en aquel entonces, sobre todo en aquel entonces, no era una institución elitista, pero cuando el joven mensajero llegó y pidió usar el creador de objetos lo miraron con recelo. En cambio, cuando enseñó la bolsa de oro su actitud cambió y lo llevaron a la sala en la que se encontraba dicho instrumento.
Yo nunca he visto una herramienta de encantamiento antigua, así que debéis usar vuestra imaginación. Había un prisma enorme para que el objeto se impregnase de magia, seguramente, y una gran cantidad de gemas de alma y esferas de energía. Aparte de eso, no os puedo describir cómo funcionaba o daros más detalles. Debido a la cantidad de oro que pagó por el servicio, pudo imbuir en la pluma una de las almas más caras disponibles, una de origen daédrico llamada Feyfolken. Los iniciados en el gremio, ya que eran tan ignorantes como la mayoría de los miembros del mismo, no sabían mucho sobre este espíritu, aparte de que estaba lleno de energía. Cuando Gorgos dejó la sala, la pluma se había encantado más allá de su límite: estaba rebosante de poder.
Por supuesto, cuando Thaurbad la usó, quedó claro lo equivocado que estaba”.
“Y ahora”, dijo el gran sabio. “Es hora de vuestro examen”.
“Pero... ¿qué pasó? ¿Cuáles eran los poderes de la pluma?”, gritó Taksim.
“¡No puedes cortar la historia así!”, protestó Vonguldak.
“Continuaremos con la historia cuando hayáis terminado vuestro examen, si ambos obtenéis buena nota”, dijo el gran sabio.
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espués de hacer el examen y de que ambos, Vonguldak y Taksim, demostrasen sus habilidades en conjuración básica, el gran sabio les dijo que eran libres para hacer lo que quisieran el resto del día. Los dos muchachos, que normalmente escapaban de sus clases en cuanto podían, se negaron a marcharse esta vez.
“Nos dijiste que después del examen seguirías con la historia del escriba y su pluma encantada”, dijo Taksim.
“Ya nos has contado que el escriba vivía solo, sus peleas con la secretaria del templo por el boletín semanal y que sufría la plaga carmesí que le impedía hablar. Paraste la historia cuando el mensajero acababa de encantar la pluma de su maestro con el espíritu de un daedra llamado Feyfolken”, añadió Vonguldak para refrescar la memoria del gran sabio.
“De hecho...”, dijo el gran sabio, “estaba pensando en echarme una siesta. Pero ya que la historia toca algunos puntos sobre la naturaleza de los espíritus, y por tanto sobre la conjuración, continuaré con ella”.
“Thaurbad empezó a usar la pluma para escribir el boletín del templo y los resultados eran unos textos de una calidad tan extraña, casi tridimensionales, que apasionaban a Thaurbad.
Adentrada la noche, procedió a escribir el boletín del templo de Auri-El. En el momento en que posó la pluma en el papel, este se convirtió en una obra de arte, iluminado como si hubiese sido escrito con oro, pero con excelente, simple y poderosa prosa. Los sermones parecían poesías, a pesar de tratar de la más banal de las doctrinas alessias. Los obituarios de dos de los benefactores jefes del templo pasaron de ser mundanas muertes a convertirse en tragedias de nivel mundial. Thaurbad trabajó con la nueva adquisición hasta casi caer exhausto. A las seis de la mañana, un día antes de la fecha de entrega acordada, entregó el boletín a Gorgos para que se lo llevase a Alfiers, la secretaria del templo.
Como era de esperar, Alfiers no mandó nada para elogiar esta obra maestra, ni siquiera para comentar lo pronto que había entregado el boletín. No importaba. Thaurbad sabía que era el mejor boletín que el templo había tenido nunca. A la una en punto del sundas, Gorgos le trajo varios mensajes.
“El boletín de hoy ha sido tan hermoso que, cuando lo leí en el vestíbulo, debo admitir que lloré como un niño”, escribió el arcipreste. “No creo haber visto jamás nada que represente la gloria de Auri-El con tanta fidelidad. Las catedrales de Primada no tienen comparación con tu creación. Amigo mío, me postro ante el mayor artista desde Gallael”.
El arcipreste era, como la mayoría de clérigos, muy dado a exagerar. Aun así, Thaurbad se sintió halagado por el elogio. Había muchos más mensajes. Todos los ancianos del templo y treinta y tres de los parroquianos, jóvenes y mayores, se habían molestado en averiguar quién había escrito ese boletín y cómo hacerle llegar un mensaje para felicitarlo. Y solo había una persona que podía hacerle llegar toda esa información: Alfiers. Imaginar a la señorita dragón acosada por todos sus admiradores llenaba de satisfacción a Thaurbad.
Seguía de buen humor incluso al día siguiente, cuando cogió el barco para llegar a su cita con la curandera, Telemichiel. La herborista era nueva, una agraciada guardia roja que trataba de hablar con él aunque le hubiese pasado una nota en la que decía: “Me llamo Thaurbad Hulzik, tengo una cita con Telemichiel a las once en punto. Por favor perdone mi silencio, pero ya no dispongo de laringe”.
“¿Ha empezado a llover ya?”, preguntó ella alegremente. “Han dicho que a lo mejor llovía”.
Thaurbad frunció el ceño y sacudió su cabeza con enfado. ¿Por qué todos creen que a los mudos les gusta que se les hable? ¿Acaso a los soldados que han perdido los brazos les gusta que se les lancen pelotas? Obviamente no lo hacía con mala intención, pero Thaurbad seguía pensando que a algunas personas simplemente les gusta hacer ver que no son ellos los lisiados.
El propio examen fue un horror. Telemichiel le hizo la exploración invasiva de costumbre, sin dejar de charlar con él.
“Deberías intentar hablar de vez en cuando. Es el único modo de ver si mejoras. Si no te sientes cómodo haciéndolo en público, puedes intentarlo en privado”, dijo Telemichiel, sabiendo que su paciente no le haría ni caso. “Intenta cantar en el baño. Probablemente descubras que no se te oye tan mal como crees”.
Thaurbad dejó el tortuoso examen con la promesa de que recibiría los resultados en un par de semanas. En el barco de vuelta a casa, empezó a pensar en el boletín de la semana siguiente. “¿Y si le pusiese un borde doble alrededor de la Ofrenda del último sundas? Poner el sermón en dos columnas en vez de una podría tener resultados interesantes”. Se le hacía difícil pensar que no podría empezarlo hasta que Alfiers le enviase algo de información.
Cuando lo hizo, el encargo venía acompañado de una nota: “EL ÚLTIMO BOLETÍN, UN POCO MEJOR. LA PRÓXIMA VEZ NO USES LA PALABRA FORTUITO EN LUGAR DE AFORTUNADO, NO SON SINÓNIMOS, SI TE MOLESTAS EN BUSCARLO”.
Como respuesta, Thaurbad estuvo a punto de seguir el consejo de su curandera y gritarle mil obscenidades a Gorgos. En lugar de eso, se bebió una botella entera de vino barato, escribió un mensaje de respuesta y se lo envió. Acto seguido se quedó dormido en el suelo.
A la mañana siguiente, después de un largo baño, Thaurbad empezó a trabajar en el boletín. La idea de decorar con una ligera sombra la sección de “Anuncios especiales” tuvo magníficos resultados. A Alfiers siempre le desagradaban las decoraciones superfluas, pero al ver esta realizada con la pluma Feyfolken, cambió de parecer. Tenía algo distinto.
Gorgos entró justo en aquel momento con un mensaje de Alfiers. Thaurbad lo abrió. Simplemente decía: “LO SIENTO”.
Thaurbad siguió trabajando. A su vez pensaba sobre la nota que acababa de recibir, estaba seguro de que faltaba la segunda parte del mensaje: “LO SIENTO, ERES DEMASIADO TORPE PARA ESTE TRABAJO” o “LO SIENTO, ERES INCAPAZ DE MANTENER EL MISMO MARGEN”. No importaba lo que pusiera en aquel papel. Las columnas de las notas sobre el sermón se erigían como enormes pilares de rosas coronados con increíbles capiteles. Los obituarios y los anuncios de nacimientos estaban unidos por un borde esférico, como una irrefutable manifestación del círculo de la vida y la muerte. El boletín era a la vez cálido y actual. Era una obra maestra. Cuando se lo envió a Alfiers esa tarde, sabía que ella lo detestaría, lo que le hacía sentirse satisfecho.
A Thaurbad le sorprendió recibir un mensaje del templo de Loredas. Antes de leer su contenido, sabía que no era de Alfiers. La caligrafía no era la típica de Alfiers, tan agresiva y alargada, ni estaba escrita en mayúsculas en su totalidad, lo que siempre sonaba como un aullido salido del mismísimo Oblivion.
“Thaurbad, pensé que debías saber que Alfiers ya no trabaja en el templo. Renunció a su cargo ayer, de repente. Yo soy Vanderthil y tengo la suerte de ser tu nuevo contacto con el templo (debo admitir que he suplicarlo serlo). Estoy más que impresionada por tu genialidad. Personalmente estaba teniendo una crisis de fe hasta que leí tu boletín de la semana pasada. El de esta semana es simplemente un milagro. Nada más. Solo quería decirte que me siento honrada por trabajar contigo. Vanderthil’’
La respuesta recibida el sundas después del servicio impresionó al mismísimo Thaurbad. El arcipreste atribuyó el creciente número de fieles que acudían al templo y el aumento de donativos únicamente al boletín. El salario de Thaurbad se cuadruplicó. Gorgos le trajo solo en esa mañana unos ciento veinte mensajes de sus fieles lectores.
A la semana siguiente, Thaurbad se sentó delante de su pergamino en blanco con un vaso de aguamiel de Torval al lado y fijó la vista en él. No tenía ideas. El boletín, su pequeño, su segunda esposa... lo aburría. Los obsoletos sermones del arzobispo eran absolutamente insulsos, y las muertes y nacimientos de los patrones del templo no le parecían tener sentido alguno. Tonterías, pensó, mientras se puso a escribir.
Él sabía que escribió las letras T-O-N-T-E-R-Í-A-S. Pero las palabras que aparecieron sobre el pergamino fueron: “Un collar de perlas sobre un cuello blanco”.
Lo tachó todo. A través de la maldita pluma Feyfolken se escurrió la frase: “Gloria a Auri-El”.
Thaurbad golpeó la mesa con la pluma, pero esta seguía derrochando poesía a través de la tinta. Hizo un borrón sobre lo escrito hasta entonces, pero las palabras volvían a aparecer de distinta manera, incluso más exquisitas de lo que antes parecían. Cada mancha de tinta embellecía el texto, la tinta se dispersaba a su antojo hasta formar maravillosas figuras de perfecta asimetría. No podía hacer nada por arruinar el boletín. Feyfolken se había adueñado de la situación. Ahora era simplemente un lector, no un autor”.
“Entonces...”, inició el gran sabio. “¿Qué era Feyfolken, según lo que sabéis de la escuela de conjuración?”
“¿Qué pasó después?”, preguntó Vonguldak.
“Primero decidme qué era Feyfolken, después continuaré con la historia”.
“Dijiste que era un daedra”, dijo Taksim. “Y parece tener algo que ver con la expresión artística. ¿Era quizás un servidor de Azura?”
“También puede ser que el escriba se lo hubiera imaginado todo”, dijo Vonguldak. “Quizás Feyfolken era un servidor de Sheogorath, que se volvió loco. O la pluma hacía que todo aquel que leyera lo que se escribía con ella, como la congregación del templo de Auri-El, se volviese loco”.
“Hermaeus Mora es el daedra de la sabiduría... e Hircine es el daedra de lo salvaje... El daedra de la venganza es Boethiah”, murmuraba Taksim. Entonces sonrió al decir: “Feyfolken era un servidor de Clavicus Vile, ¿a que sí?”
“Muy bien”, dijo el gran sabio. “¿Cómo lo has adivinado?”
“Por su estilo”, dijo Taksim. “He supuesto que ya no quería el poder de la pluma, porque ya lo poseía. ¿Qué pasó después?”
“Os lo contaré”, dijo el gran sabio, prosiguiendo con su narración.
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“
inalmente, Thaurbad se percató del poder de la pluma”, dijo el gran sabio, continuando su narración. “Al estar poseída por el daedra Feyfolken, servidor de Clavicus Vile, le había proporcionado grandes riquezas y fama como escriba del templo de Auri-El. Pero se dio cuenta de que el artista no era él sino la mismísima pluma y él se había convertido en un simple testigo de su magia. Estaba furioso. Y celoso. Lanzando un alarido, rompió la pluma en dos.
Se dio la vuelta para terminar su vaso de aguamiel. Cuando se volvió de nuevo, la pluma seguía intacta.
No tenía más plumas, así que metió el dedo en el tintero y escribió una nota para Gorgos con grandes y torpes letras. Cuando Gorgos regresó con un nuevo paquete lleno de felicitaciones por el boletín anterior, el escriba dio la nota y la pluma a su joven mensajero. En la nota se leía: ‘Devuelve la pluma al gremio de magos y véndela. Cómprame otra sin hechizos’.
Gorgos no sabía cómo interpretar la nota, pero hizo lo que se le había ordenado. Volvió unas horas más tarde.
‘No nos querían dar ni una pieza de oro por ella’, dijo Gorgos. ‘Decían que no estaba encantada. Yo les expliqué que habían sido ellos mismos los que la habían encantado con aquella gema que poseía el alma del tal Feyfolken, pero me dijeron que ya no había ningún alma en ella. A lo mejor le has hecho algo y se ha ido’.
Gorgos hizo una pausa para observar a su maestro. Thaurbad no podía hablar, por supuesto, pero parecía más silencioso que de costumbre.
‘De todas maneras, he tirado la pluma que me diste y te he traído esta pluma nueva, como me habías ordenado’.
Thaurbad examinó la pluma nueva. Era blanca, mientras que la anterior era gris. Se sentía cómodo con ella. Lanzó un suspiro de alivio e hizo un gesto con la mano para que su mensajero se retirase. Tenía un boletín que escribir y esta vez no quería ninguna intervención mágica.
Al cabo de dos días ya estaba otra vez al día con su trabajo. Parecía algo simple, pero era todo suyo. Thaurbad sintió una extraña paz cuando revisó una de las páginas y se percató de unos pequeños errores. Hacía mucho que el boletín no contenía errores. De hecho, pensaba Thaurbad, quizás hubiese algún error y él no se había dado cuenta.
Estaba dando los últimos retoques al boletín cuando llegó Gorgos con varios mensajes provenientes del templo. Los ojeó rápidamente, hasta que uno de ellos le llamó la atención. En el sello de cera se podía leer: ‘Feyfolken’. Aterrado, lo abrió.
‘Creo que deberías suicidarte’. Se podía leer con toda claridad.
La carta se le cayó de las manos y a su vez se percató de que el boletín sufría algunos cambios repentinos. Las palabras de Feyfolken se deslizaron desde la carta hasta el boletín, para convertir el simple trabajo anterior en una obra de arte de sublime belleza. A Thaurbad no le importó la horrible textura y calidad de su voz. Gritó largo y tendido, durante mucho tiempo. Y acto seguido bebió. Mucho.
Gorgos le trajo un mensaje de Vanderthil, la secretaria del templo, pero el escriba no tuvo el coraje de leerlo hasta pasado el mediodía. ‘Buenos días, escribo para preguntar por el boletín. Normalmente está listo el turdas por la noche. Tengo curiosidad. ¿Estás planeando algo especial esta vez? - Vanderthil’.
Thaurbad respondió: ‘Lo siento, Vanderthil. He estado enfermo estos días. No habrá boletín este sundas’. Y le pasó la nota a Gorgos antes de retirarse al baño. Cuando salió una hora más tarde, Gorgos acababa de llegar del templo, sonriente.
‘¡Vanderthil y el arcipreste estaban como locos!’, dijo. ‘Han dicho que es la mejor obra que has escrito jamás’.
Thaurbad miró a Gorgos, sin entender nada. Entonces se percató de que el boletín ya no estaba. Tembloroso, metió el dedo en el tintero y escribió las palabras: ‘¿Qué decía la nota que te di?’
‘¿No lo recuerdas?’, preguntó Gorgos, intentando contener una sonrisa. Sabía que su maestro bebía de más últimamente. ‘No me acuerdo de las palabras exactas, pero decía algo así como: “Vanderthil, aquí lo tienes. Perdón por el retraso. He tenido problemas serios estos días. - Thaurbad”. Como escribiste “Aquí lo tienes” imaginé que querías que le llevase el boletín y así lo hice. Como digo, les ha encantado. Seguro que recibes el triple de felicitaciones este sundas’.
Thaurbad asintió con la cabeza, sonrió e hizo una señal para que el mensajero se retirase. Gorgos volvió al templo, mientras su maestro sacaba una hoja en blanco y se concentraba de nuevo en escribir.
Escribió con la pluma: ‘¿Qué quieres, Feyfolken?’
Lo que se convirtió en: ‘Adiós. Odio mi vida. Me he cortado las venas’.
Thaurbad lo intentó de otra manera: ‘¿Me he vuelto loco?’
Lo que se convirtió en: ‘Adiós. Me voy a envenenar. Odio mi vida’.
‘¿Por qué me haces esto?’
‘Yo, Thaurbad Hulzik, no puedo vivir conmigo mismo y mi ingratitud. Ese es el motivo por el que he puesto esta soga alrededor de mi cuello’.
Thaurbad cogió otra hoja nueva y empezó a escribir con el dedo, con intención de escribir el boletín por completo. Mientras que el original, antes de que Feyfolken lo alterase, era simple e insípido, este era un desastre. Las íes minúsculas sin punto, las g parecían íes griegas, las frases se metían en los márgenes del pergamino y se torcían como serpientes. La tinta de la primera página se traspasaba a la segunda. Al intentar arrancar ambas del cuaderno, casi se rompe la tercera en dos. Pero había algo del resultado final que lo hacía evocador, o al menos eso esperaba Thaurbad. Escribió otra nota que decía: ‘Usa este boletín en lugar de la porquería que te envié antes’.
Cuando Gorgos volvió con los mensajes nuevos, Thaurbad le entregó el sobre. Las cartas nuevas eran todas iguales, salvo una de su curandera, Telemichiel: ‘Thaurbad, necesitamos que vengas cuanto antes. Hemos recibido noticias de Ciénaga Negra sobre una cepa de plaga carmesí que se parece mucho a tu enfermedad, y tenemos que examinarte de nuevo. No hay nada definitivo, pero hay que mirar cuáles son nuestras opciones’.
Thaurbad necesitó el resto del día y quince jarras del aguamiel más fuerte para recuperarse. Pasó la mayor parte de la mañana siguiente recuperándose de este peculiar tratamiento. Empezó a escribir un mensaje a Vanderthil: ‘¿Qué te pareció el boletín anterior?’, con la pluma. La versión de Feyfolken fue: ‘Me voy a quemar vivo, no tengo nada de talento’.
Thaurbad escribió la nota de nuevo usando esta vez sus dedos mojados en tinta. Cuando Gorgos apareció de nuevo, le dio la nota. Traía un mensaje con la letra de Vanderthil.
Decía: ‘Thaurbad, no solo estás iluminado por los dioses, sino que además posees un gran sentido del humor. Imagínate si usásemos esos garabatos que nos has enviado en lugar del verdadero boletín. Has hecho reír al arzobispo. Tengo ganas de ver lo que tienes preparado para la semana que viene. Gracias, Vanderthil’.
El funeral se celebró una semana después y atrajo a muchísima más gente de la que Thaurbad Hulzik hubiese creído posible. El ataúd, por supuesto, estaba cerrado, pero no impidió que los que acudieron a la ceremonia hiciesen cola para tocar su superficie de roble, como si fuese el mismo cuerpo del artista. El arzobispo consiguió lidiar con una situación tan complicada y dio un sermón mejor de lo habitual. La anterior secretaria y némesis de Thaurbad, Alfiers, vino desde Remanso de las Nubes, lamentándose y contando a todo aquel que la escuchaba que los consejos de Thaurbad le habían cambiado la vida. Cuando supo que Thaurbad le había dejado su pluma en el testamento, se puso a llorar. Vanderthil se sentía incluso más desamparada, hasta que encontró un apuesto joven y, por suerte, soltero.
‘No me puedo creer que se haya ido y no haya podido verlo en persona, ni siquiera he podido hablar con él’, dijo. ‘He visto el cuerpo, pero no podría saber si era él o no aunque no estuviera quemado’.
‘Ojala te pudiese decir que ha habido un error, pero hay muchas pruebas médicas’, dijo Telemichiel. ‘Yo misma he proporcionado algunas. Era mi paciente, ¿sabes?’.
‘¿Cómo?’, dijo Vanderthil. ‘¿Estaba enfermo?’
‘Padecía la plaga carmesí, que hace unos años lo dejó sin laringe, pero parecía haber remitido. De hecho, le mandé una nota sobre el asunto el mismo día en que se quitó la vida’.
‘¿Tú eres su curandera?’, exclamó Vanderthil. ‘Gorgos, el mensajero de Thaurbad, me dijo que acababa de recibir ese mensaje cuando le envié el mío, elogiándolo por el nuevo diseño del boletín. Era una obra excepcional. Nunca se lo hubiese dicho, pero comenzaba a pensar que se estaba quedando anticuado. Resulta que tenía un último toque de genialidad antes de arder de gloria. En sentido figurado... y literal’.
Vanderthil mostró a la curandera el último boletín de Thaurbad y Telemichiel estuvo de acuerdo en que su casi ininteligible estilo engrandecía el poder y la majestuosidad del dios Auri-El”.
“Ahora estoy confundido por completo”, dijo Vonguldak.
“¿Por qué?”, preguntó el gran sabio. “Creo que la historia es bastante lineal”.
“Feyfolken escribió unos boletines muy bellos, menos el último, que fue obra de Thaurbad”, dijo Taksim pensativo. “¿Pero por qué malinterpretó las notas de Vanderthil y la curandera? ¿Quizás Feyfolken las cambió?”.
“Quizás”, sonrió el gran sabio.
“O puede que Feyfolken alterase la manera que Thaurbad percibió dichos textos”, dijo Vonguldak. “¿Lo terminó volviendo loco?”
“Es lo más probable”, respondió el gran sabio.
“Pero eso significaría que Feyfolken era un servidor de Sheogorath”, dijo Vonguldak. “Y dijiste que era un servidor de Clavicus Vile. ¿Quién era? ¿Un ser malicioso o un loco?”
“Su voluntad fue alterada por Feyfolken, eso está claro”, dijo Taksim. “Y esa es la clase de cosas que haría un servidor de Clavicus Vile para perpetuar la maldición”.
“Para darle un final adecuado a la historia del escriba y de su pluma maldita”, dijo el gran sabio, “os dejaré que juzguéis vosotros mismos”.
Forja de armaduras ligeras
de
Revo Sarvani
Hay dos clases de armadura ligera, la metálica y la no metálica. Las armaduras élficas y de cristal son armaduras ligeras metálicas. Ya, te sorprenderá que el cristal pueda considerarse “metálico”, pero las apariencias engañan. Lo que llamamos cristal no tiene nada que ver con el que ves en las ventanas de las casas. Este material verdoso es mucho más fuerte y se funde a una temperatura muy superior.
Las armaduras no metálicas son las de piel, las tachonadas, las de cuero y las de escamas. Para estos tipos de armaduras, el herrero que las forja también hace las veces de sastre. Todas ellas requieren trozos de cuero grandes, cosidos entre sí con tiras de cuero.
Las armaduras tachonadas también requieren lingotes de hierro, con los que se harán las tachuelas y los anillos de metal que las hacen más efectivas que la simple piel. Las armaduras de escamas utilizan acero en vez de hierro, pero el acero está infundido con corindón para que las inserciones de metal sean más fuertes.
Durante muchos siglos, el proceso para hacer armaduras élficas fue un secreto celosamente custodiado en la isla de Estivalia. Entonces, la traición de Ulvul Llaren lo puso al alcance del resto de Tamriel. Ulvul era un elfo oscuro esclavo que manipulaba el fuelle para Nuulion, maestro herrero de la isla desde el quinto al séptimo siglo de la Segunda Era. Cuando Ulvul se escapó, no se le ocurrió mayor castigo para su cruel amo que revelar todos sus secretos al mundo. Así fue como supimos que la piedra lunar era el elemento clave de una armadura élfica, y que había que usar agua salada para sofocar el caliente metal.
A la armadura dorada élfica también hay que mezclarle azogue. Se funde a una temperatura menor que la piedra lunar, haciendo más complicado unir los dos metales.
Pero la armadura más complicada es la de cristal. Los golpes de martillo aplicados sobre las vetas plantean el riesgo de hacer pedazos la armadura. Su elemento principal es la malaquita, aunque también requieren piedra lunar para darles la resistencia adecuada.
Forja de armaduras pesadas
de
Sven Dos Martillos
na armadura pesada ha de estar diseñada para soportar bastante maltrato. Deberá sufrir golpes directos de todo tipo de armas sin dejar de proteger al que la lleva. Las tiras de cuero sirven para hacer las correas y los ribetes de toda la armadura.
Es fácil trabajar con el hierro y el acero. Limítate a calentarlos y a darles forma a martillazos. El calor de la forja no es una cuestión decisiva. Evita perder metal limándolo. Trata de conservarlo y volver a darle forma.
La armadura de hierro requiere un gran número de lingotes de hierro. Un herrero puede necesitar un par de docenas para completar una armadura completa de este material. La armadura de acero utiliza principalmente lingotes de acero, pero también hace falta algo de hierro.
La armadura enana está hecha de metal enano. El secreto de este material se perdió cuando los enanos desaparecieron hace miles de años. Ahora solo se puede encontrar en la chatarra de las ruinas de sus ciudades y fortalezas abandonadas.
Las armaduras orcas requieren grandes cantidades de oricalco, fundido junto con un poco de hierro. Hay que usar calor en poca cantidad para que no se vuelvan quebradizas. Los orcos son maestros en esta técnica, pero la puede aprender cualquier herrero con paciencia y habilidad.
La cota de placas de acero se fabrica añadiendo acero a corindón fundido. La aleación es más fuerte que cualquiera de los dos metales por separado. El corindón es un material exigente que requiere que el calor de la fragua sea continuo y no sufra ninguna variación.
Solo se puede trabajar con el ébano cuando está caliente. Si le das martillazos cuando está frío, aparecerán pequeñas grietas que acabarán quebrando el material. Al contrario que otras armaduras, el ébano no permite la aleación con el acero. Ha de usarse en estado puro.
Con respecto a cómo fabricar una armadura daédrica, de eso solo puedo contarte historias. Nunca he visto una con mis propios ojos, ni conozco a nadie que lo haya hecho. Las historias dicen que siempre hay que trabajar en ellas de noche, preferiblemente con luna llena o luna nueva, y jamás durante un eclipse. Una luna de cosecha roja es lo mejor. El ébano es el material principal, pero también hay que arrojar al fuego el corazón de un daedra en el momento justo.
Fragmento: Acerca de Arteum
de
Taurce il-Anselma
a isla de Arteum es la tercera en extensión del archipiélago de Estivalia, situado al sur de la aldea Moridunon en Potansa y al oeste del poblado continental de Runcibae. Se la conoce principalmente porque alberga a la Orden Psijic, quizás el grupo monástico más antiguo de Tamriel.
Los documentos escritos más antiguos que se conservan de los psijic datan del vigésimo año de la Primera Era, y narran la historia del célebre sabio y autor bretón Voernet, que viajó a la isla de Arteum para encontrarse con Iachesis, el maestro de ceremonias psijic.
Ya entonces, los psijic eran consejeros de los reyes, así como defensores del “método antiguo”, que habían aprendido de la raza original que habitaba Tamriel. El “método antiguo” es una filosofía de meditación y estudio, y se decía que unía las fuerzas de la naturaleza con la voluntad individual. Aunque tiene un origen distinto al de la magia, sus efectos son los mismos.
Dicho esto, quizá se pueda considerar algo más que una casualidad el que la isla de Arteum desapareciera literalmente de las costas de Estivalia a principios de la Segunda Era, coincidiendo con la época en la que se fundó el gremio de magos en Tamriel. Diversos historiadores y eruditos han publicado teorías sobre este hecho, aunque quizá tan solo Iachesis y su propia teoría puedan arrojar luz sobre el asunto.
Pasados quinientos años, Arteum volvió. Los psijic de la isla se componían de personas, la mayoría elfos, que habían desaparecido y a los que se consideraba muertos en la Segunda Era. Ellos no pudieron o no quisieron ofrecer ninguna explicación acerca del paradero de Arteum durante esa época o sobre el destino de Iachesis y el consejo original de la isla.
Actualmente, los psijic están liderados por el maestro del conocimiento Celaro, que ha presidido el consejo de Arteum durante los últimos doscientos cincuenta años. La influencia del consejo en la política de Tamriel está en continuo vaivén. Los reyes de Estivalia, especialmente los de Moridunon, a menudo han tenido en cuenta la opinión de los psijic. El emperador Uriel V estuvo muy influido por el consejo durante los inicios de su reinado, la época más gloriosa, antes de su desastroso ataque contra Akavir. Incluso se ha llegado a sugerir que la flota del rey Orghum de Pyandonea fue destruida gracias a un esfuerzo conjunto del emperador Antíoco y la Orden Psijic. Los cuatro últimos emperadores: Uriel VI, Morihatha, Pelagio IV y Uriel VII han tenido suficientes sospechas de los psijic como para rechazar la visita de los embajadores de la isla de Arteum a la Ciudad Imperial.
Es difícil situar geográficamente la isla. Se dice que está en continuo movimiento, ya sea aleatoriamente o por decreto del consejo. Es extraño que alguien visite la isla, y no se conocen casi viajeros que lo hayan hecho. Cualquiera que desee reunirse con un psijic deberá encontrar contactos en Potansa y Runcibae, así como en varios de los reinos de Estivalia.
Si fuera más accesible, Arteum sería uno de los destinos favoritos de los viajeros. Una vez estuve en la isla y todavía sigo soñando con sus idílicos huertos y sus tranquilos pastos, sus lagunas calmadas y silenciosas, sus brumosos bosques y la exclusiva arquitectura de los psijic, tan natural como sus alrededores y tan asombrosa por derecho propio. Estudiaría en especial la torre Ceporah, porque es una reliquia de una civilización que precede en varios cientos de años a la de los altos elfos y de la que aún se sirven los psijic para realizar ciertos ritos. Quizás algún día pueda volver allí.
Nota: actualmente, el autor se encuentra en la isla de Arteum por el cortés consentimiento del maestro Sargenio del consejo de Arteum.
¡Cuidado con el Carnicero!
¡El asesino que provoca el pánico en las calles de Ventalia!
¡Estos tiempos nefastos hacen salir lo peor de las personas! ¡No seas la próxima víctima!
Ve a ver a Viola Giordano si detectas un comportamiento sospechoso.
Fragua, yunque y martillo
de
Adolfo Eritio
stas notas se encontraron en unas ruinas cerca de Viejo Hroldan. En mi opinión fueron escritas por Thorbald, un herrero de mala fama que murió poco antes del reinado de Tiber Septim. Se rumoreaba que era analfabeto, y dado que estas notas las escribió obviamente un ayudante, ese rumor probablemente fuera cierto. No he realizado el menor intento de corregir los textos mismos dado su valor histórico.
Sin más preámbulos, estas son las divagaciones de Thorbald:
Este no es un livro para aprender a ser un gran errero. Si estas lellendo esto, no lo agas. Solo son mis notas para mi, porque me buelvo viejo y gruñon y no recuerdo cosas. Estos son mis metodos para acer las cosas.
Armaduras y armas de yerro. Muchos lingotes de yerro y unas tiras de cuero.
Armaduras y armas de acero. Muchos lingotes de acero, algo de yerro y unas tiras de cuero. Escepto para la placa de acero, que tambien necesita corindon.
Armaduras y armas de cuero. ¿Quien es tan bovo de acer armas de cuero? Para una armadura de cuero necesitas cuero. Trozos grandes y trozos pequeños. Igual que la armadura de piel. Y la tachonada. Y la de escamas. Bueno, en esa ace falta tanbien algo de acero. Y corindon. No se puede hacer una armadura de escamas sin corindon. Eso seria de inveciles.
Armaduras y armas enanas. Fragmentos de metal enano, algo de yerro y tiras de cuero. Voy a dejar de decir cuero, porque se usa sienpre. ¿Estas escriviendo lo que acabo de dezir? ¡Inbecil! No lo escrivas, te lo dezia a ti. (Thorbald es biejo y gordo)
Armaduras y armas elficas. Los elfos y los enanos no se llebavan bien. ¿A que no lo savias? Para las cosas elfas se necesita piedra lunar y un poco de yerro. Salvo para las cosas doradas esas. Hay que poner azogue si quieres hacer una armadura elfica dorada.
Armaduras y armas orcas. Usar oricalco y un poco de yerro. (A Thorbald no le gustan los orcos)
Armaduras y armas de ebano. Solo hace falta ebano. Nada de yerro. Ni un poco. Que querras ponerselo, pero no lo agas.
Armaduras y armas de cristal. Hace falta malaquita y una poca de piedra lunar. Muy chungo lo de trabajar con la malaquita.
Armaduras y armas daedricas. ¡Ja! Eso no lo pienso escrivir. (Usa corazones de draedra. No se adonde los consige)
Eso es todo. Para ya de esqrivir. ¡Que te digo que pares!
Epílogo: La última página tiene un gran manchón de tinta con unas cuantas gotas de sangre. Tengo motivos fundados para pensar que Thorbald golpeaba a su ayudante. No tenemos forma de saber si Thorbald descubrió alguna vez los comentarios añadidos a su escrito.
- Adolfo Eritio
Frontera, conquista y colonización
historia social de Cyrodiil
Universidad de Gwylim Año 344 de la Tercera Era
ara los historiadores, la ocupación de Tamriel por el hombre se debió a la simple expansión militar de los nórdicos de Skyrim. De hecho, los colonizadores apenas si dejaron confín de Tamriel sin habitar antes siquiera de que se fundara Skyrim. Los denominados pueblos “nédicos” se componen de los protocyrodilianos, los antepasados de los bretones, los aborígenes de Páramo del Martillo y, quizá, la ya extinta población humana de Morrowind. En términos estrictos, los nórdicos eran uno más entre los distintos pueblos nédicos, los únicos que no lograron adaptarse pacíficamente a los elfos que ya ocupaban Tamriel.
Por supuesto, Ysgramor no fue el primer colonizador humano que llegó a Tamriel. De hecho, al “huir de la guerra civil de Atmora”, tal y como reza el “Cantar del retorno”, Ysgramor no hizo sino seguir la larga tradición migratoria desde Atmora; Tamriel había servido de vía de escape de Atmora durante los siglos que precedieron a la llegada de Ysgramor. Descontentos, disidentes, rebeldes, hijos menores sin herencia, todos hicieron la dura travesía desde Atmora hasta el “Nuevo Mundo” de Tamriel. Los yacimientos arqueológicos descubiertos recientemente fechan los primeros asentamientos humanos en Páramo del Martillo (Roca Alta) y Cyrodiil entre los años 800 a 1000 de la Era Merética, siglos antes que Ysgramor, y eso si consideramos que los doce “reyes” nórdicos anteriores a Harald eran personajes históricos reales.
Los pueblos nédicos eran minoría en tierra de elfos, y no podían sino vivir en paz con la raza de los antiguos. Y así lo hicieron en Roca Alta, Páramo del Martillo, Cyrodiil y, quizá, Morrowind, floreciendo y expandiéndose durante los últimos siglos de la Era Merética. Dicho arreglo terminó olvidándose únicamente en Skyrim, hecho recogido en el “Cantar del retorno”. Pudiera ser que, ante la cercanía de los refuerzos provenientes de Atmora, los protonórdicos no viesen la necesidad de someterse a la autoridad de los elfos de Skyrim. Y es que las primeras crónicas de los nórdicos cuentan cómo en tiempos del rey Harald, el primer mandatario de la historia de los nórdicos (113-221 de la Primera Era), “los mercenarios de Atmora retornaron a su patria”, una vez concluida la consolidación de Skyrim como reino centralizado. Fuera lo que fuera, el futuro de Skyrim estaba sellado. La expansión continuaría militarmente y el hombre se iría asentando tras las fronteras conquistadas. De esta forma, la línea entre el dominio humano y el de los elfos quedaba relativamente clara.
Pero más allá de esta “zona de guerra”, los demás pueblos nédicos no cesaban de mezclarse con sus vecinos los elfos. Cuando las tropas de los nórdicos del Primer Imperio entraron finalmente en Roca Alta y Cyrodiil, encontraron a bretones y protocyrodilianos viviendo entre los elfos. Claro está que los nórdicos distinguían a duras penas a un elfo de un bretón, debido a tanta la mezcla interracial. La llegada de las huestes nórdicas rompió la balanza entre los pueblos nédicos y los elfos. Aunque la expansión de los nórdicos en Roca Alta y Cyrodiil fue relativamente breve (menos de dos siglos), el resultado fue decisivo: a partir de entonces, fue el hombre y no el elfo quien dominaría.
Fuego y oscuridad
Las hermandades de la muerte
de
Ynir Gorming
“Hermano... Sí, todavía te llamo hermano porque nuestros lazos de sangre siguen intactos aunque el odio los haya puesto a prueba. Incluso si me terminan asesinando, que a estas alturas parece inevitable, seguiremos siendo hermanos. Ninguno de los dos somos inocentes. Nuestra manifiesta enemistad no es ninguna tragedia, sino una monstruosidad. No consigo vislumbrar el fin de este silencio, de esta guerra encubierta donde afloran los venenos, se estrangula a nuestros hombres mientras duermen y donde solo caben flechas traicioneras y dagas afiladas. La paz se torna inalcanzable. La llama de mi vela no parpadea y, sin embargo, veo sombras moviéndose por la habitación. Conozco las señales, sé que voy a...”
sta nota se encontró en una casa abandonada en la ciudad nórdica de Jallenia en el año 358 de la Segunda Era. Por lo que se sabe, allí vivía un zapatero que, según las habladurías, formaba parte del temible Morag Tong, el gremio de asesinos que fue proscrito en toda Tamriel treinta y cuatro años antes de esa fecha. La casa estaba en perfecto estado, y parecía como si al zapatero se lo hubiera tragado la tierra. En la nota había una gota de sangre.
Por lo visto, la Hermandad Oscura le hizo una visita.
No es nada habitual encontrar este tipo de notas. Tanto el Morag Tong como su detestada filial, la Hermandad Oscura, se cuidan en extremo de no dejar evidencia alguna. Sus miembros saben bien que divulgar cualquiera de los secretos de la orden supone la muerte. Esto dificulta enormemente el trabajo de los historiadores, ya que no resulta nada fácil seguirles la pista.
La mayoría de los eruditos coinciden en que el Morag Tong ha estado presente en la cultura de Morrowind prácticamente desde sus inicios. Después de todo, la historia de Resdayn, como se denominaba a Morrowind antiguamente, se caracterizó por los asesinatos, los sacrificios de sangre y el fanatismo religioso, el mismo sello de la orden. Se suele oír con frecuencia que, tanto entonces como ahora, el Morag Tong cometía estos actos sangrientos para glorificar al príncipe daedra Mephala. Aunque estas suposiciones no andan desencaminadas, tampoco ofrecen garantía alguna. Yo personalmente sostengo que los primeros tong adoraban a una deidad mucho más antigua y malévola que Mephala. A pesar del terror que pueda sembrar el príncipe de Oblivion, estoy convencido de que han venerado desde tiempos inmemoriales a un demonio mucho más poderoso.
Las misivas de la Primera Era permiten entrever la filosofía inicial del Morag Tong. Se parecen en gran medida a las notas actuales, pero contienen fragmentos poéticos que han desconcertado a nuestros eruditos durante siglos. Se servían de extraños códigos como “Silbidos sibilantes y ceceantes”, “Dulce influjo del éter” o “Beso rancio del pecado heredado”, para indicar el nombre de la víctima, su ubicación y la fecha y hora en la que debía producirse la muerte. De estas glosas se desprende, además, una referencia directa a un espíritu divino llamado Sithis.
En lo que respecta a sus métodos, no cabe duda de su eficacia. Muy pocos han logrado escapar a su abrazo letal, lo que indica que son asesinos extremadamente capaces, pacientes y que dominan sus recursos a la perfección. Conservamos a buen recaudo el fragmento de una carta encontrada entre los efectos personales de un conocido armero. Suponemos que la escribió uno de los matones del Morag Tong para encargar nuevas armas. Esta misiva nos ha permitido saber lo que esperaban de sus dagas, y hace mención de Vounoura, la isla donde los miembros de la orden se refugiaban.
“Te felicito por tu maestría, así como por el peso y el excelente equilibrado de las dagas. Las hojas son finísimas y están elegantemente labradas, pero no resultan nada prácticas. El filo debe ser más grueso, ya que las arterias tienden a cerrarse por sí solas para evitar la pérdida de sangre. Saldré de Vounoura dentro de dos semanas para inspeccionar las nuevas herramientas que, espero, se ajusten mejor a mis deseos”.
Durante los primeros años de la Segunda Era, el Morag Tong se encargó de divulgar el sangriento culto a Mephala y Sithis a lo largo y ancho de Tamriel.
Cuando la orden eliminó al emperador Reman en el año 2920 de la Primera Era y, posteriormente, a su sucesor el potentado Versidae-Shae en el año 324 de la Segunda Era, los asesinos que tanto tiempo habían permanecido ocultos salieron finalmente a la luz. Sedientos de sangre habían declarado lo evidente, al escribir “MORAG TONG” con la sangre del potentado en las paredes de sus aposentos.
A raíz del suceso, el Morag Tong fue prohibido en todos los rincones de Tamriel a excepción de la provincia que fue su cuna: Morrowind. Con la bendición de las casas, siguieron actuando con toda impunidad y aumentaron su larga lista de asesinatos y notas negras, pero los lazos que los unían a sus hermanos del oeste fueron sesgados.
Muchos eruditos opinan que el nacimiento de la Hermandad Oscura, una orden secular de asesinos a sueldo, fue el resultado del cisma del Morag Tong. Dado el misterio que rodea a ambos cultos, resulta complicado precisar su naturaleza, pero algunas presunciones presentan cierta lógica.
Para evitar su desaparición, el Morag Tong tuvo que recurrir a las personas más influyentes de Morrowind durante aquella época: el Tribunal de Almalexia, Sotha Sil y Vivec. Según se dice, Mephala, deidad a quien los tong idolatraban junto a Sithis, había precedido a Vivec, por lo que no resulta descabellado asumir que a cambio de permitir su existencia, los tong hubieran abandonado el culto a Mephala sustituyéndolo por el de Vivec.
Como bien sabemos, el Morag Tong sigue adorando a Sithis. En cuanto a la Hermandad Oscura, son muchos los que opinan que ha dejado de ser una orden religiosa y que se limita a asesinar por dinero. En mi opinión, sin embargo, existen pruebas suficientes en forma de misivas que apuntan a que la hermandad sigue venerando a Sithis.
El lector se preguntará entonces qué provocó el cisma. ¿Por qué habría de iniciarse una guerra silenciosa y sin cuartel entre dos grupos con una ideología tan similar: ambos gremios de asesinos y adoradores de Sithis? La clave para responder a esta pregunta se halla en otra figura.
La Madre Noche.
Nadie sabe a ciencia cierta de dónde procede, cómo aparece en escena y cuál es su papel en esta historia. Carlovac Townway en su novela 2920: El último año de la Primera Era, excelentemente documentada por cierto, convierte a la Madre Noche en la líder del Morag Tong. Históricamente, nunca se asoció a la Madre Noche con los tong, solo con la Hermandad Oscura.
Aunque lo cierto es que la Madre Noche no es otra que Mephala. La Hermandad Oscura, al verse libre de las restricciones dictadas por el Tribunal, continuó ensalzando a Mephala en el oeste. Tal vez no utilicen su verdadero nombre, pero el daedra del asesinato, el sexo y los secretos sigue siendo su adalid. Por ello, aún hoy día, siguen sin perdonar a sus hermanos por haberla dejado de lado.
La brecha entre la hermandad y los tong es insalvable y, como indicaba ese zapatero de la Segunda Era, el final de esta guerra no parece vislumbrarse. Entre las sombras del Imperio, las hermandades de la muerte siguen su contienda, una lucha que probablemente nunca verá su fin.
Galerion el Místico
de
Asgrim Kolsgreg
ano Galerion nació en los sangrientos albores de la Segunda Era. Vino al mundo con el nombre de Trechto, y sirvió en la hacienda de lord Gyrnasse de Sollicich-on-Ker, aristócrata de la baja nobleza. Los padres de Trechto eran campesinos, pero, contraviniendo las leyes de lord Gyrnasse, su padre aprendió a leer y después le enseñó a su hijo. Alguien le había dicho a lord Gyrnasse que los siervos cultos eran una abominación de la naturaleza, aparte de un riesgo para ellos mismos y sus señores, de ahí que cerrara todas las librerías de Sollicich-on-Ker. Prohibió a los libreros, a los poetas y a los maestros, excepto los que estaban a sueldo de Gyrnasse. No obstante, el contrabando a pequeña escala permitió que circularan libros y pergaminos sin que Gyrnasse se enterara.
Cuando Trechto tenía ocho años, encontraron y apresaron a los contrabandistas. Hay quien cuenta que la madre de Trechto, mujer beata, ignorante y temerosa de su marido, fue quien los delató, pero no es el único rumor al respecto. Los contrabandistas fueron castigados sin juicio previo. Dejaron colgado el cadáver de su padre durante varias semanas, en el verano más tórrido que se recuerda en Sollicich-on-Ker desde hace siglos.
Tres meses después, Trechto se escapó de la hacienda de Gyrnasse. Llegó hasta Alinor, en medio de la isla de Estivalia. Una banda de trovadores lo encontró a las puertas de la muerte, acurrucado en una zanja a un lado del camino. Lo cuidaron hasta que se recuperó y lo hicieron recadero a cambio de su manutención y cobijo. Uno de los trovadores, adivino de nombre Heliand, puso a prueba a Trechto y descubrió que, aunque tímido, el chico era prodigiosamente inteligente y adelantado a pesar de sus circunstancias. Heliand vio que el chico era un plebeyo, pues él mismo se formó como místico en la isla de Arteum.
Cuando la compañía actuaba en el pueblo de Potansa, en el extremo oriental de Estivalia, Heliand se llevó a Trechto, que solo tenía once años, a la isla de Arteum. El maestro de la isla, Iachesis, vio el potencial de Trechto y lo acogió en calidad de pupilo bajo el nombre de Vano Galerion. Y así, en aquella isla de Arteum, Vano entrenó cuerpo y mente.
De esta manera, pasó a ser el primer maestro supremo entrenado del gremio de magos, y tal entrenamiento le vino de manos de los psijic de la isla. De la miseria e injusticia de su infancia, supo extraer su filosofía y afán por compartir conocimientos.
Gloria de Boethiah
ontempla el rostro de Boethiah y maravíllate. Alza tus brazos para que Boethiah baje su mirada y te confiera sus bendiciones. Ten presente que la batalla es una bendición. Ten presente que la muerte es una eventualidad. Ten presente que no eres sino polvo a ojos de Boethiah.
Largo es el brazo de Boethiah, y certero su acero.
Profundo es el corte y sutil el veneno.
Adóralo, oh, fiel. Reza para que tu muerte sea rápida.
Adóralo, oh, fiel. Reza para que tu muerte sea tranquila.
Adóralo, oh, fiel. Adora la gloria que es Boethiah.
Glorias y lamentos entre las ruinas de los ayleid
de
Alexandre Hetrard
l llegar al priorato de Fuente Gottle, a la mitad del camino dorado entre Skingrad y la Ciudad Imperial, decidí dar un pequeño rodeo y así visitar las magníficas ruinas de Ceyatatar, o “Sombra del Bosque Paternal” en el antiguo idioma de Ayleid. Después de un duro y arduo viaje a través de intrincados bosques de espino, me sorprendió ver cinco magníficas columnas de color blanco que se levantaban en un montículo de enredaderas verdes hasta formar unos perfectos arcos en V coronados por majestuosos capiteles. Este espectáculo me hizo meditar sobre las glorias perdidas del pasado y el triste destino de grandes civilizaciones que ahora apenas despuntan en los verdes túmulos de la oscuridad perdida en el tiempo.
Dentro de la boscosa maraña encontré una entrada que llevaba a la bóveda central de un enorme edificio subterráneo dedicado en otro tiempo a Magnus, el dios de la visión, la luz y el entendimiento. Suavemente iluminada por los decrecientes poderes de sus estanques mágicos, los destrozados muros blancos de la estancia brillaban con una fría luz azul.
Los bancos de mármol de la plaza central, colocados de espaldas al agua, miraban a las altas columnas y los afilados arcos que soportaban el peso de la cúpula. Desde la isla central, majestuosos puentes cruzaban los tranquilos estanques hacia estrechos pasajes detrás de las columnas, con anchas avenidas abovedadas y cristalinos canales que se perdían a través de la tibia luz hacia la oscuridad. Reflejados en los estanques se veían las columnas caídas, los muros derribados y las rebeldes raíces y enredaderas que prosperaban en la ligera oscuridad de las mágicas fuentes.
Los antiguos ayleid no reconocían los cuatro elementos de la filosofía natural moderna (tierra, agua, aire y fuego), sino los cuatro elementos de la religión de los altos elfos; tierra, agua, aire y luz. Los ayleid consideraban que el fuego era simplemente una débil y corrupta manifestación de la luz que los filósofos ayleid habían identificado como poseedora de principios primarios mágicos. Esta es la razón por la que sus templos y santuarios estaban iluminados por lámparas, esferas, estanques y fuentes de la más pura magia.
Y era gracias a esta antigua magia, en declive, pero aún activa, por lo que yo podía deleitarme contemplando las glorias yacentes de los arquitectos ayleid enterrados hace tanto tiempo. Mientras miraba a través de los clarísimos reflejos de los estanques que me rodeaban, podía visualizar, allá en la profundidad, el lento pulso, el devenir de las piedras welkynd.
El mayor peligro que estas ruinas presentan para quien las explora son los arteros y mortíferos mecanismos diseñados por los ayleid para atormentar y confundir a quienes invadiesen sus santuarios subterráneos. Menuda ironía que después de todos estos años, estos instrumentos sigan en pie vigilando a aquellos que quieran admirar su trabajo. Lo que está claro es que estos instrumentos fueron creados en vano. No ayudaron a los ayleid a luchar contra sus verdaderos enemigos, que no fueron los esclavos que se rebelaron contra sus crueles dueños, ni los salvajes pueblos bestia que aprendieron las artes mágicas y bélicas de sus maestros ayleid. No, el verdadero enemigo fue el arrogante orgullo por sus logros, su propia engreída convicción de que su Imperio perduraría para siempre, la que los condenó a caer y a desvanecerse en la oscuridad.
Golpe mortal de Abernanit
Con aclaraciones del sabio Geocrates Varno
Almenas partidas y muros derrumbados
donde en su día al Horror (1) culto se rindió.
Donde hielo y viento de cincuenta inviernos (2)
han agrietado y marcado el impío portón
y tirado abajo el cruel chapitel del averno.
Todo es polvo, polvo y nada más.
No se oyen los gritos, la sangre seca está.
Salvaje y desesperado paisaje sempiterno
de Morrowind.
Desnudos huesos de Abernanit.
Cuando el tres veces bendito Rangidil (3) la vio por primera vez,
brillando como la plata con permanencia y poder.
Un lugar horrible por hombres atroces custodiado,
de ojos vidriosos y febriles, fuertes por el Horror.
Rangidil vio que el número de enemigos con creces superaba
a los escasos Ordenantes y Armígeros Joviales que lideraba.
Observando desde lo alto de las colinas el campo y el castillo de muerte,
que aún permanecía en pie, maldijo las almas de los habitantes
de Morrowind.
Maldito y perverso castillo de Abernanit.
La alarma sonó, llamando a los guerreros sagrados a la batalla
para responder al escudo de la villanía con la lanza de la justicia,
y armándolos de valor para luchar en el frente y ser audaces.
También Rangidil tomó su escudo y su fina lanza de ébano.
El clamor de la batalla comenzó con un estrépito tan atronador
como para hacer que las nubes cayeran del cielo.
El muro de escudos se hizo añicos y el campo de batalla
la sangre bañó. Un combate como nunca antes se vio
en Morrowind
para destruir el mal de Abernanit.
Es cierto que la horda maníaca era hábil con las armas,
pero los tres puños sagrados de la Madre, el Señor y el Hechicero (4) hicieron
que el ejército de monstruos retrocediera carga tras carga.
Rangidil supervisaba desde lo alto, alentando al ejército a atacar
al propio Dagoth Thras (5) en el chapitel de su funesta torre.
Supo que solo cuando atraparan al foco del mal
estaría la tierra a salvo de verdad.
Entonces juró por el Templo y el Tribunal sagrado
de Morrowind
que la torre de Abernanit tomaría.
Durante una violenta ofensiva, penetraron en la base de la torre,
pero todos los esfuerzos por hacer caer el chapitel fueron en vano.
Era como si toda la fuerza del Horror en esa torre se concentrara.
El hueco de la escalera era tan empinado y estrecho
que dos guerreros no podían subir uno al lado del otro.
Así que el ejército subió más y más en fila de a uno
hasta alcanzar la sala de la torre y terminar con el reinado
de uno de los tiranos más crueles y mezquinos de los anales
de Morrowind,
Dagoth Thras de Abernanit.
Esperaban el grito de victoria del primero en escalar la torre,
pero solo llegó el silencio, y después la sangre.
Al principio era solo un hilillo, luego un río escarlata
que bajaba por la empinada escalera, mientras arriba un grito se oía:
“¡Dagoth Thras está derrotando a nuestro ejército uno a uno!”
Rangidil ordenó que su ejército se retirara, y sus Ordenantes,
Armígeros Joviales y él mismo subieron las escaleras,
pasando junto a los restos sangrientos de los mejores guerreros
de Morrowind
hasta llegar a la sala de la torre de Abernanit.
Como un cuervo de la muerte en su nido, así estaba Dagoth Thras,
sosteniendo un escudo y una espada ensangrentados en la puerta de la sala.
Cada ataque de la lanza de Rangidil fue bloqueado con facilidad;
cada cuchillada de la espada de Rangidil fue desviada;
cada golpe de la maza de Rangidil fue a parar al escudo;
cada rápida flecha disparada no encontraba su blanco,
porque el mayor poder del Monstruo radicaba en su temible bendición:
ninguna arma de ningún guerrero de cualquier lugar
de Morrowind
conseguiría traspasar el escudo de Abernanit.
Con el paso de las horas, Rangidil empezó a comprender
cómo sus mejores guerreros habían encontrado su fin con Dagoth Thras.
Este podía dejarlos exhaustos bloqueando sus ataques,
para acuchillarlos después cuando ya estaban débiles.
El villano era paciente y hábil con el escudo,
y Rangidil sentía cómo incluso sus poderosos brazos se entumecían,
mientras que Dagoth Thras anticipaba y bloqueaba cada ataque.
Rangidil temía que sin la bendición de los Tres Divinos
de Morrowind
podría llegar a morir en la torre de Abernanit.
Sin embargo, seguía asestando golpes mientras gritaba:
“¡Villano! Soy Rangidil, un príncipe del Templo Verdadero.
He luchado en muchas batallas, donde muchos guerreros
trataron de frenar mi espada y fallaron.
Muy pocos pueden anticipar cada golpe que planeo,
y son aún menos quienes conociéndolo saben cómo frenar su intención
o poseen la fuerza para parar todos mis ataques.
No hay mejor maestro a la hora de bloquear con el escudo en todo
Morrowind
que el presente en el castillo de Abernanit.
Enemigo mío, señor oscuro Dagoth Thras, antes de que me mates,
te pido que me digas cómo logras bloquearme”.
Perversamente orgulloso, Dagoth Thras escuchó la petición de Rangidil
y decidió que antes de ensartar al campeón del Templo,
se dignaría a enseñarle algo para su vida en el más allá:
el funcionamiento de su instinto y sus reflejos. Pero al ir a comenzar
a explicarlo, se dio cuenta de que no sabía cómo lo hacía
y observó confundido cómo Rangidil le asestaba lo que los relatos
de Morrowind
denominan “El golpe mortal de Abernanit”.
Aclaraciones de Geocrates Varno:
(1) “El Horror” se refiere al príncipe daedra Mehrunes Dagon.
(2) “Cincuenta inviernos” sugiere que este relato épico se escribió pasados cincuenta años del asedio de Abernanit, ocurrido en el año 150 de la Tercera Era.
(3) “El tres veces bendito Rangidil” es Rangidil Ketil, nacido en el año 803 de la Segunda Era y fallecido en el 195 de la Tercera Era. Era el comandante de los Ordenantes del Templo y fue bendecido tres veces por el Tribunal de Dioses.
(4) “La Madre, el Señor y el Hechicero” hace referencia al Tribunal de Almalexia, Vivec y Sotha Sil.
(5) “Dagoth Thras” era un poderoso devoto de los daedra de origen desconocido que se declaró heredero de la Sexta Casa, pese a que no existe ni la más mínima prueba de que descienda de esta familia ya desaparecida.
Grandes heraldos de los Compañeros
sta historia ha sido puesta por escrito por Swyk el Previsor, del círculo de Jorrvaskr en la Tercera Era. Aunque no se me concedió el don de la palabra, he aprendido las historias de los Compañeros que me precedieron, y pretendo guardarlas para que no se pierdan conmigo. A continuación ofrezco la lista de los más notables heraldos de los Compañeros, los que nos preceden en la oscuridad hacia las glorias de Sovngarde.
Notas sobre el heraldo: los Compañeros nunca han tenido un verdadero líder desde Ysgramor; ninguno ha sido lo suficientemente poderoso como para agrupar los grandes corazones que laten dentro de Jorrvaskr. Mientras que otros como magos y ladrones necesitan las bendiciones de su jerarquía hasta para saber cómo vestirse, los Compañeros somos capaces de llevar nuestros propios destinos hacia la gloria. El heraldo aconseja, resuelve disputas y ayuda a clarificar cuando surgen preguntas sobre la naturaleza del honor. En los miles de años que los Compañeros han estado en Jorrvaskr, hemos tenido heraldos tanto brillantes como terribles, y los hemos conocidos por su brazo, por su corazón o incluso por su mente. Aquí enumeraré algunos de los más gloriosos heraldos, que inspiran con su ejemplo canciones y actos.
Ysgramor: el primer heraldo, el primer hombre, el portador de palabras y el primero que unió a los Compañeros al honor en aquella tierra lejana de hace tanto tiempo. Mejores autores han escrito sobre él, así que no intentaré acercarme a sus palabras.
Jeek del Río: capitán de Jorrvaskr durante el Retorno, descubridor de la Forja del Cielo, fundador de Carrera Blanca y guardián del juramento original de los Compañeros, ahora perdido en la noche de los tiempos. Mientras que otros buscaban la gloria de la conquista, él fue el primero en establecerse en un sitio y servir como protector de los menos dotados para la guerra en aquella tierra según iban llegando.
Mryfwiil el Retraído: varios siglos tras la muerte de Ysgramor, los Compañeros tal como los conocemos eran soldados a sueldo, poco mejores que mercenarios. Nuestros servicios podían ser comprados para combatir en las guerras, pero el compromiso hacia el honor individual significaba que a menudo los hermanos de escudo se veían obligados a enfrentarse entre ellos en el campo de batalla. Los lazos de honor que ataban a los Compañeros amenazaban con romperse, hasta que Mryfwiil, en su sabiduría, decretó que ya no podríamos tomar parte en ninguna guerra ni conflicto político de ningún tipo. Gracias a su guía firme, los Compañeros de hoy son conocidos como árbitros imparciales de honor, además de por sus glorias en el campo de batalla.
Cirroc el Magnánimo: el primer heraldo que no tenía la ancestral sangre atmorana. Esto ocurrió más o menos en la época en que los nórdicos empezaban a pensar eso de sí mismos, y hubo grandes disputas sobre la pureza y el legado de Ysgramor. Cirroc llegó a Jorrvaskr como sirviente, pero este guardia rojo pronto probó su temple cuando uno de los guerreros menos honorables de la época le faltó al respeto. Tras concedérsele la categoría de Compañero de honor tras salvar la vida del heraldo Tulvar el Ignorado, acabó siendo conocido como el más capaz de los hermanos de escudo del salón, con una velocidad y astucia que superaban a la de los viejos atmoranos. Su tiempo como heraldo fue breve, pero se dice que su conocimiento de campo de las armas de filo sigue transmitiéndose a cada nuevo compañero en su entrenamiento.
Henantier el Extraño: el primer heraldo elfo. Al igual que Cirroc antes que él, fue inicialmente ridiculizado a su llegada a Jorrvaskr, pues esta era la época (cerca del final de la Primera Era) en la que no se le permitía a los elfos ser Compañeros de pleno derecho, y a pocos de ellos se les permitía ver el interior del salón. Henantier era humilde a la luz del día, realizando cualquier tarea que se le encargaba. De noche, se entrenaba fieramente en el patio exterior, permitiéndose solo unos minutos de sueño antes de reanudar sus labores como sirviente al día siguiente. Y así siguió esforzándose mientras pasaban varios heraldos, sin descansar nunca, sin quejarse nunca, y manteniendo siempre la mente y el cuerpo despiertos. Dada su larga vida, los nuevos Compañeros acabaron confiando en él como alguien del que aprender los caminos del honor.
Cuando uno de tales alumnos ya era anciano y se había convertido en heraldo, Henantier fue quien le acompañó en su lecho de muerte. Con todos los Compañeros reunidos allí, nombró a Henantier como su sucesor, diciendo esto: “A veces hasta un elfo puede nacer con el corazón de un nórdico”. Un cierto número de Compañeros renunció a sus armas aquel día, pero los que permanecieron conocían la verdad del honor, y es su legado el que continuamos representando.
Macke la de los Ojos Penetrantes: fue conocida por su gran belleza, pero aquellos que la subestimaron por ello nunca volverían a cometer tal error. Se dice que una vez rindió a medio ejército enemigo con la mirada, y a continuación acabó con la vida de la otra mitad ella sola. Nunca se han sabido los motivos de su desaparición en su octavo año como heraldo, pero se han extendido numerosas calumnias que pretenden aportar una explicación.
Kyrnil Nariz Larga: tras los oscuros periodos del final de la Segunda Era, cuando una serie de heraldos falsos y sin honor reclamaron Jorrvaskr, fue Kyrnil Nariz Larga quien congregó los corazones sinceros de los Compañeros en los bosques para el asalto del mismo Jorrvaskr, lo que acabó con la vida de los usurpadores y devolvió el honor mediante la sangre, a la antigua usanza. Fue quien inauguró la tradición de tener consejeros de confianza, el Círculo (inspirado por el consejo de capitanes de nuestro gran señor Ysgramor), que serviría de ejemplo para los Compañeros nuevos más jóvenes.
Al asegurar que las nociones del honor pudieran mantener una serie continuada de tradiciones, le dio un rumbo estable a la trayectoria de los Compañeros y volvió a unir nuestros destinos al de Ysgramor, lo que nos acercó más a Sovngarde.
Guerra del Primer Concilio
de
Agripa Fundilio
Este relato, obra del erudito imperial Agripa Fundilio, está basado en varias fuentes imperiales y dunmer, y está escrito para lectores occidentales.
a Guerra del Primer Concilio fue un conflicto religioso que se desató en la Primera Era entre las casas de los dunmer seculares Dwemer y Dagoth y las casas ortodoxas Indoril, Redoran, Dres, Hlaalu y Telvanni. El Primer Concilio era el primer órgano de gobierno en aglutinar a todos los dunmer, aunque se disolvió por las disputas en torno a sortilegios y encantamientos practicados por los dwemer, y declarados profanos por el resto de casas.
Las casas seculares, menos numerosas aunque más avanzadas en lo mágico y lo político, fueron ayudadas por clanes de orcos y nórdicos atraídos por promesas de tierras y riquezas. Así, iniciaron su campaña con gran éxito en el norte de Morrowind y ocuparon muchas tierras que ahora pertenecen a los distritos de Redoran, Páramo de Vvarden y Telvanni. Las casas ortodoxas, muy dispersas y escasamente organizadas, sufrieron derrota tras derrota hasta que Nerevar fue designado general de las tropas y levas de todas las casas.
Nerevar se hizo con la ayuda de tribus de bárbaros nómadas y se afanó en forzar a su enemigo a una gran batalla por la fortaleza secular de la Montaña Roja de Páramo de Vvarden. Las fuerzas seculares se vieron rodeadas y derrotadas, gracias a la ayuda de exploradores cenicios, y los supervivientes tuvieron que refugiarse en la fortaleza dwemer de la Montaña Roja.
Tras un breve asedio, un traidor permitió a Nerevar y sus tropas entrar en la fortaleza, donde asesinaron a los líderes seculares y Nerevar fue herido de muerte. A esto siguió una carnicería generalizada, en la que las casas Dwemer y Dagoth fueron exterminadas. Nerevar murió poco después por las heridas recibidas.
Tres de los aliados de Nerevar en las casas ortodoxas, Vivec, Almalexia y Sotha Sil, consiguieron controlar el nuevo Primer Concilio, que se rebautizó como Gran consejo de Morrowind y que acabaría convirtiéndose en los reyes divinos y gobernantes inmortales de Morrowind, conocidos como el Tribunal, o Almsivi.
Guía de Carrera Blanca para gentilhombres
de
Mikael el Bardo
ienvenido, mi buen señor, a esta guía indispensable. A lo largo de estas páginas yo, su humilde autor y guía, le describiré la gran ciudad de Carrera Blanca, la joya del norte.
Carrera Blanca ofrece numerosas diversiones a aquellos que busquen aventuras, fortuna y compañía, ya sea para una noche o para toda una vida. La ciudad goza no de una, sino de dos tabernas notables, en las que encontrará mozas y doncellas en abundancia.
La ciudad está situada cerca del centro de Skyrim, lo que resulta muy adecuado, pues no dista mucho de ningún sitio. Situada en lo alto de una colina rocosa, Carrera Blanca domina las verdes llanuras que la rodean. Sus altas empalizadas de madera protegen a sus moradores de lobos, mamuts, bandidos y otros peligros que aguardan más allá de sus muros.
Cuando cruce por primera vez la puerta principal de la ciudad, se encontrará en el distrito de las llanuras. Este barrio recibe este nombre por ser el más bajo de los tres que componen la ciudad.
Ah, pero en él podrá encontrar La yegua abanderada, que yo cuento entre las tabernas más exquisitas de todo Skyrim. El paisaje que le aguarda en su interior resulta bastante estimulante, si gusta usted del mal llamado “sexo débil”.
El bar está regentado por una robusta muchacha llamada Hulda. No deje que su apariencia fría le engañe, Hulda tiene esa fogosa pasión que toda mujer nórdica intenta disimular con gran afán. Saadia, la camarera, es una exótica belleza procedente de los guardias rojos. Es bastante misteriosa, pese a lo cual este humilde autor está decidido a conocer sus secretos.
Junto a La yegua abanderada encontrará un modesto mercado y ahí es donde yo encontré el amor verdadero. A pesar de que nunca empujaría a un colega cazador a desistir en su empeño pues, ¿con qué autoridad podría hacerlo al ser autor de estos libros, con los que pretendo guiarle precisamente en tal labor? Debo pedirle que me haga este único favor.
Se llama Carlotta Valentia, y es una magnífica belleza que se gana una vida modesta vendiendo pan y alimentos durante el día. ¡Juro por los dioses que, algún día, haré mía a esa bella fiera!
Y, por supuesto, en el distrito de las llanuras se pueden encontrar otros servicios. El almacén de Belethor ofrece las vestimentas más variopintas para el viajero aventurero, mientras que El caldero de Arcadia proporciona todos los tónicos y hierbas que uno podría esperar en la tienda de un boticario.
La propia Arcadia resulta bastante amigable. Suelo visitarla con frecuencia sin otro ánimo que conversar, pues ella también es una Imperial que vive lejos de su hogar. Sin embargo, es un tanto mayor para mi gusto. Para un gentilhombre de avanzada edad, no cabe duda que sería una compañera más que digna.
Si necesitase que afilen su acero o reparen su armadura, en La doncella guerrera, junto a las puertas de la ciudad, le ofrecerá servicios de herrería. La herrera es una hermosa nórdica llamada Adrianne Avenicci, aunque está casada con una enorme bestia que se hace llamar Ulfberth Oso de Guerra.
Adrianne es una muchacha de cierta belleza, pero no querría tener que presentar mis respetos al filo del hacha de guerra de su marido. Si las mujeres casadas son su pieza predilecta, puede intentarlo, ¡pero no diga que no se lo advertí!
Cerca de la herrería está el Cazador Ebrio. Aquí, algunos de los gentilhombres más adinerados de la ciudad se reúnen para compartir bebidas y rumores sobre este ancho mundo. Si prefiere disfrutar de una compañía más distinguida mientras degusta un buen vino, en el Cazador Ebrio estará como en casa.
Sobre el distrito del viento, poco tengo que contarle. La mayoría de los edificios en este segundo nivel de la ciudad son viviendas, aunque también encontrará el templo de Kynareth, y Jorrvaskr, el salón del aguamiel de los compañeros.
En el salón del aguamiel encontrará curiosas oportunidades, si es que su debilidad es una guerrera robusta y sin miedos. Sin embargo, en el templo poco encontrará que sea de su agrado. La sacerdotisa, Danica Manantial Puro, muestra un interés casi exclusivo en las cuestiones espirituales.
Por último, llegamos al distrito de la nube, dominio exclusivo del castillo del jarl. Permítame que le diga que he vivido algunas divertidas aventuras entre los muros de piedra de Cuenca del Dragón. Las chicas del servicio se impresionan fácilmente ante un Imperial de buenos modales. Al fin y al cabo, las noches de Skyrim pueden resultar muy frías, si entiende por dónde voy.
Y no le negaré que también he visitado la cárcel de la ciudad en un par de ocasiones, que podrá encontrar en los niveles más bajos del palacio.
En cuanto al jarl y su corte, haga cuanto esté en su mano para evitarlos. En mi opinión, carecen de sentido del humor y son incapaces de apreciar la cultura Imperial. Aparte de ello, todos son hombres de gran riqueza, por lo que deberá contemplarlos como su competencia más temible. Estos nórdicos no dejan de ser gentes sencillas, y por ello resulta fácil encandilarlos con solo mostrarles ropas de calidad y bolsas llenas de septim.
Concluiré ya mi obra deseándole gran éxito en sus empresas concernientes a las mujeres y al vino. Tómese un momento en sus deleites para pensar en mí, su humilde autor, y en los riesgos que he corrido para ofrecerle este exhaustivo relato sobre todo aquello que puede ser de interés en la gran ciudad de Carrera Blanca para el gentilhombre refinado.
Ah, no le mentiré diciéndole que todo fueron penurias. Al fin y al cabo, ¿quién querría dormir solo en una tierra tan fría y dura como esta? ¡Un servidor, no!
Guía de decoración de casas, Carrera blanca
¡Bienvenido a tu nuevo hogar!
Esta guía de decoración ofrece una lista de paquetes que puedes comprar al administrador de la comarca. Cada paquete contiene mobiliario y decoración para una zona en particular de tu casa, que se entregarán y colocarán una vez realizada la compra.
Solo tienes que entregar el oro y el administrador se hará cargo del resto. La siguiente vez que visites tu casa después de realizar las compras verás tu nuevo mobiliario y decoración ya colocados.
Cocina
Incluye un hogar para el fuego, una mesa pequeña y dos sillas, además de una estantería para almacenar utensilios de cocina.
Sala de estar
Proporciona estanterías de pared, unas cuantas mesillas auxiliares y dos sillas que se colocan cerca del hogar para el fuego, todo ello cerca de la zona central de la planta baja.
Comedor
Añade una larga mesa de madera y un banco, además de varias estanterías repletas de cubiertos, platos y utensilios de cocina.
Laboratorio de alquimia
Este paquete añade una estación taller de alquimia, una mesa y silla de lectura y un gran armario en la parte trasera de la planta baja. Incluye también la incorporación de un muro para separar el laboratorio del comedor.
Desván
Este paquete incluye sillas y mesas para amueblar el desván del nivel superior.
Dormitorio
Agrega dos mesitas de noche, una cómoda y una mesita con dos sillas al dormitorio principal. También incorpora un muro para añadir intimidad al dormitorio.
Guía de decoración de casas, Markarth
¡Bienvenido a tu nuevo hogar!
Esta guía de decoración ofrece una lista de paquetes que puedes comprar al administrador de la comarca. Cada paquete contiene mobiliario y decoración para una zona en particular de tu casa, que se entregarán y colocarán una vez realizada la compra.
Solo tienes que entregar el oro y el administrador se hará cargo del resto. La siguiente vez que visites tu casa después de realizar las compras verás tu nuevo mobiliario y decoración ya colocados.
Recibidor
Cuando compres este paquete se añadirán alfombras y macetas decorativas al recibidor que se encuentra tras la puerta principal.
Sala de estar
Este paquete amuebla la sala grande central del hogar con una gran mesa de comedor, varias mesas más pequeñas, estanterías, una vitrina y otros objetos decorativos.
Dormitorio
Además del mobiliario mejorado y la decoración del dormitorio principal, este paquete añade una pequeña área de comedor entre el dormitorio de invitados y el principal, cerca de la parte trasera de la casa.
Laboratorio de alquimia
Este paquete amuebla una de las salas pequeñas que hay junto a la sala de estar con los instrumentos de un laboratorio de alquimia. Incluye una mesa de alquimia, varias estanterías y decoración adicional.
Laboratorio de encantamiento
Este paquete añade mobiliario y decoración para un pequeño laboratorio de encantamiento que hay junto a la sala de estar. Incluye una mesa de encantamiento, varias estanterías y decoración adicional.
Guía de decoración de casas, Riften
¡Bienvenido a tu nuevo hogar!
Esta guía de decoración ofrece una lista de paquetes que puedes comprar al administrador de la comarca. Cada paquete contiene mobiliario y decoración para una zona en particular de tu casa, que se entregarán y colocarán una vez realizada la compra.
Solo tienes que entregar el oro y el administrador se hará cargo del resto. La siguiente vez que visites tu casa después de realizar las compras verás tu nuevo mobiliario y decoración ya colocados.
Cocina
Este paquete proporciona mobiliario y decoración para la cocina, que es la estancia que se encuentra justo al cruzar la puerta principal. Incluye el encendido del fuego.
Dormitorio
Agrega mesitas de noche, una cómoda y una mesita con dos sillas al dormitorio principal. También incluye una mejora de la cama.
Laboratorio de alquimia
Este paquete coloca una mesa taller de alquimia en el sótano, junto con estanterías y decoración adicional.
Laboratorio de encantamiento
Este paquete coloca una mesa de encantamiento de objetos en el sótano, junto con estanterías y decoración adicional. Incluye también unos cuantos muñecos de pruebas para ensayar con los nuevos encantamientos.
Jardín
Si compras este paquete, el pequeño fragmento de tierra contiguo a la casa se plantará con una amplia variedad de hierbas, hortalizas y otras plantas originales de Skyrim.
Guía de decoración de casas, Soledad
¡Bienvenido a tu nuevo hogar!
Esta guía de decoración ofrece una lista de paquetes que puedes comprar al administrador de la comarca. Cada paquete contiene mobiliario y decoración para una zona en particular de tu casa, que se entregarán y colocarán una vez realizada la compra.
Solo tienes que entregar el oro y el administrador se hará cargo del resto. La siguiente vez que visites tu casa después de realizar las compras verás tu nuevo mobiliario y decoración ya colocados.
Sala de estar
Este paquete añade una mesa grande, sillas y una amplia variedad de decoración a la zona habitable situada en la parte central de la segunda planta de la casa.
Dormitorio
Si compras este paquete, el dormitorio principal de la segunda planta de la casa se decorará con mobiliario diverso y una cama más grande y lujosa. Además, se añadirá una pequeña área de comedor fuera del dormitorio que incluye una mesa, sillas y otras decoraciones.
Laboratorio de alquimia
Decora una de las salas de la planta baja con utensilios y herramientas para un laboratorio de alquimia, que incluyen una mesa taller de alquimista y decoración relacionada.
Laboratorio de encantamiento
Amuebla una de las pequeñas salas de la planta baja de la casa con toda la dotación de un laboratorio de encantamiento, lo que incluye una mesa taller de encantamiento. Incluye también unos cuantos muñecos de pruebas para ensayar con los nuevos encantamientos.
Patio
Coloca una mesa pequeña, dos sillas y otros muebles en el patio de piedra situado en la parte trasera de la casa.
Guía de decoración de casas, Ventalia
¡Bienvenido a tu nuevo hogar!
Esta guía de decoración ofrece una lista de paquetes que puedes comprar al administrador de la comarca. Cada paquete contiene mobiliario y decoración para una zona en particular de tu casa, que se entregarán y colocarán una vez realizada la compra.
Solo tienes que entregar el oro y el administrador se hará cargo del resto. La siguiente vez que visites tu casa después de realizar las compras verás tu nuevo mobiliario y decoración ya colocados.
Cocina
Incluye un hogar para el fuego, una mesa para dos y amplias estanterías para almacenar tu comida y utensilios de cocina.
Sala de estar
Este paquete amuebla el espacioso salón de la planta baja de Hjerim con varias mesas, sillas y estanterías. Incluye también decoración para el suelo y las paredes.
Laboratorio de alquimia
Añade una estación de taller de alquimia.
Laboratorio de encantamiento
Añade una estación de taller de encantamiento.
Descansillo de la escalera
Este paquete añade varios soportes para armas y vitrinas y reviste las paredes con cabezas de animales.
Dormitorio
Proporciona una mejora para tu cama, estanterías, vitrinas, mejor iluminación y otro tipo de mobiliario y decoración para el dormitorio.
Habitación de invitados
Mejora el mobiliario y la decoración del dormitorio de invitados de tu casa con una cama de calidad superior, una mesilla y algunas estanterías.
Guía del herbolario de Skyrim
Agneta Falia
Los que evitan esta provincia del norte debido a las acusaciones de barbarie o por la preocupación ante su clima están cometiendo un gran error; de hecho, Skyrim tiene abundantes materiales de los que no debe prescindir ningún alquimista. Yo he viajado mucho por esta tierra, y aquí presento una pequeña muestra de mis hallazgos.
Corona sangrante
En efecto, el sombrero de estas setas parece estar manchado de sangre, aunque a menudo resulta difícil verlo en los lugares oscuros y húmedos en los que crecen. No cuesta encontrarlas en Skyrim, pero su abundancia se ve contrarrestada por la dificultad para hacerse con ellas. Como bien sabe cualquier herborista con experiencia, las cuevas más oscuras a menudo ocultan mucho más que simples setas.
Sin embargo, estos potentes hongos, al combinarlos con el polvo de ciertas cornamentas, producen una mezcla capaz de volver a alguien bastante susceptible al veneno. También resulta muy útil si se mezcla con lavanda, pues crea una sustancia altamente resistente a la magia.
Campanilla de la muerte
Abundan los cuentos populares sobre esta flor que se puede encontrar en los pantanos de la Marca de Hjaal. Algunas historias afirman que crece en lugares donde se han producido muertes desafortunadas; otros en cambio insisten en que la flor crece primero y luego atrae a personas y animales confiados hacia su final. No he descubierto ninguna prueba directa que ratifique ninguna de esas historias, pero sí puedo dar fe de que estas flores son muy difíciles de encontrar. Aunque es bien conocida por su utilidad para crear venenos, sería un error ignorar que las flores de la campanilla de la muerte son muy efectivas en las mezclas para potenciar la habilidad de alquimia.
Libélula
Una sorprendente cantidad de insectos sobrevive en el clima de Skyrim, y muchos de ellos se extienden por las zonas más bajas al sur de la provincia. Es posible encontrar libélulas en muchísimos lugares, y aunque atraparlas puede desalentar al más pintado, la recompensa vale la pena. Determinar si las libélulas naranjas y azules son especies completamente distintas va más allá de la esfera de mi investigación, pero mediante la experimentación descubrí que la libélula naranja, al combinarla con los robustos percebes que se pueden encontrar en la costa transfieren parte de su naturaleza liviana, proporcionando al herborista gran agilidad en los dedos.
Garra de bruja cuervo
Es mejor obtener las garras de una bruja cuervo en un comercio; no se recomienda bajo ningún concepto tratar de conseguirlas uno mismo. Estas criaturas han renunciado a su humanidad para acceder a magia muy poderosa, y las transformaciones que experimentan les infunden algún elemento de ese poder. Ingerir el polvo de estas garras te vuelve resistente a la magia, pero una propiedad especialmente curiosa de las garras se revela al mezclar su polvo con sinforicarpos (que se suelen encontrar en las alturas de Skyrim). Para mi sorpresa, tras ingerir dicha mezcla me vi capaz de entender complejos encantamientos que consideraba más allá de mi intelecto, y he transmitido este conocimiento a varios hechiceros de la corte que me han dado las gracias por ello.
Jazbay
Hubo una época en la que se consideraba traición tomar una de estas uvas sin el permiso expreso del mismo emperador. Por lo que tengo entendido, su cultivo en Skyrim logró mejorar su capacidad de supervivencia, pero a costa de su sabor, por lo que ya no es tan preciada como antes. Aun así, esta fruta crece en mitad de la tundra volcánica de la Marca Oriental, y resulta inmensamente útil para preparar pociones. Los magos la valoran mucho, pues puede combinarse con simple ajo para mejorar la regeneración de magia. Aunque ya no resulta ilegal, es mejor no dejarse ver cogiendo estas uvas en grandes cantidades.
Ala de actias luna
Al igual que con las libélulas, me impactó la cantidad de mariposas, polillas y otros insectos que consiguen extenderse por Skyrim. La actias luna es especialmente bella; sus finas y prácticamente efímeras alas parecen demasiado delicadas para izar nada en el aire, dándole a este insecto una apariencia casi mágica. Y esa característica se extiende a las propiedades que exhibe cuando la mueles y la destilas (una acción que admito que me costó realizar al principio, pese a mi determinación por descubrir todo lo que nos ofrece Skyrim. ¡Estas criaturas son tan hermosas!). Aunque las puedes usar para crear venenos dañinos para la magia, creo que sería desperdiciar su potencial. No os alarméis si, al romper las alas casi completamente, casi parecen desaparecer en vuestro mortero. Precisamente, ¡esa cualidad es lo que hace tan efectivas las alas para las pociones de invisibilidad!
Cardo lanudo
No todos los nórdicos son salvajes que aúllan a la luna envueltos en pieles de animales. Los habitantes de estas tierras se visten con una amplia variedad de tejidos, lo que se debe en gran medida al pertinaz cardo lanudo. Absorbe toda la lluvia que puede en las llanuras al oeste de Carrera Blanca y florece con mucha frecuencia. Aunque no exhibe ninguna de las propiedades alquímicas más sorprendentes, es un elemento básico en las pociones no solo para reforzar la magia, sino también para resistir hechizos. Me pregunto si es esa propiedad la que le ha permitido adaptarse tan bien a este clima.
Belladama
El nombre y la forma de esta planta son bien conocidos por todos. Considerada desde hace mucho uno de los componentes más potentes de muchos venenos, un nórdico típico evitará acercarse a las flores de color púrpura brillante que se acomodan entre hojas oscuras. Es notablemente efectiva en la fabricación de venenos puros, pero también puede formar parte de otras combinaciones para endurecer las articulaciones. Por eso es apreciada por los que quieren dejar inutilizados a sus rivales en la batalla, y se puede encontrar bañando el filo de las armas de muchos de los personajes más indeseables de Skyrim.
Hermanos de la oscuridad
de
Pellarne Assi
omo su propio nombre indica, la historia de la Hermandad Oscura ha estado siempre envuelta en un halo de confusión. Sus métodos son secretos para todos aquellos que no sean hermanos de la orden (algunos de sus asesinos más mortíferos son mujeres, pero para referirse a ellas también se utiliza el término genérico “hermano”). Uno de los misterios que los rodean es cómo aquellos tan desesperados como para pagar por sus servicios pueden dar con ellos pese a permanecer ocultos en las sombras.
La Hermandad Oscura se escindió de una orden religiosa, el Morag Tong, durante la Segunda Era. Los morag tong eran devotos del espíritu daédrico Mephala, que les animaba a cometer asesinatos rituales. Durante los primeros años, estaban tan desorganizados como puede estarlo cualquier culto oscuro: nadie lideraba la banda y como grupo no se atrevían a asesinar a ninguna figura relevante. Todo esto cambió con la llegada de la Madre Noche.
A todos los líderes del Morag Tong y, posteriormente, a los de la Hermandad Oscura se les ha denominado Madre Noche. Se desconoce si es la misma mujer (si es que se trata de una mujer) quien ha estado al mando de la hermandad desde la Segunda Era. Lo que sí se sabe es que la Madre Noche original desarrolló una importante doctrina en el seno de los morag tong: la creencia de que, pese a que Mephala se hacía cada vez más fuerte a medida que se iban cometiendo asesinatos en su nombre, algunos de ellos se consideraban mejores que otros. Los asesinatos que tenían como origen el odio agradaban más a Mephala que aquellos cometidos por codicia. Mephala apreciaba más los asesinatos de hombres y mujeres relevantes que los de personas relativamente desconocidas.
Podemos precisar la fecha en la que se adoptó esta creencia con el primer asesinato conocido que cometieron los morag tong. En el año 324 de la Segunda Era, el potentado Versidue-Shaie fue asesinado en su palacio en lo que actualmente es Elsweyr, el reino de Senchal. En un acto de descaro, la Madre Noche anunció la identidad de los asesinos con una pintada en una de las paredes que decía “MORAG TONG”, escrita con la propia sangre del potentado.
Anteriormente, los morag tong vivían en una paz relativa, más o menos como si fueran un aquelarre, con ocasionales persecuciones, pero normalmente ignorados. Al mismo tiempo que Tamriel se convertía en un territorio fracturado, a los morag tong se les declaraba proscritos en todo el continente. Todos los soberanos tenían como prioridad principal la eliminación de la secta. Durante cien años, no se supo oficialmente nada de ellos.
Más difícil resulta situar la era en la que los morag tong resurgieron como la Hermandad Oscura, principalmente porque otros gremios de asesinos han ido apareciendo de forma esporádica a lo largo de la historia de Tamriel. La primera mención a la Hermandad Oscura la hemos encontrado en los diarios de la reina sangrienta Arlimahera de Hegathe. Hablaba de asesinar a sus enemigos con sus propias manos o, si fuera necesario, “con la ayuda de la Madre Noche y su Hermandad Oscura, el arsenal secreto del que se ha servido mi familia desde los tiempos de mi abuelo”. Arlimahera escribió esto en el año 412 de la Segunda Era, por lo que podemos suponer que la Hermandad Oscura existió, al menos, desde el 360, si es que su abuelo realmente utilizaba sus servicios.
Lo que esencialmente diferenciaba a la Hermandad Oscura de los morag tong era que la hermandad era tanto un negocio como una secta. Los gobernantes y los comerciantes adinerados la utilizaban como si se tratara de un gremio de asesinos. La hermandad conseguía la obvia recompensa de una empresa provechosa, además de un segundo beneficio: que los gobernantes no podían perseguirlos de forma activa, ya que los necesitaban. Eran los proveedores de una mercancía primordial. Ni siquiera los líderes más virtuosos serían tan imprudentes como para tratar mal a la hermandad.
Poco después de la narración del diario de Arlimahera, tuvieron lugar una serie de ejecuciones, quizás las más famosas de toda la historia de la Hermandad Oscura. El emperador-apoderado coloviano Savirien-Chorak y todos sus herederos fueron asesinados durante una sangrienta noche de Amanecer del 430. En dos semanas, la dinastía coloviana se desmoronó para deleite de sus enemigos. Durante unos cuatrocientos años, hasta la llegada del emperador guerrero Tiber Septim, reinó el caos en Tamriel. Pese a que no se ha documentado ninguna ejecución tan impresionante como la anterior, la hermandad debió de llenar sus arcas de oro durante ese periodo.
Hielo y quitina
de
Pletio Spatec
ste relato data del año 855 de la Segunda Era, después de que el general Talos tomara el nombre de Tiber Septim y comenzara la conquista de Tamriel. Una de sus oficiales al mando, Beatia de Ylliolos, había caído en una emboscada mientras regresaba para reunirse con el emperador. Ella y su guardia personal, compuesta por cinco soldados, consiguieron escapar a duras penas y se separaron de su ejército. Huyeron a pie por los rocosos y desolados acantilados de roca cubiertos de aguanieve. El ataque había sido tan repentino que ni siquiera dispusieron de tiempo para ponerse la armadura y recoger sus caballos.
“Si conseguimos llegar a la cresta de Gorvigh”, gritó el teniente Ascuto mientras señalaba hacia un pico entre la niebla, aunque su voz apenas podía oírse con el viento, “podremos unirnos a la legión que está acampada en Porhnak”.
Beatia miró el escarpado paisaje a través de los viejos árboles zarandeados por el vie
nto y movió la cabeza: “No lo lograremos por ahí. Nos alcanzarán antes de haber recorrido la mitad del camino hasta la montaña. ¿No ves el aliento de sus caballos entre los árboles?”
Dirigió a su guardia hacia un viejo refugio en ruinas en el helado istmo de Nerone, cruzando la bahía desde la cresta de Gorvigh. Los restos del escudo protector de Cyrodiil de la época de Reman, que los guardaba del continente de Akavir, sobresalía del promontorio de roca y era como muchos otros castillos abandonados del norte de Skyrim. Cuando llegaron a su destino y encendieron una hoguera, oyeron al ejército de los jefes de guerra de Danstrar tras ellos, acampando en el territorio del suroeste para bloquearles la salida por tierra. Los soldados evaluaron los recursos del refugio mientras Beatia miraba el agua oculta tras la niebla a través de los ventanales de las ruinas.
Tiró una piedra y la vio saltar sobre el hielo formando estelas de niebla antes de desaparecer salpicando por una grieta de la superficie.
“No hemos enco
ntrado ni comida ni armamento, comandante”, informó el teniente Ascuto. “Hay un montón de armaduras almacenadas, pero han estado a la intemperie soportando los elementos durante años. No sé si se podrán salvar”.
“Aquí no duraremos mucho”, respondió Beatia. “Los nórdicos saben que estaremos indefensos cuando caiga la noche, y esta vieja roca no los contendrá. Si hay algo en el refugio que nos sea útil, encontradlo. Tendremos que abrirnos camino entre los témpanos de hielo hasta la cresta”.
Tras varios minutos buscando y uniendo piezas, los guardias le presentaron dos mugrientas, rayadas y agrietadas armaduras de quitina completas. Incluso al menos orgulloso de los aventureros o piratas que hubiera saqueado el castillo a lo largo de los años le habrían pasado desapercibidas aquellas armaduras. Los soldados ni siquiera se molestaron en limpiarlas: parecía que el polvo era el único adhesivo que las mantenía unidas.
“No nos ofrecerán demasiada protección, tan solo nos ralentizarán”, dijo Ascuto haciendo una mue
ca. “Si atravesáramos el hielo en cuanto anocheciera...”.
“Cualquiera que sea capaz de planear y ejecutar una emboscada como los jefes de guerra de Danstrar esperaría algo así. Tenemos que movernos rápido y ahora, antes de que se acerquen más”. Beatia dibujó un mapa de la bahía en el suelo y, después, un semicírculo a través del agua, un arco desde el castillo hasta la cresta de Gorvigh. “Los hombres deberían recorrer la bahía así. El hielo es más espeso allí, lejos de la costa, y hay muchas rocas en las que refugiarse”.
“¡No te quedarás atrás para defender el castillo!”
“Por supuesto que no”, dijo Beatia sacudiendo la cabeza mientras trazaba una línea recta desde el castillo hasta la costa más cercana de la bahía, “Me llevaré una de las armaduras de quitina y trataré de cruzar a nado por aquí. Si no me veis u oís cuando estéis en tierra, no me esperéis... Dirigíos a Porhnak”.
El teniente Ascuto trató de disuadir a su comandante, pero sabía que ella nunca obligaría a uno de sus hombres a realizar un acto
suicida para despistar al enemigo y que todos morirían antes de llegar a la cresta Gorvigh si no conseguían distraer al ejército de los jefes de guerra. Solo se le ocurrió una forma de cumplir su deber de proteger al oficial al mando. No fue fácil convencer a la comandante Beatia de que él debía acompañarla, pero al final cedió.
Cuando los cinco hombres y la mujer se deslizaron entre los pedruscos bajo el castillo hasta el límite de agua helada, el sol estaba bajo, aunque todavía lanzaba un brillo difuso que iluminaba la nieve con una luz fantasmal. Beatia y Ascuto se movían cautelosamente y con precisión, sufriendo con cada sordo crujido de la quitina contra la roca. A la señal de su comandante, los cuatro hombres sin armadura comenzaron a correr sobre el hielo en dirección norte.
Cuando sus hombres llegaron a la primera cobertura, una piedra en espiral que sobresalía a unos pocos metros de la base del promontorio, Beatia se volvió para escuchar si se oía al ejército que estaba arriba. Todo estaba en silen
cio. Todavía no los habían visto. Ascuto asintió. Sus ojos, visibles a través del yelmo, no reflejaban miedo. La comandante y su lugarteniente avanzaron hacia el hielo y comenzaron a correr.
Cuando Beatia había escrutado la bahía desde las murallas del castillo, el trayecto más corto hasta la costa parecía una extensa y blanca llanura prácticamente vacía. Ahora que estaba en el hielo, era incluso más plano y duro: la nube de niebla tan solo le llegaba a los tobillos, pero se elevaba cuando se aproximaban como si una mano de la naturaleza los estuviera señalando para que sus enemigos los avistaran. Estaban completamente al descubierto. Beatia casi se sintió aliviada cuando una patrulla de vigilancia de los jefes de guerra silbó para avisar a sus maestros.
No tuvieron ni que volverse para saber que el ejército se acercaba. El sonido de las pezuñas al galope y el crujido de los árboles que caían para abrirles paso se oían con toda claridad por encima del silbido del viento.
Beatia deseó poder arriesgarse a ec
har una mirada al norte para ver si los hombres estaban escondidos, pero no se atrevió. Podía oír como Ascuto corría a su derecha, a su mismo paso, respirando fuerte. Estaba acostumbrado a llevar armaduras más pesadas, pero las articulaciones de quitina estaban frágiles y tensas por tantos años en desuso y casi no podía doblarlas.
La rocosa orilla de la cresta parecía encontrarse lejos, a una eternidad, cuando Beatia sintió y oyó la primera salva de flechas. La mayoría se clavaron en el hielo a sus pies, produciendo un sonido agudo al agrietarlo, pero unas pocas dieron en el blanco y rebotaron en sus espaldas. Ofreció una silenciosa oración de agradecimiento a quienquiera que fuese el herrero anónimo que había diseñado la armadura, que llevaría ya mucho tiempo muerto. Siguieron corriendo, mientras que la primera lluvia de flechas dio paso rápidamente a la segunda y a la tercera.
“Gracias a Stendarr”, jadeó Ascuto. “Si solo hubiera habido cuero en el refugio, nos habrían perforado por todas partes. Ojalá no
fueran tan rígidas...”
Beatia comenzó a notar que las articulaciones de su armadura empezaban a pegarse y que tanto las rodillas como las caderas comenzaban a notar más y más resistencia a cada paso. Era innegable: se estaban acercando a la costa, aunque ahora se movían mucho más despacio. Escuchó el primer espantoso crujido del galope del ejército que se dirigía hacia ellos por la superficie helada. Los jinetes tomaban precauciones para no resbalar en el hielo, y no lanzaron sus caballos a toda velocidad, pero Beatia sabía que los alcanzarían muy pronto.
La vieja armadura de quitina podía resistir el ataque de unas pocas flechas, pero no el de una lanza propulsada con la fuerza de un caballo al galope. Lo único que no sabían era cuándo caerían.
Cuando Ascuto y Beatia alcanzaron el límite de la costa, el estruendo del batir de las pezuñas tras ellos se había hecho ensordecedor. Las inmensas rocas dentadas situadas alrededor de la playa bloquearon su paso. Bajo sus pies, el hielo gemía y crujía. No podían q
uedarse quietos ni correr hacia delante o hacia atrás. Mientras luchaban con el gastado metal de las articulaciones de sus armaduras, dieron dos saltos hacia delante y se subieron a los peñascos.
Al aterrizar por primera vez en el hielo, sonó un fuerte crujido. Cuando se alzaron para dar el último salto, los alcanzó una ola de agua helada tan fría que parecía fuego a través de su fina armadura. La mano derecha de Ascuto fue capaz de aferrarse a una gran fisura. Beatia se agarró con ambas manos, pero su pedrusco estaba cubierto de escarcha. Con los rostros contra la roca, no podían volverse para ver al ejército que estaba tras ellos.
Sin embargo, oyeron que el hielo se partía y que los soldados gritaban aterrorizados durante un instante. De pronto se hizo el silencio. Únicamente se percibía el silbido del viento y el ronroneo del agua. Un momento después, se escucharon pasos en lo alto del acantilado.
Los cuatro guardias habían cruzado la bahía. Dos tiraron hacia arriba de Beatia, separándola de la superfic
ie del peñasco, y los otros dos rescataron a Ascuto. Se quejaron debido al peso, pero finalmente consiguieron poner a salvo a su comandante y a su lugarteniente subiéndolos hasta el borde de la cresta de Gorvigh.
“Por Mara, pesan mucho para ser unas armaduras ligeras”.
“Sí”, sonrió Beatia cansada mientras miraba hacia atrás a los vacíos bloques de hielo roto y a las grietas que se habían formado a partir de los caminos paralelos por los que corrieron ella y Ascuto, “pero, a veces, eso es bueno.”
Hijos del cielo
os nórdicos se consideran los hijos del cielo. Denominan a Skyrim la Garganta del Mundo, porque es allí donde el cielo sopló sobre la tierra y les dio forma. Se ven como forasteros eternos e invasores, e incluso cuando conquistan y gobiernan a otros pueblos, no se sienten emparentados con ellos.
La respiración y la voz son la esencia vital de un nórdico. Cuando vencen a algún poderoso enemigo, le arrancan la lengua y la conservan como trofeo. Después, hacen cuerdas con ellas que pueden impedir el habla como si se tratara de un encantamiento. El poder de un nórdico se puede articular en un grito, el equivalente al kiai de un espadachín de Akavir. A los guerreros más fuertes los llaman “Lenguas”. Cuando los nórdicos atacan una ciudad, no toman rehenes, ni se quedan con las máquinas de asedio o los caballos; los Lenguas forman una cuña frente a la fortificación del portón y retienen el aire. Cuando el líder deja salir el aire soltando un kiai, las puertas explotan y los guerreros, armados con hachas, entran rápidamente en la ciudad. Los gritos se pueden utilizar para afilar espadas o para golpear a los enemigos. Un efecto común es el grito que rechaza al enemigo o el poder de mando. Un nórdico fuerte puede infundir valor a sus hombres con un grito de batalla o puede frenar con un bramido a un guerrero que esté atacando. El mejor de los nórdicos puede llamar a una persona en concreto que se encuentre a cientos de kilómetros y puede trasladarse lanzando un grito y apareciendo donde este llegue.
Los nórdicos más poderosos no pueden hablar sin causar destrucción. Deben ir amordazados y se comunican mediante el lenguaje de signos o runas escritas.
Cuanto más al norte de Skyrim te adentres, más poderosos y elementales serán los pueblos y menos necesidad tendrán de guarecerse en una vivienda primitiva o un refugio. El viento, que siempre acompaña a aquellos que habitan en los lejanos baldíos, es fundamental tanto para Skyrim como para los nórdicos.
Historia de tiempos ancestrales
“Siéntate en silencio, pequeño, y te contaré una historia de los tiempos ancestrales”.
“¿Qué historia es, abuelo? ¿Es una de héroes y bestias?”
El abuelo miró pacientemente al chico. Se estaba convirtiendo en un buen muchacho. Pronto se daría cuenta del verdadero valor de las historias, las lecciones que se enseñaban en cada generación.
“Solo debes escuchar, pequeño. Deja que la historia se apodere de tu corazón”.
--
En un tiempo remoto, muy remoto, cuando los skaal acababan de llegar, reinaba la paz en la tierra. El sol era cálido, las cosechas crecían saludablemente y la gente era feliz en la paz que el Todopoderoso aseguraba. Pero los skaal se volvieron complacientes y perezosos, tomaban por descontado la tierra y todos los regalos que el Todopoderoso les había facilitado. Olvidaron, o decidieron no recordar, que el adversario está siempre alerta, y que se regocija atormentando al Todopoderoso y a sus elegidos. Y así fue como el Adversario se infiltró entre los skaal.
El Adversario tiene muchas caras. Aparece en las bestias malditas y en las plagas incurables. Al final de las estaciones lo conoceremos como Thartaag el Devorador de Mundos. Pero en esa época se le conocía como el Avaricioso.
El Avaricioso (lo llamaremos así, ya que nombrarlo traería la desgracia entre la gente) vivió entre los skaal varios meses. Quizá alguna vez fue un hombre, pero el Adversario se apoderó de él, se convirtió en el Avaricioso, y así es como se le recuerda.
Cierto día, los poderes de los skaal los abandonaron. La fuerza abandonó los brazos de los guerreros, y los magos no podían invocar a las bestias para que luchasen a su favor. Los ancianos pensaron que el Todopoderoso estaba disgustado con ellos, mientras otros pensaban que los había abandonado a su suerte para siempre. Fue entonces cuando el Avaricioso se les apareció y les habló.
“Vosotros, skaal, os habéis vuelto gordos y perezosos. Yo he robado los regalos de vuestro Todopoderoso. He robado los océanos, así conoceréis la sed eternamente. He robado las tierras, los árboles y el sol, así vuestras cosechas se secarán y morirán. Os he robado las bestias, así conoceréis el hambre. Y he robado el viento, así viviréis sin el espíritu del Todopoderoso.
“Y hasta que alguno de vosotros pueda reclamar estos regalos, los skaal vivirán en la miseria y la desesperación. Puesto que yo soy el Avaricioso, y esa es mi naturaleza”.
Y el Avaricioso desapareció.
Los miembros de los skaal parlamentaron durante muchos días y noches. Sabían que alguno de ellos debía recuperar los regalos del Todopoderoso, pero no podían decidir quién de ellos sería.
“Yo no puedo ir”, dijo el más anciano. “Uno de nosotros debe permanecer aquí para guiar a los skaal, y explicar a nuestra gente qué es la ley”.
“Yo no puedo ir “, dijo el guerrero. “Debo proteger a los skaal. Mi espada será necesaria en caso de que el Avaricioso reaparezca”.
“Yo tampoco puedo ir”, dijo el mago. “La gente necesita mi bendición. Debo leer los presagios y ofrecer mi sabiduría”.
Fue entonces cuando un joven llamado Aevar levantó la voz. Poseía un fuerte brazo y era ligero de pies, a pesar de no ser aún un guerrero de los skaal.
“Yo iré”, dijo Aevar. Los skaal se echaron a reír.
“Escuchadme”, continuó el joven. “Aún no soy un guerrero, así que mi espada no se echará en falta. No puedo leer los presagios, así que la gente no buscará mi consejo. Y soy joven, aún no me encuentro cómodo debatiendo sobre leyes. Yo arrebataré los regalos del Todopoderoso al Avaricioso. Y si no lo consigo, nadie me echará en falta”.
Los skaal lo pensaron brevemente y decidieron dejar ir a Aevar. Dejó el poblado a la mañana siguiente, dispuesto a recuperar los regalos.
Aevar decidió recuperar primero el regalo del agua, así que se encaminó hacia la Piedra del Agua. Fue allí donde el Todopoderoso le habló por primera vez.
“Viaja hacia el oeste por mar y sigue al Nadador hacia las Aguas de la Vida”.
Así que Aevar caminó hacia el océano, y allí estaba el Nadador, un horker negro enviado por el Todopoderoso. El Nadador se sumergió en las aguas y nadó muy, muy lejos. Pero Aevar era fuerte y nadó con fuerza. Siguió al Nadador hasta una cueva, sumergiéndose más y más, con los pulmones encendidos y sus extremidades extenuadas. Finalmente, encontró un poco de aire y allí, en la oscuridad, encontró las Aguas de la Vida. Recuperando las fuerzas, cogió las Aguas de la vida y nadó de vuelta a la orilla.
Al regresar a la Piedra del Agua, el Todopoderoso habló de nuevo. “Has recuperado el regalo del agua para los skaal. Los océanos darán su fruto de nuevo, y la sed será superada”.
Seguidamente Aevar viajó hacia la Piedra de la Tierra, donde el Todopoderoso se personificó de nuevo.
“Entra en la cueva de la Música Escondida y escucha la canción de la tierra”.
Dicho esto, Aevar se dirigió hacia el noreste, hacia la cueva de la Música Escondida. Encontró una gran cueva, donde las rocas colgaban del techo y crecían del suelo. Escuchó con atención, pero la música se oía demasiado débil. Cogió una maza y comenzó a golpear las rocas del suelo al ritmo de la canción. La canción se podía oír cada vez más fuerte, hasta que llenó la cueva y su corazón. Entonces volvió a la Piedra de la Tierra.
“El regalo de la tierra vuelve a estar con los skaal”, dijo el Todopoderoso. “Las tierras son ricas de nuevo y traerán la vida”.
Aevar estaba cansado, el sol lo quemaba, los árboles no ofrecían ninguna sombra y no corría ni una brizna de aire que lo refrescase. Aun así, viajó hacia la Roca de la Bestia, donde el Todopoderoso le habló de nuevo.
“Encuentra a la Buena Bestia y termina con su sufrimiento”.
Aevar entró en los bosques de los isinfier y los atravesó durante muchas horas, hasta que escuchó los lamentos de un oso sobre una colina. Mientras ascendía, vio al oso con una flecha falmer clavada en el cuello. Buscó en el bosque a los despiadados falmer (eso es lo que son, aunque algunos digan que no) y, al no encontrar ninguno, se acercó a la bestia. Se dirigió a ella dulcemente: “Gentil bestia, no te quiero hacer daño. El Todopoderoso me ha mandado para terminar con tu sufrimiento”.
Al escuchar estas palabras, la bestia dejó de quejarse y puso su cabeza a los pies de Aevar. Este agarró la flecha y la arrancó del cuello del oso. Usando algo de magia natural que había aprendido, le curó la herida como pudo, a pesar de que esto le costó toda la fuerza que le quedaba en el cuerpo. Mientras la herida del oso se curaba, Aevar durmió.
Cuando se despertó, el oso estaba custodiándolo, y los restos de varios falmer estaban esparcidos alrededor. Sabía que la Buena Bestia lo había protegido durante la noche. Se dirigió de nuevo a la Roca de la Bestia, con el oso a su lado, donde el Todopoderoso le habló de nuevo.
“Has devuelto el regalo de las bestias. De nuevo, las Buenas Bestias ofrecerán su carne para alimentar a los skaal, sus pieles para abrigarlos y los protegerán cuando lo necesiten”.
Aevar había recuperado las fuerzas, así que fue a la Piedra del Árbol, pero la buena bestia no lo siguió. Cuando llegó, el Todopoderoso le habló.
“Los primeros árboles se han marchitado, deben ser replantados. Encuentra las semillas y planta el primer árbol”.
Aevar viajó de nuevo a través del bosque de Hirstaang, buscando las semillas del primer árbol, pero no las encontró. Decidió hablar con los espíritus de los árboles, los árboles vivientes. Le dijeron que las semillas habían sido robadas por un falmer (sirvientes del Adversario) que estaba escondido en las profundidades del bosque para que nadie pudiese encontrarlo.
Viajó a la parte más profunda del bosque, donde encontró al malvado falmer rodeado por los espíritus de los árboles menores. Aevar pudo ver que los espíritus estaban esclavizados, pues había usado la magia de las semillas y su nombre secreto. Sabía que no podía enfrentarse a tal fuerza, que debía apoderarse de las semillas en secreto.
Busco en sus bolsillos y sacó su piedra de sílex. Con algunas hojas, hizo un pequeño fuego en el claro donde el falmer y los esclavizados espíritus molían el trigo. Todos los skaal saben que los espíritus odian el fuego, puesto que destruyen los árboles a los que sirven. Inmediatamente, la naturaleza de los espíritus se apoderó de ellos y se apresuraron a apagar las llamas. Durante la confusión, Aevar se escabulló detrás del falmer y se apoderó de la bolsa de semillas, huyendo antes de que el malvado se percatase de que habían desaparecido.
Cuando volvió a la Piedra del Árbol, plantó el primer árbol frente a ella, y el Todopoderoso se dirigió a él.
“El regalo de los árboles se ha restaurado. De nuevo, los árboles y plantas florecerán y crecerán, nutriendo y dando sombra a todos”.
Aevar estaba cansado, el sol quemaba, no notaba la presencia del aire, pero descansó brevemente a la sombra de los árboles. Sus piernas se hacían cada vez más pesadas, al igual que sus ojos, pero continuó, viajando hacia la Piedra del Sol. De nuevo, el Todopoderoso habló.
“El cálido abrigo del sol ha sido robado, y ahora solo puede quemar sin piedad. Libera al sol de los Salones de la Penumbra”.
Con esta intención, Aevar caminó hacia el oeste sobre campos helados hasta que alcanzó los Salones de la Penumbra. El aire que había en su interior era denso y pesado, y no podía ver más allá de su brazo. Prosiguió su camino a tientas. Podía oír un arrastrar de pies, y sabía que en este lugar se escondían bestias malignas que desgarrarían su carne y comerían sus huesos. Durante horas, avanzó como pudo, hasta que vio algo brillar suavemente al fondo de la estancia.
Allí, detrás de una fina capa de hielo, brillaba una luz tan fuerte que tuvo que cerrar los ojos para no quedar ciego para siempre. Le arrancó un ojo a una de las bestias malditas y lo lanzó al hielo con toda su fuerza. Se abrió una pequeña brecha en el hielo, que se hizo más grande. Poco a poco, la luz salió de entre las grietas, separándolas, rompiendo el hielo en pequeños pedazos. Con un esplendoroso crujido, el muro se derribó y la luz salió disparada sobre Aevar y fuera de la estancia. Pudo oír los gemidos de las bestias malditas cuando la luz las alcanzó y las quemó. Corrió hacia fuera de la estancia, siguiendo la luz, y cayó rendido una vez fuera.
Cuando fue capaz de levantarse de nuevo, el sol lo calentó dulcemente, lo que le hizo sentir feliz. Volvió a la Piedra del Sol, donde el Todopoderoso le habló.
“El regalo del sol pertenece de nuevo a los skaal. Los calentará y les dará la luz”.
Aevar tenía aún un regalo por recuperar, el regalo del aire, así que se dirigió a la Piedra del Aire, en la costa oeste de la isla. Cuando llegó, el Todopoderoso le habló para darle su última misión.
“Encuentra al Avaricioso y libera al viento de su cautiverio”.
Así que Aevar se aventuró tierras adentro en busca del Avaricioso. Buscó entre los árboles, pero el Avaricioso no estaba allí. Tampoco se escondía en los océanos, y las bestias no lo habían visto en los bosques oscuros. Finalmente, Aevar llegó a una casa en ruinas, donde sabía que lo encontraría.
“¿Quién eres?”, gritó el Avaricioso. “¿Que buscas en mi casa?”
“Soy Aevar de los skaal”, dijo Aevar. “No soy un guerrero, ni un mago, ni soy anciano. Si no regreso, nadie me echará en falta. Pero he devuelto los océanos y la tierra, los árboles, las bestias y el sol. Ahora devolveré el aire a mi gente, para que podamos volver a sentir el espíritu del Todopoderoso”.
Al decir esto, agarró la bolsa del Avaricioso y la rompió. El aire se escapó de ella con una gran fuerza, llevándose consigo al Avaricioso, levantándolo y transportándolo fuera de la isla. Aevar pudo respirar libremente de nuevo, lo que lo reconfortó. Volvió a la Piedra del Aire, donde el Todopoderoso se dirigió a él por última vez.
“Lo has hecho muy bien, Aevar. Tú, el más humilde de los skaal, has recuperado mis regalos para ellos. El Avaricioso se ha ido, y no debería molestar a tu pueblo nunca más. El Todopoderoso está satisfecho. Ahora vete, y vive de acuerdo con tu naturaleza”.
Y Aevar emprendió su camino de vuelta al poblado skaal.
--
“¿Y entonces qué paso, abuelo?”
“¿Qué quieres decir, hijo? Volvió a casa”.
“No. Cuando volvió al poblado”, dijo el pequeño. “¿Lo hicieron un guerrero? ¿Le enseñaron a ser un mago? ¿Capitaneó a los skaal en la batalla?”
“Pues no lo sé. La historia termina así”, dijo el abuelo.
“¡Pero no puede terminar así! ¡Así no terminan las historias!”
El anciano lanzó una carcajada y se levantó de su silla.
“¿De verdad?”
Huida de los Thalmor
Estimado lector: La obra que estás a punto de experimentar ha sido copiada y duplicada, así que la historia que contiene puede ser distribuida por todo el Imperio. Pero no te equivoques: esto no es una obra de ficción. Los acontecimientos recogidos en este escrito son completamente auténticos y fueron documentados originalmente en un diario privado (que ahora permanece celosamente guardado en la Casa de las Plumas de Páramo del Martillo) y tuvieron lugar menos de un año antes de la impresión de este libro.
- Ashad Ibn Khaled, alto escriba de la Casa de las Plumas, Páramo del Martillo
an pasado nueve días. Nueve días desde que me escurrí de los grilletes. Nueve días desde que estrangulé a mi captor con mis propias cadenas. Y nueve días desde que me interné de cabeza en la noche, siempre a la escucha, pero sin mirar nunca atrás.
Pero para poder entender mi situación actual, hay que entender primero de dónde vengo, y dónde comenzó mi historia.
Mi nombre es Hadrik Corazón de Roble, y soy un orgulloso nórdico de Skyrim. Soy escaldo de profesión, y recibí mi formación en el Colegio de Bardos de Soledad. Durante años, mi ocupación fue la de músico y juglar ambulante, e incluso serví varias veces como bardo de guerra en los ejércitos de los distintos jarl.
Y creo que puedo decir sin el menor género de dudas que, de no ser bardo, jamás me hubiera metido en todo este lío en primer lugar.
Mis problemas comenzaron cuando empecé a cantar sobre Talos, el Noveno y mayor de los Divinos, muy apreciado por la gente de Skyrim. Resulta que no es igual de apreciado por los Thalmor.
Ah, sí, los Thalmor. En estos días son tan comunes en Skyrim como un catarro, e igual de molestos. O eso pensaba yo entonces, antes de que se mostrara su verdadero poder e influencia.
Para los que no lo sepan, desde hace poco los Thalmor son los “invitados” de honor de Skyrim, altos elfos del Dominio de Aldmer que tuvieron la cortesía de no borrarnos a todos del mapa durante la Gran Guerra.
Pero, como bien saben todos los nórdicos de Skyrim, la misericordia de los thalmor tiene un terrible precio. Una de las estipulaciones del Concordato Blanco y Dorado, el tratado de paz entre nuestros pueblos, fue la abolición del culto a Talos. “¿Un hombre considerado un dios? ¡Eso es absurdo!”, afirmaban los thalmor. Y así, el culto público a Talos ha sido prohibido en Skyrim, y la prohibición se ha aplicado activamente en las ciudades donde los thalmor tienen una presencia tangible. Ciudades, podría añadir, en las que el Imperio está más asentado.
Fue en una de esas ciudades, Markarth para ser exactos, donde tomé la decisión consciente de desafiar la prohibición del culto a Talos. Y mi rebeldía tomó la forma, ¿de qué si no?, de una canción. ¿Qué bardo que ha pasado tiempo escribiendo y ensayando una canción puede resistirse a interpretarla? Así que la interpreté. No una, ni dos, sino siete veces. Una vez al día, durante toda una semana.
Hay una cosa de la que muchos de los míos no son conscientes: no todos los Thalmor de Skyrim tienen la misma condición ni propósito. De hecho, hay un grupo en particular que actúa en secreto, entre las sombras, que observa y espera a esos nórdicos que infringen la ley y continúan adorando al todopoderoso Talos. Quienes hacen esto son los justicias mayores, y su trabajo es aplicar la más terrible de las condiciones del Concordato Blanco y Dorado.
Y así, yo hubiera interpretado mi canción una octava vez si hubiera tenido la oportunidad. Por desgracia, no fue así, pues los justicias mayores habían estado observando y a la espera. En vez de eso, recibí un saco negro sobre mi cabeza a altas horas de la madrugada, un terriblemente incómodo viaje en carromato y siniestras promesas de que disfrutaría de mi “nuevo hogar”, que me di cuenta de que sería algún tipo de prisión secreta Thalmor o un campo de detención. Lo que estaba claro es que no saldría con vida de allí.
Fue en aquel momento cuando me di cuenta de que tenía que escaparme. Daba igual cómo, e incluso que muriera en el intento... Debía evadirme del alcance de mis captores. Era mejor eso a pudrirme en alguna prisión Thalmor dejada de la mano de los dioses hasta el fin de los tiempos.
Finalmente, tuve mi oportunidad cuando el carromato se detuvo y acamparon para pasar la noche. Uno de mis dos guardas Thalmor se dirigió al bosque a cazar, y me dejó a solas con el otro. Y así, mi historia llega al punto en el que la inicié.
Han pasado nueve días desde entonces, y en ese tiempo he llegado a darme cuenta de la plena magnitud de mi estupidez. ¿No podía haber cantado la canción solo una vez? ¿O dos? ¿O ninguna? ¿No podía haberme tragado este estúpido orgullo nórdico y darme cuenta del enorme poder e influencia que verdaderamente tienen los Thalmor sobre los jarl?
No, claro que no. Y por eso ahora corro. Como una liebre huyendo del galgo, corro. Siempre en movimiento, descansando en raras ocasiones, sin dormir nunca. Pero los Thalmor siguen todos y cada uno de mis pasos. ¿Adónde iré? ¿Cómo escaparé de su alcance? Lo cierto es que no lo sé. Lo único que entiendo con certeza es esto: si los agentes del Dominio de Aldmer no pueden hacerse con tu alma, lo que harán será quitarte la vida.
Me llamo Hadrik Corazón de Roble, y soy un orgulloso nórdico de Skyrim. Recuérdame, porque pronto estaré muerto.
Incidente en Necrom
de
Jonquilla Bothe
“La situación sencillamente es esta”, dijo Phlaxith, con su rostro tan cincelado y decidido como si se tratara de una estatua. “Todo el mundo sabe que el cementerio occidental de la ciudad está encantado por unos seres malévolos desde hace muchos años. La gente ha acabado por aceptarlo. Entierran a sus muertos por el día y se van antes de que salgan Masser y Secunda y aparezca el mal. Las únicas víctimas que caen presa de los demonios son los estúpidos y los extranjeros”.
“Entonces, parece una solución natural para librarse de los indeseables”, rió Nitrah, una mujer alta de mediana edad, de mirada fría y finos labios. “¿Y dónde está el oro con el que nos recompensarán por salvarlos?”
“En el templo. Han vuelto a abrir un nuevo monasterio cerca del cementerio y necesitan limpiar el terreno de demonios. Ofrecen una fortuna, así que acepté el encargo advirtiéndoles de que traería a mi propio equipo, con el que compartiría la recompensa. Por eso os he buscado a cada uno. Por lo que he oído, no hay mejor espadachín que tú en Morrowind, Nitrah”.
Nitrah sonrió de forma desagradable.
“Y tú, Osmic, eres un ladrón de renombre, al que nunca han encarcelado”.
El joven calvo tartamudeó como si fuera a rechazar la acusación, antes de sonreír abiertamente y añadir: “Yo te haré entrar donde quieras. Sin embargo, a partir de ahí depende de ti. Yo no soy un combatiente”.
“Cuando ni Nitrah ni yo podamos encargarnos de algo, estoy seguro de que Massitha demostrará su temple”, dijo Phlaxith volviéndose hacia el cuarto miembro del grupo. “Goza de unas referencias excelentes como hechicera de gran poder y habilidad”.
Massitha era la imagen de la inocencia con su cara redonda y sus grandes ojos. Nitrah y Osmic la miraron con desconfianza, especialmente al ver su expresión de miedo mientras Phlaxith describía la naturaleza de las criaturas que rondaban el cementerio. Obviamente, nunca antes se había tenido que enfrentar a ningún adversario que no fuera un hombre o un elfo. Si sobrevivía, pensaron para sí mismos, sería algo bastante sorprendente.
Mientras los cuatro avanzaban con dificultad hacia el campo santo al anochecer, aprovecharon la oportunidad de interrogar a su nueva compañera.
“Los vampiros son criaturas asquerosas”, dijo Nitrah, “portadoras de enfermedades, ¿sabes? Dicen que por el oeste han transmitido indiscriminadamente, junto con su maldición, numerosas afecciones. Aquí no han llegado a ese extremo, pero pese a todo es mejor no dejar sus heridas sin curar. Doy por sentado que sabrás algún hechizo de restauración por si nos muerden a alguno de nosotros”.
“Sé algo sobre restauración, pero no soy curandera”, dijo Massitha tranquilamente.
“¿Eres más bien una maga de batalla?”, le preguntó Osmic.
“Puedo provocar algún daño si estoy muy cerca, pero tampoco soy demasiado buena en eso. Soy más bien, técnicamente, una ilusionista”.
Nitrah y Osmic se miraron claramente preocupados al llegar a las puertas del cementerio. Había sombras que se movían, espectros perdidos entre las ruinas y los restos, caminos desmoronados al final de senderos destruidos. No era un lugar laberíntico; podía ser un cementerio deteriorado cualquiera, pero incluso sin mirar a las lápidas, había algo que llamaba la atención. Ocupando el horizonte, se encontraba el mausoleo de un oficial cyrodílico menor de la Segunda Era ligeramente exótico, aunque pese a todo armonizaba con las tumbas dunmer, de un estilo elogioso ya en decadencia.
“Se trata de una escuela sorprendentemente útil”, susurró Massitha en su defensa. “Sabéis, está relacionada con la habilidad mágica de alterar la percepción de los objetos sin cambiar su composición física. Consiste en borrar los datos sensoriales, por ejemplo, oscurecer algo o suprimir el sonido o el olor del aire. Puede ayudar en caso de.”
Una vampira pelirroja saltó saliendo de las sombras que se encontraban frente a ellos, golpeando a Phlaxith por la espalda. Nitrah desenfundó rápidamente su espada, pero Massitha se le adelantó. Con un gesto de su mano, la criatura se detuvo, inmóvil, con las mandíbulas a escasos centímetros de la garganta de Phlaxith. Phlaxith sacó su propia espada y acabó con ella.
“¿Eso es ilusión?” preguntó Osmic.
“Exactamente”, afirmó Massitha sonriendo. “No ha modificado en absoluto la forma del vampiro, tan solo su capacidad de movimiento. Como os comentaba, es una escuela muy útil”.
Los cuatro subieron por el camino que iba de la puerta principal a la cripta. Osmic rompió la cerradura y desmontó la trampa de veneno. La hechicera lanzó una onda de luz por los pasillos plagados de polvo que hizo que las sombras se desvanecieran y sus habitantes salieran. Casi de inmediato, fueron atacados por un par de vampiros que aullaban y gritaban frenéticos debido a su lujuriosa sed de sangre.
La batalla se animó; tan pronto como derribaron a los dos primeros vampiros, atacaron los refuerzos. Eran poderosos guerreros de extraordinaria fuerza y resistencia, pero el hechizo paralizante de Massitha y el armamento de Phlaxith y Nitrah deshicieron sus filas. Incluso Osmic contribuyó en la lucha.
“Están locos”, jadeó Massitha cuando la lucha concluyó por fin y consiguió recuperar el aliento.
“Quarra, el linaje de vampiros más salvaje”, dijo Phlaxith. “Debemos encontrarlos a todos y exterminarlos”.
Al adentrarse en las criptas, el grupo cazó sin descanso más criaturas. Pese a que su apariencia variaba, todos parecían confiar en su fuerza y en sus garras a la hora de atacar, y el ingenio parecía no formar parte del estilo de ninguno. Cuando rastrearon el mausoleo entero destruyendo a cada una de las criaturas que lo habitaban, los cuatro finalmente se abrieron camino hasta la superficie. Solo quedaba una hora para el amanecer.
Ya no se oían ni los gritos ni los aullidos. No había nada que se les echara encima. Cuando tuvo lugar el ataque final, fue tan diferente de los demás que a los buscadores les pilló totalmente por sorpresa.
La anciana criatura esperó hasta que los cuatro se encontraban casi fuera del cementerio, hablando amigablemente y planeando cómo repartirían la recompensa. Reflexionó cuidadosamente sobre quién representaría la mayor amenaza y, a continuación, se lanzó contra la hechicera. Si Phlaxith no hubiera apartado su atención de la puerta, la habría hecho pedazos antes de que hubiera tenido la ocasión de gritar.
El vampiro embistió a Massitha saliendo de una roca, sus garras arañaron su espalda, pero detuvo la agresión para frenar el golpe de espada de Phlaxith. Llevó a cabo esta maniobra poniendo en práctica sus brutales métodos, arrancando el brazo del guerrero de cuajo. Osmic y Nitrah comenzaron a luchar, pero se dieron cuenta de que la batalla estaba perdida. Tan solo cuando Massitha se levantó de nuevo, débil y sangrando tras el montón de rocas, se reanudó la batalla. Lanzó una bola de llamas a la criatura. Esto la puso rabiosa e hizo que se volviera contra Massitha. Nitrah vio la oportunidad y la aprovechó, decapitando al vampiro con un golpe de su espada.
“Así que sí conocías algún hechizo de destrucción, tal y como nos contaste”, dijo Nitrah.
“Y también unos pocos curativos”, comentó débilmente, “pero no puedo salvar a Phlaxith”.
El guerrero murió ante sus ojos, entre el ensangrentado polvo. Los tres permanecieron en silencio mientras viajaban hacia Necrom atravesando la campiña a la luz del amanecer. Massitha sintió cómo el vibrante dolor de su espalda se intensificaba mientras andaban, después, un entumecimiento gradual helado se extendió por todo su cuerpo.
“Tengo que ir a ver a un curandero para que compruebe si me ha contagiado algo”, afirmó al llegar a la ciudad.
“Reúnete con nosotros en La polilla y el fuego mañana por la mañana”, dijo Nitrah. “Iremos al templo para hacernos con la recompensa y allí la dividiremos”.
Tres horas después, Osmic y Nitrah se sentaron en su habitación de la taberna para contar y recontar felizmente sus marcos de oro. Dividida entre tres, la suma era bastante cuantiosa.
“¿Y qué ocurrirá si los curanderos no pueden hacer nada por Massitha?”, sonrió ensimismado Osmic, “Algunas enfermedades pueden ser traicioneras”.
“¿Has oído algo en el vestíbulo?”, le preguntó Nitrah rápidamente, aunque cuando miró no había nadie. Se volvió cerrando la puerta tras ella. “Estoy segura de que Massitha vivirá si ha ido directa al curandero. Pero podríamos huir esta noche con el oro”.
“Tomémonos la última copa a la salud de la pobre hechicera”, dijo Osmic, conduciendo a Nitrah fuera de la habitación y dirigiéndose hacia las escaleras.
Nitrah se rio. “Esos hechizos de ilusión no la ayudarán a la hora de seguirnos, pese a lo útiles que decía que eran. Parálisis, luz, silencio. no sirven de mucho cuando no sabes a dónde mirar”.
Cerraron la puerta tras ellos.
“La invisibilidad es otro hechizo de ilusión”, dijo la voz incorpórea de Massitha. El oro de la mesa se suspendió en el aire y desapareció a medida que lo metía en su bolso. La puerta se volvió a abrir y a cerrar, y todo quedó en silencio hasta que Osmic y Nitrah volvieron pocos minutos después.
Informe de la Comisión Imperial sobre el desastre de Ionith
de
lord Pottreid, presidente de la Comisión
Primera parte: preparaciones
os planes del emperador para la invasión de Akavir datan de la década de los 70 del segundo siglo, cuando inició la toma de los pequeños reinos insulares que se ubican entre Tamriel y Akavir. Tras la caída del Puerto Negro en Esroniet en el año 282, Uriel V ya estaba planeando cómo hacerse con el premio que ansiaba. Ordenó la reforma a fondo del puerto, que serviría para organizar a las tropas invasoras y como vía para el avituallamiento a lo largo de la campaña. En aquella época inició la construcción de los numerosos e inmensos transportes oceánicos que serían necesarios para efectuar el cruce final hasta Akavir, una de las deficiencias de la armada hasta el momento. Queda claro que el emperador comenzó a preparar la invasión con anticipación, incluso antes de terminar la conquista de Esroniet, y que no se debió a un repentino capricho, tal y como algunos piensan.
Cuando el príncipe Bashomon sometió Esroniet a la autoridad imperial en el año 284, el emperador pudo dedicar toda su atención a planear la campaña de Akavir. Se enviaron expediciones navales en los años 285 y 286 para sondear las rutas marítimas y costas de Akavir, y se contrató a varios espías a sueldo del Imperio para que obtuviesen información, ya fuera mediante artes convencionales o mágicas. A la luz de dicha información, el reino de los tsaesci, al suroeste de Akavir fue el primero de los objetivos elegidos para la invasión.
Mientras tanto, el emperador iba reuniendo su contingente expedicionario. Se creó una nueva Flota del Lejano Oriente para la campaña, que por un tiempo dejó en evidencia al resto de la armada; se dice que es la flota más poderosa jamás reunida en la historia de Tamriel. Las legiones V, VII, X y XIV fueron las elegidas para efectuar el desembarco inicial; a estas les seguirían los refuerzos de la IX y la XVII una vez se asegurase la cabeza de playa. Si bien el más común de los mortales pudiera pensar que se trataba de una parte relativamente pequeña de los efectivos totales del ejército, hemos de recordar que este cuerpo expedicionario se encontraría al final de una larga y débil cadena de abastecimiento; además, el emperador y el mando de la armada opinaban que la invasión no encontraría mucha oposición, al menos en un principio. Quizá lo más importante es que la armada tan solo contaba con capacidad de transporte pesado suficiente para cuatro legiones a la vez.
Llegado este momento, hemos de reseñar que la Comisión no halló error alguno en los preparativos a la invasión del emperador. A raíz de la información disponible antes de la invasión, (que, aunque a la postre resultase deficiente, costó mucho obtener), la Comisión cree que el emperador no actuó llevado por la precipitación o la imprudencia. Algunos dicen que el cuerpo expedicionario era demasiado reducido. Por el contrario, la Comisión estima que, aunque se hubiera dispuesto de embarcaciones para trasladar y abastecer a más legiones (circunstancia harto imposible sin perjudicar el comercio en todo el Imperio), ello habría acrecentado la magnitud de la tragedia y no la habría evitado. Y es que tampoco era cuestión de privar al resto del Imperio de sus legiones; el recuerdo del Usurpador Camorano aún era reciente, y el emperador creía (y así lo entiende la Comisión) que la seguridad del Imperio se resentiría al enviar más tropas fuera de Tamriel. En cualquier caso, la Comisión sostiene que el cuerpo expedicionario era demasiado grande. A pesar de la creación de dos nuevas legiones durante su reinado (y la refundación de la V), la pérdida del cuerpo expedicionario dejó al Imperio en una posición peligrosamente débil en relación con sus provincias, tal y como demuestra la situación actual. Ello sugiere que la invasión de Akavir estaba por encima de la capacidad del Imperio en aquel momento; aunque el emperador pudiera haber mantenido y desplegado un ejército mayor en Akavir, el Imperio se habría hecho añicos a sus espaldas.
Segunda parte: la invasión de Akavir
El cuerpo expedicionario abandonó el Puerto Negro el 23 de Mano de lluvia del año 288 y, bendecido por los elementos, ancló en Akavir después de seis semanas de travesía. El atracadero fue un pequeño puerto de tsaesci en la desembocadura de un gran río, escogido por su cercanía a Tamriel así como por su ubicación en un fértil valle fluvial desde el que se llegaba al interior fácilmente y se podía avituallar a las tropas sin mayor esfuerzo. En un principio, la suerte pareció sonreírles. Los tsaesci habían abandonado la ciudad al aproximarse el cuerpo expedicionario, por lo que la tomaron y le pusieron el nombre de Septimia, la primera colonia de la nueva provincial imperial de Akavir. Mientras los ingenieros fortificaban la villa y ampliaban las instalaciones del puerto para dar servicio a la Flota del Lejano Oriente, el emperador marchaba al interior acompañado de dos legiones. Cuentan que el territorio circundante era fértil, de campos bien irrigados, y que el ejército se hizo con la siguiente ciudad corriente arriba al no hallar oposición alguna. Esta ciudad fue refundada con el nombre de Ionith, y el emperador decidió establecer allí su campamento. Era más grande que Septimia, y desde su ubicación se dominaban mejor los campos circundantes.
El cuerpo expedicionario aún no se había topado con una resistencia digna de tal nombre, aunque tras las legiones venían patrullas enemigas a caballo que les impedían disgregarse, a menos que fueran en grandes avanzadillas de reconocimiento. Algo que echaba en falta el emperador era la caballería, ausente por falta de espacio en el transporte naval, aunque por el momento los magos guerreros compensasen tal merma con sus artes mágicas de reconocimiento.
El emperador decidió mandar emisarios para que contactasen con quien fuera que gobernase a los tsaesci, rey o no, pero sus mensajeros jamás volvieron. Al echar la vista atrás, la Comisión entiende que se perdió un tiempo precioso en dicha empresa mientras el ejército seguía apostado en Ionith, tiempo que podría haberse empleado en avanzar rápidamente mientras el enemigo seguía, al parecer, estupefacto ante la invasión. Mas el emperador creía en aquel entonces que los tsaesci se rendirían ante el poderío del Imperio y que bastaría negociar para adueñarse de una provincia más sin enfrascarse en batalla.
Entretanto, las cuatro legiones estaban ocupadas construyendo la vía entre Septimia e Ionith, creando puestos de vigilancia fortificados a lo largo del río y reforzando las defensas de las ciudades, lo que les resultaría muy útil llegado el momento. Al carecer de caballería, las avanzadillas de reconocimiento resultaban bastante limitadas, y la comunicación entre las dos ciudades estaba bajo la continua amenaza de unos asaltantes que las legiones aún no sabían doblegar.
El plan original era traer a las dos legiones de refuerzo una vez hubiese un puerto lo bastante seguro para atracar, pero se tomó la fatídica decisión de posponer su llegada y usar la flota para trasladar colonos en su lugar. El emperador y el consejo estaban de acuerdo en que, debido al completo abandono del área ocupada por sus habitantes, era necesario traer colonos que arasen la tierra para que el cuerpo expedicionario no hubiera de depender plenamente de los suministros por vía marítima. Además, se habían desatado disturbios en Yneslea, a través de la ruta de suministro a Akavir, y el consejo sostenía que las legiones IX y XVII harían mejor pacificando esos territorios y asegurando el avituallamiento del cuerpo expedicionario.
Los colonos civiles y sus suministros comenzaron a arribar a Septimia allá por mediados de Fuego hogar, y se encargaron de aprestar los campos (tarea ya iniciada por los legionarios) para la cosecha de la primavera. Consigo trajeron un destacamento de caballería, por lo que casi cesaron los asaltos en las dos colonias imperiales. Los emisarios de los tsaesci llegaron finalmente a Ionith, al parecer con intención de negociar la paz, y el cuerpo expedicionario se preparaba para el invierno, que se prometía sin sobresaltos.
En aquella época, el consejo urgió al emperador para que retornase a Tamriel con la flota para tratar los innumerables aprietos del Imperio mientras el ejército quedaba en sus cuarteles de invierno. Mas el emperador entendió que sería mejor permanecer en Akavir. En buena hora decidió quedarse, pues gran parte de la flota, incluido el buque insignia del emperador, fue hundida por una tormenta a comienzos del invierno en su viaje de vuelta. La estación invernal de tormentas del 288 al 289, extraordinariamente virulenta, se prolongó más allá de lo que era costumbre. De ahí que la flota no regresara a Akavir con más suministros, tal y como se planeó en su momento. Estas nuevas llegaron al emperador gracias a un mago guerrero, y se decidió que el cuerpo expedicionario llegase a la primavera con los víveres de que disponía.
Tercera parte: la destrucción del cuerpo expedicionario
El invierno en Akavir fue más crudo de lo que se esperaba. Debido a los problemas en el avituallamiento y a la presencia de miles de civiles, el cuerpo expedicionario andaba escaso de raciones. Para empeorar las cosas, los jinetes tsaesci regresaron a hostigar con gran vigor a las avanzadillas que se aventuraban allende los muros de ambas ciudades. Durante las ventiscas cayeron varios fuertes de observación en la ruta que va de Septimia a Ionith, y los demás tuvieron que ser abandonados al resultar insostenible su defensa. Como resultado, la comunicación entre ambas ciudades se ejercía mediante la magia, lo que suponía una carga continua para los magos guerreros de las legiones.
El día 5 del mes de Amanecer, una gran comitiva de tsaesci se personó en Ionith, afirmando traer una propuesta de paz de su rey. Aquella noche, estos traicioneros emisarios asesinaron a los guardias de una de las puertas de la ciudad para que entrase un copioso contingente apostado fuera de los muros. Su claro designio era acabar con la vida del emperador, y fracasaron únicamente gracias a la vigilancia y al valor de los soldados de la X que velaban por su palacio. Una vez dada la voz de alarma, los tsaesci hallados en el interior de la ciudad fueron asesinados hasta que no quedó ni uno vivo. Huelga decir que aquí terminaron las negociaciones entre el emperador y los tsaesci.
Mas la primavera no trajo sino mayores dificultades. En lugar de las esperadas lluvias, de levante vino un viento seco y cálido, de intensidad variable a lo largo de todo el estío. Las cosechas se echaron a perder, e incluso el cauce del río (que el año anterior había sido navegable en pequeñas embarcaciones hasta bien pasado Ionith, río arriba) estaba completamente seco al llegar Culminación solar. No sabemos si ello se debe a un comportamiento de los elementos que desconocíamos, único en Akavir, o a que los tsaesci manipularon el clima mediante artes mágicas. La Comisión opta por la primera conclusión, pues carecemos de pruebas de que los tsaesci posean un poder arcano tan aterrador, pero no se puede excluir del todo la segunda posibilidad.
Debido a que las inclemencias se prolongaron, la flota de suministro tardó en zarpar del Puerto Negro. Al final levó anclas a comienzos de Segunda semilla, pero fue severamente dañada por las tormentas y tuvo que regresar renqueante a Septimia a las ocho semanas. Debido a la gravedad de la situación de los suministros en Akavir, el emperador hizo enviar a casi todos los magos guerreros con la flota para que atemperasen unas tormentas que parecían querer alargarse hasta finales del verano. El consejo urgió entonces al emperador a que se retirase y retornase a Tamriel con el cuerpo expedicionario, pero volvió a negarse, argumentando que la flota estaba tan menguada que no podría trasladar a las cuatro legiones a la vez. La comisión está de acuerdo en que dejar atrás a una o más legiones en Akavir para que aguardasen el regreso de la flota habría perjudicado la moral del ejército. Pero la Comisión también entiende que mejor habría sido perder una legión que no todo el cuerpo expedicionario. La Comisión opina, unánimemente, que esta fue la última oportunidad de evitar un desastre completo. Una vez adoptada la decisión de enviar a la flota a por refuerzos y víveres, los acontecimientos se sucedieron hasta su inevitable desenlace.
Desde ese momento, se sabe mucho menos de lo que sucedió en Akavir. Con la mayoría de los magos guerreros ayudando a la flota, la comunicación entre el cuerpo expedicionario y Tamriel era limitada, sobre todo por el empeoramiento de la situación en Akavir y por encontrarse el resto de magos guerreros al límite ayudando a las legiones. No obstante, parece que los tsaesci podrían haber estado interfiriendo activamente con los magos de modo desconocido. Algunos de ellos vieron debilitarse sus poderes de una forma extraña, y los magos de la Academia Militar de Cyrodiil (que gestionaban la comunicación con el Consejo) dieron cuenta de anomalías en la conexión con Akavir, incluso entre maestros y discípulos de años. La Comisión urge a la Academia Militar que estudie los misteriosos poderes de los tsaesci, por si el Imperio volviera a enfrentarse a Akavir.
Lo que sí sabemos es que el emperador se retiró de Ionith a mediados de Culminación solar, dejando únicamente pequeñas guarniciones que velasen por las ciudades. Sabía que los tsaesci estaban reuniendo sus fuerzas al otro lado de una cordillera del norte, y se dispuso a acabar con ese ejército antes de que se reuniesen todas sus fuerzas y a hacerse con sus suministros (que tanto necesitaba). Este rápido avance parece que pilló a los tsaesci por sorpresa, y el cuerpo expedicionario cruzó las montañas y cayó sobre su campamento, poniendo en fuga a los tsaesci y capturando a su líder (cierto noble). Mas el emperador pronto se vio obligado a batirse en retirada, y las legiones sufrieron cuantiosas bajas de regreso a Ionith. El emperador se veía ahora sitiado en este lugar, aislado de la pequeña guarnición de Septimia, también bajo asedio. Para aquellas fechas, parece que los pocos magos guerreros que quedaban dedicaban todas sus energías a crear agua para mantener con vida a los soldados, destreza a la que se dedica poca atención en la Academia Militar. La flota llegó sana y salva al Puerto Negro gracias al contingente de magos guerreros, pero todo intento de retornar a Akavir se vio frustrado por las violentas tormentas que fustigaron Esroniet hasta finales del año 289.
La última vez que el Consejo estableció contacto con el emperador fue a comienzos de la Helada. Al llegar el mes Estrella vespertina, su preocupación era extrema ante los hechos acontecidos en Akavir, de ahí que ordenase zarpar a la flota independientemente del riesgo. A pesar de haberse prolongado las tormentas, la flota se las ingenió para llegar a Akavir. La esperanza renació al contactar con el mago guerrero del emperador, que informó de que Ionith aún resistía. Se trazaron planes para que el cuerpo expedicionario saliera de Ionith y regresara a Septimia, en donde habrían de encontrarse con la flota. Fue el último contacto directo que se produjo. La flota fondeó en Septimia y lo que halló fue un iracundo ataque del ingente ejército tsaesci. Los magos guerreros lograron contener al enemigo lo suficiente como para evacuar a los supervivientes por mar.
Los pocos supervivientes del cuerpo expedicionario que llegaron a Septimia relataron cómo el emperador había sacado las tropas de Ionith por la noche dos días antes, rompiendo con éxito las líneas enemigas, pero topándose con el cerco de unas fuerzas aplastantes de camino a Septimia. Narraron la heroica resistencia “in extremis” del emperador y la Legión X, lo que permitió a lo que quedaba de la XIV llegar a Septimia. Dos supervivientes de la X llegaron a Septimia aquella noche tras colarse por las líneas enemigas entre el caos de los festejos de la victoria. Estos soldados dijeron haber visto morir al emperador, asaeteado por el enemigo mientras reagrupaba la muralla de escudos de la X.
Cuarta parte: conclusión
La Comisión estima que la invasión de Akavir estaba condenada desde el principio por razones diversas que, desgraciadamente, nadie podría haber previsto.
A pesar de la copiosa información con que contaban, queda manifiesta la falta de preparación del cuerpo expedicionario ante la situación en Akavir. Lo tornadizo del clima, que diezmó a ejército y armada, resultó especialmente calamitoso. Si no se hubiera perdido la mayoría de la Flota del Lejano Oriente durante la campaña, el cuerpo expedicionario podría haberse retirado en el año 289. Los elementos también forzaron al emperador a asignar la mayoría del cuerpo de magos guerreros a la flota, dejándolos sin su valiosa asistencia durante el combate que siguió. Y huelga decir que la inesperada sequía que afectó Ionith durante el 289 acabó con las esperanzas de abastecer localmente al ejército y dejó al cuerpo expedicionario en situación harto precaria durante el asedio de Ionith.
Además, los tsaesci eran mucho más poderosos de lo que los espías sugerían. La información referente al tamaño del ejército tsaesci que presentaron al cuerpo expedicionario era vaga, pues los únicos combates reales se dieron después de que se interrumpiera la comunicación regular entre el emperador y el Consejo. No obstante, parece que los tsaesci superaban con creces a las huestes del emperador, pues se las ingeniaron para desbandar cuatro legiones y asediarlas durante varios meses.
Como decíamos, la Comisión se abstiene de criticar la decisión inicial de invadir Akavir. A la luz de lo que entonces se conocía, el plan parecía sólido. Sin embargo, al estudiar más de cerca los hechos, salta a la vista que la invasión apenas tenía visos de viabilidad. Empero, la Comisión sostiene que podemos sacar valiosas conclusiones de este desastre.
Para empezar, puede que los tsaesci contasen con fenomenales poderes mágicos. Domeñar los elementos en un país tan grande parece inverosímil (y hemos de hacer constar que hubo tres integrantes de la Comisión que objetaron vehementemente a que se incluyera este párrafo en el presente informe), pero la Comisión cree que este asunto merece investigación urgente. El peligro potencial es tal que hemos de sopesar incluso la más nimia de las posibilidades.
En segundo lugar, parece que los tsaesci carecen de armada. El cuerpo expedicionario jamás tuvo rival en las aguas, y los únicos contendientes de la Flota del Lejano Oriente fueron los elementos. De hecho, en un principio se pensó dejar parte de la flota en Akavir para operaciones en el litoral, pero en la práctica había pocos lugares en los que las grandes embarcaciones de la flota pudieran acercarse a la costa, debido al acopio de arrecifes, bancos de arena, islas, etc. que infestaban las aguas ribereñas al norte y al sur de Septimia. Debido a la ausencia de árboles en el llano que circunda Septimia e Ionith, el cuerpo expedicionario fue incapaz de construir embarcaciones más pequeñas que pudieran surcar las poco profundas aguas costeras. En lo sucesivo, cualquier expedición militar contra Akavir habrá de contemplar las acciones en la costa para aprovechar esta clara ventaja sobre los tsaesci, una ventaja que el cuerpo expedicionario por desgracia no aprovechó.
En tercer lugar, antes de siquiera planear otra invasión a Akavir, habrá de estudiarse largo y tendido. La información obtenida a lo largo de los cuatro años previos a la invasión era cuantiosa, pero inadecuada. Los elementos fueron inesperados del todo; los tsaesci, más fuertes de lo previsto; y los conatos de negociación entre emperador y los tsaesci, desastrosos. En el caso de Akavir, tierra extraña más allá de las expectativas, la comisión entiende que antes de contemplar cualquier intento futuro de invasión, es necesario conocer las condiciones, política y habitantes de dicho continente mejor de lo que las conocemos hoy.
Para acabar, la Comisión ha llegado a la conclusión por unanimidad de que intentar invadir Akavir es una locura, al menos en el estado actual del Imperio, pues necesitamos aquí las legiones. Algún día, un Imperio en paz y unido volverá a Akavir a ajustar cuentas por el desastre de Ionith y por la pérdida de nuestro emperador. Pero eso no será ni ahora ni en el futuro más cercano.
Inversia
de
Yaqut Tawashi
“A ver,” dijo Kazagha, “¿por qué no quieres hablar?”
Zaki bajó su jarra de hidromiel y se quedó mirando fijamente a su esposa durante unos segundos. Finalmente, dijo a regañadientes: “Bueno, no quiero hablar porque cada conversación que tengo, querida, fluye en orden alfabético. Justo como te dije. Creo que la única forma de pararlo es no hablar en absoluto”.
“Caramba, ¿y no podrían ser imaginaciones tuyas?”, dijo Kazagha pacientemente. “No sería la primera vez que tienes una ilusión paranoide de locos. ¿Te acuerdas de cuando decías que el mago guerrero real de la Ciénaga Negra se escondía detrás de cada árbol con intenciones perversas y que intentaba convertirte, a ti, un sastre de mediana edad, gordo y calvo, en su esclavo sexual personal? No debes avergonzarte, pero es designio de Sheogorath volvernos a todos un poco locos a veces. Si fueses al curandero...”
“¡Demonios, Kazagha!”, gruñó Zaki saliendo de sopetón y dando un portazo tras de sí. Estuvo a punto de chocar con Siyasat, su vecina.
“Eh... perdón”, dijo esta cuando Zaki ya se había dado la vuelta. Se tapó las orejas con las manos y se fue calle abajo como un torbellino, doblando la esquina hacia su sastrería. Su primer cliente estaba esperando delante con una gran sonrisa. Zaki intentó mantener bajo control su temperamento y sacó las llaves, devolviéndole la sonrisa al cliente.
“Fabuloso día, ¿no?”, dijo el joven.
“¡Gañán!”, gritó Zaki, mandando al tipo por los aires con un certero puñetazo y marchándose a toda velocidad.
Por mucho que odiase admitirlo, Kazagha tenía razón. Era hora de volver a por uno de los cócteles herbales del curandero. El templo de salud física y mental de Tarsu estaba varias calles más al norte y era un obelisco impresionante. Halga, la herborista jefe, se encontró con él antes de llegar a la entrada.
“Hombre, ¿cómo te encuentras hoy, Sa’Zaki Saf?”
“Igual necesito que me den cita con Tarsu”, dijo Zaki con su voz más tranquila.
“Justo aquí, en la agenda, tenemos la solución. Espera un momento”, dijo Halga mirando un pergamino. “¿Es una urgencia?”
“Kilométrica”, dijo Zaki pegándose un golpe en la cabeza. ¿Por qué no habría dicho sí, o claro, o por supuesto?
“Lo vamos a comprobar ahora mismo”, dijo Halga frunciendo el ceño. “Puedo darte una cita para el próximo Middas como muy pronto. ¿Te va bien?”
“¡Middas!”, gritó Zaki. “En Middas ya seré un psicótico total. ¿No puede ser antes?”
Sabía cuál sería la respuesta antes de que ella la dijese. No había alternativa. En cierto modo había provocado esa respuesta. Si hubiera proseguido la conversación hasta la “S”...
“No”, dijo Halga. “Lo siento. ¿Quieres que te dé la cita...?”
Zaki se marchó rechinando los dientes. Vagó por las calles con la cabeza gacha para evitar todas las conversaciones, hasta que la levantó de nuevo y descubrió que había caminado hasta llegar al muelle. Del mar venía una dulce brisa, y Zaki tomó varias bocanadas de aire hasta que se sintió casi normal. Cuando se tranquilizó, fue capaz de volver a pensar. ¿Y si la conversación alfabética no era para nada una ilusión? ¿Qué pasaría si lo que sentía no era paranoia, sino una aguda consciencia? Se dio cuenta de que era el dilema clásico: ¿estoy loco o es que pasa algo raro?
Cruzando la carretera había una tienda llamada ParaDocks que tenía un escaparate de hierbas, cristales y esferas que contenían vapores. El letrero de la ventana decía “Consulta mística del amanecer al mediodía”. Valía la pena probar, aunque Zaki dudaba. Normalmente, los únicos que venían por el muelle a que los curasen eran aventureros estúpidos que no tenían ni idea de nada.
Había nubes rosas y doradas de incienso que ocultaban y después revelaban el montón de cosas que había dentro de la tienda. En las paredes había máscaras jijjic de la muerte frunciendo el ceño, del techo colgaban incensarios humeantes y el suelo era un laberinto de estantes de libros. En una mesa muy gastada del fondo, un hombrecillo con un tocado estaba sumando las compras de una joven doncella.
“Ñoñerías”, dijo el hombre. “Todo esto hace un total de cincuenta y siete monedas de oro. El acondicionador de escala restaurativa te lo pongo gratis. Y recuerda que la vela hay que encenderla solo después de invocar a Goroflox el Impío y que la raíz de mandrágora va mejor con algo de sombra”.
La clienta dedicó una sonrisa tímida y rápida a Zaki y salió de la tienda.
“¡Oh, por favor, ayúdeme!”, dijo Zaki. “Todas las conversaciones en las que me veo implicado o escucho están en orden alfabético. No sé si me estoy volviendo loco o si hay fuerzas extrañas que lo provocan. Para serle sincero, normalmente soy muy escéptico con este tipo de negocios, pero estoy al límite. ¿Puede hacer algo para que se termine esta locura?”
“Pues este es un problema bastante común”, dijo el hombrecillo, dándole a Zaki unas palmadas en el hombro. “Cuando llega al final del abecedario, ¿las conversaciones van en orden alfabético inverso o comienzan desde el principio del abecedario?”
“Quedan al revés, en orden inverso”, dijo Zaki, corrigiéndose luego. “¡Maldita sea! Quiero decir que empieza de nuevo desde el principio, siempre igual. Estoy agonizando. ¿Puede invocar a los espíritus y decirme si estoy loco?”
“Relájese, Sauriki”, dijo el hombre con una sonrisa tranquilizadora. “No tengo por qué invocar a los espíritus. Usted está bien”.
“Se lo agradezco”, dijo Zaki frunciendo el ceño. “Por cierto, me llamo Zaki, no Sauriki”.
“Tampoco me he alejado mucho, ¿eh?”, dijo el hombrecillo, dándole unas palmadas en la espalda. “Yo me llamo Octoplasmo. Sígame, por favor. Creo que tengo lo que usted necesita”.
Octoplasmo llevó a Zaki por el estrecho pasillo que partía desde detrás del mostrador. Los dos hombres pasaron unas polvorientas vitrinas llenas de extrañas criaturas en líquidos, montones de piedras neolíticas y pilas de libros forrados en cuero enmohecidos, y llegaron al frío y húmedo corazón de la tienda. Allí, el hombre cogió un libro y un pequeño tambor cilíndrico y achaparrado y se los entregó a Zaki.
“¡Uff! ¡Vampirismo, posesión daédrica y terapia de Withershin!”, exclamó Zaki, entrecerrando los ojos para leer el libro en la penumbra. “¿Qué diantres tiene esto que ver conmigo? No soy un vampiro, fíjese en mi bronceado. ¿Y qué es la terapia de Withershin y cuánto me va a costar?”
“Viene del antiguo withersinés de Cyrodiil, que significa al revés” dijo Octoplasmo en tono serio. “Es el arte de invertir la dirección de las cosas para alcanzar el acceso al mundo espiritual y romper las maldiciones, curar el vampirismo y aplicar todas las formas de curación apotropaica. ¿Conoce la historia del tipo al que después de decirle que el pez asesino vive en aguas calientes, dijo “Bueno, pues hirvámoslo en agua fría”?”
“Whisky, digo, Xenofo”, dijo Zaki instintivamente, ya que su hermano había escogido un curso superior bastante esotérico sobre filosofía cirodílica como materia optativa en la Universidad Imperial treinta y un años atrás, de lo que se arrepintió inmediatamente. “¿Y para qué sirve esa cosa cilíndrica?”
Octoplasmo encendió una vela y puso el objeto sobre ella para que Zaki pudiese verlo mejor. Había hendiduras bastante estrechas por todo el cilindro, y cuando Zaki se puso a mirarlas detenidamente, vio una sucesión de viejos dibujos en blanco y negro de un hombre desnudo saltando sobre unas cajas, fotograma tras fotograma.
“¿Xenofo, whisky? Dejémonos de tonterías. Tiene que girarlo así”, dijo Octoplasmo, girando lentamente el aparato en el sentido de las agujas del reloj, de modo que el hombre dibujado saltaba las cajas una y otra vez. “Se llama zoetrope. Ingenioso, ¿verdad? Ahora coja esto y comience a girarlo en sentido contrario a las agujas del reloj mientras lee este encantamiento que he marcado en el libro.
Zaki cogió el zoetrope y comenzó a girarlo en el sentido contrario a las agujas del reloj sobre la vela, y el hombrecillo desnudo parecía saltar las cajas de espaldas. Para alcanzar un ritmo constante necesitó cierto grado de coordinación y concentración, pero poco a poco los saltos hacia atrás torpes y entrecortados se volvieron más fluidos, hasta que Zaki ya no podía ver los cambios de fotograma. Parecía un pequeño hámster humanoide en una rueda de andar a la inversa y sin fin. Mientras seguía girando el zoetrope con una mano, Zaki cogió el libro con la otra y comenzó a leer el pasaje subrayado.
“Y así el zoetrope gira sin fin, gira sin fin, gira sin fin / Sácame de la rutina en la que me metí / Yo invoco a las Diosas Boethiah, Kynareth y Drisis / Para invertir mi potencial y metafísica crisis / Puede que mi antigua vida fuese simple y no tuviese sentido / Pero no me gusta la idea de volverme loco, de ser un perdido / Que la situación se invierta mediante este withershin / Zoetrope gira sin fin, gira sin fin, gira sin fin”.
“¡Zambomba!”, pensó. Mientras recitaba el hechizo, Zaki comenzó a notar que el hombrecillo desnudo del zoetrope comenzaba a parecerse a él mismo. El bigote se desvaneció y la línea de nacimiento del pelo se fue para atrás. La cintura del hombre aumentó y las nalgas cogieron la forma y la textura de globos medio inflados. Le aparecieron escamas que se parecían a su propio perfil de argoniano. El hombre comenzó a tropezar mientras seguía saltando las cajas de espaldas, respirando cada vez más fuerte y sudando. Cuando Zaki llegó al final del encantamiento, su gemelo comenzó a agarrarse el pecho y a tropezar cada vez más sobre las cajas, como en una caída libre.
Octoplasmo cogió el zoetrope y el libro de las manos de Zaki. Parecía que nada había cambiado. No hubo ningún gran estruendo. De la cabeza de Zaki no brotaron serpientes con alas. No hubo enormes explosiones. Pero Zaki sentía que había algo diferente. Muy diferente, pero bueno. Normal.
En el mostrador, cuando Zaki sacó su saquito de monedas de oro, Octoplasmo sacudió la cabeza con un signo de negación: “Zoetrope del plazo largo a efectos los son cuáles saber podemos no, naturalmente. Cobrar a voy le no”.
Zaki salió de espaldas de la tienda y deshizo el camino hacia su tienda, también marcha atrás, sintiendo la primera sensación de alivio en muchos días.
Investigaciones dwemer, vol. I
Su arquitectura y su civilización
de
Thelwe Ghelein, erudito
Lejos de los hombres, en las profundas salas,
la raza de la Montana Roja, abandonada,
a la mente y a la piedra levanta un saludo,
mas fuerte que los huesos, el enano orgullo.
e pasado la vida investigando a los dwemer, su dudosa historia y su misteriosa desaparición. Con este texto intento compartir mis hallazgos y conclusiones, basados en ochenta años empleados en estudiar sus restos arquitectónicos únicos.
La emigración de los elfos de las profundidades desde su Dwemereth ancestral, ahora llamado Morrowind, se acepta por lo general como un hecho. Los registros históricos apoyan esta teoría, mencionando específicamente la negativa del clan Rourken a unirse al rey Dumac para formar el Primer Consejo, y su consiguiente éxodo al Páramo del Martillo. La premisa arquitectónica también es sólida, ya que, con el tiempo y el terreno, las costumbres de construcción de los enanos se adaptaron y cambiaron, aunque lentamente y de forma sutil. Propongo que algunas de estas diferencias son tan estilísticas como prácticas.
Los puntos de vista tradicionales sugieren que los dwemer de Páramo de Vvarden eran los más prolíficos de su clase. Según mis excavaciones por toda Skyrim, Morrowind y Roca Alta, no estoy seguro de que ese sea el caso. Aunque Páramo de Vvarden está casi abarrotado de ruinas enanas que asoman por toda la superficie del paisaje, su construcción es fundamentalmente diferente de la mayoría que he observado en los demás sitios.
A medida que profundizamos en las ruinas de Páramo de Vvarden, notamos que su estructura interna es muy diferente. Aunque las principales cámaras civiles y operacionales se encuentran cerca de la superficie en una ruina de Páramo de Vvarden, ese no es el lo normal en el continente. Los pasillos menores y las salas de almacenamiento se encuentran cerca de la superficie, pero los lugares más importantes no aparecen hasta que exploramos mucho más profundamente.
Como esos lugares principales se encuentran bien escondidos en las ruinas dwemer a las afueras de Morrowind, muchos eruditos creían que en realidad no estaban presentes en las ruinas de fuera de la provincia. Esta conclusión prematura llevó a algunos a creer que dichos emplazamientos eran simples puestos de avanzada. Mis investigaciones muestran que ese no es el caso.
Hay algunas teorías que pueden explicar esta diferencia. Quizá los arquitectos de los clanes simplemente tenían sus propios estilos y preferencias cuando se trataba de la planificación pública. Esto parece ligeramente probable, ya que las técnicas de los enanos se basaban en el estudio empírico y había poco espacio para una interpretación creativa cuando se trataba de las técnicas de construcción. Es casi seguro que la configuración geológica del terreno jugaba su papel, en especial en una región como el norte de Skyrim en donde el suelo cercano a la superficie es muy rocoso y a menudo está congelado, frente al sustrato volcánico común en Páramo de Vvarden o los omnipresentes acuíferos hallados en el Páramo del Martillo. Es posible que los arquitectos enanos del norte no fueran ni siquiera capaces de excavar construcciones más grandes hasta alcanzar un estrato más flexible.
A este estudioso le gustaría sugerir, no obstante, que muchas construcciones al oeste de Morrowind se construyeron tras el 420 de la Primera Era. Cuando el clan Rourken abandonó Páramo de Vvarden, parece evidente que varios clanes partieron para crear sus propios asentamientos, y eligieron vivir en un aislamiento mayor que sus hermanos del este. Esta teoría resulta particularmente fascinante, ya que me lleva a creer que, con el tiempo, los arquitectos enanos podrían haber desarrollado métodos incluso más elaborados de ocultar sus fortalezas.
Esto abre la clara posibilidad de que existan emplazamientos arqueológicos enanos sin explorar por toda Tamriel, incluso en las zonas al sur, como Cyrodiil o Ciénaga Negra, en donde no se creía que los enanos tuvieran una presencia significativa. Aunque no deberíamos dejarnos llevar por la imaginación, se podría extrapolar esta lógica para sugerir que algunos clanes enanos vivían entre nosotros mucho antes de lo que hemos creído hasta ahora, quizá bastante antes de la desaparición durante la Guerra de la Montaña Roja en el 700 de la Primera Era.
Investigaciones dwemer, vol. II
Su arquitectura y su civilización
de Thelwe Ghelein, erudito
Lejos de los hombres, en las profundas salas,
la raza de la Montana Roja, abandonada,
a la mente y a la piedra levanta un saludo,
mas fuerte que los huesos, el enano orgullo.
Los limitados registros escritos apoyan la idea de que los elfos oscuros reverencian la búsqueda de la lógica y la ciencia, en marcado contraste con el sistema de creencias de la mayoría de las demás culturas mer. Cuando imaginamos una sociedad estructurada en torno a tal ideología central, parece razonable que los eruditos prolíficos, en especial en campos como las matemáticas, la metalurgia o la arquitectura, ascendiesen a un estatus parecido al del clero en una cultura más inclinada a la mística. Esta idea se ve apoyada por un fragmento de un texto de los dwemer recuperado en una colonia de Skyrim, Irkgnthand, que creo se asocia con el clan Rourken. Reproduzco a continuación el original dwemer y mi traducción:
Elevado por orden primo-de-privilegio Cuolec de Scheziline con obligaciones privilegiadas. Construccion de casa de clan de tradicion Hoagen Kultorra para el venerado formador de mundos”
“Para elevar al condecorado primo Cuolec de <intraducible> al privilegio con deberes para la construcción de hogares familiares en la tradición Hoagen Kultorra<¿?> del padre dador de forma Mundus”
Algunos estudiosos podrían interpretar esto como prueba de la adoración a Mundus por parte de los dwemer, pero yo no estoy de acuerdo. Mi traducción de este pasaje sugiere que un respetado dwemer llamado Cuolec fue ascendido a un cargo público, probablemente a arquitecto tonal. La última parte del fragmento sugiere que el puesto de Cuolec le exigía construir en un estilo específico.
El significado del término Hoagen Kultorra me ha eludido hasta ahora, pero creo que podría ser el nombre de dicho estilo. Es posible que hubiera varios estilos, que diferían en sus principios de construcción y en sus estructuras típicas.
Un elemento característico de lo que creo que era el estilo dwemer predominante entre los clanes del norte era algo que denomino el lugar de reunión profundo, que se caracterizaba a menudo por ser construido en una o varias cavernas naturales amplias en las que tenían lugar otras muchas estructuras. Estas, dentro del lugar de reunión, podrían horadarse en la propia roca o erigirse libremente sobre el suelo de la caverna. Los lugares de reunión más grandes e impresionantes, tales como el hallado en Bthardamz, podrían incluso presentar carreteras lo bastante grandes como para que diez hombres grandes las recorriesen hombro con hombro.
Los arcanexos son estructurad más pequeñas. Muy pocos han sido estudiados antes de la alteración causada por ladrones de tumbas o aventureros avariciosos, pero los pocos que han permanecido a salvo contenían una sorprendente colección de objetos mágicos, como gemas de alma, brebajes alquímicos y textos mágicos. Algunos estudiosos los consideran como prueba de que los dwemer se interesaban superficialmente por las artes mágicas. Basándome en lo que conocemos de su cultura, así como en el hecho de que la mayoría de los arcanexos son estructuras menores si se comparan con otras instalaciones más comunes, sugeriría que se trataba de centros de estudio y nada más. Quizá los enanos establecieron estos salones con el propósito de estudiar a los hombres y a los mer, que probablemente les parecieran tan ajenos como ellos nos parecen a nosotros hoy en día.
Se pueden encontrar grandes animacultorios en muchas fortalezas enanas. Eran las fábricas en las que se construían los centuriones y otros muchos artefactos. He tenido la esperanza de estudiar estas cámaras para lograr encontrar pistas sobre cómo cobraron vida esos misteriosos autómatas, pero esos mismos guardianes hacen que las zonas sean especialmente difíciles y peligrosas de explorar.
Investigaciones dwemer, vol. III
Su arquitectura y su civilización
de
Thelwe Ghelein, erudito
Lejos de los hombres, en las profundas salas,
la raza de la Montana Roja, abandonada,
a la mente y a la piedra levanta un saludo,
mas fuerte que los huesos, el enano orgullo.
Mis estudios, así como este texto, se han centrado sobre todo en el hecho de que los emplazamientos arqueológicos dwemer situados al oeste de Páramo de Vvarden parecen haber sido construidos a mucha más profundidad que sus contrapartidas cerca de la Montaña Roja. Creo que había un umbral específico hasta el que cavarían los excavadores dwemer antes de comenzar la construcción de estructuras esenciales.
Me he referido a este umbral como el “geoclino”, pero he descubierto que a menudo es redundante respecto al lugar de reunión profundo de una colonia. Aun así, hay algunas variaciones en la profundidad actual de un lugar de reunión profundo, mientras que el geoclino siempre es la marca donde asumo que da comienzo la ciudad propiamente dicha.
Los túneles y las cámaras que se encuentran en regiones poco profundas, aunque a menudo poseen un estilo arquitectónico grandioso, parecen haber tenido poca utilidad pública. Las habitaciones donde guardar el excedente de alimentos, las cámaras de almacén que podrían haberse usado para el comercio con asentamientos cercanos en la superficie o los cuarteles para las patrullas de los niveles superiores se encuentran normalmente por encima del geoclino.
He observado que estos túneles pueden serpentear en un patrón de apariencia más al azar que el de las estructuras planificadas debajo. Planteo la hipótesis de que esto se podría deber a la naturaleza impredecible de cualquier excavación, incluso para una raza tan inteligente como los dwemer. Seguramente, depósitos de piedra o fenómenos geológicos inesperados podrían dificultar sus esfuerzos, y creo que estos túneles, poco sistemáticos a menudo, son el resultado de la búsqueda de un sustrato apropiado en el que construir.
He encontrado en algunas ruinas referencias a una anomalía geológica o lugar conocido como “FalZhardum” . Esto resulta intrigante, ya que el término no solo aparece en unos cuantos fragmentos de tabletas, sino de forma muy específica en los marcos ornamentados en los lugares más profundos de las fortalezas de Alftand, Irkgnthand y Mzinchaleft de Skyrim. Aún tengo que descifrar el significado de estos elaborados grabados, pero considero que es muy extraño que estuvieran en la parte más profunda de estas ruinas.
Elevado por orden primo-de-privilegio Cuolec de Scheziline con obligaciones privilegiadas. Construcción de casa de clan de tradición Hoagen Kultorra para el venerado formador de mundos”
La traducción más razonable para “FalZhardum” que he logrado descifrar es “Lugares del reino más negro”, pero no me imagino qué pueda significar.
Sospecho que podría haber un patrón que se me pasa por alto. Esta duda progresiva ha atosigado mi carrera en años recientes, y he comenzado a preguntarme si podré desvelar algún otro gran secreto de los enanos en lo que me queda de vida, aunque lo tenga delante de las narices, o más bien, bajo los pies.
Invocación de Azura
de
Sigillah Parate
urante trescientos años he sido sacerdotisa de Azura, la princesa daédrica de Sombra Lunar, Madre de la Rosa y Reina del Firmamento Nocturno. Cada Hogithum, que celebramos vigésimo primer día de la Primera semilla, la invocamos para que nos guíe y para ofrecerle a su majestad cosas de valor y belleza. Es cruel pero sabia. No solemos invocarla en ningún Hogithum que se vea amenazado por tormentas, pues esas noches pertenecen a Sheogorah, el loco, incluso si coinciden las fechas. En esas situaciones, Azura se muestra comprensiva con nuestra cautela.
La invocación de Azura es algo muy personal. He sido sacerdotisa de otros tres príncipes daédricos, pero Azura valora la calidad de sus adoradores y la sinceridad de su adoración. Cuando no era más que una doncella elfa oscura de dieciséis años, me uní al aquelarre de mi abuela, en el que adoraban a Molag Bal, la princesa de los ardides. Para las brujas de Molag Bal, el chantaje, la extorsión y el soborno eran armas tan válidas como la magia negra. La invocación de Molag Bal se realiza el vigésimo día de Estrella vespertina, salvo cuando hay tormenta. Aunque la ceremonia siempre se respeta, Molag Bal también suele aparecer ante sus adoradores bajo forma mortal otros días del año. Cuando mi abuela murió intentando envenenar al heredero de Atalaya del Fuego, me replanteé mi fe en el aquelarre.
Mi hermano era un hechicero del culto de Boethiah y, por lo que me contó, sentí que la Guerrera Oscura me resultaba más cercana que la traidora Molag Bal. Boethiah es una princesa guerrera que actúa más abiertamente que ningún otro daedra. Tras años de merodear y conspirar, me sentí bien realizando tareas para una princesa de forma que tenían consecuencias inmediatas. Además, me gustaba que Boethiah fuera la daedra de los elfos oscuros. Nuestro culto la invocaba el día que llamábamos el Guantelete, el segundo día del Ocaso. En su honor se celebraban sangrientas competiciones, y los duelos y las batallas se prolongaban hasta que nueve adoradores hubieran muerto a manos de sus semejantes. Boethiah no sentía interés por sus adoradores, solo por su sangre. Me pareció verla sonreír cuando maté accidentalmente a mi hermano en un entrenamiento. Mi horror, pensé, la complacía enormemente.
Poco después, abandoné el culto. Boethiah era demasiado impersonal para mí, demasiado fría. Quería una señora de mayor calado. Durante los siguientes dieciocho años de mi vida, no adoré a nadie. Me limité a leer e investigar. Fue en un libro antiguo y profano donde vi mencionar a Nocturnal por primera vez. Nocturnal, la Dama Nocturna, Nocturnal la Inescrutable. Siguiendo las indicaciones del libro, la llamé en su día sagrado, el tercer día de Fuego hogar. Al fin había encontrado a la princesa que tanto había buscado. Me afané en entender su laberíntica filosofía, la fuente de su misterioso dolor. Todo era oscuro y misterioso, incluso su forma de hablar y lo que requería de mí. Me costó años comprender el mero hecho de que nunca podría entender a Nocturnal. Su misterio le era tan consustancial como la brutalidad lo era para Boethiah y las artimañas para Molag Bal. Entender a Nocturnal es negar su naturaleza, como abrir las cortinas que ocultan su reino de oscuridad. Por mucho que la quería, comprendí la futilidad de desvelar sus enigmas. Y me convertí a Azura, su hermana.
De cuantas he adorado, Azura es la única princesa daédrica que parece preocuparse por sus seguidores. Molag Bal quería mi mente, Boethiah quería mis brazos y Nocturnal, quizá, mi curiosidad. Azura lo quiere todo y, por encima de todo, nuestro amor. No busca un abyecto esclavismo, sino nuestra genuina devoción y honestidad, en todas sus formas. Es importante para ella que la adoremos con emoción. Y también debemos dirigir nuestro amor hacia nuestro interior. Si la amamos a ella y nos odiamos a nosotros mismos, ella siente nuestro dolor. Nunca tendré otra señora, hasta el final de mis días.
Juego en la cena
de
Un espía anónimo
Prólogo del editor:
La historia que se esconde tras esta carta es casi tan interesante y oscura como la que narra el relato. La carta original dirigida a un misterioso Dhaunayne se copió y empezó a circular por Cenicia de Páramo de Vvarden hace unos meses. Con el tiempo, una copia se abrió camino hasta llegar al continente y, concretamente, hasta el palacio que el príncipe Hlaalu Helseth tiene fuera de Almalexia. Aunque el lector puede llegar a la conclusión, tras haber leído esta carta, de que el príncipe estaría furioso por esta obra que ataca su condición con gran malevolencia, ocurrió justo lo contrario. El príncipe y su madre, la reina Barenziah, hicieron imprimir en secreto varias copias encuadernadas que mandaron a las librerías y a los libreros de todo Morrowind.
De hecho, está documentado que el príncipe y la reina no llegaron a comunicar oficialmente si la carta era resultado de la pura imaginación o se basaba en hechos reales. La Casa Dres denunció públicamente la obra y, además, nadie llamado Dhaunayne, pese a lo que sugiere la carta, ha estado relacionado con la casa. Dejamos que el lector interprete la carta como crea conveniente.
--Nerris Gan, editor
Oscuro señor feudal Dhaunayne:
Como me pediste, me dirijo a ti para describirte detalladamente mi experiencia de la pasada noche y las razones por las que solicito una nueva tarea a la Casa Dres. Espero haberte servido bien en mi puesto de informador de la corte del príncipe Helseth, un hombre que, tal y como he relatado en mis informes anteriores, podría llegar a darle lecciones a Molag Bal sobre cómo conspirar. Como sabes, he pasado casi un año abriéndome camino para formar parte de su círculo más íntimo de consejeros. Él necesitaba amistades cuando llegó por primera vez a Morrowind y, con entusiasmo, me eligió junto a unas pocas personas más. Pese a todo, se encontraba poco dispuesto a confiar en cualquiera de nosotros, lo que quizá no es de sorprender, dada su delicada posición dentro de la sociedad de Morrowind.
Recuerdo a Su Maldad que el príncipe es el primogénito de Barenziah, que fue en su día reina de Morrowind, así como reina del reino de Quietud en Roca Alta. Tras la muerte de su marido el rey Eadwyre, padrastro del príncipe Helseth, se desencadenó una lucha de poder entre el príncipe y la hija de Eadwyre, la princesa Elysana. Pese a que los detalles de lo sucedido son escasos, queda claro que Elysana ganó la batalla y se convirtió en reina, desterrando a Helseth y a Barenziah. El otro retoño de Barenziah, Morgiah, había abandonado ya la corte para casarse y convertirse en la reina del reino de Primada, en la isla de Estivalia.
Barenziah y Helseth no cruzaron el continente para volver a Morrowind hasta el pasado año. Fueron bien recibidos por el tío de Barenziah, nuestro actual rey, Hlaalu Athyn Llethan, que ascendió al trono tras la abdicación de Barenziah hace más de cuarenta años. Barenziah dejó claro que no tenía la intención de reclamar el trono, simplemente venía a retirar su patrimonio familiar. Helseth, como ya sabes, ha estado deambulando por la corte real y muchos han comentado en voz baja que, aunque había perdido el trono de Quietud, no tiene ninguna intención de perder el de Morrowind tras la muerte de Llethan.
He mantenido informada a Su Maldad de los movimientos del príncipe, de sus reuniones y sus conspiraciones, así como de los nombres y del carácter del resto de sus consejeros. Como recordarás, a menudo he llegado a pensar que yo no era el único espía de la corte de Helseth. Anteriormente mencioné que, en concreto, uno de los consejeros dunmer de Helseth se parecía a alguien que había visto con anterioridad en compañía de Tholer Saryoni, el archicanónigo del templo del Tribunal. Otra es una joven nórdica, que según hemos verificado visitó la fortaleza imperial en Balmora. Por supuesto, en estos casos, puede que estuvieran haciendo negocios para el propio Helseth, aunque no puedo asegurarlo. Empecé a pensar que yo mismo me estaba volviendo paranoico, como el mismísimo príncipe, cuando me encontré dudando de la sincera lealtad del chambelán del príncipe, Burgess, un bretón que ha ocupado ese puesto desde sus días en la corte de Quietud.
Esos eran los antecedentes de anoche.
Ayer por la mañana recibí una repentina invitación para cenar con el príncipe. Teniendo en cuenta mi paranoia, envié a uno de mis sirvientes, que es un criado bueno y leal de la Casa Dres, para que vigilara el palacio y me contara si ocurría algo inusual. Justo antes de la cena, volvió y me relató lo que había presenciado.
Permitieron la entrada a palacio de un hombre cubierto de harapos, que estuvo allí durante algún tiempo. Cuando salió, mi sirviente vio el rostro que se escondía bajo su capa: el de un alquimista de dudosa reputación, del que se dice que es el proveedor más importante de venenos exóticos. Como buen observador, mi sirviente también se percató de que el alquimista entró en el palacio oliendo a trigo de mecha, a verde amargo y a algo extraño y dulce. Cuando se marchó, no olía a nada.
Llegó a la misma conclusión que yo. El príncipe había reunido los ingredientes para preparar un veneno. El verde amargo, por sí solo, resulta mortal cuando se come crudo, aunque el resto de ingredientes propiciaban algo mucho peor. Como Su Maldad sin duda se podrá imaginar, asistí a la cena de aquella noche preparado para cualquier contingencia que pudiera ocurrir.
El resto de consejeros del príncipe Helseth al completo estaban esperando, y noté que todos se mostraban ligeramente preocupados. Por supuesto, me imaginé que me encontraba en un nido de espías y que todos sabían de la misteriosa reunión del príncipe. Era igualmente posible que unos supieran de la visita del alquimista, mientras que otros solo estaban afectados por la naturaleza de la invitación del príncipe e, incluso, alguno podría haber adoptado de manera inconsciente la tensa disposición de sus compañeros, de los consejeros mejor informados.
Sin embargo, el príncipe, que estaba de buen ánimo, hizo que pronto todos se relajaran y se sintieran a gusto. A las nueve, nos condujeron a todos al comedor, donde nos esperaba un festín. ¡Y qué festín! Apetitosas manzanas recubiertas de miel, estofados aromáticos, asados bañados con diversas salsas de sangre y cada una de las variedades de pescado y ave de corral preparada ostentosamente por manos profesionales. Jarritas de oro y cristal para el vino, el flin, el shein y el mazte se encontraban en el puesto de cada comensal para que saboreáramos adecuadamente todas esas bebidas con cada plato. Al oler esos aromas tan tentadores, se me ocurrió que, mezclado con ese laberinto de especias y condimentos, un veneno discreto sería indetectable.
Durante la comida, hice como si estuviera comiendo los alimentos y bebiendo los licores, aunque cautelosamente no me tragué nada. Finalmente, retiraron las bandejas y la comida de la mesa y colocaron una sopera de caldo especiado en el centro de todo el banquete. El sirviente que lo trajo se retiró a continuación, cerrando la puerta del comedor tras él.
“Huele divinamente, mi príncipe”, dijo la marquesa Kolgar, una mujer nórdica. “Pero ya no soy capaz de comer nada más”.
“Alteza”, añadí, fingiendo un tono de amabilidad y de ligera embriaguez, “sabes que cualquiera de los comensales de esta mesa estaría dispuesto a morir gustosamente para colocarte en el trono de Morrowind, pero, ¿es realmente necesario que nos atiborremos hasta morir?”
El resto de los invitados mostraron estar de acuerdo emitiendo gemidos de agradecimiento. Hasta el príncipe Helseth sonrió. Juro por Vaernima, la Dadora de Talentos, mi oscuro señor, que nunca habrás visto una sonrisa como aquella.
“Irónicas palabras. Veréis, un alquimista ha venido hoy a visitarme, de lo que algunos de vosotros, indudablemente, ya estaréis informados. Me ha enseñado cómo elaborar un veneno maravilloso y su antídoto. Una poción más potente, excelente para mis fines. Ningún hechizo de restauración podrá ayudaros una vez que lo hayáis ingerido. Tan solo os podrá salvar de una muerte segura el antídoto de la sopera. Y menuda muerte os espera, por lo que he oído. Estoy deseando ver si los efectos que produce son todos los que me prometió el alquimista. Deben de ser tremendamente dolorosos para los afectados, aunque bastante amenos”.
Nadie pronunció una palabra. Pude sentir cómo el corazón me latía con fuerza dentro del pecho.
“Alteza”, dijo Allarat, el dunmer del que yo sospechaba que estaba aliado con el Templo. “¿Has envenenado a alguno de los comensales de esta mesa?”
“Eres muy astuto, Allarat”, afirmó el príncipe Helseth mientras recorría la mesa con la mirada y se fijaba atentamente en cada uno de sus consejeros. “No cabe duda de que valoro vuestros consejos. Y, de hecho, aprecio a todos los presentes en la sala. Quizás me resultaría más sencillo deciros a quién no he envenenado. No he envenenado a quien solo sirve a un amo, a nadie cuya lealtad hacia mí sea sincera. No he envenenado a nadie que quiera ver al rey Helseth ocupando el trono de Morrowind. No he envenenado a nadie que no sea un espía del Imperio, del Templo, de la Casa Telvanni, de la Casa Redoran, de la Casa Indoril o de la Casa Dres”.
Su Maldad, el príncipe me miró directamente a mí al pronunciar sus últimas palabras. Estoy seguro de ello. Mi rostro está acostumbrado a ocultar mis pensamientos, pero pensé inmediatamente en cada una de las reuniones secretas que habíamos mantenido, en cada mensaje codificado que he enviado tanto a ti como a la casa, mi oscuro señor. ¿Qué es lo qué podía saber? ¿Qué podía, aunque no lo supiera, llegar a sospechar?
Sentí que mi corazón latía mucho más rápido. ¿Era el miedo o el veneno? No era capaz de hablar, ya que estaba seguro de que mi voz traicionaría mi calmada apariencia.
“Aquellos que me son fieles, los que quieren herir a mis enemigos, se preguntarán cómo puedo estar tan seguro de que se ha ingerido el veneno. ¿Es posible que la parte culpable, o debería decir las partes culpables, sospecharan algo y únicamente hubieran simulado comer y beber esta noche? Por supuesto. Sin embargo, hasta los farsantes más astutos habrán tenido que acercar las copas hasta sus labios o introducir tenedores y cucharas vacíos en sus bocas para llevar a cabo su farsa. Debéis saber que la comida no estaba envenenada, pero sí las tazas y la cubertería. Si no tomasteis parte en el festín por miedo, también estáis envenenados, igual que los demás y, tristemente, os habéis perdido un asado excelente”.
El sudor resbalaba por mi cara, por lo que di la espalda al príncipe para que no me viera. Todos los consejeros se habían quedado petrificados en sus asientos. Desde la marquesa Kolgar, blanca de miedo, a Kema Inebbe, que temblaba visiblemente; desde la frente arrugada y enfadada de Allarat a la mirada, fija como la de una estatua, de Burgess.
Entonces, no pude evitar preguntarme si todo el consejo del príncipe estaba compuesto únicamente por espías. ¿Había alguna persona en esta mesa que le fuera fiel? Y, entonces pensé: ¿y si yo no fuera un espía? ¿Confiaría en que Helseth supiera que no lo era? Nadie conoce mejor que sus consejeros la profunda paranoia del príncipe y su implacable ambición. Incluso aunque yo no fuera un espía de la Casa Dres, ¿estaría seguro en ese caso? ¿Podría haber sido envenenado alguien leal por haber sido juzgado equivocadamente debido a un error no tan inocente?
El resto debía de estar pensando lo mismo, tanto los fieles a él, como los espías.
Mientras le daba vueltas a la cabeza, podía oír la voz del príncipe dirigiéndose a todos los allí reunidos: “El veneno actúa rápidamente. Si no se toma el antídoto en un minuto a partir de ahora, habrá muertos sobre la mesa”.
No lograba decidirme sobre si había sido envenenado o no. Me dolía el estómago, aunque me recordé a mí mismo que podría ser el resultado de haberme sentado a un suntuoso banquete sin comer ni beber nada. El corazón me latía con fuerza en el pecho y un sabor amargo como de raíz de trama me llegó a los labios. ¿Era, de nuevo, miedo o veneno?
“Estas son las últimas palabras que oiréis si es que no sois leales a mí”, añadió el príncipe Helseth, sonriendo aún con esa maldita sonrisa mientras miraba cómo sus consejeros se retorcían en sus asientos. “Tomad el antídoto y viviréis”.
¿Debería creerle? Pensé en lo que sabía sobre el príncipe y su carácter. ¿Mataría a un espía descubierto en su corte o enviaría de nuevo al vencido ante sus maestros? El príncipe era despiadado, pero ninguna de esas dos posibilidades encajaba con su forma de actuar. Probablemente, la teatralidad de toda la cena fuera una representación para inculcar miedo. ¿Qué es lo que dirían mis ancestros si me reuniera con ellos tras haberme sentado ante una mesa, tras morir, finalmente, envenenado? ¿Qué es lo me dirían si tomara el antídoto, confesando mi lealtad tanto a ti como a la Casa Dres, y fuera ejecutado de inmediato? Y confieso que hasta pensé en lo que me podrías llegar a hacer incluso tras haber muerto.
Estaba tan exaltado e inmerso en mis propios pensamientos que no vi cómo Burgess saltaba de su asiento. Tan solo percibí de repente cómo agarró la sopera con sus manos y engulló el líquido que contenía. Nos rodeaban unos guardias que yo ni siquiera había visto entrar.
“Burgess”, afirmó el príncipe Helseth, aún sonriendo. “Has pasado algún tiempo en Portón del Fantasma. ¿Eres fiel a la Casa Redoran?”
“¿No lo sabía?”, rió Burgess amargamente. “No a la casa. Informaba a su hermanastra, la reina de Quietud. Siempre he estado a su servicio. Por Akatosh, ¿me envenenó porque pensaba que trabajaba para unos malditos elfos oscuros?”
“En parte tienes razón”, añadió el príncipe. “No adiviné para quién trabajabas, ni siquiera que fueras un espía. Pero te equivocas al decir que yo te envenené. Te has envenenado tú mismo al beber de la sopera”.
Su Maldad, no estimo necesario que escuches cómo murió Burgess. Sé que has visto muchas cosas a lo largo de los numerosos años de tu existencia, pero, sinceramente, no quieras saberlo. Desearía poder borrar de mi memoria las agonías por las que pasó.
El consejo se disolvió poco después. No sé si el príncipe Helseth sabe o sospecha que yo también soy un espía. No sé cuántos otros estuvieron, aquella noche, la pasada noche, tan cerca como yo de beber de la sopera antes de que Burgess lo hiciera. Tan solo sé que si el príncipe no sospecha aún de mí, en el futuro lo hará. No puedo ganar en un juego que él domina desde hace mucho tiempo, desde la corte de Quietud, y ruego a Su Maldad, mi oscuro señor Dhaunayne, que te sirvas de tu influencia en la Casa Dres para liberar a tu leal sirviente de semejante carga.
Nota del editor:
Por supuesto, la firma del autor anónimo no aparece en ninguna copia de la carta, tan solo se refleja en el original.
Juicio a las Artes Oscuras
de Hannibal Traven
Maestro supremo del Colegio Arcano de la Ciudad Imperial
HISTORIA
La nigromancia, comúnmente llamada “las Artes Oscuras”, tiene una historia que se remonta a tiempos inmemoriales. Virtualmente todas las leyes primitivas del territorio prohíben su uso bajo pena de muerte. Algunos practicantes independientes de las artes de la brujería, sin embargo, continuaron con su estudio.
La Orden Psijic de la isla de Arteum, precursora de nuestro gremio de magos, también prohibió su uso, no solo por ser peligrosa, sino porque su creencia en lo espíritus antiguos sagrados y no sagrados la convertían en herejía. A pesar de ello, se han relatado numerosas historias de estudiantes y maestros que ignoraban esta censura. Cuando Vano Galerion salió de Arteum, pudo haber tenido algún malentendido con los psijic, pero él también se negaba a aceptar que la nigromancia se enseñase en el gremio.
Han pasado casi 1.100 años desde la época de Vano Galerion, y han sido muchos los maestros supremos que han liderado este gremio. El tema de la nigromancia aún se sigue debatiendo. La prohibición oficial en el gremio nunca se ha levantado, pero la actitud de sus componentes al respecto ha cambiado durante los años. Algunos maestros supremos se han inclinado a ignorarla por completo, otros se han decantado por luchar contra ella y se rumorea que otros son nigromantes.
En mi nuevo cargo como maestro supremo del gremio de magos, es mi deber crear unas pautas sobre el asunto. A pesar de que tengo mi propia opinión personal sobre las artes oscuras, he pedido consejo a dos de los magos más experimentados del Imperio, el maestro Voth Karlyss de Corinthe y la maestra Ulliceta gra-Kogg de Orsinium, y hemos debatido durante dos días.
Lo que se presenta a continuación es el resumen de los puntos más importantes del debate, que ha dado lugar a una resolución sobre el tema de la nigromancia.
ARGUMENTOS
Opinión de la maestra gra-Kogg: la nigromancia no se comprende bien. No la haremos desaparecer ignorándola. Como institución intelectual dedicada al estudio de las arte mágicas y de las ciencias, tenemos un deber para con la verdad. Censurarnos a nosotros mismos en nuestra academia no está de acuerdo con nuestra política de neutralidad y objetividad.
Repuesta del maestro Karlyss: el gremio de magos debe considerar este tema con respecto a sus responsabilidades y ética. No censuramos a un estudiante al hacerlo proceder con precaución y con pureza de intenciones. Crear unas reglas y respetarlas no es limitar la libertad de un estudiante; es la esencia de la doctrina.
Opinión del maestro Karlyss: la nigromancia es un tema tabú en el mundo civilizado. Acogerlo públicamente haría que el gremio de magos causara temor y repulsión en la mayoría de los ciudadanos. Vano Galerion quería que esta institución no fuese como la Orden Psijic, la cual era elitista y separatista. Ignoramos la opinión pública por nuestra cuenta y riesgo. Seguramente perderemos simpatizantes en muchos sitios, incluido Morrowind, donde la repulsión hacia la nigromancia es muy fuerte.
Respuesta de la maestra gra-Kogg: sí, debemos tener en cuenta la opinión de la comunidad, pero esto no debe ser el pilar de nuestras reglas dentro de la orden. Para muchos individuos sin educación, los nigromantes solo son magos diabólicos. Es de locos limitar nuestro trabajo por prejuicios y concepciones mal formadas. Es una ofensa hacia el desarrollo del estudio objetivo darle la espalda a un tema simplemente por la opinión pública.
Opinión de la maestra gra-Kogg: los nigromantes son la escoria de Tamriel. Ya sea actuando de forma independiente o con ayuda de los sload o el rey gusano, Mannimarco, ellos son los responsables de muchos horrores, zombis reanimados, esqueletos y otras manifestaciones de los no muertos. Para combatir esta amenaza eficazmente, debemos comprender los poderes de los nigromantes, y esto no nos será posible si excluimos el estudio de las artes oscuras.
Repuesta del maestro Karlyss: nadie discute la peligrosidad de las artes oscuras. De hecho, ese es el punto más importante de mi argumento contra el hecho de que el gremio de magos cree una escuela sobre el tema. Debemos ser conscientes de lo que nuestro enemigo puede hacer, pero no podemos caer en la trampa de mirar demasiado profundamente en sus costumbres y convertirlas en las nuestras. No ayudamos a nadie estudiando el mal, nos convertiríamos en malvados nosotros mismos.
Opinión del maestro Karlyss: la nigromancia es intrínsecamente peligrosa. No se puede “jugar” con ella. El conjuro más simple requiere sangre y comienza a corromper de inmediato el alma del conjurador. Esto no son conjeturas, son hechos. Es irresponsable por parte del gremio enseñar, y de este modo propagar, esos estudios mágicos que nunca han tenido consecuencias positivas, solo han traído pánico y miseria a este mundo.
Respuesta de la maestra gra-Kogg: todos los tipos de magia son peligrosos para los inexpertos. Un simple hechizo de bola de fuego de la escuela de destrucción puede causar grandes daños si lo invoca un novato, no solo a los demás, sino al mismo mago. La escuela de misticismo instiga al practicante a separar su mente de la lógica, entrar en un estado temporal de locura, y hay quien es de la opinión de que esto equivale a corromper el alma.
Opinión de la maestra gra-Kogg: el gremio ya autoriza algunas formas de nigromancia. Las “escuelas” de magia son, como ya sabemos, construcciones artificiales, creadas por Vano Galerion para dividir, y así simplificar, su estudio. Han sufrido cambios durante los años, pero en esencia, todos los maestros saben que son iguales. Cuando un estudiante de conjuración invoca un fantasma guardián, está entrando en el terreno de la nigromancia. Cuando un estudiante de encantamiento usa un alma en pena, se le puede acusar de usar artes oscuras. La escuela de misticismo, como dije antes, tiene relación con la nigromancia. Decir que los estudiantes no podrían aprender nada sobre la nigromancia sería desacreditar las por otra parte muy veneradas escuelas del gremio.
Respuesta del maestro Karlyss: sí, las escuelas están entrelazadas, pero los conjuros específicos de cada una de ellas han sobrevivido a los tiempos. Sabemos que un estudiante de misticismo, debidamente instruido, no sufrirá ningún daño permanente por su experiencia. De todos modos, es una cuestión de extremos, de cuanto dejaremos que nuestros alumnos profundicen en la materia. La nigromancia por naturaleza se basa en que el practicante se inmerse más de lo que sería seguro en la oscuridad, garantizando virtualmente su destrucción. No tiene cabida en el gremio de magos.
CONCLUSIÓN
Los riesgos de estudiar la nigromancia no compensan sus beneficios. El gremio no quiere prohibir el estudio a ninguno de sus miembros, pero no tolerará el estudio de las artes oscuras, excepto de forma limitada y con el propósito de combatir sus diabólicas consecuencias. Esto solo se debe llevar a cabo por un selecto grupo de individuos que hayan probado sus cualidades y su sensibilidad hacia el tema. Y, aun así, en todo caso deberán obtener mi permiso expreso y supervisión.
NOTA POSTERIOR
Siento confirmar el rumor que indicaba que la maestra Ulliceta gra-Kogg era algo más que una favorecedora de la nigromancia. Era una nigromante. Después de esta revelación, los caballeros del faro intentaron apresarla en la sede del gremio de Orsinium, pero consiguió huir. Depositamos toda nuestra confianza en el maestro que la ha reemplazado en Orsinium.
A pesar de que no estaba de acuerdo, respeté todos sus argumentos lógicos lo suficiente como para incluirlos en este libro, y no veo motivo alguno para extraerlos. Es decepcionante, sin embargo, descubrir que su interés en “la verdad” no era más que un eufemismo a su esclavitud hacia las artes oscuras.
Esta desafortunada situación se limita a ilustrar lo importante que es para los miembros del gremio ser conscientes de los peligros de la nigromancia, y estar alerta a cualquier filtración de alguno de sus practicantes en nuestro gremio de magos.
Kolb y el dragón
Una aventura para muchachos nórdicos
1
Kolb era un valeroso guerrero nórdico. Un día, su jefe le pidió que matara a un malvado dragón que amenazaba a su aldea. “Ve más allá del paso de la montaña, Kolb”, le dijo el jefe. “Al otro lado, encontrarás al dragón”.
Pasar a la página (2).
2
Kolb cogió su hacha y escudo predilectos y fue caminando hasta el paso. Allí, encontró una cueva fría, una cueva ventosa y un camino estrecho.
Entrar en la cueva fría (17).
Entrar en la cueva ventosa (18).
Seguir por el camino estrecho (12).
3
Kolb llegó a una colina pedregosa. Desde allí, podía ver al dragón dormido y una taberna junto a un camino.
Seguir hacia abajo (16).
Visitar la taberna (14).
4
Siguiendo el hedor, ¡Kolb encontró un orco repugnante! El orco gruñó y cargó contra Kolb, esgrimiendo su garrote de pinchos.
Protegerse con el escudo (9).
Golpear con el hacha (13).
5
Mientras caminaba a través de la ciénaga, Kolb oyó el gemido de un fantasma que le bloqueaba el paso.
Atacar al fantasma (15).
Darle oro (10).
6
La cabeza del hacha se alojó en el correoso y escamoso cuello de la bestia. El dragón gimió y se revolvió, pero Kolb consiguió resistir sus envites y pudo cortarle el cuello, acabando así con la bestia. Kolb volvió victorioso a casa, y su aldea nunca tuvo que volver a preocuparse por el dragón.
FIN
7
Al dejar la ciénaga tras de sí, Kolb pudo ver el cubil del dragón, así como una taberna pequeña y acogedora.
Ir al cubil (16).
Ir a la taberna (14).
8
Una fuerte corriente de viento apagó la antorcha de Kolb y lo empujó hasta un foso, donde cayó y murió.
FIN
9
El orco se rió socarronamente mientras su garrote destrozaba el escudo de Kolb e impactaba en su cara. Así murió Kolb, y el orco saboreó una sopa que se hizo con sus huesos.
FIN
10
Kolb recordó una historia que le contaba su abuela, por lo que le lanzó dos monedas de oro y el fantasma desapareció, permitiéndole pasar.
Pasar a la página (7).
11
Kolb se arrastró hasta la panza de la bestia, pero en cuanto apartó la mirada de la cabeza, esta le engulló de un mordisco y se lo comió entero, con hacha y todo.
FIN
12
Kolb siguió escalando y encontró un campamento. En él, conoció a un hombre sabio que compartió su pan con él y le indicó dos caminos hacia el cubil del dragón. Uno discurría entre las colinas, el otro cruzaba una ciénaga.
Ir hacia las colinas (3).
Ir hacia la ciénaga (5).
13
Antes de que el orco pudiera atacar, Kolb le golpeó con su poderosa hacha. La cabeza y el garrote del orco cayeron lánguidamente al suelo.
Pasar a la página (3).
14
Kolb hizo un alto en la taberna para descansar antes de su lucha contra el dragón. Sin embargo, los dueños de la taberna eran unos altos elfos que envenenaron su aguamiel para poder así robarle todo su oro.
FIN
15
Kolb utilizó su hacha para atacar con todas sus fuerzas, pero el fantasma no pareció inmutarse siquiera. El fantasma avanzó flotando hacia Kolb, que sucumbió a un sueño muy profundo, del que jamás se despertó.
FIN
16
Kolb encontró el cubil donde dormía el dragón, de cuyo hocico emanaban volutas de humo. El aire irritó los ojos de Kolb, que casi se resbaló con los huesos de otros hombres que el dragón había devorado. La bestia yacía sobre un costado, con la garganta y la panza expuestos, a la espera.
Atacar al cuello (6).
Atacar a la panza (11).
17
Kolb se adentró en la cueva helada, pero su sangre de nórdico le mantuvo caliente. Frente a él, se abrían un túnel apestoso que subía hacia arriba y un túnel ventoso que giraba hacia su izquierda. Kolb también vio una escalera junto a él.
Ir por el túnel apestoso (4).
Ir por el túnel ventoso (8).
Subir por la escalera (12).
La anuada de los niños
anuada simplificada
n el principio solo había dos hermanos: Anu y Padomay. El Tiempo inició su marcha cuando ambos se adentraron en el Vacío.
Mientras por él deambulaban, de la luz y la oscuridad nació Nir. Ambos hermanos se quedaron maravillados y sorprendidos ante su apariencia, pero ella se enamoró de Anu, y Padomay se apartó de ellos con amargura.
Poco después, Nir se quedó embarazada y, antes de dar a luz, Padomay le confesó su amor. Ella le contestó que su corazón pertenecía a Anu. Padomay reaccionó golpeándola con rabia. Cuando Anu volvió, se enfrentó a Padomay y lo expulsó del Tiempo. Nir dio a luz a la creación, pero murió poco después debido a sus heridas. Anu, acongojado, se recluyó en el sol y se sumió en un sueño.
Mientras tanto, la vida brotó en los doce mundos de la creación y fue evolucionando. Varias eras más tarde, Padomay encontró la forma de regresar al Tiempo. Cuando vio la Creación, se sintió traicionado. Blandió su espada, haciendo añicos los doce mundos. Anu despertó y se enfrentó a Padomay de nuevo. La encarnizada batalla duró eones, pero finalmente Anu se alzó victorioso. Apartó el cuerpo de su hermano, a quien creía muerto, e intentó salvar a la Creación uniendo los pedazos de los doce mundos en uno solo: Nirn, el mundo de Tamriel. Mientras estaba en ello, Padomay le asestó un último golpe hiriéndole en el pecho. Anu agarró firmemente a su hermano y tiró de él, y ambos abandonaron el Tiempo para toda la eternidad.
La sangre de Padomay se convirtió en los daedra; la de Anu, en las estrellas; y la mezcla de ambas, en los aedra. Por esta razón, los aedra portan el bien y el mal, y presentan un mayor interés hacia los asuntos terrenales que los daedra, puesto que estos no tienen conexión alguna con la creación.
Mientras tanto, en Nirn todo era caos. Los únicos supervivientes de la creación fueron los ehlnofey, ancestros de los mer y los hombres, y los hist, los árboles de Argonia. Al principio, todo era tierra en el mundo de Nirn. No había océanos, solo mares que salpicaban la superficie.
Un gran fragmento del mundo de los ehlnofey cayó en Nirn relativamente intacto. Aquellos que lograron sobrevivir serían, posteriormente, los ancestros de los mer. Los ehlnofey que llegaron a Nirn levantaron murallas para refugiarse del caos reinante e intentaron mantener su forma de vida anterior. Varios grupos más aparecieron en distintos puntos de Nirn en medio del confuso mar de mundos, y deambularon por los fragmentos buscándose unos a otros durante años. Finalmente, estos ehlnofey errantes encontraron la tierra escondida de los antiguos ehlnofey y se maravillaron y regocijaron al ver cómo sus congéneres vivían en el esplendor de eras pasadas. Los errantes esperaban ser bien recibidos, pero los antiguos solo vieron a unos seres degenerados desposeídos de su anterior gloria. Por la razón que fuese, estalló una guerra que asoló Nirn por completo. Los antiguos aún conservaban su poder y conocimiento ancestral, pero los errantes les superaban en número y la lucha por la supervivencia los había fortalecido. Esta guerra sin tregua cambió la faz de Nirn. Gran parte de la superficie se hundió y pasó a ser el fondo de los nuevos océanos, océanos que bañan las costas de los continentes que hoy conocemos: Tamriel, Akavir, Atmora y Yokuda. Aunque en ruinas, el reino de los antiguos ehlnofey se convirtió en Tamriel. Los errantes ocuparon los otros tres continentes.
Con los años, los ehlnofey de Tamriel dieron paso a:
- Los mer, o elfos
- Los dwemer, también conocidos como profundos o enanos.
- Los chimer, o transformados, que más tarde se convertirían en los dunmer.
- Los dunmer, también conocidos como los oscuros, los malditos o los elfos oscuros.
- Los bosmer, también llamados verdes, forestales o elfos del bosque.
- Los altmer, también denominados los ancianos, los altos o los altos elfos.
En los demás continentes, los ehlnofey errantes se convirtieron en hombres: nórdicos en Atmora, guardias rojos en Yokuda y tsaesci en Akavir.
Los hist fueron meros espectadores de la guerra entre los ehlnofey, aunque la mayor parte de su reino quedó arrasado por ella y fue engullido por el mar (tan solo en Tamriel quedó un pequeño reducto llamado Ciénaga Negra).
Con el tiempo, los hombres llegaron a Tamriel. Los primeros en pisar dichas latitudes fueron los nórdicos, que colonizaron la costa norte dirigidos por el legendario Ysgramor, antes siquiera de que empezaran a escribirse crónicas de la historia. De hecho, las primeras crónicas documentadas son de los tiempos del rey Harald, decimotercer descendiente en la línea sucesoria de Ysgramor, hito que pone fin a la Era Mítica.
La auténtica Barenziah,Volumen I
de
Anónimo
ace cinco siglos, en El Duelo, la ciudad de las gemas, vivía una viuda ciega con su único hijo, un joven alto y apuesto. Era minero, profesión que también ejerciera su padre, peón en las minas del señor de El Duelo, dada su escasa destreza con la magia. El trabajo era digno, pero el jornal escaso. Su madre vendía los pasteles que ella misma elaboraba en el mercado de la ciudad para ganarse el pan, lo que a duras penas lograba. Según ella, mal no les iba: tenían suficiente para llenarse el estómago, más de un sayal al día no iban a lucir, y el tejado solo les goteaba cuando decía de llover. Pero Symmaco aspiraba a más. Esperaba a que la suerte le sonriera en las minas, lo que le reportaría un suculento premio. En sus ratos libres, se iba a la taberna a echar unas cartas con los amigos, acompañado de una buena cerveza. También llamaba la atención de más de una hermosa moza elfa, aunque estas no consiguieran mantener su atención por mucho tiempo. Era el típico elfo oscuro, joven y de origen campesino, que tan solo llamaba la atención por su tamaño. Se rumoreaba que por sus venas corría algo de sangre nórdica.
Sus treinta años coincidieron con el nacimiento de la hija de los señores de El Duelo. El populacho aclamó el nacimiento de la reina, pues entre los habitantes del lugar el alumbramiento de una heredera es señal segura de paz y prosperidad.
Cuando llegó el momento del rito real del bautizo, cerraron las minas y Symmaco corrió a casa a bañarse y vestirse con sus mejores galas. “Enseguida vuelvo a casa y te cuento”, prometió a su madre, que no podía ir. Estaba enferma y, aparte de que habría demasiada gente, pues todo El Duelo estaría presente en tan agraciada ocasión, su ceguera le impediría ver gran cosa.
“Hijo mío”, dijo. “Antes de partir, búscame a un sacerdote o curandero, por si en tu ausencia hubiera de pasar a mejor vida”.
Symmaco se sentó en su camastro y notó con preocupación que la frente le ardía y que respiraba débilmente. Soltó un tablón del suelo bajo el que escondían sus pocos ahorros. Apenas si tenían para pagar a un sacerdote que la sanase. Habría de pagar todo cuanto tenían y pedir que le fiasen el resto. Symmaco agarró su manto y se marchó rápidamente.
Las calles estaban repletas de gentes que se apresuraban para llegar a la arboleda sagrada, pero los templos estaban cerrados a cal y canto. “Cerrado por las ceremonias”, decían los carteles.
Symmaco se abrió paso a codazos entre la muchedumbre y se las apañó para alcanzar a un sacerdote que vestía una toga parda. “Cuando concluya el rito, hermano”, dijo el sacerdote, “y eso si tienes oro; entonces atenderé gustoso a tu madre. Milord nos ha pedido a todos los clérigos que asistamos y no tengo ni la menor intención de ofenderle”.
“Pero mi madre está gravemente enferma. Seguramente Milord no echará en falta a un humilde sacerdote”, suplicó Symmaco.
“Es cierto, pero el archicanónigo, sí”, replicó azorado el sacerdote, soltando su toga de las manos de Symmaco, para después perderse entre la multitud.
Symmaco probó con otros sacerdotes, e incluso con unos cuantos magos, sin mejor suerte. La guardia armada marchaba por la calle y lo apartó de un empujón con las lanzas, lo que era señal de que el cortejo real se aproximaba.
Conforme pasaba el carromato que traía a los dignatarios de la ciudad, Symmaco salió de entre la multitud y gritó: “¡Milord, Milord! ¡Mi madre se está muriendo!”
“¡Le prohíbo que se muera en tan gloriosa noche!”, gritó el lord, riendo y lanzando al público monedas. Tan cerca estaba Symmaco que sentía el olor a vino del aliento del monarca. Al otro lado del carromato, su esposa acurrucó a la criatura contra su pecho y, bufando enojada, se dirigió con mirada incisiva a Symmaco.
“¡Guardias!”, gritó. “Llevaos a este zoquete”. Unas ásperas manos agarraron a Symmaco y, tras apalearlo, lo abandonaron en un arcén.
Symmaco, con la cabeza dolorida, siguió tras la muchedumbre y presenció el rito del bautizo desde lo alto de una colina. Desde allí, se divisaban al fondo las togas pardas de los clérigos y las azules de los magos congregados junto a la familia real.
Barenziah.
El nombre llegó a sus oídos como un susurro, mientras el sumo sacerdote elevaba a la niña envuelta en paños y la presentaba a las lunas gemelas a ambos lados del horizonte: Yone saliente y Yode poniente.
“¡Aquí tenéis a Barenziah, hija de El Duelo! Bendecidla y guiadla, dioses bondadosos, para que rija sabiamente los destinos de su pueblo, su juicio y su bien común, a sus familiares y a los suyos”.
“Bendita sea, bendita sea”, coreaba el pueblo junto con sus señores, con los brazos en alto.
Tan solo Symmaco permanecía callado y cabizbajo, pues presentía que su madre había muerto. Y para sus adentros juró solemnemente que sería la maldición de su señor y que, en venganza por la estéril muerte de su madre, Barenziah se casaría con él y los nietos de su madre nacerían para gobernar El Duelo.
Tras la ceremonia, contempló impávido cómo la comitiva real regresaba a palacio. Vio al sacerdote con el que habló primero. Todo satisfecho, volvía a por el oro de Symmaco y por la promesa de mayores ganancias.
Hallaron a la madre muerta.
El sacerdote suspiró y agarró la bolsa con las monedas de oro. “Lo lamento, hermano. Parece que no puedo hacer gran cosa, así que te perdono el resto del oro”.
“¡Devuélveme mi dinero!”, gruñó Symmaco. “¡Nada hiciste para ganártelo!”, dijo levantando su brazo derecho de forma amenazadora.
El sacerdote se echó atrás y, cuando casi iba a maldecirlo, Symmaco le asestó un golpe en la cara sin que aquel llegara a decir tres palabras. Se desplomó y se golpeó la cabeza con una piedra del hogar. Murió al instante.
Symmaco agarró el oro y se fue de la ciudad. Conforme huía, no paraba de repetir una misma palabra, como si de un encantamiento se tratara. “Barenziah”, decía. “Barenziah, Barenziah”.
Asomada a un balcón de palacio, Barenziah contemplaba a los soldados deambular por el patio con sus deslumbrantes armaduras. Al momento, formaron a la perfección y jalearon a sus padres, los señores, que salían del palacio, ataviados con armaduras de ébano y largas capas de color púrpura. Les trajeron unos corceles color azabache y espléndidamente engualdrapados, con los que cabalgaron hasta las puertas del patio. Desde allí, se volvieron para saludarla.
“¡Barenziah!”, gritaban. “¡Adiós, querida Barenziah!”
La niñita contuvo las lágrimas y saludó valientemente con una mano, mientras que con la otra aferraba contra el pecho un animal disecado, un cachorro de lobo gris de nombre Wufo al que quería mucho. Era una sensación nueva, pues jamás se había separado de sus padres. Sí sabía que había una guerra y que no cesaban de nombrar a un tal Tiber Septim, al parecer odioso y despreciable.
“¡Barenziah!”, gritaron los soldados, alzando las lanzas, espadas y arcos. Sus queridos padres dieron media vuelta y se alejaron cabalgando. Les siguieron los caballeros hasta que el patio quedó casi vacío.
Tiempo después, la niñera despertó un día a Barenziah de súbito, la vistió apresuradamente y se la llevó fuera de palacio.
Lo único que recuerda de aquellos difíciles tiempos era una gigantesca sombra de ardientes ojos que cubría los cielos. La pasaron de mano en mano. Soldados forasteros venían, se iban y, a veces, volvían. Su niñera desapareció y fueron unos extraños quienes la cuidaron, algunos más extraños que otros si cabe. Se pasó días e incluso semanas viajando.
Una mañana se despertó y salió del carro. Hacía frío, y ante sí había un gran castillo de piedra gris en medio de unas infinitas colinas verdes cubiertas de nieve grisácea. Apretó a Wufo contra su pecho con ambas manos y se quedó quieta, atónita y temblorosa. El día amaneció nublado y Barenziah se sentía diminuta y oscura en la inmensidad de aquel inabarcable paraje de grises y blancos.
Junto a Hana, una doncella de piel morena y pelo negro que desde hacía semanas la acompañaba, se adentró en la fortaleza. En una de las salas había una enorme mujer de piel blanca grisácea y pelo dorado y canoso junto a una chimenea. Miró espantada a Barenziah con sus ojos azules claros.
“¡Qué negra es!”, le dijo a Hana. “Jamás había visto a una elfa oscura”.
“No sé mucho de ellos, mi señora”, replicó Hana. “Pero esta es pelirroja y sé de buena tinta que tiene un genio como pocas. Así que tenga cuidado porque, como poco, muerde”.
“Ya le quitaré yo las malas costumbres”, dijo la mujer desdeñosamente. “Y esa cosa asquerosa que lleva, ¿qué es? ¡Puff!”. La mujer le quitó a Wufo y lo tiró a las llamas.
Barenziah gritó y, si no hubiera sido porque la agarraron, se habría tirado a rescatarlo. En el intento, mordió y arañó a sus captores. Del pobre Wufo no quedó más que un montoncito de cenizas chamuscadas.
Barenziah creció como esqueje injertado en jardín skyrimiano, bajo la custodia del conde Sven y la condesa Inga. Por fuera, era pura emoción, pero en su interior sentía un vacío helado.
“La he criado como si fuera mi propia hija”, susurraba complaciente Inga cuando cotorreaba con las vecinas que la visitaban. “Pero es una elfa oscura. ¿Qué se puede esperar de ella?”
Barenziah no tenía la intención de escuchar tales pláticas, o eso pensaba ella, pero tenía el oído más aguzado que sus anfitriones nórdicos. A veces se dejaba ver su carácter de elfa oscura, pues también mentía, robaba y hacía magia sin venir a cuento, ora lanzando llamas, ora levitando. Y, al hacerse mayor, fue interesándose por los hombres, ya fueran jóvenes o adultos, que tanto placer le podían reportar y, para su sorpresa, también presentes. Inga desaprobaba dichas inclinaciones por poco comprensible que le pareciera a Barenziah, por lo que hizo cuanto pudo para mantenerlas tan en secreto como fuera posible.
“Se le dan muy bien los críos”, añadió Inga, haciendo alusión a sus cinco hijos, todos menores que Barenziah. “No creo que deje que les hagan daño”. Emplearon a un tutor cuando Jonni tenía seis años y Barenziah ocho, y ambos se educaron juntos. También habría querido adiestrarse en el manejo de las armas, idea que escandalizaba al conde Sven y a la condesa Inga. Así que le dieron a Barenziah un pequeño arco para que practicase el tiro al blanco con los chicos. Cuando podía, los veía practicar, y cuando la ausencia de los mayores así lo permitía, se adiestraba con ellos, a sabiendas de que era tan buena o mejor sus compañeros.
“Es un tanto orgullosa, ¿no?”, le dijo al oído una de las señoras a Inga, y Barenziah, fingiendo que no escuchaba, asentía silenciosamente. No podía sino sentirse superior al conde y la condesa, y había algo de ellos que le repugnaba.
Más adelante se enteraría de que Sven e Inga eran primos lejanos de los últimos propietarios de la fortaleza de Llanura Oscura, por lo que todo encajaba. Eran impostores y no dignatarios. Al menos, no les habían educado para gobernar. Esta mera idea despertó una extraña furia hacia los condes, con una aversión que nada tenía que ver con el resentimiento. Terminó viendo en ellos unos insectos desagradables a los que se podía despreciar, mas no temer.
Una vez al mes venía un correo del emperador que traía una bolsita de oro para Sven e Inga y un saco de setas secas de Morrowind para Barenziah, su comida favorita. En dichas ocasiones, la acicalaban para que estuviera presentable (o, al menos, lo que Inga entendía por suficientemente presentable tratándose de una delgaducha elfa oscura) para conversar brevemente con el mensajero. Rara vez venía el mismo mensajero dos veces, pero todos ellos la miraban como el granjero que examina el ganado antes de llevarlo al mercado.
En la primavera de su decimosexto año, Barenziah percibió que el mensajero la miraba como si ya estuviera lista para vender. Tras pensarlo, resolvió que no quería que la vendiesen. El grandullón de Straw, mozo de cuadras joven y musculoso, además de desgarbado, amable, afectuoso y bastante ingenuo, llevaba semanas insistiéndole para que se escaparan. Barenziah le robó la bolsa de oro al mensajero, se llevó las setas de la despensa, se disfrazó de muchacho con una de las viejas túnicas de Jonni y un par de pantalones de montar gastados, y así, una hermosa noche de primavera, se fue con Straw. Se llevaron las dos mejores monturas del establo, y cabalgaron y cabalgaron hasta el alba en dirección a Carrera Blanca, la ciudad más cercana de cierta fama y el lugar al que Straw quería ir. Pero El Duelo y Morrowind también estaban al este, y atraían a Barenziah como un imán.
La insistencia de Barenziah les llevó a dejar los caballos por la mañana. Sabía que los echarían en falta y los seguirían, de ahí que tuviera la esperanza de despistar a quienes les pudieran perseguir.
Continuaron a pie hasta la caída de la tarde por caminos secundarios y durmieron unas horas en una choza abandonada. Prosiguieron al anochecer y llegaron a las puertas de la ciudad de Carrera Blanca antes de que amaneciese. Barenziah le había preparado un salvoconducto a Straw, un documento falso con un recado referente al templo de la ciudad para un señor del lugar. Con un hechizo de levitación, logró deslizarse por la pared. E hizo bien, porque resultó que los guardias de la puerta habían recibido el aviso de velar por si veían a una joven elfa oscura y un mozalbete nórdico que viajaban juntos. Por otro lado, ver a pueblerinos como Straw viajando solos era de lo más corriente. Solo y con documentación, sería harto improbable que llamase la atención.
Su sencillo plan fue como la seda. Se reencontró con Straw en el templo, no lejos de la puerta. Ella conocía Carrera Blanca de haberla visitado antes, pero Straw apenas había salido unos cuantos kilómetros de la hacienda de Sven, donde incluso nació.
Juntos emprendieron el viaje hasta una posada de aspecto ruinoso en los arrabales de la ciudad. Los guantes, capa y capucha que la resguardaban del frío matutino ocultaban la oscura piel de Barenziah y sus ojos rojos, por lo que nadie se fijó en ella. Entraron en la posada por separado. Straw le pagó al posadero un cuarto para él solo, una copiosa cena y dos jarras de cerveza. Barenziah entró unos minutos después.
Comieron y bebieron con alegría, felices de su fuga, e hicieron el amor vigorosamente en el estrecho catre para después caer rendidos en un sueño sin sueños.
Se quedaron una semana en Carrera Blanca. Straw ganó algo de dinero haciendo recados mientras Barenziah asaltaba casas en la noche. Siguió disfrazándose de muchacho, y se cortó y tiñó el pelo de negro para pasar aún más desapercibida; además, evitaba llamar la atención en la medida de lo posible, pues había pocos elfos oscuros en la localidad.
Un día, Straw les consiguió un trabajo por jornales en una caravana mercantil con destino al este. El sargento manco la miró con cara de duda.
“Eh”, dijo riendo entre dientes, “¿Elfo oscuro? ¡Esto es como poner al lobo a guardar las ovejas! De todas formas, me faltan manos, y pasamos bien lejos de Morrowind como para que nos vendas a los tuyos. Y, en mi tierra, tanto le da a los bandoleros rebanarte el pescuezo a ti que a mí”.
El sargento se volvió a Straw con gesto de aprobación. Fue entonces cuando se giró bruscamente hacia Barenziah, espada en mano. Pero, visto y no visto, la elfa sacó la daga y se puso en guardia. Straw desenvainó el cuchillo y se colocó detrás del hombre. El sargento soltó el arma y volvió a reír.
“No está mal, muchachos. ¿Qué tal se te da el arco, elfo oscuro?”. Barenziah no tardó en demostrar su maestría. “Pardiez, ¡qué bueno! Montarás guardia por la noche y estarás atento todo el rato. Un elfo oscuro de confianza hace con el enemigo lo que quiera. Lo sé de buena tinta. Serví al mismísimo Symmaco antes de que perdiera el brazo y me dieran por inválido en el Ejército Imperial”.
“Podríamos traicionarles. Conozco gente que pagaría bien”, dijo Straw la última noche que pasaron en la destartalada posada. “O robarles nosotros mismos. Esos merchantes son muy ricos, Berry”.
Barenziah se rió. “¿Y qué íbamos a hacer con tanto dinero? Además, necesitamos su protección tanto como ellos la nuestra para llegar adonde vamos”.
“Podríamos comprarnos una granja, Berry, y asentarnos allí”.
¡Campesino! pensó Barenziah. Straw era de campo, y sus aspiraciones, las propias de campesino. “Aquí no, Straw, seguimos estando muy cerca de Llanura Oscura. Más al este seguro que encontramos algo”, respondió ella.
El lugar más oriental al que llegó la caravana fue Guardia Solar. El emperador Tiber Septim I se había empeñado en construir unas vías relativamente seguras y vigiladas con regularidad. Pero los peajes eran elevados, y esta caravana en concreto iba por rutas secundarias para evitar abonarlos, lo que les exponía a los salteadores de caminos, tanto humanos como orcos, y a las bandas de bandidos errantes. Mas el comercio y sus beneficios suelen acarrear estos riesgos.
Antes de llegar a Guardia Solar, sufrieron dos contratiempos: una emboscada de la que el agudo oído de Barenziah avisó con bastante anticipación como para rodear y sorprender a los merodeadores, y el asalto nocturno de una banda de khajiitas, humanos y elfos del bosque. Estos últimos formaban una diestra camarilla y ni la misma Barenziah les oyó con antelación suficiente como para avisar. La pugna fue feroz. Los asaltantes fueron expulsados, pero dos guardias de la caravana cayeron y Straw se llevó un grave corte en el muslo, antes de que él y Barenziah lograran degollar al khajiita.
A Barenziah le gustaba este tipo de vida. El bruto del sargento le cogió afecto, y se pasaba casi todas las noches sentada ante la hoguera oyéndole contar historias de las campañas de Morrowind con Tiber Septim y el general Symmaco. El sargento relató cómo Symmaco había llegado a general tras la caída de El Duelo. “Symmaco sí que es un buen soldado, aunque en Morrowind no bastaba con ser buen soldado, ya me entiendes. Pero supongo que todo esto ya lo sabes”.
“No. No, no me acuerdo”, dijo Barenziah, con aire de indiferencia. “Me he pasado casi toda la vida en Skyrim. Mi madre se casó con un skyrimiano. Ambos fallecieron. Cuéntame, ¿qué le paso al señor y la señora de El Duelo?”
El sargento se encogió de hombros. “Jamás lo supe. Yo diría que los mataron. Hubo una gran contienda antes de firmar el armisticio. Ahora sí que hay paz, quizá demasiada. Parece la calma que precede a la tormenta. ¿Es que quieres volver?”
“Quizá”, respondió Barenziah. A decir verdad, se sentía atraída hacia Morrowind y El Duelo como la abeja a la miel. Straw se daba cuenta y sufría por ello. De todas formas, ya era bastante infeliz al no poder yacer con ella, pues se suponía que era un muchacho. Barenziah también lo echaba en falta, pero al parecer no tanto como Straw.
El sargento quería que les acompañasen a la vuelta, pero les dio una prima cuando rechazaron la oferta y unos pergaminos de recomendación.
Straw quería asentarse permanentemente en las proximidades de Guardia Solar, pero Barenziah insistía en proseguir el viaje hacia oriente. “Soy la reina de El Duelo de pleno derecho”, dijo, sin ni tan siquiera saber si era cierto o se trataba de una ensoñación propia de la niña perdida y confusa que fuera antaño. “Quiero irme a casa. Necesito irme a casa”. Al menos, esto era verdad.
Transcurridas unas semanas prosiguieron su viaje hacia el este en otra caravana. A comienzos del invierno ya estaban en Riften, y cada vez más cerca de la frontera con Morrowind. Pero el tiempo había empeorado con los días y sabían que ninguna caravana más reanudaría su marcha hasta mediados de la primavera.
Desde las murallas de la ciudad, Barenziah contemplaba la profunda garganta que separaba Riften de la falda de la montaña nevada que guarecía a Morrowind.
“Berry”, le dijo Straw suavemente. “El Duelo queda aún lejos, tanto como lo que llevamos recorrido. Además, las tierras que hay por medio son indómitas, están repletas de lobos, bandidos, orcos y criaturas peores. Tenemos que esperar hasta que llegue la primavera”.
“Ahí está Torre de Silgrod,” dijo Berry, refiriéndose al pueblo de elfos oscuros que surgió alrededor de un antiguo minarte de vigilancia fronteriza entre Skyrim y Morrowind.
“Los guardias del puente no me dejarán pasar, Berry. Son soldados imperiales profesionales. No hay quien los soborne. Si vas, será sola. No seré yo quien te detenga. ¿Cómo lo vas a hacer? Torre de Silgrod está repleto de soldados imperiales. ¿Te meterás a lavandera? ¿O te irás con la tropa?”
“No”, contestó Barenziah con aire pensativo. La verdad es que la idea no le desagradaba del todo. Sabía que podría ganarse la vida acostándose con los soldados. Ya había tenido similares aventuras cuando, al atravesar Skyrim, se escabullía de Straw vestida de mujer. Tan solo buscaba un poco de variedad. Por cariñoso que fuera Straw, no dejaba de ser un soso. Se quedó asombrada (y gratamente) cuando los hombres a los que escogía le pagaban después. Esto entristecía a Straw, que no dejaba de gritar cuando la pillaba para después pasarse días enteros enfurruñado. Era bastante celoso, y en cierta ocasión la amenazó con dejarla. Pero ni lo hizo, ni podía hacerlo.
Se mirara por donde se mirara, los guardias imperiales eran brutales y Barenziah había oído historias de lo más desagradables durante sus caminatas. Las más horrendas las relataban los veteranos retirados del ejército, que alrededor de la hoguera de la caravana las contaban con orgullo. Se dio cuenta de que su intención era asombrarla a ella y a Straw, pero también sabía que había un punto de verdad en aquellos desaforados relatos. A Straw le desagradaba ese lenguaje tan procaz, pero más le desagradaba que ella lo oyera. No obstante, una parte de él se sentía fascinado por tales narraciones.
Barenziah lo sentía y animó a Straw a buscar a otras mujeres, pero él le respondió que no quería a nadie más que a ella. Barenziah le dijo con total sinceridad que no le quería, pero que le tenía más cariño que a nadie. “¿Y entonces, por qué te vas con otros?”, le espetó Straw en cierta ocasión.
“No lo sé”.
Straw suspiró. “Dicen que las elfas oscuras son así”.
Barenziah sonrió y se encogió de hombros. “No sé. O a lo mejor sí... Me parece que sí que lo sé”. Se volvió y le besó afectuosamente. “Otra explicación no puede haber”.
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arenziah y Straw se quedaron en Riften a pasar el invierno, en un cuarto barato de los suburbios de la ciudad. Barenziah quería entrar en el gremio de ladrones, pues sabía el riesgo que corría si la pillaban actuando por su cuenta. Un día, en una taberna, vio a Therris, joven y audaz miembro del gremio de origen khajiita. Le ofreció acostarse con él a cambio de que la recomendase para entrar en el gremio. Él la miró de arriba a abajo y aceptó, pero no sin pasar por el rito iniciático.
“¿Qué rito?”
“Ah”, dijo Therris. “Primero paga, mi amor”.
[Pasaje censurado por orden del templo].
Straw iba a matarla, y quizás Therris también. ¿Qué tipo de pasión la habría dominado como para hacer tal cosa? Con mirada aprensiva recorrió la habitación, pero el resto de clientes habían perdido el interés y volvían a sus quehaceres. No reconoció a nadie, pues no era la posada en la que se hospedaban. Con suerte, Straw tardaría en averiguarlo, si es que llegaba a hacerlo.
Therris era, y de largo, el hombre más arrebatador y apuesto que jamás había conocido. No solo le dijo qué habilidades necesitaba para ingresar en el gremio de ladrones, sino que la adiestró o le presentó a quien pudiera adiestrarla.
Entre esta gente se encontraba Katisha, oronda nórdica de aspecto maternal y que algo sabía de magia. Casada con un herrero, tenía dos hijos adolescentes y era de lo más corriente y respetable, si no fuera por su maña con ciertas artes mágicas, sus extrañas amistades y su afición por los gatos (y, por lógica, sus parientes humanoides los khajiitas). Le enseñó a Barenziah un hechizo de invisibilidad y otras formas de sigilo y disfraz. Katisha mezclaba la magia con otras artes mundanas, la una en beneficio de las otras. No estaba en el gremio de ladrones, pero le tenía un afecto maternal a Therris. Katisha se ganó las simpatías de Barenziah como ninguna mujer lo había hecho y, durante las semanas siguientes, esta le contó todo sobre su vida.
A veces, venía con Straw, que aprobaba la amistad de Barenziah con Katisha, pero no con Therris. A Therris, Straw le parecía “interesante” y le sugirió a Barenziah que montasen un trío.
“Nada de eso”, dijo Barenziah con firmeza, agradecida a Therris por sacar el tema discretamente entre los dos, al contrario de lo que era su costumbre. “¡Ni a él le iba a gustar ni a mí tampoco!”.
Therris esbozó una encantadora sonrisa de felino y se repantigó remolonamente en la silla, estirándose y curvando la cola. “Pues os ibais a llevar una sorpresa. En pareja es muy aburrido”.
Barenziah le respondió con la mirada.
“O quizás te sobre el pueblerino ese, mi amor. ¿Te parece bien si me traigo a un amigo?”
“Pues no. Si ya te has hartado de mí, tu amigo y tú os podéis buscar a otra”. Ya había superado el rito iniciático y formaba parte del gremio de ladrones. Y Therris le seguía resultando de utilidad, pero no indispensable. Quizá ya se hubiera hastiado de él.
Le contó a Katisha los problemas que tenía con los hombres, o lo que ella entendía por problemas. Katisha negó con la cabeza y le dijo que lo que buscaba era amor y no sexo, y que cuando hallase al hombre de su vida lo reconocería al instante. Añadió que ni Straw ni Therris eran los más apropiados para ella.
Barenziah, extrañada, ladeó la cabeza. “Hay quien dice aquello de que elfa oscura, golfa segura. ¿Somos unas prostitutas?”, dijo, aunque con tono de duda.
“Promiscuas más bien. Aunque imagino que algunas sí terminan siendo prostitutas”, dijo Katisha como sin pensarlo. “Los elfos son promiscuos de jóvenes, pero ya se te pasará. Quizá ya se te esté pasando”, añadió con optimismo, pues le había terminado cogiendo cariño a Barenziah. “Lo que tienes que hacer es juntarte con elfos bien guapos. De tanto andar con khajiitas, humanos y demás te vas a quedar embarazada en menos que canta un gallo”.
Barenziah sonrió sin querer ante la idea. “Pues no me importaría, aunque sería un contratiempo, ¿no crees? Los niños dan mucha guerra y ni siquiera tengo mi propia casa”.
“¿Qué edad tienes, Berry? ¿Diecisiete años? Todavía te quedan uno o dos años para ser fértil, a menos que tengas mala suerte. Después, a los elfos les cuesta tener descendencia con los de su especie, así que mejor será que te juntes con los tuyos”.
Barenziah se acordó de algo más. “Straw quiere comprarse una granja y casarse conmigo”.
“¿Y tú? ¿Quieres?”
“No, aún no. Quizá más adelante, pero no si ello me impide llegar a reina, y no una reina cualquiera. Algún día seré reina de El Duelo”, dijo decidida, casi con obstinación, como para disipar toda duda.
Katisha prefirió hacer como si no hubiera oído. Le divertía la enorme imaginación de la chica, lo que interpretaba como señal de que estaba en sus cabales. “Me parece a mí que Straw llegará a viejo antes de que llegue ese día, Berry. Los elfos viven muchos años”. El rostro de Katisha se nubló brevemente con esa envidia y nostalgia que sienten los humanos cuando reflexionan sobre la vida de mil años que los dioses han concedido a los elfos. Pocos llegaban a vivir tanto por culpa de las guerras y las enfermedades, pero podrían, y alguno que otro llegó a esa edad.
“A mí también me gustan los hombres entrados en años”, dijo Berry.
Katisha se rió.
Barenziah se mostraba impaciente mientras Therris ordenaba los papeles de la mesa. Meticuloso y metódico, cambiaba con cuidado todo lo que se había encontrado.
Entraron en la casa de un noble, mientras Straw vigilaba en el exterior. Therris dijo que la faena sería coser y cantar, pero que había que mantenerla en secreto. Ni siquiera se trajo a otros cofrades del gremio. Dijo que sabía que podía confiar en Berry y Straw, pero en nadie más.
“Dime qué buscas y te lo encontraré”, susurró Berry con premura. Veía mejor que Therris en la oscuridad, y este no quería que crease ni una pequeña esfera de luz.
Jamás había estado en un palacio tan lujoso. Ni siquiera el castillo Llanura Oscura del conde Sven y lady Inga en el que pasó su infancia podía compararse. Sorprendida por cuanto veía a su alrededor, recorrió con sus compinches las resonantes habitaciones ricamente decoradas de la planta baja. Pero Therris parecía interesado solo en la mesa de la biblioteca de la planta de arriba.
“Chist”, siseó.
“¡Viene alguien!”, dijo Berry poco antes de que se abriera la puerta y entrasen en la sala dos figuras oscuras. Therris la empujó con violencia hacia ellos y saltó por la ventana. Barenziah se quedo rígida: no podía ni moverse ni hablar. Vio, impotente, como la menor de las figuras saltaba tras Therris. Dos veloces sablazos azulados lo dejaron inerme en el suelo.
Fuera de la biblioteca, se oían pasos apresurados y voces de alarma, y el ruido de las armaduras cuando se visten deprisa.
El mayor de los hombres, que por la apariencia se diría que era elfo oscuro, llevó a rastras a Therris hasta la puerta y se lo dio a otro elfo. Con un gesto, envió a su menudo acompañante, ataviado con una capa azul, tras ellos. Se acercó a inspeccionar a Barenziah, que, aunque podía moverse, le palpitaba horriblemente la cabeza cuando lo intentó.
“Ábrete la camisa, Barenziah”, dijo el elfo. Barenziah se quedó pasmada y se agarró la camisa. “Eres una chica, ¿verdad que sí, Berry?”, dijo dulcemente. “Hace tiempo que tenías que haber dejado de disfrazarte de chico. Llevas meses llamando la atención. ¡Y además te haces llamar Berry! ¿Es que el imbécil de Straw no puede recordar nada más?”
“Es un nombre de lo más corriente entre los elfos”, replicó Barenziah.
El hombre agitó la cabeza tristemente. “No entre los elfos oscuros, querida. Pero tampoco es que sepas mucho de los elfos oscuros, ¿no? Es una pena y no había remedio, pero intentaré solucionarlo”.
“¿Quién eres?”, preguntó Barenziah.
“Vaya, de qué le sirve a uno la fama”, sonrió irónicamente encogiéndose de hombros. “Soy Symmaco, milady Barenziah. General Symmaco del Ejército Imperial de Su Portentosa y Terrible Majestad Tiber Septim I. ¡Bonito paseo nos hemos dado por todo Tamriel persiguiéndote, o al menos por esta parte! Aunque pensé, no sin error, que terminarías yendo a Morrowind. Habéis tenido suerte. Encontramos un cadáver en Carrera Blanca y, como pensábamos que sería Straw, dejamos de buscaros. Un error por mi parte, aunque no pensaba que aguantaríais tanto tiempo juntos”.
“¿Dónde está? ¿Le ha pasado algo?”, preguntó realmente atemorizada.
“Está bien de momento, bajo custodia”. Se dio la vuelta. “¿Te preocupa?”, dijo, y de repente la miró con voraz curiosidad, con unos ojos rojos que le parecieron extraños, excepto porque reflejaban los suyos propios, que rara vez había visto.
“Es mi amigo”, dijo Barenziah. La respuesta le sonó torpe y desesperada. ¡Symmaco! Nada más y nada menos que el general del Ejército Imperial, del que se decía que era amigo y consejero del mismísimo Tiber Septim.
“Se diría que, si me permites el comentario, te juntas con malas compañías, milady”.
“Deja de llamarme así”. Estaba irritada por el aparente sarcasmo del general, pero él solo sonreía.
Conforme departían, se fue apagando el trajín y el barullo que había en la casa, aunque seguía oyendo susurros no lejos de allí, quizá de los moradores. El elfo alto se inclinó sobre una esquina de la mesa. Parecía relajado y dispuesto a quedarse un rato.
Entonces se le ocurrió. ¿A qué venía lo de las malas compañías? Él lo sabía todo de ella, o al menos sabía bastante, lo que para el caso es lo mismo. “¿Qué les va a pasar? ¿Y a mí?”
“Ah... Como sabrás, esta casa es propiedad del comandante de las tropas imperiales en la zona o, lo que es lo mismo, mi casa”. Barenziah se quedó petrificada y Symmaco la miró con aspereza. “¿Es que no lo sabías? Vaya, vaya. Para tener diecisiete años, eres bastante imprudente, milady. Siempre hay que saber lo que uno hace o dónde se mete”.
“Pero el gremio nunca... no...”, dijo temblorosa Barenziah. Al gremio de ladrones jamás se le ocurriría perjudicar a tan altas esferas del Imperio. Por lo que sabía, nadie le llevaba la contraria a Tiber Septim. Alguien en el gremio había metido la pata hasta el fondo, y ella pagaría los platos rotos.
“Yo diría que Therris no contaba con la aprobación del gremio para este ‘trabajo’. De hecho, me pregunto...”, Symmaco examinó cuidadosamente la mesa, sacando los cajones. Escogió uno, lo puso encima del escritorio y abrió un falso fondo. Había un pliego de pergamino en su interior, que parecía un mapa. Barenziah se inclinó para ver más de cerca. Symmaco lo retiró riéndose. “¡Pues sí que eres imprudente!” Le echó un vistazo, lo dobló y lo volvió a poner en su sitio.
“Me recomendaste que buscase el conocimiento”.
“Pues sí, es cierto que te lo recomendé”. Parecía estar de muy buen humor. “Nos tenemos que ir, mi querida señora”.
La acompañó escaleras abajo hasta la puerta, al exterior. Era de noche y no había ni un alma. Barenziah miró rápidamente a las sombras. Se preguntaba si le superaría a la carrera o si podría esquivarlo de algún modo.
“¿No estarás pensando en escaparte? ¿No quieres saber primero lo que voy a hacer contigo?”, Barenziah pensó que estaba un tanto dolido.
“Pues ahora que lo dices, sí”.
“Quizás quieras saber primero qué fue de tus amigos”.
“No”.
La respuesta pareció complacerle, pues a todas luces era la respuesta que esperaba, pensó Barenziah, pero también era la verdad. Si bien le preocupaban sus amigos, en especial Straw, más le preocupaba su propio pellejo.
“Ocuparás el lugar que te corresponde como reina de El Duelo”.
Symmaco le explicó que hacía tiempo que a Tiber Septim y a él les rondaba esta idea. El Duelo, que había tenido un gobierno militar durante los doce años que ella había estado fuera, iba a volver gradualmente a manos civiles, por supuesto, bajo la tutela del Imperio y como parte de la provincia imperial de Morrowind.
“¿Pero por qué me enviaron a Llanura Oscura?”, preguntó Barenziah, que apenas creía lo que acababa de oír.
“Para protegerte, naturalmente. ¿Por qué huiste?”
Barenziah se encogió de hombros. “No veía motivos para quedarme. Me lo debieron decir”.
“A estas alturas, ya te lo habrían dicho. Pedí que te llevasen a la Ciudad Imperial para que pasases un tiempo en la corte del emperador. Pero ya te habías escapado. En lo que respecta a tu futuro, debería de haberte quedado bastante claro a estas alturas. A Tiber Septim no le interesa velar por aquellos que no le son de utilidad, ¿y de qué le ibas tú a servir?”
“Nada sé de él, ni de ti”.
“Pues que sepas que Tiber Septim premia a amigos y enemigos según se merezcan”.
Barenziah reflexionó un momento. “Straw se merece lo mejor y jamás le hizo daño a nadie. No es del gremio de ladrones y vino a protegerme. Se gana la vida por los dos haciendo recados y...”
Symmaco le pidió con la mano que se callara. “A Straw lo conozco de sobra”, dijo, “y a Therris también”. La miró fijamente. “Entonces, ¿qué vas a hacer?”
Barenziah respiró hondo. “Straw quería tener una granja. Si tan rica voy a ser, que le den una granja”.
“Muy bien”. Parecía sorprendido primero y después complacido. “Eso está hecho, le daremos la granja. ¿Y qué pasa con Therris?”
“Me traicionó”, dijo Barenziah fríamente. Therris debió avisarla del riesgo que conllevaba el robo. Además, la dejó en manos del enemigo por salvar su pellejo. No merecía recompensa ni confianza alguna.
“Sí. ¿Y qué?”
“Pues tendría que sufrir por ello, ¿no?”
“Parece razonable. ¿Cómo quieres hacerle sufrir?”
Barenziah apretó los puños. Ya le habría gustado darle una buena tunda a ese khajiita ella misma, pero, teniendo en cuenta el giro que habían dado los acontecimientos, no habría sido digno de una reina. “Que lo flagelen. ¿Te parecen bien veinte latigazos? Como comprenderás, no quiero que lo dejen tullido, basta con que aprenda la lección”.
“Por supuesto”, dijo Symmaco con una sonrisa burlona. Después, cambió el gesto y se puso serio. “Así se hará, Su Alteza, Milady Reina Barenziah de El Duelo”. A continuación, hizo una reverencia cortés y ridículamente hermosa.
A Barenziah se le iba a salir el corazón.
Los dos días que pasó en la morada de Symmaco estuvo muy ocupada. Una elfa oscura, Drelliane, se ocupaba de sus necesidades, aunque no parecía exactamente una sirvienta, pues comía con ella, y tampoco parecía ser la esposa o amante de Symmaco. Drelliane parecía divertida cuando Barenziah le preguntaba al respecto. Tan solo dijo que servía al general y que hacía cuanto le pedía.
Con la ayuda de Drelliane, encargaron varios vestidos y pares de zapatos de lo más elegantes, así como un traje y botas de montar, además de otros artículos necesarios. Barenziah se acomodó en una habitación para ella sola.
Symmaco pasaba mucho tiempo fuera. Lo solía ver a la hora de comer, pero no hablaba mucho de sí mismo o de lo que hacía. Era cordial y educado y bastante predispuesto a hablar de la mayoría de temas; además, le interesaba cualquier cosa que ella quisiera contarle. Drelliane tenía un carácter similar. A Barenziah le parecieron bastante agradables, aunque resultaba “difícil conocerlos”, tal y como diría Katisha, lo que era causa de cierta frustración. Eran los primeros elfos oscuros con los que había tenido trato de verdad. Esperaba sentirse cómoda con ellos, que al fin pertenecía a algún sitio, que era parte de algo. No obstante, echaba en falta a sus amigos nórdicos, Katisha y Straw.
Cuando Symmaco le dijo que partirían a la mañana siguiente a la Ciudad Imperial, preguntó si podía despedirse de ellos.
“¿Katisha?”, preguntó. “Tengo una deuda pendiente con ella. Fue quien me llevó a ti: me habló de Berry, la joven y solitaria elfa oscura que tanto necesitaba amigos elfos y que a veces se vestía de chico. Por lo que parece, no tiene vinculación alguna con el gremio de los ladrones. Y nadie dentro del gremio de ladrones sabe de tu identidad verdadera, aparte de Therris, lo que me parece bien. Sería deseable que lo del gremio no saliera a la luz. No se lo comentes a nadie, Alteza. Tales antecedentes no te harán reina del Imperio”.
“Nadie lo sabe, únicamente Straw y Therris. Y no se lo van a contar a nadie”.
“No”, sonrío levemente. “No, claro que no”.
Entonces no sabía que Katisha estaba enterada, pero, aun así, había algo en la forma de decirlo...
Straw vino a sus aposentos la mañana que iban a partir. Los dejaron solos en el salón, aunque Barenziah sabía que otros elfos podían escucharles. Parecía pálido y apagado. Se abrazaron en silencio durante unos minutos. Straw temblaba calladamente y las lágrimas le corrían por las mejillas, pero no dijo nada.
Barenziah intentó sonreír. “¿Has visto? Cada uno tiene lo que quería. Yo seré reina de El Duelo y tú serás señor de tu granja”. Le cogió de la mano y le sonrío cálida y sinceramente. “Prometo que te escribiré, Straw, pero te tienes que buscar un escriba para responderme”.
Straw hizo un gesto triste con la cabeza. Cuando Barenziah le insistió, abrió la boca y se la señaló, haciendo ruidos inarticulados. Ella comprendió: le habían cortado la lengua.
Barenziah se desplomó en una silla y lloró desconsoladamente.
“¿Por qué?”, le preguntó a Symmaco una vez se retiró Straw. “¿Por qué?”
Symmaco se encogió de hombros. “Sabe demasiado y podría ser peligroso. Al menos está vivo. Además, ¡la lengua no le va a hacer falta para criar a los puercos!”
“¡Te odio!”, le gritó Barenziah, para después doblarse y vomitar en el suelo. No cesó de insultarle a pesar de las arcadas. Escuchó impávido un rato mientras Drelliane limpiaba, y acabó pidiéndole que parase o la amordazaría el resto del viaje a la corte imperial.
Antes de salir de la ciudad, pararon en casa de Katisha. Symmaco y Drelliane no descabalgaron. A pesar de la aparente normalidad, Barenziah llamó a la puerta asustada. Katisha respondió. Barenziah dio gracias al cielo al ver que estaba bien, aunque se veía que había estado llorando. Fuera lo que fuese, abrazó tiernamente a Barenziah.
“¿Por qué lloras?”, preguntó Barenziah.
“Pues por qué va a ser, ¡por Therris! ¿No te has enterado? ¡Pobre Therris! Lo han matado”. Barenziah sintió como si le agarrasen el corazón con una mano helada. “Lo pillaron asaltando la casa del comandante. Me da pena, pero es que no tenía que haberlo hecho. Berry, ¡el comandante ordenó que lo ahogasen y desmembrasen esta mañana!”. Se echó a llorar. “Preguntó por mí y fui a verlo. Sufrió muchísimo antes de morir. Fue espantoso y no lo olvidaré. Te busqué a ti y a Straw, pero nadie supo darme razón de vuestro paradero”. Miró por detrás de Barenziah. “¿No es ese el comandante Symmaco?” Katisha hizo algo raro. Dejó de llorar y sonrió. “¡En cuanto lo vi pensé que este sí que estaba a tu altura!”, Katisha se plegó el delantal y se lo pasó por los ojos. “Le hablé de ti”.
“Sí, lo sé”, dijo Barenziah. Le cogió las manos a Katisha y la miró profundamente. “Katisha, te quiero y te voy a echar de menos. Pero jamás se te ocurra contarle a nadie nada de mí, júrame que no lo harás, sobre todo a Symmaco. Y prométeme que cuidarás a Straw por mí”.
Katisha asintió, asombrada pero dispuesta. “Berry, ¿no sería por mi culpa que apresaron a Therris? Jamás menté a Therris en su presencia”, dijo, mirando al general.
Barenziah le aseguró que fue un confidente quien comunicó los planes de Therris a la guardia imperial. Lo más seguro es que fuera mentira, pero sabía que Katisha necesitaba algún tipo de consuelo.
“Dadas las circunstancias, no puedo sino alegrarme. No quiero ni pensarlo, ¿pero cómo iba a saberlo?”. Se inclinó y le susurró al oído de Barenziah, “¿A que es guapo Symmaco? Y un encanto”.
“No sabría decirte”, dijo Barenziah secamente. “No me lo he planteado. He tenido otras cosas en las que pensar.” Explicó apresuradamente que llegaría a ser reina de El Duelo y que se alojaría una temporada en la Ciudad Imperial. “El emperador le ordenó que me buscase, y ya está. Soy una misión, una especie de objetivo. No creo que se fije en mí como mujer. Aunque sí que dijo que no tenía aspecto de muchacho”, añadió, ante la incredulidad de Katisha. Katisha sabía que Barenziah medía a todos los varones con que se topaba por lo deseables que fueran y por su disponibilidad. “Quizás sea por la sorpresa de descubrir que soy reina”, añadió, y Katisha convino en que debió suponerle todo un sobresalto, por poco que esperase experimentarlo de primera mano. Sonrió y Barenziah le devolvió el gesto. Se volvieron a abrazar, llorosas, por última vez. Jamás volvió a ver a Katisha ni a Straw.
La comitiva real abandonó Riften por la gran puerta del sur. Una vez la cruzaron, Symmaco le palmeó el hombro y le señaló los pórticos que dejaban a atrás. “¿No quieres despedirte de Therris también, Majestad?”, le dijo.
Barenziah miró breve pero fijamente al cráneo empalado sobre la puerta. Los pájaros habían hecho su trabajo, pero el rostro aún era reconocible. “No creo que me oiga, aunque estoy segura de que le agradaría saber que estoy bien,” dijo, intentando parecer tranquila. “Reanudemos nuestro camino, general”.
Symmaco estaba decepcionado por la falta de reacción. “Supongo que te lo contó Katisha”.
“Pues sí. Estuvo en la ejecución”, respondió Barenziah, como quien no quiere la cosa. Barenziah pensaba que, si no lo sabía aún, pronto lo descubriría.
“¿Sabía acaso que Therris pertenecía al gremio?”
Barenziah se encogió de hombros. “Todo el mundo lo sabía. Únicamente los miembros menores como yo deben mantenerlo en secreto. A los peces gordos los conoce todo el mundo”. Se volvió para reírse maliciosamente de él. “Pero si tú ya lo sabes todo, general”, dijo dulcemente.
Symmaco no parecía alterado. “Así que le dijiste quién eras y de dónde venías, pero no que estabas en el gremio”.
“No es lo mismo: no era ese secreto el que debía ocultar, sino el otro. Además, Katisha es honrada a más no poder. Si se lo hubiera dicho, no me habría visto con tan buenos ojos. A Therris le insistía para que se dedicase a un trabajo más honesto. Tengo en alta estima su opinión”. Se permitió regalarle una fría mirada. “No es algo que debiera preocuparte, ¿pero sabes qué más pensaba? Dijo que me convendría sentar cabeza con uno de mi raza, uno de buena casta, que sepa decir la palabra adecuada en su justo momento. Tú, para ser exactos”. Agarró bien las riendas antes de acelerar el paso, pero no sin lanzar una última pulla que no se pudo callar. “¿A que resulta extraño cuando los deseos se hacen realidad, pero no como lo espera uno, o mejor dicho, no como uno habría esperado que se cumpliesen?”
Su respuesta le sorprendió tanto que casi se olvida de reducir el trote. “Sí, es muy extraño”, contestó, en un tono acorde con la respuesta. Entonces se disculpó y se rezagó.
Ella alzó la cabeza y siguió cabalgando con aire indiferente. ¿Por qué le molestaba tanto su respuesta? No era, ni mucho menos, lo que acababa de decir, sino cómo lo había dicho, lo que le llevaba a pensar que ella no era sino uno de los deseos que se habían hecho realidad. Por poco probable que pareciera, deliberó debidamente al respecto. Symmaco la había encontrado tras meses de búsqueda, sin duda soportando la presión del emperador. De ahí que su deseo se hubiera hecho realidad. Sí, eso debía ser.
Pero, al parecer, no cómo él habría esperado.
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urante varios días, y tras la separación de sus amigos, Barenziah anduvo apesadumbrada, pero a la segunda semana comenzó a animarse. Se dio cuenta de que le gustaba estar otra vez de viaje, aunque echaba de menos la compañía de Straw más de lo que hubiera pensado. Les escoltaban caballeros guardias rojos con los que se sentía más cómoda, aunque eran más disciplinados y decorosos que los guardas de las caravanas de mercaderes con los que había estado. Eran simpáticos, pero la respetaban a pesar de sus intentos de seducción.
Symmaco le reñía en privado, alegando que una reina debe mantener la dignidad en todo momento.
“¿Es que se me ha acabado la diversión para siempre?”, inquirió de mal humor.
“Al menos con estos, sí. No son de tu clase. De la autoridad se espera que actúe con elegancia y no con familiaridad. En la Ciudad Imperial mantendrás un comportamiento casto y recatado”.
Barenziah hizo una mueca. “A lo mejor vuelvo a la fortaleza de Llanura Oscura. Los elfos son promiscuos por naturaleza. Todo el mundo lo dice”.
“Pues todo el mundo se equivoca, porque unos lo son y otros no. El emperador y yo esperamos que sepas elegir y que tengas buen gusto. Déjame que te recuerde, Alteza, que subirás al trono de El Duelo no por derecho de sangre sino por capricho de Tiber Septim. Si estima que no eres apta, tu reinado concluirá antes de empezar. A sus vasallos les exige inteligencia, obediencia, discreción y plena lealtad, y en las mujeres aprecia la castidad y el recato. Te recomiendo encarecidamente que tomes por modelo a la buena de Drelliane, milady”.
“¡Me vuelvo a Llanura Oscura enseguida!”, replicó Barenziah entre brusca y resentida, ofendida por el pensamiento de tener que imitar a la frígida y mojigata de Drelliane.
“Ni se te ocurra, Majestad. Si no le resultas de utilidad a Tiber Septim, ya se encargará de que tampoco le resultes útil a sus enemigos”, dijo el general en tono profético. “Si en algo estimas tu vida, ve con cuidado. Déjame que te diga que el poder reporta placeres distintos de los que proporciona la carne y el jugueteo con quien no está a la altura”.
Comenzó a hablar del arte, la literatura, el teatro, la música y los grandiosos bailes celebrados en la corte imperial. Barenziah escuchó cada vez con mayor interés, estimulada no solo por sus amenazas. Más adelante preguntó, tímidamente, si podría reanudar sus estudios de magia en la Ciudad Imperial. Symmaco pareció complacido por tal propuesta y prometió satisfacerla. Animada, añadió que había observado que tres de los escoltas eran mujeres, y preguntó si podría entrenar con ellas aunque solo fuera para ejercitarse. Esto ya le hizo menos gracia al general, pero dio su consentimiento a condición de que solamente practicase con las mujeres.
El final del invierno fue clemente, aunque trajo algunas heladas, y el resto del viaje fue ligero y discurrió por caminos firmes. El último día de viaje parecía que la primavera había llegado, pues comenzó el deshielo. El camino se embarró y por todos lados se sentía el leve y continuo murmullo del agua que gotea y corre. Bienvenida fuera esa música...
Al atardecer llegaron al gran puente que daba acceso a la Ciudad Imperial. Los dedos rosados del atardecer sonrojaban levemente los marmóreos edificios de la metrópolis, dándoles un aspecto grandioso e inmaculado. Una amplia avenida, llena de personajes variopintos y multirraciales, se dirigía al norte, al palacio. Las tiendas iban apagando su alumbrado mientras prendían sus luces las tabernas y las estrellas invadían el firmamento, primero de dos en dos y después con mayor profusión. Incluso las calles adyacentes eran anchas y estaban bien iluminadas. Junto al palacio, las torres de un inmenso salón del gremio de magos se alzaban al este, mientras que, al oeste, refulgían en el decadente fulgor los ventanales de un inmenso tabernáculo.
Symmaco tenía sus aposentos en una magnífica casa a dos manzanas del palacio y pasado el templo. Lo identificó como “el tempo del Único”, antiguo culto nórdico recuperado por Tiber Septim, y añadió que Barenziah habría de convertirse a dicho culto si el emperador lo estimaba conveniente. El lugar era espléndido, aunque no del gusto de Barenziah. Las paredes y el mobiliario estaban acabados en un blanco impoluto, únicamente alterado por toques de oro pálido, y los suelos eran de mármol negro mate. Barenziah echaba en falta el color y el juego de sutiles sombras.
Por la mañana, Symmaco y Drelliane la escoltaron hasta el palacio imperial. Barenziah observó que todos los que se encontraban saludaban a Symmaco con un respeto y una deferencia que casi caía en el servilismo. El general parecía acostumbrado.
Los llevaron directamente ante el emperador. El sol de la mañana inundaba la pequeña estancia por un ventanal de pequeñas hojas e iluminaba la suntuosa mesa del desayuno, en la que había sentado un hombre que interceptaba la luz. Se puso de pie nada más entrar y fue a recibirles. “¡Hombre, Symmaco! Nuestro más leal amigo. ¡Cuánto me alegro de que hayas vuelto!”. Agarró a Symmaco por los hombros breve y afectuosamente, evitando la reverencia que el elfo oscuro pretendía hacer.
Barenziah hizo una reverencia cuando Tiber Septim se giró hacia ella.
“Barenziah, nuestra traviesa fugitiva. ¿Cómo estás? Déjame que te vea bien. Pero si es un encanto, Symmaco. ¿Por qué la has tenido escondida tantos años? ¿Te molesta la luz, muchacha? ¿Echamos las cortinas? Claro que sí. Ignoró las protestas de Symmaco y él mismo corrió el cortinaje sin molestarse en llamar a un sirviente. “Me disculparéis tanta descortesía, estimados invitados. Son muchos los asuntos de los que he de ocuparme, aunque ello no sirva de excusa para tan poca hospitalidad. Pero sentaos, tengo unas nectarinas excelentes de Ciénaga Negra”.
Se sentaron a la mesa. Barenziah estaba anonadada: Tiber Septim en nada se parecía al inmenso guerrero tenebroso que imaginaba. Era de estatura media y Symmaco le sacaba una cabeza, aunque era fornido y ágil. Tenía una sonrisa encantadora y ojos azules brillantes de profunda mirada, con una buena mata de pelo cano que coronaba el rostro arrugado y gastado. Lo mismo podría tener cuarenta que sesenta años. Los animó para que comieran y bebieran y después se interesó en por qué se había ido de casa, pregunta que el general le había hecho días atrás. ¿Acaso la maltrataron sus tutores?
“No, Excelencia”, respondió Barenziah, “a decir verdad, no, aunque a veces lo imaginaba”. Symmaco se había inventado el relato que a continuación hizo Barenziah, no sin recelo. El mozo de cuadras Straw la convenció de que sus guardianes, incapaces de hallarle un marido apto, la querían vender como concubina en Rihad y, cuando finalmente vino un guardia rojo, se asustó tanto que decidió fugarse con el mozo.
Tiber Septim parecía fascinado y escuchaba arrebatado los detalles de su vida de guardia en la caravana de mercaderes. “¡Parece un romance!” dijo. “¡Que el bardo de la corte le ponga música! ¡Qué encanto de muchacho tuviste que ser!”
“El general Symmaco me dijo que...”, Barenziah se detuvo confusa para después proseguir. “Dijo que ya no parezco un chico. He crecido en los últimos meses”. Bajó la mirada, con la esperanza de parecer virginal y casta.
“Nuestro leal amigo Symmaco sabe lo que dice”.
“Sé que he sido una estúpida, Excelencia. Te pido perdón y pido perdón a mis guardianes. Hace tiempo que me arrepentí, pero la vergüenza me impedía regresar a mi hogar. Mas ahora no quiero volver a Llanura Oscura. Excelencia, lo que echo de menos es El Duelo. Mi alma anhela mi tierra natal”.
“Volverás, te lo prometo, pero te pido que permanezcas entre nosotros un tiempo para prepararte ante el serio y solemne cometido que te encomendaremos”.
Barenziah lo miró sinceramente, con el pulso acelerado. Todo estaba saliendo como Symmaco había previsto. Se sentía agradecida hacia él, pero procuraba centrar su atención en el emperador. “Para mí es un honor, Excelencia, y espero servirte plenamente, y a este gran imperio, de cualquier modo posible”. Eran las palabras más idóneas en tal situación, y Barenziah las pronunció de todo corazón. Estaba maravillada por la espléndida ciudad y por la disciplina y el orden que se respiraba por doquier, y más emocionada aún por formar parte de ello. Además, se sentía arrebatada por el gentil Tiber Septim.
Transcurridos unos días, Symmaco marchó a El Duelo para ocupar el puesto de gobernador hasta que Barenziah pudiera ascender al trono, tras lo cual ejercería el cargo de primer ministro. Barenziah, con Drelliane de acompañante, se acomodó en varios aposentos del palacio imperial. Le asignaron varios tutores de todas las artes aptas para la educación regia. En aquella época se interesó mucho por la magia, pero la historia y la política no despertaban el menor interés en ella.
A veces se encontraba con Tiber Septim en los jardines de palacio, que le preguntaba incesante pero cortésmente por sus progresos. El emperador sazonaba con una sonrisa los reproches por su falta de interés en los asuntos de estado. No obstante, se mostraba siempre dispuesto a aconsejarle en materia de magia y hacía que la historia y la política pareciesen interesantes. “Se trata de personas y no de hechos puros y duros, recogidos en tomos polvorientos”, decía.
Conforme aumentaban sus conocimientos, las conversaciones se volvieron más largas, más profundas, más frecuentes. Le habló de sus esperanzas de unificar Tamriel, con sus distintas razas separadas, pero con unos ideales y objetivos compartidos que contribuirían al bien común. “Hay características universales que todos los pueblos sensibles de buena voluntad comparten”, dijo. “Al menos eso es lo que nos enseña el Único. Hemos de unirnos para combatir a los malvados e ignorantes, a los monstruos (orcos, trols, trasgos y criaturas peores) y no entre nosotros”. El azul de sus ojos se iluminaba al describir su sueño, y Barenziah disfrutaba escuchándolo, sentada a su lado. Si se hubiera acercado a ella, habría refulgido como una llama. Si sus manos se hubieran encontrado, un escalofrío le habría recorrido todo el cuerpo como por encanto.
Un día, inesperadamente, le cogió la cara con las manos y la besó levemente en los labios. Se retiró un momento, asombrada por la violencia de sus sentimientos, y él se disculpó al momento. “No quería, pero no pude evitarlo. Eres muy hermosa, tremendamente hermosa”. La miraba con un anhelo desesperado, con generosidad.
Ella se apartó, entre llantos y sollozos.
“¿Estás enfadada? Habla, por favor”.
Barenziah cabeceó. “Cómo iba a enfadarme, Excelencia. Te quiero, y sé que eso no está bien, pero no lo puedo evitar”.
“Tengo una consorte”, dijo. “Es buena y virtuosa y me ha dado los hijos que un día heredarán el reino. No puedo deshacerme de ella, mas no hay nada entre nosotros, nada compartimos. A ella le gustaría que fuera distinto. Soy la persona más poderosa de toda Tamriel y la más solitaria”. Se levantó de repente. “¡El poder!”, dijo con un desprecio sublime. “Si los dioses me lo concediesen, lo daría casi todo por la juventud y el amor”.
“Pero eres fuerte y vigoroso, más que ningún otro hombre que jamás haya conocido”, dijo Barenziah.
El emperador hizo un gesto vehemente con la cabeza. “Hoy, a lo mejor. Pero cada década, cada año y cada día voy a menos. Siento la dolorosa punzada de mi mortalidad”.
“Deja que alivie tu dolor, si en algo puedo paliarlo”. Barenziah se acercó a él, con los brazos extendidos.
“No. No te arrebataré la inocencia”.
“No soy tan inocente”.
“¿Cómo dices?” Súbitamente, la voz del emperador se crispó abruptamente y frunció el ceño.
A Barenziah se le secó la garganta: independientemente de lo que hubiera dicho, no podía retirarlo, aunque algo se le ocurrió. “Fue Straw”, balbuceó. “Por aquella época yo también estaba sola, y lo sigo estando. No soy tan fuerte como tú”. Bajo la mirada abatida. “No soy digna, Excelencia”.
“No, no es eso. Barenziah. Mi Barenziah. Esto no puede durar. Tienes deberes para con El Duelo y con el Imperio. Yo también he de ocuparme de mis obligaciones. Pero mientras podamos, ¿por qué no compartir lo que tenemos, lo que podemos, y pedir al Único que nos perdone por nuestra debilidad?”
Tiber Septim extendió los brazos y, sin mediar palabra, Barenziah se fundió en ellos voluntariamente.
“Estas jugando con fuego, muchacha”, avisaba Drelliane a Barenziah, que admiraba el espléndido anillo de zafiro que su regio amante le había regalado para celebrar su primer mes de relación.
“¿A qué te refieres? Somos felices y no le hacemos daño a nadie. Symmachus me pidió que tuviera buen juicio y que fuera discreta. ¿A quién mejor iba a escoger? Además, nos ha sobrado discreción. En público me trata como si fuera su hija”. Las visitas nocturnas de Tiber Septim se efectuaban a través de un pasadizo secreto que solamente unos pocos conocían en palacio: él mismo y unos cuantos guardaespaldas de confianza.
“Se le cae la baba contigo. ¿No te has dado cuenta de la frialdad con la que te tratan la emperatriz y su hijo?”
Barenziah se encogió de hombros. Antes incluso de que ella y Septim fueran amantes, el trato con su familia era de una cortesía mínima. “¿Y qué importa? Es Tiber quien manda”.
“Pero es su hijo quien gobernará. Te pido que no expongas a su madre al escarnio público”.
“¿Y yo qué le hago si la seca de su mujer no logra que su marido la escuche ni siquiera durante la cena?”
“No dejes que hablen de ti, es lo único que te pido. Ella pinta bien poco, es cierto, pero sus hijos la quieren y no te conviene tenerlos de enemigos. Tiber Septim no vivirá mucho, porque”, Drelliane se corrigió en un visto y no visto ante el gesto de enfado de Barenziah, “los humanos viven muy poco. Como decimos los de las razas de los antiguos, son efímeros. Van y vienen como las estaciones del año, pero las familias de los poderosos perviven cierto tiempo. Deberás hacerte amiga de ellos si quieres sacar provecho. Ah, ¡pero cómo hacer que te des cuenta de las cosas, tú que eres tan joven y que te has criado entre humanos! Si obras con tiento y sabiduría, tú y El Duelo veréis el final de la dinastía Septim, si es que realmente se ha fundado, del mismo modo que has visto su apogeo. La historia de los humanos tiene estos vaivenes, como la tornadiza marea. Sus ciudades y dominios brotan como las flores en primavera para marchitarse y morir al sol del estío. Pero los elfos permanecen, lo que para ellos es un año para nosotros es una hora, y una de nuestras décadas es un día en sus vidas”.
Barenziah se rio. Sabía que circulaban rumores sobre ella y Tiber Septim. Disfrutaba de la atención que se le dispensaba, pues a todos cautivaba, salvo a la emperatriz y a su hijo. Los trovadores cantaban a su oscura belleza y sus encantadoras maneras. Estaba de moda, y enamorada... ¿Y qué si era temporal? ¿Acaso no lo era todo? Por primera vez desde que podía recordar, era feliz: sus días estaban repletos de gozo y placer, y las noches eran incluso mejores.
“¿Qué me pasa?”, se lamentaba Barenziah. “Mira, se me han quedado estrechas las faldas. ¿Qué pasa con mi cintura? ¿Estaré engordando?”. Barenziah se miraba disgustada al espejo: tenía los brazos y las piernas delgadas, y la cintura, sin duda más gruesa.
Drelliane se encogió de hombros. “Se diría que estás encinta, con lo joven que eres. De tanto emparejarte con humanos se te ha adelantado la fertilidad. No te queda más remedio que hablar con el emperador. Estás en sus manos. Creo que lo mejor será que te vayas directamente a El Duelo, si así lo consiente, para que alumbres allí”.
“¿Sola?” Barenziah, con los ojos llorosos, se puso las manos en el vientre hinchado. Toda ella ansiaba compartir el fruto de su amor con su amante. “Jamás lo consentirá. Ya verás como no dejará que me marche ahora”.
Drelliane asintió. Aunque no añadió nada más, su habitual desprecio y frialdad habían dado paso a la compasión y el pesar.
Aquella noche, Barenziah se lo contó a Tiber Septim cuando vino a verla para su habitual cita.
“¿Encinta?” Parecía conmocionado, o mejor dicho asombrado. “¿Estás segura? Pero si los elfos no tienen hijos tan pronto”.
Barenziah sonrió forzadamente. “¿Cómo podemos asegurarnos? Yo nunca...”
“Llamaré a mi curandero”.
El curandero, un alto elfo de mediana edad, confirmó el embarazo de Barenziah. Era la primera vez que tal cosa acontecía, lo que demostraba la potencia de Su Excelencia, dijo el curandero con tono lisonjero. Tiber Septim se enfadó con él.
“¡Esto no puede ser!”, dijo. “Te ordeno que lo interrumpas”.
“Señor”, dijo el curandero boquiabierto. “No puedo, no me está permitido”.
“Claro que puedes, adulador incompetente”, le soltó el emperador. “Es mi deseo manifiesto que lo hagas”.
Barenziah, que había permanecido en la cama, callada y con los ojos bien abiertos del miedo, se incorporó. “¡No!”, gritó. “¡No! ¿Qué estás diciendo?”
“Muchacha”, Tiber Septim se sentó junta a ella, con una de sus encantadoras sonrisas. “De verdad que lo siento, pero no puede ser. Ese hijo podría ser un riesgo para mi hijo y sus hijos. No puedo ser más claro”.
“¡Pero si el hijo es de los dos!”, replicó entre llantos.
“No, por mucho que tan solo sea una posibilidad, un futurible, sin alma ni vida propia, no dejaré que suceda. Lo prohíbo”. Volvió a mirar duramente al curandero y el elfo se echó a temblar.
“Señor, es su madre. Los elfos no tienen muchos hijos: como mucho, una elfa puede tener cuatro, y eso en casos excepcionales. Lo normal es que tengan dos. Algunas solo tienen uno y hay quienes jamás dan a luz. Si abortase, quizás no vuelva a tener descendencia”.
“Me prometiste que no podría tener hijos míos. Poca fe me queda en tus pronósticos”.
Barenziah salió desnuda de la cama y corrió hacia la puerta sin saber adónde iba. Tan solo sabía que no podía quedarse, mas no llegó a salir de la habitación, pues las tinieblas se apoderaron de ella.
Se despertó dolorida y con un sentimiento de vacío. Donde antes había una presencia viva, ahora no quedaba nada. Se había ido. Drelliane estaba a su lado para paliar su dolor y limpiarle la sangre que aún le caía por las piernas. Pero nada podía llenar ni reemplazar ese vacío.
El emperador mandó unos fabulosos presentes y unos arreglos florales inmensos, y la visitaba brevemente, siempre bien acompañado. Al principio, Barenziah recibía estas visitas de buen grado. Pero Tiber Septim dejó de frecuentarla por las noches y, después de un tiempo, ella tampoco deseaba que viniera.
Pasaron algunas semanas y, cuando estuvo plenamente recuperada, Drelliane le informó que Symmaco había solicitado por escrito que regresara a El Duelo antes de lo previsto. Anunciaron su inmediata partida.
La esperaba una abultada comitiva, un amplio ajuar propio de una reina y una impresionante y compleja ceremonia de despedida a las puertas de la Ciudad Imperial. Algunos sintieron que partiera y lo demostraron entre llantos y lamentos, mas otros nada demostraron y nada lamentaron.
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e perdido todo cuanto tenía”, pensaba Barenziah con desaliento mientras observaba a los caballeros que la escoltaban y a sus doncellas, que iban en otro carruaje. “Con todo, he obtenido riqueza y poder, y la promesa de que habrá más. Y bien caro que me ha costado. Ahora entiendo la querencia de Tiber Septim por estos bienes si tanto ha tenido que pagar, pues seguramente su valía se mide por el precio que pagamos”. Por deseo expreso, montaba una reluciente yegua ruana y vestía cual guerrero con cota de malla de factura élfica.
Los días pasaban lentamente, la comitiva avanzaba por la sinuosa carretera camino a poniente y a su alrededor se alzaban las pronunciadas pendientes montañosas de Morrowind. El aire era puro y el frío viento de finales de otoño no cesaba de soplar, transportando el aroma intenso y dulzón de la rosa negra, flor tardía y típica de Morrowind, que crece en todo recoveco y grieta sombría de sus montañas y que se nutre incluso en los bordes y crestas más rocosos. En las aldeas y ciudades pequeñas, harapientos elfos oscuros se agolpaban en los caminos para jalearla o simplemente para observar. La mayoría de su escolta estaba compuesta por guardias rojos, con algunos altos elfos, nórdicos y bretones. Conforme se adentraban en Morrowind, parecían más incómodos y se organizaban en formación defensiva. Incluso los caballeros elfos parecían más cautelosos.
Sin embargo, Barenziah se sentía al fin en casa, acogida en esa tierra que era la suya.
Symmaco la recibió en la frontera de El Duelo con una escolta de caballeros, de los que la mitad eran elfos oscuros. Observó que venía ataviado con el traje imperial de batalla.
Se celebró un magnífico desfile a la entrada de la ciudad, con discursos de bienvenida de los máximos dignatarios.
“Te he hecho acondicionar los aposentos de la reina”, dijo el general al llegar a palacio. “Pero, por supuesto, puedes cambiar cualquier cosa que no te guste”. Continuó con los detalles de la coronación, que habría de celebrarse en una semana. Seguía tan autoritario como siempre, aunque percibió algo más. Parecía ansioso por tener su aprobación en los trámites y, de hecho, la buscaba. Toda una novedad, pues era la primera vez que requería sus alabanzas.
Nada le preguntó sobre su estancia en la Ciudad Imperial, ni de su relación con Tiber Septim, aunque Barenziah estaba segura de que Drelliane se lo había contado, o de que ya le habría escrito para contarle los detalles.
La ceremonia misma, como tantas otras cosas, fue una mezcla de lo viejo y de lo nuevo: había elementos de la antigua tradición de los elfos oscuros de El Duelo, y otros aspectos venían impuestos por decreto imperial. Juró servir al Imperio y a Tiber Septim, así como a El Duelo y sus gentes. Aceptó los juramentos de fidelidad y adhesión del pueblo, los nobles y el consejo. Este último estaba compuesto por emisarios imperiales (“consejeros” los llamaban) y representantes nativos de El Duelo, que eran sobre todo ancianos conforme a la costumbre élfica.
Más adelante, Barenziah dedicaría incontables horas a reconciliar a estas dos facciones y sus amigos. De los ancianos se esperaba la mayor reconciliación en vista de las reformas introducidas por el Imperio relativas a la propiedad de la tierra y la agricultura de superficie. Pero la mayoría de estos cambios iban contra la tradición de los elfos oscuros. Tiber Septim, “en nombre del Único”, implantó nuevas tradiciones, que hasta los mismos dioses y diosas habrían de respetar.
La nueva reina se dedicó de lleno a su labor de gobierno y a sus estudios. Había tenido amor y hombres para rato, si no para siempre. Como pudo averiguar, en la vida había esos otros placeres que ya le anticipó Symmaco: los que reportan el espíritu y el poder. Demostró (sorprendentemente, pues siempre se rebeló contra sus mentores en la Ciudad Imperial), un profundo interés por la historia y la mitología de los elfos oscuros, y una gran sed de conocimiento del pueblo del que venía. Descubrió con agrado que, desde la noche de los tiempos, la suya había sido una nación guerrera y orgullosa, de diestros artesanos y hábiles magos.
Tiber Septim vivió medio siglo más, y durante ese tiempo, ambos se vieron en varias ocasiones, cuando la convocaban a la Ciudad Imperial por una u otra razón de estado. La recibía afectuosamente, e incluso tenían largas conversaciones sobre lo que pasaba en el Imperio cuando la ocasión lo permitía. Parecía haber olvidado del todo esa relación que antaño hubo y que iba más allá de la simple amistad y la estrecha colaboración política del presente. Poco había cambiado con los años. Se rumoreaba que sus magos habían desarrollado hechizos para alargar su vitalidad, y que incluso el Único le había concedido el don de la inmortalidad. Un buen día, un mensajero vino con la nueva de que Tiber Septim había muerto y de que su nieto Pelagio era el nuevo emperador.
Barenziah recibió la noticia en privado, junto a Symmaco. El que fuera general imperial y ahora primer ministro de confianza reaccionó estoicamente, como solía hacer siempre.
“Me parece increíble”, dijo Barenziah.
“Ya te dije que los humanos tenían una vida corta. Lo que importa es que su poder permanece y es su descendiente quien ahora lo ejerce”.
“Era amigo tuyo. ¿No sientes nada? ¿No sientes pena?”
Symmaco se encogió de hombros. “Hubo una época en la que para ti era algo más. ¿Cómo te sientes, Barenziah?”. Hacía tiempo que en privado ya no se trataban por sus títulos.
“Vacía y sola,” dijo, y también se encogió de hombros. “Es lo único que cambia.”
“Ya me imagino”, dijo él delicadamente, cogiéndole la mano. “Barenziah...” Le giró la cara y la besó.
El gesto la llenó de asombro. No recordaba que la hubiera tocado antes, y no pensaba en él de esa manera, pero no podía negar que un viejo ardor familiar le recorrió todo el cuerpo, un ardor placentero que ya había olvidado. No era esa quemazón abrasadora que sentía con Tiber Septim, sino el reconfortante e intenso calor que, de algún modo, relacionaba con Straw. Straw, pobre Straw. Hacía tanto que no lo recordaba. A estas alturas, debía ser de mediana edad, si es que aún estaba vivo. Quizás ya tendría más de diez hijos, pensó afectuosamente y una alegre esposa que ojalá hablase por dos.
“Cásate conmigo, Barenziah,” dijo Symmaco, que pareció adivinar que estaba pensando en bodas, hijos y esposas. “He trabajado mucho y esperado lo suficiente.”
El matrimonio. Un campesino con aspiraciones propias de campesino. La idea se presentó, clara y espontáneamente. ¿No había pensado lo mismo para describir a Straw, tanto tiempo ha? ¿Y por qué no? Y si no era con Symmaco, ¿con quién?
La mayoría de las grandes familias nobles de Morrowind habían sido destruidas durante la gran guerra de unificación de Tiber Septim, antes del tratado. Los elfos oscuros regían de nuevo sus propios destinos, pero la auténtica nobleza era cosa del pasado. Los nuevos aristócratas eran advenedizos como Symmaco, pero no podían compararse a él ni en calidad ni en méritos. Luchó para mantener El Duelo unido y, si no hubiera sido por él, supuestos consejeros habrían recogido sus despojos y los habrían vendido como pasó con Corazón de Ébano. Había luchado por El Duelo y por ella, mientras ella y el reino crecían y alcanzaban su esplendor. Sintió una súbita gratitud y, sin duda, afecto. Symmaco era perseverante y fiable, había estado a su servicio y, además, la quería.
“¿Por qué no?”, respondió sonriendo, le cogió la mano y lo besó.
La unión fue fructífera, tanto en lo político como en los aspectos personales. Si bien el nieto de Tiber Septim y emperador Pelagio I sentía envidia de ella, su confianza en la amiga de su antecesor era absoluta.
Symmaco, sin embargo, despertaba suspicacias entre las gentes más obstinadas de Morrowind, reacias a aceptar su origen rural y sus estrechos lazos con el Imperio. Pero la reina contaba con el afecto incondicional del pueblo. “Barenziah es una de los nuestros”, decían. “Estaba presa como nosotros”.
Barenziah estaba satisfecha. Había trabajo y diversión, ¿qué más puede pedirle uno a la vida?
Pasaron los años rápidamente, con crisis que había que superar, tormentas y hambrunas que afrontar, conspiraciones que batir y traidores a los que ejecutar. El Duelo no dejaba de prosperar. Su gente estaba segura y bien alimentada, y sus minas y granjas eran productivas. Todo iba bien, salvo que el matrimonio real aún seguía sin descendencia.
Los hijos de los elfos se hacen esperar, y los de los nobles, más que los del resto. Pasaron décadas antes de que comenzaran a preocuparse.
“Yo tengo la culpa, Symmaco. Me eché a perder”, dijo Barenziah con amargura. “Si quieres tomar a otra...”
“No quiero a otra”, dijo Symmaco con delicadeza. “Ni tengo tan claro que la culpa la tengas tú. Quizá la tenga yo, pero, sea lo que sea, buscaremos la cura. Si ha habido algún daño, seguramente podrá sanarse”.
“¿Cómo? ¿Si no nos atrevemos a confiar a nadie el relato real de las cosas? Los juramentos de los curanderos no siempre se cumplen”.
“No importa si modificamos ligeramente el tiempo y las circunstancias. Digamos lo que digamos o dejemos de decir, Jephre el Narrador nunca descansa. La inventiva y la lengua ágil de los dioses no tardan en propagar chismes y rumores”.
Los sacerdotes, curanderos y magos iban y venían, pero sus rezos, pociones y filtros no traían promesa ni fruto alguno. Al final, se desentendían y lo dejaban en manos de los dioses. Aún eran jóvenes, como son los elfos, con siglos de vida por delante. Había tiempo, porque los elfos siempre tienen tiempo.
Barenziah, aburrida e inquieta, estaba cenando en el gran salón, mareando la comida en el plato. Symmaco no estaba, pues lo había convocado a la Ciudad Imperial el tataratataranieto de Tiber Septim, Uriel Septim. ¿O era su tataratataratataranieto? Ya había perdido la cuenta. El recuerdo de sus rostros parecía confundirse. Quizás debía haberle acompañado, pero había una delegación de Tear que venía a abordar un aburrido asunto que no obstante requería especial delicadeza.
Un bardo cantaba en un rincón del salón, sin que Barenziah le prestase atención. Todas las canciones le parecían iguales, daba lo mismo si eran nuevas o antiguas. Entonces se fijó en un verso. Cantaba a la libertad, a las aventuras, a la liberación del yugo que sometía a Morrowind. ¡Cómo se atrevía! Barenziah se incorporó y le miró directamente. Es más, se dio cuenta de que aquel cantar narraba una guerra antigua y olvidada con los nórdicos de Skyrim, en el que se elogiaba el valor de los reyes Edward y Moraelyn y el de sus bravos compañeros. El relato era muy antiguo, sin duda, pero la canción sonaba actual y Barenziah no tenía muy claro su significado.
El bardo era un poeta audaz con una voz apasionada y buen oído. Algo apuesto también y con un toque canalla. No parecía sobrado de dinero, ni tampoco demasiado joven. Seguro que no tenía menos de cien años. ¿Por qué no le había oído antes, o por lo menos oído hablar de él?
“¿Quién es?”, inquirió a una camarera.
La mujer se encogió de hombros. “Se hace llamar “el Ruiseñor”, milady. Nadie sabe nada de él”.
“Dile que venga a hablar conmigo cuando acabe”.
El que se hacía llamar “Ruiseñor” acudió ante ella, le agradeció el honor que se le concedía con dicha audiencia real y la repleta faltriquera con que la reina le obsequió. La reina observó que sus maneras no eran tan audaces, sino más bien tranquilas y discretas. Poco le costó contar rumores sobre otros, pero no logró aprender nada de él, pues desviaba la atención con respuestas jocosas o relatos picarescos, mas replicaba con tal gracia que era imposible ofenderse con él.
“¿Que cómo me llamo de verdad? Milady, yo no soy nadie. A ver, si mis padres me pusieron Don Nadie o Cero a la Izquierda, ¿es que importa? Pues no, no importa. ¿Cómo van los padres a ponerle nombre a quien aún no conocen? ¡Ah! Me parece que me llamaba Noconocen. Tanto hace que soy el Ruiseñor que ya no me acuerdo, desde el mes pasado o... ¿fue la semana pasada? Si es que, entre tonadas y cuentos, se me va toda la memoria, milady, y apenas me queda algo para mí mismo. La verdad es que soy bastante aburrido. ¿Que dónde nací? Pues en Conoceyr. Algún día dejaré de vagar por este vaga-mundo, pero no tengo ninguna prisa”.
“Ya veo. ¿Y entonces te casarás con Mosquita Muerta?”
“Muy aguda, milady. Quizás, aunque Consuelo Fugaz es a veces encantadora”.
“Eres tornadizo”.
“Como el viento, milady. Soplo aquí y allá, cálido o gélido según convenga, y la conveniencia es mi coartada. Nada me conviene más”.
Barenziah sonrió. “Quédate un rato más, mi señor”.
“Como desees, mi señora”.
Después del breve encuentro, Barenziah vio cómo volvía a sentir la chispa de la vida. Todo lo que hasta ahora parecía anticuado, ahora era nuevo y fresco. Despertaba cada día entusiasmada y ansiaba conversar con el Ruiseñor y escuchar sus canciones. A diferencia de otros bardos, nunca la alabó, ni a ella ni a otras mujeres, sino que narraba arriesgadas aventuras y gestas audaces.
Cuando le preguntaba por él, respondía: “¿Qué mayor alabanza a tu belleza puedes esperar, milady, que el reflejo de tu propio espejo? Y si palabras necesitas, tienes las de los más grandes, las de aquellos que me superan en madurez, pues ¿cómo competir con ellos, yo que nací la semana pasada?”
Por fin hablaban en privado. La reina, incapaz de dormir, lo había llamado a su habitación para encontrar solaz en su música. “Eres perezoso y cobarde; voy a tener que ir perdiéndote afecto”.
“Milady, para elogiarte debo conocerte. Jamás llegaré a conocerte. Eres todo un misterio oculto tras nubes de encantamiento”.
“No, no tanto. Son tus palabras las que encantan. Tus palabras... y tus ojos. Y tu cuerpo. Conóceme si quieres y si te atreves”.
Entonces se acercó a ella y, recostados, se besaron y abrazaron. “Ni siquiera Barenziah conoce bien a Barenziah”, susurró suavemente. “¿Cómo voy yo a conocerla? Milady, va buscando sin saberlo y sin saber qué. ¿Qué quiere tener que no tiene?”
“Pasión”, contestó la reina. “Pasión y los hijos surgidos de esa pasión”.
“Y para tus hijos, ¿qué anhelas? ¿Qué derechos de nacimiento les corresponderían?”
“La libertad”, dijo, “la libertad de ser lo que hayan de ser. Dime, tú que eres el más sabio a mis ojos y mis oídos y el alma que los une. ¿Dónde encontrar tales cosas?”
“Una yace a tu lado y la otra, debajo de ti. ¿Pero te atreverías a extender la mano, a buscar directamente lo que podría ser tuyo y de tus hijos?”
“Symmaco...”
“En mi persona se oculta la respuesta a parte de lo que buscas. La otra yace oculta bajo nosotros, en las mismísimas minas del reino, y es la que nos permitirá cumplir nuestros sueños. Como el de Edward y Moraelyn, que liberaron Roca Alta y sus espíritus del abyecto yugo nórdico. Si se utiliza adecuadamente, milady, nada podrá hacerte frente, ni siquiera el poder que domina el emperador. ¿Libertad, dices? Barenziah, te dará libertad de las cadenas que te atan. Piénsalo, milady”. La besó de nuevo, levemente y se retiró.
“¿Te marchas...?”, gritó ella. Su cuerpo lo ansiaba.
“Por el momento, sí”, dijo. “Los placeres carnales no son nada en comparación con lo que podemos lograr juntos. Piensa en lo que acabo de decir”.
“No tengo que pensar. ¿Qué tenemos que hacer? ¿Qué preparativos hay que emprender?”
“Ninguno: es cierto que a las minas no se accede públicamente, pero con la reina de mi parte, ¿quién se interpondrá? Una vez allá abajo puedo guiarte hasta donde se encuentra el objeto de nuestra búsqueda y sacarlo del lugar en el que reposa”.
El recuerdo de sus infinitas horas de estudio hizo cuadrar las cosas. “El Cuerno de la invocación,” susurró atemorizada. “¿Será verdad? ¿Es posible...? ¿Y cómo lo sabes? He leído que está enterrado bajo las inmensas cavernas de Salto de la Daga”.
“Mucho he estudiado al respecto. Antes de morir, el rey Edward le dio el Cuerno a su viejo amigo el rey Moraelyn para que velase por él. Este lo guardó en secreto en El Duelo, bajo la tutela del dios Ephen, que tiene aquí su lugar de nacimiento y sus dominios. Ahora ya sabes lo que tantos años y kilómetros me ha costado descubrir”.
“¿Y qué pasa con el dios Ephen?”
“Confía en mí, milady. Todo saldrá bien”. Le lanzó un beso al aire y se fue, mientras reía suavemente.
Al día siguiente, dejaron atrás a los guardas apostados en los portones que llevaban a las minas y aún más abajo. Bajo la apariencia de una inspección, Barenziah, acompañada únicamente por el Ruiseñor, se aventuró de una caverna a otra. Al final llegaron a lo que parecía un umbral sellado, y al entrar se encontraron con que llevaba a una parte antigua y en desuso de las minas. El camino era peligroso, pues algunos viejos pilares se habían derrumbado, y tuvieron que despejar el paso de escombros o sortear montones de cascotes. Fieras ratas y arañas enormes merodeaban por doquier y a veces atacaban. Pero nada pudo con los hechizos de proyectil ígneo de Barenziah ni con la veloz daga del Ruiseñor.
“Llevamos recorrido un buen trecho”, dijo Barenziah finalmente. “Nos estarán buscando. ¿Qué voy a decirles?”
“Lo que quieras”, dijo riendo el Ruiseñor. “¿Acaso no eres la reina?”
“Lord Symmaco...”
“Ese campesino obedecerá a quienquiera que mande. Siempre lo ha hecho y no va a dejar de hacerlo ahora. El poder lo ostentaremos nosotros, milady”. Sus labios tenían el sabor del más dulce de los vinos, y su tacto era de fuego y hielo a la vez.
“Hazme tuya aquí mismo. Estoy lista”, dijo Barenziah. Su cuerpo vacilaba, con todos los nervios y músculos en tensión.
“Todavía no: ni podemos hacerlo aquí, ni así”, dijo señalando los escombros polvorientos y las oscuras paredes rocosas. “Espera un poco más”. Renuente, Barenziah asintió y prosiguieron su marcha.
“Aquí”, dijo él al fin, deteniéndose brevemente ante una barrera sin indicaciones. “Aquí está”. Arañó una runa polvorienta, mientras que con la otra mano realizaba un encantamiento.
La pared se fundió, dejando a la vista la entrada a una antigua capilla. En medio, sobre un yunque adamantino, estaba la estatua de un dios que sujetaba un martillo en la mano.
“¡Ephen, yo te invoco por mi sangre!”, gritó el Ruiseñor. “Soy el heredero de Moraelyn de Corazón de Ébano, el último de la estirpe real, y llevo tu sangre en mis venas. ¡En estos tiempos de tribulaciones para Morrowind, cuando todos los elfos corren peligro en cuerpo y alma, dame el premio que atesoras! ¡Golpea, te lo ruego!”
Al concluir su invocación, la estatua brilló intensamente y se agitó, y los ojos en blanco, antes de piedra, se tornaron de un rojo brillante. Inclinó la inmensa cabeza y, tan violento fue el martillazo sobre el yunque, que lo partió con un clamoroso estruendo y desmenuzó al mismísimo dios pétreo. Barenziah se tapó los oídos y se agachó, temblando de la cabeza a los pies y gimiendo ruidosamente.
A grandes pasos, el Ruiseñor se adelantó osadamente y se hizo con el objeto que yacía entre los escombros, que levantó entre gritos de emoción.
“¡Alguien viene!”, avisó Barenziah, que se acababa de dar cuenta de que su compañero alzaba su trofeo. “Espera, ¡eso no es el Cuerno, es un báculo!”
“Por supuesto, milady. ¡Al final te has dado cuenta!”, dijo riendo sonoramente. “Lo siento, mi dulce señora, pero he de dejarte. Quizá nos volvamos a ver algún día. Hasta entonces... Ah, Symmaco”, dijo dirigiéndose a la figura ataviada con una cota de malla que acababa de hacer acto de presencia tras ellos. “Es toda suya. Ya te la puedes quedar”.
“¡No!”, gritó Barenziah. Saltó y corrió hacia él, pero ya se había ido. Desapareció en un instante, justo en el momento en que Symmaco, espada en mano, lo alcanzaba, pero su hoja solo dio un golpe al aire. Después se quedó allí de pie, como si hubiera ocupado el puesto del dios de piedra.
Barenziah se sumió en el silencio: no oía... no veía... no sentía...
Symmaco contó a los cinco o seis elfos que le habían acompañado que el Ruiseñor y la reina Barenziah se habían perdido por el camino y que habían sido atacados por arañas gigantes. El Ruiseñor perdió el equilibrio y cayó por una profunda grieta, que se cerró sobre él y que hacía imposible recuperar su cadáver. El lance había conmovido gravemente a la reina, que lamentaba profundamente la pérdida de su amigo, que había muerto en su defensa. Tal era el ánimo y capacidad de mando de Symmaco, que los atónitos caballeros estaban convencidos de que todo fue tal y como él lo contó, pues apenas habían visto lo ocurrido.
Escoltaron a la reina de vuelta al palacio y la condujeron a sus aposentos, donde dio orden de retirarse a sus sirvientes. Se sentó ante el espejo, aturdida, un buen rato, y tan consternada que era incapaz de llorar. Symmaco la miraba a sus espaldas.
“¿Tienes idea de lo que acabas de hacer?”, dijo finalmente, en un tono tajante y frío.
“Debiste decírmelo”, susurró Barenziah. “¡El Báculo del caos! Ni en sueños se me habría ocurrido que estaba aquí. Dijo... dijo...”, un gemido lastimero se le escapó de los labios y se dobló de desesperación. “Pero, ¿qué es lo que he hecho? ¿Qué pasará ahora? ¿Qué será de mí? ¿De nosotros?”
“¿Lo amabas?”
“Sí. ¡Sí, sí, sí! Oh, Symmaco, que los dioses se apiaden de mí, pero yo lo amaba, lo quería. Pero ahora no sé, no estoy segura, yo...”
Las duras facciones de Symmaco se suavizaron levemente y sus ojos brillaron con una nueva luz. Suspiró. “Vaya, al menos es algo. Haré todo cuanto esté en mi mano para que seas madre. Por lo demás, Barenziah, mi queridísima Barenziah, has desatado una auténtica tormenta. Aún tardará en llegar, pero cuando lo haga, resistiremos su envite juntos. Como hemos hecho siempre”.
Entonces se acercó a ella, la desvistió y la llevó a la cama. De pura pena y anhelo, su debilitado cuerpo respondió a sus músculos como nunca antes, entregándole toda la pasión que el Ruiseñor había despertado en ella. Y de esta forma calmó a los inquietos fantasmas de todo lo que él había destruido.
Estaba vacía y se sentía vacía. Y entonces la llenaron, pues engendró un hijo. Conforme su hijo crecía, también lo hicieron sus sentimientos hacia el paciente, fiel y atento Symmaco, alimentados por una larga amistad y un cariño continuado, que maduraron finalmente para dar paso al verdadero amor. Ocho años después recibieron la bendición de otra hija.
Justo después de robar el Ruiseñor el Báculo del caos, Symmaco envió unas misivas secretas y urgentes a Uriel Septim. En esta ocasión prefirió no ir en persona, como hacía normalmente, pues decidió permanecer junto a Barenziah durante su período fértil para engendrar un hijo con ella. Por ello y por el hurto, padeció por un tiempo la desaprobación de Uriel Septim, además de injustas suspicacias. Enviaron espías en busca del ladrón, pero el Ruiseñor parecía haber desaparecido del lugar del que vino, dondequiera que fuera.
“Quizá sea medio elfo oscuro”, dijo Barenziah, “pero creo que oculta también una parte humana. De lo contrario no tendría que habérseme adelantado la fertilidad”.
“Seguro que es medio elfo oscuro, y que además proviene del antiguo linaje de Ra’athim. De lo contrario no habría podido rescatar el Báculo”, explicó Symmaco. Se dio la vuelta para mirarla fijamente. “No creo que se hubiera acostado contigo. Como elfo no se habría atrevido, porque entonces no habría podido dejarte”, sonrió, pero a continuación volvió a ponerse serio. “Sabía dónde estaba el Báculo, no el Cuerno, y ahora lo trasladará a un lugar seguro. El Báculo no es un arma que llame la atención, a diferencia del Cuerno. ¡Demos gracias a los dioses de que no tiene el Cuerno! Parece que todo ha salido como esperaba, ¿pero cómo lo logró? Yo mismo me encargué de depositar el Báculo allí mismo, con ayuda de los últimos descendientes del clan de Ra’athim, a los que a modo de recompensa asigné un trono y el castillo de Corazón de Ébano. Tiber Septim pidió el Cuerno, pero dejó el Báculo a buen recaudo. Ahora el Ruiseñor lo usará para sembrar la inquina dondequiera que vaya, si así lo desea. Pero aun así no podrá hacerse con el poder. Es el Cuerno y la destreza en su uso lo que se lo daría”.
“No estoy tan segura de que sea el poder lo que busca el Ruiseñor”, dijo Barenziah.
“Todos quieren el poder”, dijo Symmaco. “Cada uno a su manera”.
“Yo no”, contestó la reina. “Pues yo, milord, he encontrado lo que andaba buscando”.
La auténtica Barenziah, Volumen V
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omo predijo Symmaco, el robo del Báculo del caos tuvo pocas consecuencias a corto plazo. El emperador del momento, Uriel Septim, envió algunos mensajes bastante crudos expresando sorpresa y descontento por la desaparición del objeto, e instando a Symmaco a hacer todo lo posible por localizarlo y comunicar sus avances al nuevo mago guerrero imperial, Jagar Tharn, en cuyas manos dejaba el asunto.
“¡Tharn!”, Symmaco explotó disgustado y frustrado, mientras recorría la pequeña sala donde Barenziah, embarazada ya de unos meses, se sentaba serena y bordaba una manta de bebé. “Jagar Tharn, entiendo. ¡Oh! Yo no le daría instrucciones sobre cómo cruzar la calle, ni aunque fuera un borracho ciego, viejo y senil”.
“¿Qué tienes en su contra, cariño?”
“Simplemente, no me fío de ese elfo híbrido. Es una parte elfo oscuro, otra alto elfo, y otra, a saber qué. Estoy seguro de que posee todas las peores cualidades de esa mezcla de sangres”, resopló. “Nadie sabe mucho sobre él. Dice que nació en el sur de Bosque Valen, que su madre era una elfa del bosque. Parece que ha estado en todas partes desde...”
Barenziah, sumida en el conformismo y la lasitud de su embarazo, se había limitado hasta ahora a bromear con Symmaco. Pero, de repente, soltó su labor de costura y lo miró. Algo había despertado su interés. “Symmaco. ¿Es posible que ese tal Jagar Tharn sea el Ruiseñor disfrazado?”
Symmaco reflexionó antes de responder. “No, querida. La sangre humana parece ser el único componente ausente en el árbol genealógico de Tharn”. Para Symmaco, eso era un defecto, y Barenziah lo sabía. Su esposo despreciaba a los elfos del bosque por considerarlos ladrones vagos, y a los altos elfos por ser intelectuales decadentes. Pero admiraba a los humanos, especialmente a los bretones, por su combinación de pragmatismo, inteligencia y energía. “El Ruiseñor de Corazón de Ébano, del Clan Ra’athim, Casa Hlaalu, la Casa de Mora en particular. Esa casa ha albergado sangre humana desde sus orígenes. Corazón de Ébano tenía celos porque el báculo se colocó aquí cuando Tiber Septim nos quitó el Cuerno de la invocación”.
Barenziah suspiró. La rivalidad entre Corazón de Ébano y El Duelo se remontaba casi a los comienzos de la historia de Morrowind. En el pasado, las dos naciones fueron una sola, y todas las minas productivas las tenían los Ra’athim con poderes feudales, cuya nobleza conservaba el derecho al puesto de rey supremo de Morrowind. Corazón de Ébano se dividió en dos ciudades-estado independientes, Corazón de Ébano y El Duelo, cuando los hijos gemelos de la reina Lian, nietos del legendario rey Moraelyn, fueron nombrados herederos conjuntos. Más o menos en esta época, el puesto de rey supremo quedó vacante en favor de un líder guerrero temporal, que sería nombrado por un consejo en tiempos de emergencia provincial.
Con todo, Corazón de Ébano siguió sintiendo celos de sus prerrogativas como la ciudad-estado más antigua de Morrowind (“la primera entre iguales” era una frase que solían utilizar sus soberanos) y reivindicaba su derecho a la custodia del Báculo del caos en caso de que le fuera confiada a su casa soberana. El Duelo respondió que el mismo rey Moraelyn había dejado el báculo a cargo del dios Ephen, y El Duelo era, indiscutiblemente, el lugar de nacimiento de este dios.
“Entonces, ¿Por qué no le hablas a Jagar Tharn de tus sospechas? Deja que se haga con él. Mientras esté a salvo, ¿qué importa quién lo recupere o dónde se encuentre?”
Symmaco la miró incrédulo. “Importa”, dijo suavemente pasados unos momentos, “aunque supongo que no demasiado. La verdad, no lo suficiente como para que sigas preocupándote por ello. Quédate ahí sentada y concéntrate en tu... bordado”, y en este momento le sonrió con sorna.
Barenziah le tiró la costura. Le dio a Symmaco de lleno en la cara: aguja, dedal, y todo lo demás.
Pocos meses después, Barenziah dio a luz a un niño sano, al que llamaron Helseth. No se volvió a hablar del Báculo del caos ni del Ruiseñor. Si Corazón de Ébano tenía el objeto en su poder, no iban por ahí alardeando de ello.
Los años transcurrieron rápida y felizmente. Helseth se hizo grande y fuerte, y se parecía mucho a su padre, al que adoraba. Cuando Helseth tenía ocho años, Barenziah dio a luz a un segundo hijo, una niña, que haría las delicias de Symmaco. Helseth era su orgullo, pero la pequeña Morgiah, llamada así en honor a la madre de Symmaco, era dueña de su corazón.
Por desgracia, el nacimiento de Morgiah no fue augurio de tiempos mejores. Las relaciones con el Imperio se fueron deteriorando poco a poco, sin motivo aparente. Los impuestos subían y las cuotas aumentaban cada año. Symmaco pensaba que el emperador sospechaba que él había tenido algo que ver con la desaparición del báculo, y buscó el modo de demostrarle su lealtad haciendo lo imposible por satisfacer sus crecientes demandas. Amplió la jornada laboral y subió las tarifas, e incluso compensó parte de la diferencia con las arcas reales y con sus propiedades. Pero los impuestos se multiplicaron, y tanto los nobles como el pueblo comenzaron a quejarse. Las cosas iban de mal en peor.
“Quiero que cojas a los niños y viajes hasta la Ciudad Imperial”, dijo al fin Symmaco, desesperado, una noche después de cenar. “Tienes que hacer que el emperador te escuche, de lo contrario, todo El Duelo se rebelará cuando llegue la primavera”. Sonrió con esfuerzo. “Sabes cómo manejar a los hombres, querida. Siempre se te ha dado bien”.
Barenziah también le ofreció una sonrisa forzada. “Incluso a ti, supongo”.
“Sí. Especialmente a mí”, admitió divertido.
“¿Los dos niños?” Barenziah miró hacia una ventana del rincón, donde Helseth tocaba el laúd y canturreaba a dúo con su hermana pequeña. Helseth ya tenía quince años, y Morgiah ocho
“Quizá le ablanden el corazón. Además, ya es hora de que presentemos a Helseth ante la Corte Imperial”.
“Tal vez. Pero ese no es el verdadero motivo”. Barenziah respiró hondo y dijo lo que pensaba: “No crees que aquí vayan a estar a salvo. Si es así, entonces tú tampoco estás a salvo. Ven con nosotros”, le instó.
Él envolvió sus manos con las suyas. “Barenziah. Querida. Amor de mi corazón. Si me marcho ahora, no tendremos nada por lo que regresar. No te preocupes por mí, todo irá bien. Puedo cuidarme solo, y lo haré mejor si no me tengo que preocupar por ti o por los niños”.
Barenziah colocó la cabeza en su pecho. “No olvides que te necesitamos. Te necesito. Podemos prescindir de todo mientras nos tengamos el uno al otro. Las manos y estómagos vacíos son más fáciles de soportar que un corazón vacío”. Comenzó a llorar, pensando en el Ruiseñor y ese asunto sórdido del báculo. “Mi estupidez nos ha traído hasta aquí.”
Le sonrió con ternura. “Si eso es cierto, no es un lugar tan malo”. Sus ojos descansaron con indulgencia sobre los niños. “Ninguno de nosotros pasará penurias, ni tendrá carencias. Jamás. Jamás, mi amor, te lo prometo. Yo una vez te lo hice perder todo, Barenziah, yo y Tiber Septim. Sin mi ayuda, el Imperio no habría comenzado. Yo ayudé a levantarlo”. Su voz se endureció. “También puedo provocar su caída. Dile eso a Uriel Septim. Eso, y que mi paciencia no es infinita”.
Barenziah se quedó boquiabierta. Symmaco no era amigo de vanas amenazas. Nunca habría imaginado que se volvería en contra del Imperio. “¿Cómo?”, preguntó sin aliento. Pero él meneó la cabeza.
“Será mejor que no lo sepas,” dijo. “Simplemente, dile lo que te acabo de decir si se pone testarudo, y no temas. Es lo bastante Septim como para no culpar al mensajero”. Sonrió con tristeza. “Porque si lo hace, si te tocara un solo cabello, amor, o si dañara de algún modo a los niños, que todos los dioses de Tamriel se apiaden de él, pues deseará no haber nacido. Le perseguiré allá donde vaya, a él y a toda su familia. Y no descansaré hasta acabar con el último Septim”. Los ojos rojos de elfo oscuro de Symmaco brillaron resplandecientes a la luz del fuego. “Este es mi juramento, amor mío. Mi reina... mi Barenziah”.
Barenziah le abrazó, le abrazó todo lo fuerte que pudo, pero a pesar de la calidez de su abrazo, no pudo evitar temblar.
Barenziah permaneció ante el trono del emperador, tratando de explicar los apuros de El Duelo. Había esperado semanas hasta conseguir audiencia con Uriel Septim, tras ser despedida en varias ocasiones con distintos pretextos. “Su Majestad está indispuesta”. “Hay un asunto urgente que requiere la atención de su Excelencia”. “Lo siento, alteza, debe de haber un error. La cita es para la semana que viene. No, mira...” Y ahora, ni siquiera iba bien. El emperador ni se molestaba en fingir que la estaba escuchando. No la invitaron a sentarse ni había mandado retirarse a los niños. Helseth se quedó quieto como una estatua, pero la pequeña Morgiah empezaba a armar jaleo.
Su estado de ánimo tampoco ayudó. Poco después de la llegada a su residencia, el embajador de El Duelo en la Ciudad Imperial había solicitado la entrada, trayendo consigo un montón de informes de Symmaco. Malas noticias, y abundantes. La revuelta había comenzado. Los campesinos se habían organizado en torno a unos cuantos miembros descontentos de la baja nobleza de El duelo, y pedían que Symmaco se retirara y entregara las riendas del gobierno. Solo la guardia imperial y un puñado de tropas cuyas familias habían servido en la casa de Barenziah durante generaciones, se interpusieron entre Symmaco y la multitud. Las hostilidades ya se habían desencadenado, pero al parecer Symmaco estaba a salvo y todavía conservaba el control. Pero no por mucho tiempo, escribió. Le rogaba a Barenziah que hiciera todo lo posible con el emperador... pero, en cualquier caso, debía permanecer en la Ciudad Imperial hasta que le escribiera para comunicarle que era seguro regresar a casa con los niños.
Ella había intentado penetrar a duras penas a través de la burocracia imperial, pero no tuvo éxito. Y, para aumentar su temor, las noticias de El Duelo se habían detenido de repente. Tambaleándose entre la ira por la burocracia del emperador y el miedo ante lo que el destino les tenía deparados a ella y a su familia, las semanas iban pasando de un modo tenso, agonizante e implacable. Entonces, un día llegó el embajador de El Duelo para comunicarle que, la noche siguiente a más tardar, recibiría noticias de Symmaco, pero no a través de los canales regulares, sino por medio de un halcón. Con el mismo golpe de suerte, ese mismo día un oficial de la corte imperial le comunicó que Uriel Septim había aceptado por fin concederle audiencia al día siguiente.
El emperador los saludó a los tres cuando entraron en la cámara de audiencias con una brillante sonrisa y una bienvenida que, a pesar de todo, no se veía reflejada en sus ojos. Entonces, cuando presentaba a sus hijos, los miró con una atención fija, tan real como inadecuada. Barenziah llevaba más de quinientos años tratando con humanos, y había desarrollado una habilidad para leer sus expresiones y movimientos superior a lo que cualquier humano pudiera percibir. Por mucho que el emperador tratara de ocultarlo, había hambre en sus ojos, hambre... y algo más. ¿Resentimiento? Sí. Resentimiento. Pero, ¿por qué? Tenía varios hijos sanos. ¿Por qué codiciar los suyos? Y, ¿por qué mirarla con un anhelo tan vicioso, por breve que sea? Quizás estaba harto de su consorte. Los humanos eran famosos por su previsible inconstancia. Tras esa larga y ardiente mirada, sus ojos se desviaron cuando ella comenzó a hablar de su misión y del brote de violencia en El Duelo. Él se sentó y permaneció inmóvil durante toda la narración.
Sorprendida por su inercia y muy enfadada, Barenziah miró fijamente ese rostro pálido y esa cara fija, en busca de alguna pista de los Septim que ella había conocido. No conocía bien a Uriel Septim; le vio una vez cuando todavía era un niño, y de nuevo en su coronación veinte años después. Dos veces, eso era todo. Durante la ceremonia, su presencia había sido severa y digna, incluso en su juventud, aunque no gélida y remota como la de este Septim ya maduro. De hecho, a pesar del parecido físico, no parecía ser el mismo hombre. No parecía el mismo, pero había algo en él que a ella le resultaba familiar, más familiar de lo que debería, alguna postura o gesto...
De repente, sintió mucho calor, como si le estuvieran echando lava por encima. ¡Ilusión! Había estudiado las artes de la ilusión desde que el Ruiseñor había conseguido engañarla tanto. Había aprendido a detectarla, y ahora la sentía, con tanta certeza como un ciego puede sentir el sol sobre su rostro. Pero, ¿por qué? Su mente trabajaba con furia, a pesar de que su boca continuaba recitando detalles sobre los problemas de El Duelo. ¿Vanidad? Los humanos se avergonzaban de los signos de envejecimiento en la misma medida en que los elfos se enorgullecían de ellos. Pero, aun así, el rostro de Uriel Septim parecía acorde con su edad.
Barenziah no se atrevió a utilizar su propia magia. Incluso los nobles más insignificantes tenían maneras de detectarla, y a veces también de protegerse de sus efectos. El uso de la hechicería despertaría la ira del emperador, quien sin duda desenvainaría su arma.
Magia.
Ilusión.
De repente, vio la imagen del Ruiseñor. Estaba sentado ante ella. Después, la visión cambió, y era Uriel Septim. Parecía triste. Atrapado. Entonces, la imagen se desvaneció de nuevo, y había otro hombre sentado en su lugar, como el Ruiseñor, pero distinto. Piel pálida, ojos encendidos, orejas de elfo, y con un resplandor de malicia concentrada, un aura de energía mágica, ¡un reflejo horrible y destructor!
Y de repente, se encontró otra vez mirando el rostro de Uriel Septim.
¿Cómo podía estar segura de que no lo estaba imaginando? Quizás su mente le estaba jugando una mala pasada. De repente se sintió muy cansada, como si hubiera estado demasiado tiempo llevando una pesada carga. Decidió abandonar la narración sensata de los problemas de El Duelo, pues claramente no le estaba llevando a ninguna parte, y volvió a recurrir a su gracia. Gracia, pero con un plan oculto.
“Señor, ¿recuerdas que Symmaco y yo cenamos con tu familia poco después de la coronación de tu padre? No eras mayor que la pequeña Morgiah. Para nosotros fue un honor ser los únicos invitados de esa noche, aparte de tu mejor amigo Justin, por supuesto”.
“Ah sí”, dijo el emperador, sonriendo con cautela. Mucha cautela. “Sí que lo recuerdo”.
“Justin y tú erais tan buenos amigos, majestad. Me dijeron que murió poco después. Qué pena tan grande”.
“Cierto. Ni siquiera ahora me gusta hablar de él”. Los ojos se le quedaron en blanco, aún más que antes, si es que fuera posible. “Respecto a tu interpelación, mi señora, la consideraremos y te informaremos del resultado”.
Barenziah se inclinó, y los niños hicieron lo mismo. Un saludo con la cabeza del emperador indicó que se podían marchar, y se retiraron de la presencia imperial
Cuando salieron de la sala del trono, respiró hondo. “Justin”, había sido un amigo imaginario, aunque el joven Uriel insistía en que hubiera siempre un lugar para Justin en todas las comidas. Y no solo eso, Justin, a pesar de tener nombre de muchacho, ¡era una chica! Symmaco había seguido con el chiste incluso cuando ya no se sentaba con sus amigos imaginarios: preguntaba por el estado de salud de Justin siempre que él y Uriel Septim se veían, y este le respondía en un tono serio y jocoso. La última vez que Barenziah oyó hablar de Justin, hace varios años, el emperador respondió con una broma elaborada, contándole a Symmaco que acabó conociendo a un joven khajiita aventurero e incorregible, que se casaron y que formaron su hogar en Lilandril, donde criaron helechos de fuego y ajenjo.
¡El hombre que ocupaba el diván del emperador no era Uriel Septim! ¿El Ruiseñor? ¿Podría ser...? Sí. ¡Sí! Le recorrió un escalofrío al reconocer la verdad: Barenziah sabía que estaba en lo cierto. Era él. ¡Sí! ¡El Ruiseñor! ¡Haciéndose pasar por el emperador! Symmaco se había equivocado...
¿Y ahora qué? Se preguntó frenética. ¿Qué había pasado con Uriel Septim? ¿Y qué iba a pasar con ella y con Symmaco, y con todo El Duelo? Al reconsiderar su pasado, Barenziah se dio cuenta de que todos sus problemas venían de este falso emperador, de este Ruiseñor presa del ansia de glamour, o lo que fuera. Debió de ocupar el puesto de Uriel Septim poco antes de que comenzaran las exigencias irracionales sobre El Duelo. Eso explicaría por qué las relaciones se habían estado deteriorando durante tanto tiempo (según la idea humana del tiempo), bastante después de su reprochado encuentro con Tiber Septim. El Ruiseñor conocía la famosa lealtad de Symmaco para con la casa de Septim y sus conocimientos de la misma, por lo que estaba llevando a cabo un ataque defensivo. De ser así, corrían un gran peligro. Ella y los niños estaban en su poder aquí en la Ciudad Imperial, y Symmaco tenía que enfrentarse solo a los problemas que el Ruiseñor había preparado para El Duelo.
¿Qué podía hacer? Barenziah hizo que los niños fueran delante, una mano sobre cada hombro, tratando de mantener la calma, con sus damas de compañía y sus caballeros escoltándoles el paso. Finalmente, llegaron a su carruaje. Aunque sus aposentos estaban a solo unas manzanas del palacio, la dignidad real prohibía viajar a pie, aunque fuera poca distancia y, por primera vez, Barenziah se alegró de esta prohibición. El carruaje era ahora como una especie de refugio, a pesar de saber que la seguridad que ofrecía no era real.
Un muchacho fue corriendo hasta uno de los guardias y le entregó un pergamino, apuntando después hacia el carruaje. El guardia se lo llevó mientras el chico esperaba con ojos como platos. La epístola era breve y cumplida, y se limitaba a solicitar si el rey Eadwyre de Quietud, de la provincia de Roca Alta, podía obtener audiencia con la famosa reina Barenziah de El Duelo, pues había oído hablar mucho de ella y consideraba sería un honor conocerla.
El primer impulso de Barenziah fue negarse. ¡Quería marcharse de la ciudad! No tenía ningún interés en coquetear con un humano encandilado. Miró hacia arriba, frunció el ceño, y uno de los guardias dijo, “Mi señora, el muchacho dice que su señor espera desde allí vuestra respuesta”. Miró en la dirección indicada y vio un apuesto hombre mayor montado a caballo, rodeado de media docena de cortesanos y jinetes. La miró e inclinó la cabeza con respeto, quitándose el sombrero emplumado.
“Muy bien,” le dijo, por impulso, Barenziah al muchacho. “Dile a tu señor que puede visitarme esta noche, después de la cena”. El rey Eadwyre parecía amable y solemne, y bastante preocupado, pero en absoluto la miraba con ojos de amor. Al menos eso era algo, pensó reflexivamente.
Barenziah estuvo esperando junto a la ventana de la torre. Podía presentir una proximidad familiar. Pero, aunque el cielo de la noche le parecía tan claro como el día, no lograba verlo. Entonces, de repente, apareció, un punto que se movía rápidamente debajo de las nubes nocturnas. Pocos minutos después, el gran halcón terminó su descenso encogiendo las alas, y las garras se asieron a la gruesa banda de piel que llevaba en el brazo.
Llevó al pájaro hasta su percha, donde esperó, resollando, mientras sus dedos impacientes buscaban el mensaje que llevaba en la cápsula de la pata. El halcón bebió ansioso del agua hasta que ella hubo terminado, y después erizó las plumas y se pavoneó, seguro ante su presencia. Una parte diminuta de su conciencia compartía la satisfacción del ave por el trabajo bien hecho, la misión cumplida, el merecido descanso... pero estas sensaciones se empañaban por la intranquilidad. Las cosas no iban bien, e incluso su mente de pájaro lo sabía.
Le temblaban los dedos mientras desdoblaba la delgada hoja y estudiaba la escritura apretada. ¡No era la letra de Symmaco! Barenziah se sentó despacio, planchando el documento con los dedos mientras preparaba su cuerpo y su mente para aceptar la tragedia con entereza, si es que se trataba de una tragedia.
Era una tragedia.
La guardia imperial había abandonado a Symmaco y se había unido a los rebeldes. Symmaco estaba muerto. El resto de tropas leales habían sufrido una derrota decisiva. Symmaco estaba muerto. El líder rebelde había sido nombrado rey de El Duelo por los enviados imperiales. Symmaco estaba muerto. Barenziah y los niños habían sido declarados traidores al Imperio y habían puesto precio a su cabeza.
Symmaco estaba muerto.
Así que la audiencia con el emperador de esa misma mañana no había sido nada más que un truco, un ardid. Un engaño. El emperador ya lo sabría. Le estaba siguiendo la corriente, le dijo que no hiciera nada, que se tomara las cosas con calma, que disfrutara de la Ciudad Imperial y de las delicias que ofrecía, que disfrutara de su estancia todo el tiempo que quisiera. ¿De su estancia? Sería mejor decir de su encierro. Su cautiverio. Y, lo más probable, de su arresto inmediato. No se engañaba, sabía bien cuál era su situación. Sabía que el emperador y sus secuaces nunca la dejarían marcharse de la Ciudad Imperial, jamás. Al menos, no con vida.
Symmaco estaba muerto.
“¿Mi señora?”
Barenziah se sobresaltó, asustada con la llegada de la sirvienta. “¿Qué pasa?”
“Ha llegado el bretón, mi señora. El rey Eadwyre,” añadió la mujer solícita, al percibir la sorpresa de Barenziah. Dudó un momento. “¿Hay noticias, mi señora?”, dijo señalando al halcón.
“Nada que no pueda esperar”, dijo Barenziah rápidamente, y su voz parecía retumbar en el vacío que de repente se abrió, como un abismo, en su interior. “Atiende al pájaro”. Se levantó, se enderezó la bata y se preparó para atender a su visitante real.
Se sentía paralizada. Paralizada como los muros de piedra que le rodeaban, como la quietud del aire de la noche... paralizada como un cuerpo sin vida.
¡Symmaco estaba muerto!
El rey Eadwyre la saludó con una solemnidad y una cortesía quizá un poco excesivas. Afirmó ser un admirador ferviente de Symmaco, que destacaba como figura prominente en las leyendas de su familia. Gradualmente, fue llevando la conversación hasta los asuntos de su interlocutora con el emperador. Indagó en los detalles, y le preguntó si el desenlace había sido favorable para El Duelo. Al notar su actitud evasiva, gritó de repente: “Mi señora, debes creerme. ¡El hombre que dice ser el emperador es un impostor! Sé que parece una locura, pero yo... “
“No,” dijo Barenziah, con repentina decisión. “Tienes toda la razón, mi señor. Lo sé”.
Eadwyre se relajó en su asiento por primera vez, sus ojos reflejaban su certeza. “¿Lo sabes? ¿No te estarás burlando de alguien a quien consideras un loco?”
“Te aseguro, mi señor, que no es así”. Respiró hondo. “Y, ¿quién piensas que se está haciendo pasar por el emperador?”
“El mago guerrero imperial, Jagar Tharn”.
“Ah. Mi señor, ¿por casualidad has oído hablar del Ruiseñor?”
“Sí, mi señora, la verdad es que sí. Mis aliados y yo creemos que es el mismo hombre que el renegado Tharn”.
“¡Lo sabía!” Barenziah se levantó y trató de ocultar su agitación. ¡El Ruiseñor, Jagar Tharn! Oh, ¡pero ese hombre era diabólico! Diabólico y pérfido. Y muy astuto. ¡Había planeado su caída de un modo perfecto, intachable! ¡Symmaco, mi Symmaco...!
Eadwyre tosió con inseguridad. “Mi señor, Yo... nosotros... necesitamos tu ayuda”.
Barenziah sonrió con ironía. “Creo que soy yo quien debe pronunciar esas palabras. Pero continúa, por favor. ¿En qué puedo ayudarte, mi señor?”
Rápidamente, el monarca explicó el plan. La maga Ria Silmane, aprendiz del vil Jagar Tharn, había sido asesinada y declarada traidora por el falso emperador. No obstante, había conseguido conservar algunos de sus poderes y logró contactar con algunos a quienes conoció bien en el plano mortal. Había elegido a un adalid que se encargaría de encontrar el Báculo del caos, escondido por el hechicero traidor en un lugar desconocido. Este adalid debería utilizar el poder del báculo para destruir a Jagar Tharn, pues solo así podría ser derrotado y rescatar al verdadero emperador, prisionero en otra dimensión. Sin embargo, el adalid, que por suerte seguía con vida, languidecía en las mazmorras imperiales. Había que distraer la atención de Tharn mientras el elegido lograba su libertad con la ayuda del espíritu de Ria. Barenziah se había ganado la atención de los oídos del falso emperador, y también su mirada. ¿Podría distraerlo lo suficiente?
“Supongo que podría volver a solicitar audiencia,” dijo Barenziah con cautela. “Pero, ¿Bastará con eso? Debo informarte de que mis hijos y yo acabamos de ser declarados traidores al Imperio”.
“Quizá sea así en El Duelo, mi señora, y en Morrowind. Las cosas son diferentes en la Ciudad Imperial y en la Provincia Imperial. El mismo embrollo administrativo que hace que sea prácticamente imposible conseguir una audiencia con el emperador y sus ministros también te garantiza que jamás serás encarcelada sin motivo ni castigada sin disponer del proceso legal correspondiente. En tu caso y el de tus hijos, mi señora, la situación se acentúa aún más por tu condición real. En calidad de reina y herederos, os consideran personas intocables, sacrosantas incluso”. El rey sonrió. “La burocracia imperial, mi señora, es un arma de doble filo”.
Bueno, al menos los niños y ella estaban a salvo de momento. Entonces, le asaltó un pensamiento: “Mi señor, ¿a qué te referías antes cuando has dicho que me he ganado la atención de la mirada del falso emperador?”
Eadwyre se incomodó. “Los criados murmuraban que Jagar Tharn tiene tu retrato en una especie de santuario en sus aposentos”.
“Comprendo”. Su mente se trasladó, por un momento, a ese romance demente que tuvo con el Ruiseñor. Había estado locamente enamorada de él. Insensata. Y el hombre al que una vez amó había provocado la muerte del que amaba verdaderamente. Amaba. Pasado. Ya no está, no está... él... Todavía no lograba aceptar el hecho de que Symmaco estuviera muerto. Pero incluso aunque esté muerto, se dijo con firmeza, mi amor está vivo, y sigue presente. Siempre estaría con ella. Igual que su dolor. El dolor de pasar el resto de su vida sin él. El dolor de tratar de sobrevivir cada día, cada noche, sin su presencia, su consuelo, su amor. El dolor de saber que nunca vería a sus hijos convertirse en adultos de bien, que sus hijos no conocerían a su padre, no sabrían de su valor, de su fuerza, de lo maravilloso, lo cariñoso que era... sobre todo, la pequeña Morgiah.
Y por eso, por todo eso, por todo lo que le has hecho a mi familia, Ruiseñor, mereces morir.
“¿Te sorprende?”
Las palabras de Eadwyre interrumpieron sus pensamientos. “¿Qué? ¿Qué me sorprende?”
“Tu retrato. En los aposentos de Tharn”.
“Oh”. Su rostro no pareció alterarse. “Sí. Y no”.
Eadwyre notó por su expresión que quería cambiar de tema. Volvió a abordar la cuestión de sus planes. “El elegido quizá necesite varios días para escapar, mi señor. ¿Puedes ganar un poco más de tiempo?”
“¿Confías en mí en este asunto, mi señor? ¿Por qué?”
“Estamos desesperados, mi señora. No tenemos elección. Pero aunque la tuviéramos, la respuesta es sí. Confío en ti. Tu esposo ha sido bueno con mi familia durante muchos años. Lord Symmaco...
“Ha muerto.”
“¿Qué?”
Barenziah narró rápidamente y con frialdad los recientes acontecimientos.
“Mi señora... Mi reina... ¡qué horror! Yo... lo siento mucho...”
Por primera vez, el aplomo gélido de Barenziah se tambaleó. Ante el rostro de la compasión, sintió cómo su calma externa comenzaba a desmoronarse. Recuperó la compostura y trató de sosegarse.
“Teniendo en cuenta las circunstancias, mi señora, no podemos pedirte...”
“No, mi señor. Teniendo en cuenta las circunstancias, debo hacer todo lo que esté en mi mano para vengar el asesinato del padre de mis hijos”. Una sola lágrima salió de su impenetrable mirada. La secó con impaciencia. “A cambio, solo te pido que protejas a mis hijos huérfanos”.
Eadwyre se levantó. Le brillaban los ojos. “Cumpliré esta promesa de buena gana, valiente y noble reina. Los dioses de nuestra amada tierra, y el mismo Tamriel, son mis testigos”.
Sus palabras la conmovieron de un modo absurdo y a la vez profundo. “Te lo agradezco con toda mi alma, con todo mi corazón, rey Eadwyre. Cuentas con mi eterna gratitud y la de mis hij...”
Barenziah se desmayó.
Esa noche no logró conciliar el sueño; se sentó en una silla junto a la cama, con las manos sobre su regazo, pensando largo y tendido, acompañada de la creciente y menguante oscuridad. No se lo contaría a los niños, todavía no, no se lo diría hasta que no fuera necesario.
No necesitó pedir nueva audiencia con el emperador. El alba le trajo una citación.
Les dijo a los niños que se iba a ausentar durante unos días, les instó a que no dieran ningún problema a los sirvientes y les besó al despedirse. Morgiah sollozó un poco; se sentía sola y aburrida en la Ciudad Imperial. Helseth la miró con severidad, pero no dijo nada. Se parecía mucho a su padre. Su padre...
En el palacio imperial, Barenziah fue escoltada no hacia la gran sala de audiencias, sino a un pequeño salón donde el emperador tomaba a solas el desayuno. La saludó con la cabeza y movió la mano hacia la ventana. “Una vista excelente, ¿verdad?”
Barenziah miró hacia afuera, a las torres de la gran ciudad. Entonces se dio cuenta de que era la misma sala en la que vio a Tiber Septim por primera vez hace ya muchos años. Hacía siglos. Tiber Septim. Otro hombre al que había amado. ¿A quién más había amado? Symmaco, Tiber Septim... y Straw. Recordó al chico de las cuadras, grande y rubio, con un cariño intenso y repentino. Hasta ahora no se había dado cuenta, pero había amado a Straw. Aunque nunca se lo había dicho. Era tan joven entonces, en aquellos días desenfadados, días felices... antes de todo... antes de todo esto... antes de... de él. No de Symmaco. Del Ruiseñor. Se sorprendió de sí misma. El hombre todavía influía en ella. Incluso ahora. Incluso después de todo lo que había sucedido. Una fuerte oleada de emociones imprecisas la invadió de repente.
Cuando por fin se dio la vuelta, Uriel Septim había desaparecido... y el Ruiseñor había ocupado su lugar
“Lo sabías,” dijo tranquilamente, vigilando la expresión de su cara. “Lo supiste inmediatamente. Quería sorprenderte, podías haber fingido”.
Barenziah abrió los brazos, tratando de calmar el torbellino que se agitaba en su interior. “Me temo que mi habilidad para fingir no es tan buena como la tuya, mi señor”.
Suspiró. “Estás enfadada”.
“Solo un poco, debo admitirlo”, dijo fríamente. “No sé tú, pero yo encuentro la traición un tanto ofensiva”.
“Muy humano por tu parte”.
Ella respiró hondo. “¿Qué quieres de mí?”
“Ahora estás fingiendo”. Se levantó para colocarse cara a cara frente a ella. “Ya sabes lo que quiero de ti”.
“Quieres atormentarme. Adelante. Pero deja en paz a mis hijos”.
“No, no, no. No es eso lo que quiero, Barenziah”. Se acercó a ella hablando bajo, con esa voz dulce que en el pasado le había hecho sentir escalofríos. La misma voz que estaba teniendo el mismo efecto sobre ella, aquí y ahora. “¿No lo ves? Era la única manera”. Sus brazos envolvieron los de la reina.
Sintió como le flaqueaban las fuerzas y se debilitaba su odio hacia él. “Podías haberme llevado contigo”. Los ojos se le llenaron de lágrimas sin que pudiera evitarlo.
Él negó con la cabeza. “No tenía el poder suficiente. ¡Pero ahora, ahora...! Ahora lo tengo todo. Todo es mío, puedo darlo, puedo compartirlo... contigo”. Volvió a mover la mano hacia la ventana y la ciudad que asomaba a través de ella. “Tengo a toda Tamriel preparada para ponerla a tus pies, y esto es solo el principio”.
“Es demasiado tarde. Demasiado tarde. Me dejaste en sus manos”.
“Pero él ha muerto. El campesino está muerto. Apenas unos años... ¿qué importa eso?”
“Los niños...”
“Puedo adoptarlos. Y tendremos otros juntos, Barenziah. Oh, ¡serán unos niños maravillosos! ¡Vamos a darles lo mejor! Tu belleza y mi magia. Tengo poderes con los que jamás podrías soñar, ¡ni siquiera en tu más aventurada imaginación!” Se acercó para besarla.
Ella se deshizo de su abrazo y se dio la vuelta. “No te creo”.
“Sí que me crees, lo que pasa es que sigues enfadada, eso es todo”. Él sonrió. Pero no sonreía con la mirada. “Dime lo que quieres, Barenziah. Barenziah, mi amada. Dímelo y será tuyo”.
Toda su vida pasó ante sus ojos. El pasado, el presente y el futuro aún por llegar. Momentos diferentes, vidas distintas, otras Barenziahs. ¿Cuál era la verdadera? ¿Quién era la auténtica Barenziah? Esta elección daría forma a su destino.
Lo había logrado. Lo sabía. Sabía quién era la auténtica Barenziah y qué era lo que quería.
“Un paseo por el jardín, mi señor”, dijo ella. “Quizás una o dos canciones”.
El Ruiseñor rio. “Quieres ser cortejada”.
“¿Y por qué no? Lo haces tan bien. Además, ha pasado mucho tiempo desde la última vez que tuve ese placer”.
Él sonrió. “Como desees, mi reina Barenziah. Tus deseos son órdenes para mí”. Le tomó la mano y la besó. “Ahora y siempre”.
Así pasaron los días de cortejo, caminando, hablando, cantando y riendo juntos mientras los asuntos del emperador quedaban en manos de sus subordinados.
“Me gustaría ver el báculo”, dijo Barenziah en un día ocioso. “Solo lo he visto una vez, como recordarás”.
Él frunció el ceño. “Nada me daría más placer, amor de mi corazón, pero eso es imposible”.
“No confías en mí”, protestó Barenziah, suavizando sus labios mientras se inclinaba a besarle.
“Qué tontería. Por supuesto que sí. Pero no está aquí”, rio. “En realidad, no está en ninguna parte”. Volvió a besarla, esta vez con más pasión.
“Otra vez estás hablando con adivinanzas. Quiero verlo. No puedes haberlo destruido”.
“Ah. Eres más sabia que la última vez que nos vimos”.
“De alguna manera, inspiras mis ansias de conocimientos”. Ella se levantó. “El Báculo del caos no puede ser destruido. Y no se puede sacar de Tamriel, no sin que la tierra sufra grandes consecuencias”.
“Ahhh. Me has impresionado, mi amor. Todo eso es cierto. No ha sido destruido, y tampoco ha salido de Tamriel. Y sin embargo, como ya te he dicho, no está en ninguna parte. ¿Puedes resolver el enigma?” La acercó hacia él y ella se envolvió en su abrazo. “Aquí tienes una adivinanza aún más difícil”, susurró. “¿Cómo se puede hacer uno de dos? Eso puedo enseñártelo, y lo haré”. Sus cuerpos se unieron y sus brazos se fundieron en un nudo inseparable.
Más tarde, cuando se habían apartado un poco y él estaba echando una cabezada, ella pensó, medio dormida, “Uno de dos, dos de uno, tres de dos, dos de tres... lo que no se puede destruir ni hacer desaparecer, quizás se puede dividir...”
Se levantó con los ojos brillantes, y comenzó a sonreír.
El Ruiseñor escribía un diario. Incluía anotaciones todas las noches tras recibir breves informes de sus subordinados. Estaba en un escritorio cerrado con llave, pero la cerradura era bastante sencilla. Después de todo, ella había sido miembro del gremio de ladrones en una vida pasada... en otra vida... otra Barenziah...
Una mañana, Barenziah logró echarle un vistazo mientras él estaba ocupado en su aseo personal. Descubrió que el primer fragmento del Báculo del caos estaba escondido en una antigua mina de enanos llamada Cubil del Colmillo, aunque su situación solo se describía en términos muy vagos. El diario estaba plagado de apuntes con una escritura extraña, y era muy difícil de descifrar.
Toda Tamriel, pensó ella, está en sus manos y en las mías, quizá haya más aún en juego, y aun así...
A pesar de todo su encanto exterior, había una oquedad fría donde su corazón debía estar, un vacío del que no era consciente, pensó ella. Era posible verlo de vez en cuando, en el momento en que sus ojos se volvían duros y blancos. Y, aun así, aunque tenía un concepto distinto de estas cosas, también anhelaba conseguir la felicidad y la satisfacción. Sueños de campesino, pensó Barenziah, y la imagen de Straw volvió a aparecerse en su mente, con un aire triste y perdido. Y después Therris, con una sonrisa khajiita felina. Tiber Septim, poderoso y solitario. Symmaco, sólido, impasible Symmaco, que hacía lo que había que hacer, con calma y eficacia. El Ruiseñor. El Ruiseñor, una adivinanza y una realidad, oscuridad y luz. El Ruiseñor, que lo dominaría todo y más, y que extendería el caos en nombre del orden.
Barenziah obtuvo a regañadientes un permiso para ir a visitar a sus hijos, que aún no habían sido informados de la muerte de su padre ni de la oferta de protección del emperador. Por fin lo hizo, pero no fue fácil. Morgiah se colgó de ella durante lo que pareció una eternidad, sollozando desconsolada, mientras que Helseth salió corriendo al jardín para estar a solas, y después rechazó todos los intentos de su madre de hablar con él sobre su padre. Ni siquiera permitió que le abrazara contra su pecho.
Eadwyre la visitó mientras estaba allí. Le informó de lo que había descubierto hasta el momento, explicándole que todavía tenía que volver y tratar de descubrir más cosas.
El Ruiseñor bromeó con ella sobre su anciano admirador. Era consciente de las sospechas de Eadwyre, pero no le preocupaban lo más mínimo, pues nadie tomaba en serio a ese viejo loco. Barenziah logró incluso organizar una especie de reconciliación entre ellos. Eadwyre se retractó públicamente de sus dudas, y su “viejo amigo” el emperador le perdonó. Después, fue invitado a cenar con ellos al menos una vez por semana.
A los niños les gustaba Eadwyre, incluso a Helseth, que no aprobaba la relación de su madre con el emperador, por lo que lo odiaba. Conforme iban pasando los días, se iba volviendo hosco y temperamental, y a menudo discutía con su madre y con su amante. Eadwyre tampoco veía la relación con buenos ojos, y el Ruiseñor disfrutaba haciéndole gestos de cariño en público a Barenziah para molestar al anciano.
No podían casarse, porque Uriel Septim ya estaba casado. Al menos, no por el momento. El Ruiseñor había exiliado a la emperatriz poco después de ocupar el puesto del emperador, pero no había osado hacerle daño. La envió al santuario junto al Templo del Único. Se comentaba que tenía problemas de salud, y los agentes del Ruiseñor habían hecho correr el rumor de que tenía problemas mentales. Los hijos del emperador también habían sido enviados a diferentes prisiones por toda Tamriel camufladas como “escuelas”.
“Con el tiempo, empeorará”, dijo el Ruiseñor despreocupado, refiriéndose a la emperatriz y mirando con satisfacción los pechos y el estómago hinchado de Barenziah. “Y sus hijos... Bueno, la vida está llena de peligros, ¿no es así? Nos casaremos. Tu hijo será mi heredero”.
Él no quería al niño. Barenziah estaba segura de ello. Menos segura estaba, sin embargo, de sus sentimientos por ella. Ahora discutían continuamente, a veces con violencia, normalmente sobre Helseth, a quien él quería enviar a la escuela de la isla de Estivalia, la provincia más alejada de la Ciudad Imperial. Barenziah no se esforzaba por evitar estos altercados. Después de todo, al Ruiseñor no le interesaba una vida suave y libre de alborotos, pues disfrutaba mucho las reconciliaciones posteriores...
En ocasiones, Barenziah se llevaba a los niños y se retiraba a su antiguo apartamento, afirmando que no quería tener nada que ver con él. Pero él siempre regresaba en su busca, y ella siempre le dejaba que volviera. Era algo inexplicable, como la salida y la puesta de las dos lunas de Tamriel.
Ya estaba embarazada de seis meses cuando por fin logró descifrar la situación del último fragmento del báculo, tarea que le resultó fácil, pues todos los elfos oscuros saben dónde se encuentra el monte de Dagoth-Ur.
Cuando volvió a discutir con el Ruiseñor, ella se limitó a abandonar la ciudad con Eadwyre y se dirigió rápidamente hacia Roca Alta y Quietud. El Ruiseñor estaba furioso, pero no podía hacer nada. Sus asesinos eran bastante ineptos, y no se atrevía a abandonar su trono para perseguirlos personalmente. Tampoco podía declarar abiertamente la guerra contra Quietud. No tenía ningún poder legítimo sobre ella ni sobre el niño de sus entrañas. Como era de esperar, la nobleza de la Ciudad Imperial no aceptaba su relación con Barenziah (igual que hicieron hace muchos años con Tiber Septim) y se alegraron de verla marchar.
Quietud tampoco confiaba en ella, pero Eadwyre contaba con la ferviente adoración de su próspera y pequeña ciudad-estado, y ya habían hecho concesiones por estas... excentricidades. Barenziah y Eadwyre se casaron un año después del nacimiento de su hijo con el Ruiseñor. A pesar de este incidente, Eadwyre los adoraba, a ella y a los niños. Ella no le amaba a él, pero le tenía cariño, que era importante. Era bonito tener a alguien, y Quietud era un lugar muy agradable, un buen hogar donde los niños podían crecer, mientras esperaban, esperaban que llegara su momento y rogaban por el éxito del adalid en su misión.
Barenziah solo podía esperar que no tardara demasiado, fuera quien fuera ese adalid sin nombre. Ella era un elfo oscuro, y disponía de todo el tiempo del mundo. Todo el tiempo. Pero no le quedaba amor por dar, ni odio por quemar. No le quedaba nada, nada más que dolor y recuerdos... y sus hijos. Solo quería criar a su familia y ofrecerles una vida buena, y vivir en paz lo que quedaba de la suya. No dudada que todavía le quedaba una larga vida por delante. Y quería vivirla con paz, tranquilidad y serenidad, tanto en el alma como en el corazón. Sueños de campesino. Eso es lo que ella quería. Eso es lo que quería la auténtica Barenziah. Esa era la verdadera Barenziah. Sueños de campesino.
Dulces sueños.
La Batalla de la Montaña Roja
y
el auge y la caída del Tribunal
[Lo que sigue es la transcripción de las palabras de lord Vivec, dirigidas a un monje disidente, Malur Omayn, que se enfrentó a él por las tradiciones cenicias que rodeaban la batalla de la Montaña Roja y por las profecías de los nerevarinos, y los magistrados de la Inquisición cuyos nombres no conocemos y que se unieron al interrogatorio realizado por Vivec al monje disidente.]
¿Quién puede recordar con claridad los acontecimientos del pasado? Pero me has pedido que te cuente, usando mis propias palabras, los acontecimientos que rodearon la Batalla de la Montaña Roja, el nacimiento del Tribunal y las profecías de un Nerevar renacido. Aquí está lo que puedo contarte.
Cuando los chimer abandonaron por primera vez los rebaños y las tiendas de sus ancestros nómadas y construyeron las Grandes Casas, amábamos a los daedra y los adorábamos como dioses. Pero nuestros hermanos, los dwemer, despreciaban a los daedra, y se burlaron de nuestros absurdos rituales, prefiriendo en su lugar los dioses de la Razón y la Lógica. Así, los chimer y los dwemer estaban siempre enzarzados en una amarga contienda, hasta que llegaron los nórdicos e invadieron Resdayn. Solo entonces los chimer y los dwemer dejaron a un lado sus rencillas y se unieron para expulsar a los invasores.
En cuanto los nórdicos fueron expulsados, el general Nerevar de los chimer y el general Dumac de los dwemer, que habían aprendido a estimarse y respetarse, decidieron hacer las paces entre sus pueblos. En aquella época yo era solo un joven consejero de Nerevar, y la reina de Nerevar, Almalexia, y su otro consejero favorito, Sotha Sil, siempre dudaron de que tal paz pudiera sobrevivir mucho tiempo, dadas las amargas disputas entre los chimer y los dwemer. No obstante, mediante negociaciones y renuncias, Nerevar y Dumac de alguna forma consiguieron preservar una paz frágil.
Pero cuando Dagoth Ur, señor de la Casa Dagoth, y amigo de confianza tanto de Nerevar como de los dwemer, nos trajo pruebas de que el Alto Ingeniero Kagrenac de los dwemer había encontrado el Corazón de Lorkhan, que había descubierto cómo acceder a sus poderes y que trataba de construir un nuevo dios, una burla contra la fe chimer y también un arma temible, todos instamos a Nerevar a que declarase la guerra a los enanos y a que destruyera esta amenaza contra las creencias y la seguridad de los chimer. Nerevar estaba muy preocupado, así que acudió a Dumac y le preguntó si lo que había dicho Dagoth Ur era cierto. Pero Kagrenac se dio por ofendido y le preguntó a Nerevar que quién se creía que era para juzgar los asuntos de los dwemer.
Nerevar se quedó aún más preocupado, y peregrinó a Holamayan, el templo sagrado de Azura. Azura le confirmó que todo lo que había dicho Dagoth Ur era cierto y que la creación de un Nuevo Dios de los dwemer debía evitarse a cualquier precio. Cuando Nerevar regresó y nos contó lo que le había dicho la diosa, sentimos confirmados nuestros juicios, y nuevamente le aconsejamos ir a la guerra, reprendiendo a Nerevar por su ingenua confianza en la amistad y recordándole su deber de proteger la fe y la seguridad de los chimer contra la irreverencia y las peligrosas ambiciones de los dwemer.
Entonces Nerevar fue a Páramo de Vvarden una última vez, esperando que se pudiera preservar la paz nuevamente con negociaciones y concesiones. Pero esta vez los amigos Nerevar y Dumac discutieron amargamente, y como resultado los chimer y los dwemer fueron a la guerra.
Los dwemer estaban bien defendidos en su fortaleza de la Montaña Roja, pero la astucia de Nerevar hizo que la mayor parte del ejército de Dumac saliera al campo de batalla, quedando inmovilizado en él mientras Nerevar, Dagoth Ur y un pequeño grupo de compañeros se abrían paso para entrar en la Cámara del Corazón mediante medios secretos. Allí, Nerevar, el rey chimer, se encontró con Dumac, el rey enano, y los dos se desplomaron debido a terribles heridas y debilitadoras magias. Con Dumac caído, y viéndose amenazado por Dagoth Ur y los demás, Kagrenac volvió sus herramientas al Corazón, y Nerevar dijo que vio a Kagrenac y a todos sus compañeros dwemer desaparecer al mismo tiempo del mundo. En ese instante, los dwemer de todas partes desaparecieron sin dejar rastro alguno. Pero las herramientas de Kagrenac permanecieron, y Dagoth Ur se apoderó de ellas y se las llevó a Nerevar, diciendo: “Ese idiota de Kagrenac ha destruido a su propio pueblo con estas cosas. Deberíamos destruirlas aquí mismo, para que no caigan en malas manos”.
Pero Nerevar estaba determinado a consultarlo con la reina y con sus generales, quienes habían anticipado que esta guerra se produciría y cuyo consejo no quería volver a ignorar. “Le preguntaré al Tribunal lo que debemos hacer con ellas, pues ellos han sido quienes han mostrado la sabiduría que yo no tuve. Permanece aquí, leal Dagoth Ur, hasta mi regreso”. Así le pidió Nerevar a Dagoth Ur que protegiera las herramientas y la Cámara del Corazón hasta su retorno.
Entonces Nerevar fue llevado hasta nosotros, que esperábamos en las laderas de la Montaña Roja, y nos contó todo lo que había ocurrido en ella debajo de nuestros pies. Lo que Nerevar dijo fue que los dwemer habían utilizado herramientas especiales para convertir a su gente en inmortal y que el Corazón de Lorkhan guardaba increíbles poderes. [Solo más tarde supimos por los demás presentes que Dagoth Ur pensó que los dwemer habían sido destruidos, no convertidos en inmortales. Y nadie sabe con seguridad lo que ocurrió allí.]
Tras oír a Nerevar, ofrecimos nuestro consejo tal como nos pidió, y propusimos lo siguiente: “Deberíamos preservar estas herramientas para garantizar el bienestar del pueblo chimer. Quién sabe, tal vez los dwemer no se hayan marchado para siempre, sino que simplemente han sido transportados a algún dominio lejano del que podrían retornar algún día para nuevamente amenazar nuestra seguridad. Por lo tanto, tenemos que conservar estas herramientas para estudiarlas junto con sus principios, y que así las generaciones venideras puedan estar a salvo”.
Y aunque Nerevar hizo saber sus graves dudas al respecto, estuvo dispuesto a acatar nuestro consejo con una condición: que todos jurásemos juntos y solemnemente por Azura que las herramientas nunca se utilizarían de la forma profana que los dwemer habían pretendido. Todos aceptamos de inmediato, y realizamos nuestros juramentos solemnes al dictado de Nerevar.
Entonces fuimos con Nerevar de vuelta a la Montaña Roja y nos reunimos con Dagoth Ur, que rechazó entregarnos las herramientas diciendo que eran peligrosas y que no podíamos tocarlas. Dagoth Ur se mostraba irracional, insistiendo en que esas herramientas solo se le podían confiar a él, y entonces llegamos a la conclusión de que manipularlas le había afectado de alguna forma, pero ahora tengo la certeza de que había descubierto en secreto su poder y había llegado confusamente a la conclusión de que debía quedárselas para sus propios fines. Entonces Nerevar y nuestra guardia recurrieron a la fuerza para recuperar las herramientas. De alguna forma, Dagoth Ur y sus criados escaparon, pero nos hicimos con las herramientas y se las entregamos a Sotha Sil para que las estudiase y las custodiase.
Durante algunos años respetamos los juramentos hechos por Azura ante Nerevar, pero en ese tiempo, secretamente, Sotha Sil probablemente estudió las herramientas y adivinó sus misterios. Al fin, acudió a nosotros con la visión de un nuevo mundo de paz, con justicia y honor para los nobles, y salud y prosperidad para los plebeyos, con los miembros del Tribunal como guías y patrones inmortales. Y dedicándonos a esta visión de un mundo mejor, peregrinamos a la Montaña Roja y nos transformamos con el poder de las herramientas de Kagrenac.
Inmediatamente después de completar los rituales y comenzar a descubrir nuestros recién adquiridos poderes, Azura apareció y nos maldijo por haber olvidado nuestro juramento. Mediante sus poderes proféticos, nos aseguró que su adalid Nerevar, fiel a su juramento, volvería para castigarnos por nuestra perfidia y para asegurarse de que un conocimiento tan profano nunca volvería a usarse para burlarse de los dioses y desafiar su voluntad. Pero Sotha Sil le respondió así: “Los viejos dioses son crueles y arbitrarios, además de distantes con las esperanzas y temores de los mer. Tu época ha pasado. Somos los nuevos dioses, nacidos de carne y hueso, sabios y comprensivos con la necesidad de nuestro pueblo. Ahórrate las amenazas y reprimendas de tu espíritu voluble. Somos valientes y vigorosos, y no te temeremos”.
Y entonces, en ese momento, todos los chimer se convirtieron en dunmer, y nuestras pieles tomaron el color de la ceniza y nuestros ojos el color del fuego. Por supuesto, en aquel momento solo sabíamos que esto nos había ocurrido a nosotros, pero Azura dijo: “Esto no es obra mía, sino vuestra. Habéis elegido vuestro destino y el destino de vuestro pueblo. Todos los dunmer compartirán vuestro destino desde ahora hasta el fin de los tiempos. Os creéis dioses, pero estáis ciegos, y todo será oscuridad”. Y Azura nos dejó solos, en la oscuridad, y todos tuvimos miedo, pero pusimos buena cara y nos dirigimos a la Montaña Roja para construir el nuevo mundo de nuestros sueños.
El nuevo mundo al que dimos forma fue glorioso y generoso, y la adoración de los dunmer fue ferviente y agradecida. Al principio los dunmer tuvieron miedo de sus nuevas caras, pero Sotha Sil habló con ellos y les explicó que no era una maldición, sino una bendición que señalaba el cambio en su naturaleza, y el favor especial del que podrían gozar como Nuevos Mer, nunca más bárbaros temblorosos ante fantasmas y espíritus, sino mer civilizados, que hablaban directamente a sus patrones y amigos inmortales, las tres caras del Tribunal. Y todos nos sentimos inspirados por las palabras y la visión de Sotha Sil, que nos dieron ánimos. Con el tiempo, elaboramos las costumbres y las instituciones de una sociedad honorable y justa, y la tierra de Resdayn conoció durante milenios una paz, igualdad y prosperidad desconocidas para otras razas salvajes.
Sin embargo, Dagoth Ur había sobrevivido bajo la Montaña Roja. Incluso cuando la luz de nuestro valiente nuevo mundo brillaba con más fuerza que nunca, bajo la Montaña Roja se reunía la oscuridad, una oscuridad con un cercano parentesco a la luz brillante que Sotha Sil extraía del Corazón de Lorkhan con las herramientas de Kagrenac. Al ir creciendo la oscuridad, nosotros luchamos contra ella y creamos muros para contenerla, pero nunca pudimos destruirla, pues la fuente de tal oscuridad era la misma fuente de nuestra divina inspiración.
Y en estos últimos días de Morrowind, reducida a una provincia subyugada del Imperio Occidental, con la gloria del Templo desvaneciéndose y viendo cómo la marea oscura se alza desde la Montaña Roja, recordamos a Azura y su promesa de la vuelta de su adalid. Hemos esperado, ciegos y en tinieblas, meras sombras desprovistas de nuestra ardiente visión, avergonzados de nuestra insensatez, temerosos por nuestro juicio y ansiando nuestra redención. No sabemos si esa persona venida de fuera que declara estar llevando a cabo las profecías de los nerevarinos es nuestro viejo compañero Nerevar renacido, o si se trata de una mera marioneta del emperador, un subalterno de Azura o una jugada del destino. Pero insistimos en que te mantengas fiel a la doctrina del Templo y que te ajustes a las constricciones que separan a los escritos sagrados de los apócrifos, y que no hables de lo que no hay que hablar abiertamente. Actúa como debe actuar un sacerdote leal, de acuerdo con los votos de obediencia a los cánones y archicánones, y todo te será perdonado. Desobedéceme, y sabrás lo que es hacerle frente a un dios.
-- Vivec
La Batalla de Sancre Tor
En 852 de la Segunda Era, fuerzas aliadas nórdicas y bretonas cruzaron las fronteras de Cyrodiil y ocuparon los principales pasos y asentamientos de las montañas Jerall. Tras establecer su cuartel de invierno en Sancre Tor, los aliados nórdico-bretones desafiaron a Talos, el nuevo general del rey Cuhlecain, para que los asaltara en sus fortalezas montañosas.
Cuando descubrieron que el general Talos había reunido un ejército en el crudo invierno y que marchaba para asaltar Sancre Tor, se alegraron mucho. Sancre Tor era inexpugnable; su ciudadela se encontraba en los altos desfiladeros sobre la ciudad inferior, oculta en la cuenca de una alta montaña con despeñaderos empinados, imposibles de escalar en la parte posterior.
El ejército cyrodílico era pequeño, con un entrenamiento y un equipamiento muy pobre, escasas provisiones y poco preparado para las campañas de invierno. Mientras sus andrajosas unidades se reunían en las tierras bajas debajo de la ciudadela, los aliados nórdico-bretones asumieron con confianza que el enemigo había caído en la trampa.
La ciudadela no solo estaba protegida por un desfiladero inexpugnable por la parte delantera y montañas imposibles de escalar por detrás; además, la entrada a la ciudadela estaba mágicamente camuflada bajo la apariencia de un gran lago montañoso en la cuenca debajo de los altos picos. Por ello, los aliados nórdico-bretones dejaron una pequeña fuerza a cargo de la defensa de la ciudadela y descendieron por los pasajes inferiores para atacar y sorprender a las tropas cyrodílicas, hambrientas y presas del frío. Esperaban derrotar, destruir y aniquilar al ejército del general Talos de manera que, en primavera, nadie pudiera oponerse a su descenso al corazón de las tierras cyrodílicas.
Así fue como el general Talos llevó a los aliados nórdico-bretones a su destrucción.
Dejando una fuerza poco considerable en las tierras bajas para entretener a las defensas, el general Talos se acercó a la ciudadela de Sancre Tor desde la parte de atrás, descendiendo por las supuestamente infranqueables cumbres detrás de la ciudadela, y colándose en la supuestamente oculta entrada hasta el interior. La proeza de esta trascendental hazaña se atribuye al trabajo de un solo traidor anónimo, por tradición un hechicero bretón traidor, que desveló la existencia de una ruta de montaña oculta que descendía por los picos detrás de la ciudadela, y el secreto de la entrada a la ciudadela camuflada detrás de la aparente superficie del lago.
Mientras el ejército cyrodílico de las tierras bajas luchaba desesperadamente por defenderse de la alianza nórdico-bretona, el general Talos y sus hombres entraban en la ciudadela, destruían sus pobres defensas, capturaban a los nobles y generales nórdico-bretones y los obligaban a rendir la ciudadela ante sus ejércitos. Los cautivos nórdicos, confundidos y desmoralizados, que ya sospechaban de las tramas de la aristocracia de brujos de Roca Alta y de sus sueños por conquistar las tierras centrales, abandonaron la alianza y juraron fidelidad a Tiber Septim. Los generales de Skyrim se unieron con sus hombres al ejército de Tiber Septim; los líderes magos guerreros de Roca Alta fueron ejecutados, y los bretones cautivos fueron encarcelados o vendidos como esclavos.
Así fue cómo se frustró la invasión aliada de Cyrodiil, y cómo el ejército del general Talos creció con las veteranas tropas reforzadas de los nórdicos, que desempeñaron un papel crucial en el éxito de las campañas del general Talos para consolidar la presencia de colovianos y nibeneanos en el corazón del Imperio Cyrodílico, y que desencadenaron la coronación del general Talos como emperador Tiber Septim.
Los historiadores se maravillan ante la osadía táctica de Tiber Septim en su asalto contra una ciudadela montañosa fortificada en pleno invierno, enfrentándose a tropas mucho más numerosas. Más tarde, Tiber Septim atribuyó su decidida campaña contra unos obstáculos muy superiores al hecho de haber recibido inspiración en una visión divina del Amuleto de los reyes en la tumba de Reman III.
Es posible que el joven Talos se sintiera inspirado y estuviera convencido de que su destino era recuperar este antiguo símbolo sagrado del pacto y llevar a Tamriel hasta la alta civilización del Tercer Imperio. No obstante, esto no debe, de ningún modo, mermar nuestra admiración por el estilo y genialidad de este definitivo triunfo militar en una situación de tal desventaja.
La cabaña en los bosques
Volumen II
Según el relato de
Mogen, hijo de Molag
na noche de hace unas pocas estaciones, ya tarde, un soldado regresaba a su hogar tras varias batallas sangrientas. Decidió que se ahorraría algo de oro atravesando el pinar a pie.
Su primera jornada de viaje fue bastante tranquila; el soldado siguió el camino principal y mantuvo un ritmo brioso. Cuando empezó a caer la noche, apostó su saco de dormir, encendió una pequeña hoguera y asó un conejo que había cazado. “Un gran día, la verdad”, pensó para sí mientras se quedaba dormido.
A media tarde, el soldado se despertó al oír unos leves gimoteos en la distancia. Empuñó su espada, dando por hecho que se trataba de una estratagema de unos bandidos, pero simuló seguir dormido para poder cogerlos por sorpresa. Unos minutos más tarde, los llantos empezaron a alejarse de su campamento, hasta que ya no pudo oírlos. El resto de la noche, el soldado durmió con un ojo abierto.
El segundo día, el soldado se despertó de su agotadora duermevela y se lanzó bosque adentro aún más deprisa, buscando poner tierra de por medio y alejarse de lo que quiera que oyó la noche anterior. Conforme avanzó el día, comenzó a llover tanto que el soldado se erigió un pequeño refugio para poder dormir seco.
Con el recuerdo de la noche anterior aún fresco en su memoria, le costó bastante más, pero finalmente cayó dormido.
Esta vez se despertó al escuchar llantos que sonaban justo fuera de su refugio. El soldado asió su espada y salió del refugio arrastrándose. Frente a la fogata, vio la figura fantasmal de una mujer que lloraba con las manos en la cara.
El soldado reunió coraje y le preguntó qué le pasaba.
No hubo respuesta.
El soldado empezó a acercarse lentamente, pero antes de que llegase hasta ella, ella se giró y le gritó. La mujer fantasmagórica alzó un hacha y comenzó a correr hacia el soldado, y desapareció antes de llegar a hacer contacto.
El soldado se marchó de noche, empuñando su espada. Corrió hasta el alba, y entonces decidió retomar el camino y seguir tan rápido como pudiera.
El tercer día fue soleado y luminoso, pero el soldado, nervioso y privado de sueño como estaba, ni lo apreció. Siguió avanzando tan rápido como podía, intentando salir del bosque antes del anochecer.
Conforme empezó a anochecer, el soldado vio una cabaña junto al camino, y decidió que sería un buen lugar para guarecerse durante la noche. Tras llegar a la cabaña, pasó un rato atrancando puertas y ventanas. Nada entraría allí.
A pesar de sus preparativos, no conseguía dormir. Se sentó en lo que solía ser el dormitorio de la cabaña, mientras miraba tembloroso la puerta atrancada. Finalmente, no pudo mantener los ojos abiertos ni un momento más y cayó dormido.
Esta vez, se despertó al oír risas al otro lado de la puerta atrancada. Sonaba como la mujer de las otras noches, pero se negó a creer que fuese ella.
El soldado derribó la puerta atrancada que daba a la sala, solo para ver la figura fantasmagórica de la mujer de la noche anterior, mirando al suelo y riéndose histéricamente con el hacha en su mano.
El soldado comenzó a atacar infatigablemente al fantasma pero podía notar que sus ataques no eran eficaces. Empleó un pergamino de proyectil ígneo, que arrancó un grito de la mujer, haciéndola explotar y desaparecer.
La odisea había llegado a su fin, el fantasma había desaparecido.
El soldado durmió bien aquella noche, y al día siguiente consiguió avanzar un buen trecho a través del bosque. Cuando comenzaba a anochecer, emergió en un extremo del bosque y miró hacia atrás, recordando lo vivido.
Se giró de nuevo y comenzó a alejarse del bosque. Fue entonces cuando estuvo seguro de que aún podía oír los llantos.
La caída de Saarthal
de
Heseph Chirirnis, erudito del gremio de magos
Asignado al arqueólogo Imperial Sentio Floronio
a de saberse que el estimado arqueólogo ha elegido concentrar sus ilimitados talentos en los hábitos de cocina y horneo de los nórdicos de la Primera Era. Aunque esta obra sin duda traerá grandes glorias y beneficios al Imperio, está claro que mi limitado conocimiento no tendrá ninguna utilidad para esta empresa.
En su lugar, he empleado mi considerable tiempo libre para investigar una particular vía de estudio, concretamente la de la Caída de Saarthal. Todos los niños del Imperio saben lo que ocurrió aquí: que la primera ciudad del hombre en Tamriel fue saqueada por los elfos, celosos y temerosos de la amenaza planteada por los hombres. Las relaciones con ellos, obviamente, han mejorado de forma considerable desde entonces, pero al ver los resultados de la destrucción de primera mano, resulta impactante el grado de esfuerzo empleado en tal empresa.
La primera tarea que tuve ante mí era diferenciar las zonas de la arquitectura original y las de la reconstrucción realizada después de que Ysgramor recuperase la ciudad con sus quinientos compañeros. Aunque al principio dependía esencialmente de los conocimientos del arqueólogo Floronio, mi capacidad de discernir la diferencia por mí mismo fue mejorando con el tiempo. Y así, me sorprendió encontrar que muchas zonas de la ciudad, muchas más de las que había creído, retenían gran parte de la mampostería original. Se había realizado claramente cierto esfuerzo por remediar los efectos de la quema de la ciudad tras el asalto de los elfos, pero sospecho que subestimaron la durabilidad de la artesanía nórdica.
O más bien, eso es lo que creía inicialmente. Tal vez llevado por un erróneo sentido del orgullo por los logros de estos hombres del pasado, o quizá simplemente dada mi inexperiencia, llegué a esta conclusión. Pero algo no cuadraba. Mis repetidos intentos de consultar al arqueólogo notablemente más perceptivo no dieron fruto, pues degeneraban a menudo en conferencias sobre los hábitos higiénicos de los habitantes de Saarthal, o el número medio de macetas presentes en los hogares. Me vi obligado nuevamente a confiar en mis limitados poderes de observación y deducción.
Y así es que no tengo resultados concluyentes que ofrecer en este momento. Puedo afirmar con certeza que el ataque inicial contra Saarthal parece haber estado muy concentrado, y no hay indicios de una correlación con otras ubicaciones que pudieran haberse establecido como puntos de defensa o de importancia. Aunque el eminente erudito Sentio aún no ha examinado mis hallazgos, o al menos mostrado algún interés por ellos, me inclino por sugerir que no solo los elfos conocían la disposición de la ciudad, sino que su asalto se basó en un criterio específico o quizás una meta singular.
Mis humildes investigaciones continuarán según me lo permita mi tiempo.
La canción de Pelinal, Volumen I
Sobre su nombre
[Nota del editor: los volúmenes del I al VI se han extraído del llamado Manuscrito Reman de la Biblioteca Imperial. Se trata de una transcripción de fragmentos antiguos recopilados por un erudito anónimo de principios de la Segunda Era. Poco más se sabe sobre el origen de estos fragmentos, algunos de los cuales parecen ser del mismo periodo (quizá incluso del mismo manuscrito). Sin embargo, al no haber consenso entre los expertos sobre la fecha original de estos seis fragmentos, no se dará ninguna opinión al respecto.]
esulta bastante extraño que adoptara el nombre de “Pelinal”, sin importar sus otros muchos apodos, ya que se trata de un nombre elfo, y Pelinal, que no era muy dado a la ironía, fue un azote para esta raza. Ya de joven tenía un talante sombrío y el cabello cubierto de canas, y parecía atraer los problemas. Quizá sus enemigos se referían a él de esta forma, aunque parece poco probable, ya que Pelinal significa “glorioso caballero” en élfico, y para ellos no lo era en absoluto. La verdad es que le fueron añadiendo otros muchos calificativos durante sus días en Tamriel. Así, se le conoció como Pelinal Descarga Blanca por su mano izquierda, hecha de una luz aniquiladora; Pelinal el Sanguinario, porque bebía la sangre derramada en señal de victoria, Pelinal el Insurgente, porque plantó cara a los cruzados; Pelinal el Triunfador, porque su nombre fue pronto sinónimo de triunfo (los hombres de armas daban gracias a los Ocho cuando veían su estandarte abrirse paso en el campo de batalla); Pelinal el Represor, porque, con el arte de la espada, no tardó en reprender a los aliados que planeaban tácticas contrarias a las suyas; y Pelinal el Tercero, aunque se desconoce si porque creían que se trataba de la tercera reencarnación de un dios, o bien porque, antes de unirse a la rebelión, fue la tercera visión que tuvo Perrif, más tarde Alessia, mientras suplicaba a los dioses un enviado que encabezara la liberación.
La canción de Pelinal, Volumen II
Sobre su llegada
[Nota del editor: los volúmenes del I al VI se han extraído del llamado Manuscrito Reman de la Biblioteca Imperial. Se trata de una transcripción de fragmentos antiguos recopilados por un erudito anónimo de principios de la Segunda Era. Poco más se sabe sobre el origen de estos fragmentos, algunos de los cuales parecen ser del mismo periodo (quizá incluso del mismo manuscrito). Sin embargo, al no haber consenso entre los expertos sobre la fecha original de estos seis fragmentos, no se dará ninguna opinión al respecto.]
entonces Perrif, con los ojos levantados hacia los cielos, volvió a hablar con la Doncella. No habiendo conocido la piedad de los dioses desde la instauración del reinado de los elfos, habló como una mortal, cuya pasión y fortaleza, a pesar de las dificultades, fue alabada por los dioses. Una humilde entereza que puede arder simbólicamente pero resquebrajarse [sin más] en cualquier momento y que siempre termina en muerte (y es por eso que el dragón y sus descendientes aman a aquellos que dejan sus almas inflamarse por la pasión). Sus palabras fueron: “Le he dado nombre a esto que sueño: yo lo llamo libertad, que creo que es otra forma de decir Shezarr el Desaparecido... [Tú] provocaste la primera lluvia cuando él cayó [y eso] es lo que te pido ahora para nuestros gobernantes extranjeros... [que] podamos aplastarlos y pagarles con su misma crueldad, dispersándolos en las profundidades de Topal. Permite a tu poderoso e indómito hijo, el alado y astado Morihaus, descender hasta nosotros para contagiarnos de rabia”. [Y entonces] Kyne concedió a Perrif otro símbolo, un diamante rojo impregnado con la sangre de los elfos, [cuyas] facetas talladas podían [separarse y formar] un hombre que cortaría con su filo los grilletes, y un nombre: PELIN-AL [que significa] “El caballero hecho de las estrellas” [y este hombre] llegó ataviado con una armadura [desde el futuro]. Y se adentró en las selvas de Cyrod con espíritu destructor y con Morihaus siguiéndole el paso sediento de sangre y agitado por su llegada... [y Pelinal] entró en el campamento de rebeldes de Perrif blandiendo una espada y una maza, ambas incrustadas con restos de carne, así como de plumas y perlas mágicas de los ayleid, y al levantarlas cayeron regueros de sangre y vísceras mientras entonaba: “Estos eran los verdugos del este, ya están acallados para siempre”.
La canción de Pelinal, Volumen III
Sobre su enemigo
[Nota del editor: los volúmenes del I al VI se han extraído del llamado Manuscrito Reman de la Biblioteca Imperial. Se trata de una transcripción de fragmentos antiguos recopilados por un erudito anónimo de principios de la Segunda Era. Poco más se sabe sobre el origen de estos fragmentos, algunos de los cuales parecen ser del mismo periodo (quizá incluso del mismo manuscrito). Sin embargo, al no haber consenso entre los expertos sobre la fecha original de estos seis fragmentos, no se dará ninguna opinión al respecto.]
elinal Descarga Blanca era enemigo de los elfos que habitaban Cyrod por entonces. No obstante, se dedicó principalmente a aniquilar a los reyes hechiceros de los ayleid, en combates abiertos concertados, en lugar de en la guerra. Dejó los campos de la rebelión a los crecientes ejércitos de Paravania y a su sobrino el Toro. Pelinal retó a Haromir de Cobre y Té a un duelo en el Tor, y acabó devorando la cabeza de su enemigo mientras lanzaba gritos de alabanza a Reman, un nombre, entonces, desconocido por todos. Gordhaur el Metamorfo acabó con la cabeza machacada en el altar de Ninendava, de cara de cabra. Pelinal conjuró, sabiamente, la aparición de una pequeña plaga para evitar que el enemigo volviera a formarse con ayuda de las piedras mágicas welkynd. Más tarde, dio muerte a Hadhuul en las escaleras de granito de Ceya-Tar mientras las lanzas del rey del fuego eran arrojadas en vano. Durante un tiempo, no hubo arma ayleid que pudiera penetrar su armadura. Pelinal mismo admitió que no estaba fabricada por manos humanas, pero esa fue la única revelación que hizo sobre su origen. La locura de Pelinal Descarga Blanca se desató cuando Huna, a quien quería y había librado de la esclavitud para convertirlo en soldado, murió alcanzado por una flecha fabricada con el pico de Celethelel el Cantor. Asoló el territorio que abarca de Narlemae a Celediil y borró del mapa las tierras de los elfos y los hombres. No dejó nada a su paso, por lo que Perrif se vio obligada a ofrecer sacrificios a los dioses para que la tierra no fuera abandonada a su suerte. Y entonces llegó el asalto de la Torre Blanca y Dorada, donde los ayleid convocaron a los auroranos de Meridia para pactar el nombramiento de Umaril el Impetuoso, un terrible semielfo de color dorado, como su adalid. Y, por primera vez desde su llegada, Pelinal fue retado en combate, porque Umaril tenía sangre de ada y podía escapar a la muerte.
La canción de Pelinal, Volumen VI
Sobre su locura
[Nota del editor: los volúmenes del I al VI se han extraído del llamado Manuscrito Reman de la Biblioteca Imperial. Se trata de una transcripción de fragmentos antiguos recopilados por un erudito anónimo de principios de la Segunda Era. Poco más se sabe sobre el origen de estos fragmentos, algunos de los cuales parecen ser del mismo periodo (quizá incluso del mismo manuscrito). Sin embargo, al no haber consenso entre los expertos sobre la fecha original de estos seis fragmentos, no se dará ninguna opinión al respecto.]
e dice que emergió al mundo como Padomaic, es decir, nacido de Sithis y de todas las fuerzas engendradas por el cambio. Hubo otros que, como Fifd de Nueva Teed, decían que tras la armadura de estrellas de Pelinal se escondía un torso hueco sin corazón, solo una roja figura en forma de diamante latía llena de furia, como un dragón salvaje. Y esto era prueba de que se trataba de la encarnación de un mito, que con cada pisada dejaba huellas de su naturaleza. Pelinal no prestaba atención a nada de esto y mataba a cualquiera que hablara de justicia divina, a excepción de Perrif, de quien decía: “Actúa, en lugar de hablar, y es que los discursos sin actos son testigos ciegos y muertos de las palabras”. Cuando los soldados le oían hablar así, quedaban absortos, él reía y blandía su espada para adentrarse en la lluvia de Kyne y acabar con sus cautivos ayleid al grito de: “¡Oh, Aka, por nuestra locura común obro así! Te veo observar cómo te observo. ¡Umaril osa retarnos por lo que hemos hecho!” [Y fue durante] estos arrebatos de rabia y demencia que Pelinal perdió la cordura. Así, llevado por la ira divina, asoló regiones enteras sumiéndolas en el Vacío. Alessia tuvo entonces que implorar ayuda a los dioses, que descendieron como un solo ente para apaciguar a Descarga Blanca hasta que abandonó su deseo de arrasar toda la tierra. Garid, de los hombres de ge, una vez presenció un ataque de locura desde la distancia y, cuando todo pasó, se acercó a Pelinal para beber junto a él y preguntarle qué sentía en esos momentos. Pelinal solo respondió: “Es como cuando el sueño ya no necesita el cuerpo del que duerme y sueña”.
La canción de Pelinal, Volumen V
Sobre su amor a Morihaus
[Nota del editor: los volúmenes del I al VI se han extraído del llamado Manuscrito Reman de la Biblioteca Imperial. Se trata de una transcripción de fragmentos antiguos recopilados por un erudito anónimo de principios de la Segunda Era. Poco más se sabe sobre el origen de estos fragmentos, algunos de los cuales parecen ser del mismo periodo (quizá incluso del mismo manuscrito). Sin embargo, al no haber consenso entre los expertos sobre la fecha original de estos seis fragmentos, no se dará ninguna opinión al respecto.]
s una gran verdad que Morihaus era hijo de Kyne, pero no se puede afirmar que Pelinal lo fuera de Shezarr (solo una vez Plontinu, maestro de la espada corta, se atrevió a decirlo y esa noche murió asfixiado por las polillas). Sin embargo, es bien sabido que ambos se trataban como si fueran familia. Pelinal consideraba a Morihaus el pequeño y lo quería y trataba como a un sobrino. Pero este parentesco bien podría haber sido ficticio, producto de un mero capricho de los inmortales. Pelinal nunca aconsejó a Morihaus en tiempos de guerra. El hombre-toro luchaba admirablemente, supo conducir bien a los hombres y nunca se dejó cegar por la locura. No obstante, Descarga Blanca sí que le previno contra el amor creciente que sentía hacia Perrif. “Somos ada, Mor, y cambiamos las cosas con el amor. Debemos ser cautelosos para no engendrar más monstruos en esta tierra. Si no desistes, ella te tomará y, si te dejas llevar, transformarás toda Cyrod”. Ante estas palabras, el Toro enmudeció, porque era un toro y su forma le parecía demasiado horrenda para Paravania, más aún cuando ella se desnudó para él. Bufó y el aro de su nariz relumbró a la luz de la luna de Secunda, y dijo: “Ella es como el destello de mi aro, accidental a veces, pero siempre presente cuando me muevo de noche bajo la luna. Por eso, sabes que lo que me pides es imposible”.
La canción de Pelinal, Volumen VI
Sobre su locura
[Nota del editor: los volúmenes del I al VI se han extraído del llamado Manuscrito Reman de la Biblioteca Imperial. Se trata de una transcripción de fragmentos antiguos recopilados por un erudito anónimo de principios de la Segunda Era. Poco más se sabe sobre el origen de estos fragmentos, algunos de los cuales parecen ser del mismo periodo (quizá incluso del mismo manuscrito). Sin embargo, al no haber consenso entre los expertos sobre la fecha original de estos seis fragmentos, no se dará ninguna opinión al respecto.]
se dice que emergió al mundo como Padomaic, es decir, nacido de Sithis y de todas las fuerzas engendradas por el cambio. Hubo otros que, como Fifd de Nueva Teed, decían que tras la armadura de estrellas de Pelinal se escondía un torso hueco sin corazón, solo una roja figura en forma de diamante latía llena de furia, como un dragón salvaje. Y esto era prueba de que se trataba de la encarnación de un mito, que con cada pisada dejaba huellas de su naturaleza. Pelinal no prestaba atención a nada de esto y mataba a cualquiera que hablara de justicia divina, a excepción de Perrif, de quien decía: “Actúa, en lugar de hablar, y es que los discursos sin actos son testigos ciegos y muertos de las palabras”. Cuando los soldados le oían hablar así, quedaban absortos, él reía y blandía su espada para adentrarse en la lluvia de Kyne y acabar con sus cautivos ayleid al grito de: “¡Oh, Aka, por nuestra locura común obro así! Te veo observar cómo te observo. ¡Umaril osa retarnos por lo que hemos hecho!” [Y fue durante] estos arrebatos de rabia y demencia que Pelinal perdió la cordura. Así, llevado por la ira divina, asoló regiones enteras sumiéndolas en el Vacío. Alessia tuvo entonces que implorar ayuda a los dioses, que descendieron como un solo ente para apaciguar a Descarga Blanca hasta que abandonó su deseo de arrasar toda la tierra. Garid, de los hombres de ge, una vez presenció un ataque de locura desde la distancia y, cuando todo pasó, se acercó a Pelinal para beber junto a él y preguntarle qué sentía en esos momentos. Pelinal solo respondió: “Es como cuando el sueño ya no necesita el cuerpo del que duerme y sueña”.
La canción de Pelinal, Volumen VII
Sobre su batalla con Umaril y su desmembramiento
[Nota del editor: los volúmenes del I al VI se han extraído del llamado Manuscrito Reman de la Biblioteca Imperial. Se trata de una transcripción de fragmentos antiguos recopilados por un erudito anónimo de principios de la Segunda Era. Poco más se sabe sobre el origen de estos fragmentos, algunos de los cuales parecen ser del mismo periodo (quizá incluso del mismo manuscrito). Sin embargo, al no haber consenso entre los expertos sobre la fecha original de estos seis fragmentos, no se dará ninguna opinión al respecto.]
[Y así, tras muchas batallas con los] aliados de Umaril, en las que los auroranos perecían como velas extintas por la lucha al trono, Pelinal acabó rodeado por los últimos reyes hechiceros ayleid y sus demonios, todos armados con varlianza. Descarga Blanca golpeó el suelo con su maza con tanta fuerza que logró incluso agrietarlo. Sus enemigos respondieron apartándose. Entonces gritó: “Traedme a ese Umaril que me retó a duelo” ...[Y] poderoso y diabólico, el inmortal Umaril prefirió evitar el enfrentamiento cuerpo a cuerpo y permaneció un tiempo oculto en las sombras de la torre blanca para postergar la lucha. Se enviaron más soldados para dar muerte a Pelinal, algunos penetraron su armadura con las flechas y hachas que Umaril había forjado con la varlianza que había estado atesorando desde que retara al enemigo [por primera vez]... [Materializándose], la criatura medio élfica [se mostró] iluminada por la [Luz de Meridia]... y comenzó a enumerar a sus congéneres ayleid, habló de su padre, un dios del río [del anterior kalpa], y regocijado ante un exhausto Pelinal, que por fin sangraba... [Texto perdido][Y] Umaril se agachó, el rostro de ángel de su yelmo se transformó en una horrible criatura que provocó las risas de Pelinal, [y sus] alas sin plumas se desprendieron con un golpe seco de espada asestado mientras Pelinal [soltaba espuma por la boca]... Permaneció sobre él insultando a sus ancestros y a todos [los que] se embarcaron desde el antiguo Ehlnofey, desatando así la rabia del resto de reyes elfos [que,] cegados por la ira... se abalanzaron sobre él [empuñando] sus armas... y cortaron el cuerpo de Pelinal en ocho trozos mientras sus gritos resonaban en el infinito, tanto [que incluso] el Consejo de los Esquifes [pudo oírlos]... [Texto perdido]Mor logró sacudir la torre con una potente embestida de sus cuernos [a la mañana siguiente] y algunos fueron masacrados brutalmente durante el asalto. Los hombres buscaban más ayleid que aniquilar, pero Pelinal había acabado con todos, menos con aquellos reyes y demonios que ya habían huido... Fue Morihaus quien encontró la cabeza de Descarga Blanca, que los reyes habían dejado como muestra de su hazaña. Hablaron y Pelinal pronunció palabras de arrepentimiento... pero la rebelión ya estaba lejos... [y] los inmortales se dijeron mucho más, palabras que incluso Paravant no se dignaría a oír.
La canción de Pelinal, Volumen VIII
Sobre su aparición en la muerte de Al-Esh
[Nota del editor: los volúmenes del I al VI se han extraído del llamado Manuscrito Reman de la Biblioteca Imperial. Se trata de una transcripción de fragmentos antiguos recopilados por un erudito anónimo de principios de la Segunda Era. Poco más se sabe sobre el origen de estos fragmentos, algunos de los cuales parecen ser del mismo periodo (quizá incluso del mismo manuscrito). Sin embargo, al no haber consenso entre los expertos sobre la fecha original de estos seis fragmentos, no se dará ninguna opinión al respecto.]
te dejó recuperar fuerzas con mi otra mitad, para traer así la luz a esa idea de los mortales que da [a los dioses] gran alegría, eso que llaman libertad y que incluso los cielos no conocen realmente, [eso] por lo que nuestro Padre, el... [Texto perdido]... durante los primeros [días/espíritus/tumultos] antes de la convención... eso que resonaba en los rincones de nuestra locura terrena. [Permítenos] ahora levantarte. Mostraremos [nuestros] verdaderos rostros... [que se devoran] los unos a los otros sin memoria por la amnesia de los años.”
La carga del guerrero
Antiguo poema de los guardias rojos
Y la estrella cantó cuentos remotos,
con plata de Yokuda coronada,
de un guerrero y sus encomendados
que navegan junto a una sierpe endiablada.
Y el señor de las runas, que ya se inquieta,
salta del barco en nocturna escapada;
despierta a la serpiente enroscada,
intenta dejarla descamisada.
Y la dama del este ante un animal,
quieto o activo, parece asustada,
grita al ver cómo un reptil arde en el cielo
al que teme hasta lanzar la ojeada.
Y el corcel mensajero se une a la gesta,
no os olvidéis de su parte apreciada.
Cabalga en la noche al brillo de escamas,
la guardia del guerrero abandonada.
Y, despierta, la serpiente se acerca,
observa a sus presas con su mirada.
La espada del guerrero la deshace,
y los encomendados van en escapada.
La cinta dorada al mérito
de
Ampyrian Brum
ra una mañana de principios de primavera, la pálida luz del sol se filtraba a través de la niebla matutina que flotaba entre los árboles mientras Templer y Stryngpool se abrían camino hasta el claro. Ninguno de los dos había vuelto a Roca Alta, y menos aún a sus bosques favoritos, en cuatro años. Los árboles habían cambiado muy poco, si es que lo habían hecho. Stryngpool tenía ahora un bonito bigote rubio, estirado y dado forma con cera, y Templer parecía ser una criatura totalmente distinta al joven que buscaba aventuras en la antigua arboleda. Era mucho más callado, como si además de las del exterior, también tuviera cicatrices internas.
Cada uno llevaba un arco y un carcaj con sumo cuidado mientras caminaban entre los conjuntos de enredaderas y ramas.
“Esta es la senda que llevaba a tu casa, ¿no, amigo?”, preguntó Stryngpool.
Templer echó un vistazo a la maleza y asintió antes de continuar.
“Ya decía yo”, dijo Stryngpool riéndose. “Lo recuerdo porque solías recorrer este camino cada vez que te sangraba la nariz. Sé que no te sentirás ofendido si te digo que es increíble que hayas acabado siendo soldado”.
“¿Cómo está tu familia?”, preguntó Templer.
“Igual. Puede que un poco más presuntuosa, si es que eso es posible. Obviamente querían que volviera de la academia, pero esto no es para mí. Al menos no hasta que reciba mi herencia. ¿Has visto que tengo una cinta dorada al mérito en tiro con arco?”
“¿Cómo no iba a verla?”, dijo Templer.
“Oh, sí, casi se me olvida que mi familia la puso en el gran salón, muy ostentosamente. Supongo que se ve a través de la ventana. Es estúpido, pero espero que los campesinos se hayan quedado impresionados”.
Se abrió un claro ante ellos en el que la niebla se había posado sobre la hierba, envolviéndola con su vapor frío y opaco. Los blancos hechos de saco estaban colocados en un semicírculo, a varios metros de distancia, como si fueran centinelas.
“Has estado practicando”, afirmó Templer.
“Sí, un poco. Tan solo llevo unos días en la ciudad”, dijo Stryngpool con una sonrisa. “Mis padres me dijeron que llegaste hace una semana”.
“Eso es. Mi unidad acampó a unos kilómetros al este y quise visitar mis antiguos lugares favoritos. Han cambiado mucho. No pude reconocer casi nada”. Templer miró hacia abajo, al amplio valle vacío y labrado que se extendía varios kilómetros a la redonda. “Parece que es una buena plantación”.
“Mi familia se ha extendido bastante desde que se fue la tuya. Creo que se discutió sobre si dejar sin derribar tu antigua casa, pero parecía algo un poco sentimental. Especialmente porque debajo había suelo fértil”.
Stryngpool tensó cuidadosamente su arco. Se trataba de una preciosa obra de arte, de oscuro ébano rodeado por filigranas de plata, fabricada a mano para él en Quietud. Vio cómo Templer tensaba el suyo y sintió una punzada de lástima. Era un utensilio desgastado y triste, unido por tiras de tela.
“Si así es como te enseñaron a tensar el arco, necesitáis algunos consejeros de la academia en ese ejército vuestro”, dijo Stryngpool tan amablemente como pudo. “La cuerda sin tensar se supone que tiene que parecer una X dentro de una O. La tuya parece una Z dentro de una Y”.
“A mí me funciona”, dijo Templer. “Te advierto que no puedo quedarme practicando toda la tarde. Debo unirme a mi unidad esta noche”.
Stryngpool empezó a sentirse molesto con su viejo amigo. Si estaba enfadado porque su familia había perdido sus tierras, ¿no podía decirlo sin más? ¿Para qué había vuelto al valle entonces? Observó cómo Templer colocaba su primera flecha apuntando al blanco y tosió.
“Lo siento, pero no puedo devolverte al ejército en buena fe sin enseñarte algo nuevo. Existen tres tipos de agarres: de tres dedos, de pulgar e índice, y de pulgar y dos dedos. Después está el agarre con el pulgar, que es el que a mí me gusta, pero mira”, dijo Stryngpool enseñándole la pequeña lengüeta de cuero que estaba sujeta a la cuerda de su arco, “necesitas una cosa de estas o te arrancarás el pulgar”.
“Creo que prefiero mi método estúpido”.
“No seas terco, Templer. No me dieron la cinta dorada al mérito por nada. Demostré cómo disparaba tras un escudo, de pie, sentado, de cuclillas, arrodillado y a caballo. Es una información práctica que te doy como muestra de nuestra amistad, la cual yo al menos no he olvidado por completo. Por la dulce Kynareth, me acuerdo de cuando eras tan solo un pequeño y empalagoso jovenzuelo que deseaba que lo guiaran con honradez”.
Templer miró a Stryngpool un momento y, bajando su arco, le dijo: “Enséñame”.
Stryngpool se relajó, librándose de las tensiones que había acumulado. Hizo sus ejercicios, estirando su arco hasta la ceja, el bigote, el pecho y el lóbulo de la oreja.
“Hay tres formas de disparar: tirar de la cuerda y soltarla en un solo movimiento continuo, como hacen los bosmer; arrastrar tirando ligeramente con una pausa antes de lanzar, como hacen los khajiitas; o tirar parcialmente de la cuerda, hacer una pausa y terminar de tirar”, Stryngpool disparó la flecha al centro del blanco con una precisión impecable, “para luego soltar, que es la que yo prefiero”.
“Muy bien”, dijo Templer.
“Ahora tú”, dijo Stryngpool. Ayudó a Templer a elegir la forma de agarre, a colocar la flecha correctamente y a apuntar. La cara de Templer se iluminó con una sonrisa... Era la primera vez en toda la tarde que Stryngpool veía una expresión infantil en aquel rostro marcado por la guerra. Cuando Templer soltó la flecha, esta salió disparada, pasó por encima del blanco y se perdió de vista en dirección al valle.
“No ha estado mal”, dijo Templer.
“No, no ha sido un mal tiro”, dijo Stryngpool volviendo a un tono cordial. “Si practicas, serás capaz de centrar más tu puntería”.
Los dos tiraron varias veces más de práctica antes de separarse. Templer comenzó la larga caminata hacia el este, en dirección al campamento de su unidad, y Stryngpool atravesó los bosques hasta el valle y la mansión familiar. Tarareaba una cancioncilla que había aprendido en la academia mientras pasaba por el gran jardín y se acercaba a la puerta principal, orgulloso de haber ayudado a su amigo. Se le pasó completamente por alto que el gran ventanal estaba roto.
Sin embargo, nada más entrar en el gran salón, vio que el tiro errado de Templer había acertado justo en su cinta dorada al mérito.
La ciudad de piedra
Guía de Markarth para mercenarios
de
Amanda Alleia
Mercenario
i te estás ganando los cuartos en Skyrim a base de acero, es recomendable que dirijas tu espada hacia Markarth, la capital de la Cuenca. En la ciudad de piedra, siempre surgen todo tipo de problemas, lo que te plantea muchas posibilidades para ganarte el rancho. Tus instintos de mercenario te ayudarán a dar con los clientes más adinerados y trabajar así para las bolsas más llenas. Sin embargo, deberás andarte con ojo durante tus horas de descanso.
Markarth no es como Carrera Blanca, donde compañías de mercenarios como los Compañeros hacen de la labor de espada a sueldo una profesión honorable. No, Markarth tiene sus propias normas. Normas que los nativos no te van a contar por las buenas. Afortunadamente para ti, la buena de la Srta. Alleia está aquí para arrojar un poco de luz sobre vuestras duras molleras.
Lo primero que advertirás de la ciudad de piedra es... la piedra. Dicen que los enanos tallaron la ciudad a partir de la roca de la montaña y puede que, a la vista de la ciudad, así fuera. Pero lo que significa realmente es que la ciudad es vertical y las calles parecen precipicios. Abreviando, ve con cuidado si llevas la panza llena de aguamiel.
Cuando entres en la ciudad en sí, llegarás directamente al mercado. Los mercaderes suelen vender comida y joyas en las calles. La carne suele ser la ración predilecta, ya que las rocas escarpadas de la zona no animan a la agricultura. Y la plata suele ser lo más habitual en la fabricación de anillos y collares, gracias a la gran mina de plata de la ciudad (pronto repasaremos ese punto).
Hagas lo que hagas, no les preguntes nada a los guardias de Markarth. Son de tanta ayuda como estar atrapado en la red de una araña congeladora furiosa. Y si les mencionas cualquier cosa sobre los Renegados, puede que hasta te escupan en el ojo. Hablando de los Renegados, estos salvajes serán tu principal fuente de ingresos mientras estés en Markarth. El jarl suele ofrecer recompensas por distintos líderes de los Renegados y, mientras no te importe luchar acero contra acero con alguien que no vale ni una pinta de cerveza, es una fuente de trabajo estable.
La posada de Sangre Argéntea es el siguiente lugar que deberás visitar tras pasar por el mercado. Como es habitual, las bebidas estarán aguadas (a juzgar por el regusto metálico, con agua de los ríos que pasan por el distrito de las fundiciones). Lo importante es que te hagas con una habitación en la que quedarte. En Markarth, no encontrarás gentes amigables a las que estafar para dormir gratis. Los nativos desconfían de los forasteros, así que no te molestes y paga con oro una habitación de verdad.
Cuando hayas pasado un día reponiéndote del viaje, verás que Markarth queda dividida en dos por el gran risco que tiene en el centro. La parte que tiene un gran río se llama La Ribera, mientras que la otra se llama El Secarral. La Ribera es donde viven los trabajadores locales y de las fundiciones, así que no te molestes en ir allí. Ve directamente a El Secarral y habla con los nobles nórdicos locales para ver qué problemas desean resolver (por la tarifa más cara posible).
Dos lugares de importancia son el templo de Dibella y la mina de Cidhna. El templo se encuentra en lo más alto del risco central. Es un buen lugar para visitar si te entiendes bien con los Divinos, aunque te aviso de que las sacerdotisas de Dibella no permiten que acceda hombre alguno al sanctasanctórum, así que no entres allí sin permiso, salvo que quieras que te lancen al abismo.
La mina de Cidhna es de donde viene toda la plata que he mencionado antes. Además, también es la cárcel. Así, Markarth usa a prisioneros para extraer el mineral, del que hay cantidades ingentes, por lo que mejor que no te cojan haciendo nada ilegal en la ciudad o te mandarán a la mina a cavar. Al parecer, la mina es propiedad de una de las grandes familias de la ciudad, los Sangre Argéntea (¿has visto que la posada lleva su nombre?, estate atento a ese tipo de cosas). Yo intenté reunirme con el patriarca de los Sangre Argéntea para ver si tenían trabajo, pero custodiar sus minas no es precisamente las emociones por las que me hice mercenaria. Tenlo presente si te planteas quedarte por allí unos meses.
El último lugar digno de mención es la fortaleza de Piedra Baja, hogar del jarl de Markarth. Es un palacio tan elegante como cualquiera otro (cualquiera que sea subterráneo, claro), pero el interés está en la ciudad que se extiende bajo el bastión. Sí, has leído bien, hay otra ciudad bajo Markarth. Son ruinas enanas, como en otros lugares. En ocasiones, organizan expediciones a las ruinas, que son un buen trabajo, pues deberás custodiar a eruditos y tal vez mover un par de pedruscos aquí y allá. Si tienes suerte, puede que des con una de esas antiguas máquinas enanas, y podrás llevarte un recuerdo, una vez desmontada.
Vale, la mano de la Srta. Alleia empieza a cansarse, por lo que damos esta guía por terminada. Un último consejo, no causes revuelo en Markarth. No empieces peleas. No pares peleas. No te inmiscuyas en ningún asunto si no hay un lugareño que te pague por ello porque, créeme, nadie de Markarth te querrá por allí. Coge tu oro, bébete tu aguamiel, echa un vistazo por ahí y sigue tu camino. En la ciudad de piedra, nada cambia, y eso siempre está bien.
La ciudad legendaria de Sancre Tor
de Matera Chapel
Durante las conquistas de Skyrim [240 - 415 de la Primera Era], los ambiciosos condes de las tierras altas, envidiosos de las conquistas y la riqueza de sus parientes del norte en Roca Alta y en Morrowind, volvieron la mirada hacia el sur en busca de oportunidades más allá de las montañas Jerall. Las montañas Jerall resultaron ser una barrera demasiado grande, y el norte de Cyrodiil era un premio demasiado humilde como para compensar invasiones nórdicas a gran escala. Sin embargo, Alessia contrató a muchos nórdicos y bretones ambiciosos en calidad de mercenarios, con la promesa de conseguir ricas tierras y concesiones comerciales. Una vez asentados entre los victoriosos cyrodílicos de Alessia, los guerreros nórdicos y bretones y los magos guerreros se adaptaron rápidamente a la cómoda y próspera cultura nibeneana.
Alessia recibió la inspiración divina para su rebelión de los esclavos en Sancre Tor, y aquí fundó su ciudad sagrada. Las minas de Sancre Tor ofrecían cierta riqueza, pero la pobreza del suelo y la dureza del clima de las remotas montañas les obligaban a obtener alimentos y provisiones de las tierras centrales. Además, al estar situada en uno de los pocos pasos a través de las montañas Jerall, su fortuna dependía de la inestabilidad de las relaciones con Skyrim. Cuando estas relaciones eran buenas, prosperaba gracias al comercio y las alianzas. Cuando eran malas, era vulnerable al asedio y la ocupación nórdica.
Con el declive de la Orden de Alessia [alrededor del año 2321 de la Primera Era], el centro de soberanía religiosa de Cyrodiil se trasladó al sur, a la Ciudad Imperial, pero Sancre Tor siguió siendo una fortaleza montañosa y un principal centro religioso hasta la llegada de la dinastía Septim. En 852 de la Segunda Era, la ciudad sufría una de las ocupaciones periódicas por parte de invasores de Skyrim y Roca Alta. El rey Cuhlecain envió a su nuevo general, Talos, para volver a tomar la ciudad y expulsar a los invasores del norte. Durante su asedio, Sancre Tor quedó destruida y abandonada. Al percibir la debilidad estratégica del lugar, el general Talos (posteriormente, Tiber Septim) decidió abandonar Sancre Tor y, durante su reinado, no se realizó ningún esfuerzo por reconstruir la ciudad ni la ciudadela.
Los historiadores alessios afirmaban que Sancre Tor estaba camuflada mágicamente y que la defendían los dioses. Los datos sobre las repetidas derrotas e invasiones de Sancre Tor por parte de invasores del norte ponen esta afirmación en tela de juicio. Es cierto que la entrada a la ciudadela estaba camuflada con brujería, y que la ciudadela y su laberíntico complejo subterráneo contaban con la defensa de trampas e ilusiones mágicas, pero sus secretos les fueron desvelados a los nórdicos atacantes por los hechiceros bretones que las crearon.
Un rasgo perdurable de la leyenda de Sancre Tor son las antiguas tumbas de emperadores Reman. Tras la derrota de los invasores akaviri, Sancre Tor gozó de un breve renacimiento de riqueza y cultura a las órdenes de Reman Cyrodiil y de sus descendientes, Reman II y Reman III. Siguiendo sus orígenes hasta santa Alessia, y haciendo honor a la tradición que afirma que esta fue enterrada en las catacumbas debajo de Sancre Tor [1], Reman edificó unos extraordinarios recintos funerarios en las profundidades de los pasos subterráneos de la antigua ciudadela. Aquí fue enterrado el último emperador Reman, Reman III, en una tumba junto al Amuleto de los reyes.
Se dice que, durante el saqueo de Sancre Tor, el general Talos recuperó el Amuleto de los reyes de la tumba de Reman III. Los teólogos atribuyen los largos siglos de inestabilidad política y económica tras el colapso de la dinastía Reman a la pérdida del Amuleto de los reyes, y relacionan el renacimiento del Imperio Cyrodílico de la Tercera Era con la recuperación del amuleto de la tumba de Reman III por parte de Tiber Septim.
Sancre Tor ha permanecido en ruinas desde el comienzo de la Tercera Era, y la región que lo rodea está prácticamente deshabitada. Ahora, todas las comunicaciones con el norte se llevan a cabo a través de los pasos de Chorrol y Bruma, y la ciudadela y los pasos subterráneos de Sancre Tor se han convertido en refugio para varias tribus de trasgos salvajes.
La Crisis de Oblivion
de
Praxis Sarcorum, historiador del Imperio
punto de entrar en la Cuarta Era, en el año 433 de la Tercera Era, el emperador Uriel Septim VII fue asesinado y el Amuleto de reyes fue destruido. Esto puso en marcha una cadena de eventos que derribaría un imperio y cambiaría para siempre la relación entre el hombre y los dioses.
Los asesinos atacaron primero al emperador en la Torre Blanca y Dorada. Mientras que los Cuchillas los contenían, el emperador se abrió paso por las mazmorras hacia una ruta de escape secreta construida en una de las celdas de la prisión. Por razones que solo él conocía, el emperador perdonó al afortunado prisionero de esa celda. Algunos dicen que el prisionero le recordaba a un amigo de la infancia. Otros dicen que fue tuvo una visión. Sucediera lo que sucediera, el prisionero llegó a jugar un papel profético en la historia del Imperio y de Tamriel; sin duda una señal de que los mismos dioses estaban actuando.
Los asesinos que le perseguían mataron a los guardaespaldas Cuchillas en una incesante serie de ataques sigilosos. Al final acabaron con el mismísimo emperador. Antes de caer, Uriel Septim VII dio el Amuleto de reyes al prisionero, que de alguna forma consiguió llegar a las alcantarillas y hasta la luz del día.
Ahora se sabe que el asesinato fue el trabajo de un grupo de sectarios daédricos conocidos como el Amanecer Mítico. Aquellos que aún sospechan de la Hermandad Oscura deberían tener en cuenta dos hechos: primero, solo habrían necesitado de un asesino, no de un pequeño ejército de ellos; segundo, la Hermandad Oscura nunca habría sido tan necia de declarar la guerra al Imperio y asegurar así su propia y completa destrucción. Sed testigos del destino final del Amanecer Mítico.
El Amuleto de reyes volvió a aparecer en el priorato de Weynon cerca de Chorrol. Jauffre, Gran maestre secreto de los Cuchillas y líder del priorato, tomó posesión de él. El mensajero fue enviado a Kvatch para encontrar a un modesto sacerdote llamado Martin. Sin que ni el mismo lo supiese, Martin era el hijo bastardo de Uriel Septim VII y el último heredero al Trono de Rubí. Solo él podía usar el Amuleto de reyes para encender los fuegos de dragón que guardan la barrera entre Tamriel y Oblivion, y salvar al mundo de la conspiración del Amanecer Mítico.
El prisionero llegó a Kvatch para encontrarla invadida de daedra que habían entrado a través de una puerta de Oblivion recién abierta, el inicio de la devastación de la Crisis de Oblivion que asoló al Imperio. No se ha registrado cómo cerró la puerta el prisionero. Una vez cerrada, Martin y los guardias de Kvatch que habían sobrevivido expulsaron a los daedra.
Conocido ahora como el héroe de Kvatch, el prisionero regresó con Martin al priorato de Weynon, solo para encontrarlo saqueado y ver que se habían llevado el amuleto. No obstante, Jauffre sobrevivió al ataque y los tres se abrieron paso hasta el templo del Soberano de las Nubes, bastión de los Cuchillas. En esta fortaleza secreta en las montañas a las afueras de Bruma se mantuvo a salvo a Martin mientras el héroe de Kvatch buscaba el amuleto perdido.
Enviaron al héroe de Kvatch para que encontrara el culto, sabiendo solo que un misterioso grupo llamado el Amanecer Mítico estaba tras el asesinato y el robo del amuleto. Con la ayuda de Bauro, un Cuchilla al servicio del emperador, usaron de algún modo los Comentarios sobre el Mysterium Xarxes, una obra esotérica escrita por el loco Mankar Camora, para que les dirigiera a la guarida secreta del Amanecer Mítico. Los estudiosos familiarizados con los comentarios afirman que la ubicación no se menciona directamente en ellos. Cómo lo hicieron, sigue siendo un misterio.
No existen registros oficiales de cómo el héroe de Kvatch penetró en la guarida del Amanecer Mítico cerca del lago Arrio. Hay un relato de los bardos que afirma que el héroe usó el engaño y un disfraz, pero eso es solo especulación. Allí descubrió que Mankar Camora estaba detrás del Amanecer Mítico, y que el grupo adoraba al príncipe daedra Mehrunes Dagon. El propio Mankar Camora se creía descendiente directo del Usurpador Camorano, el infame pretendiente al trono de Bosque Valen.
De algún modo, el héroe escapó con los Mysterium Xarxes, el libro sagrado del culto del Amanecer Mítico. Mankar Camora huyó a Oblivion con el Amuleto de reyes. Con esfuerzo y gran riesgo para su cordura, Martin descifró el Mysterium Xarxes e intentó usarlo para abrir una puerta hasta Mankar Camora y recuperar el Amuleto de reyes.
Antes de que Martin pudiera realizar el ritual para abrir la puerta, Mehrunes Dagon abrió otra puerta de Oblivion a las afueras de Bruma. El héroe de Kvatch salvó la ciudad y a Martin al entrar en la puerta y cerrarla antes de que la maquinaria de asedio de los daedra pudiese destruir Bruma y el templo del Soberano de las Nubes. Se han cantado muchas canciones y contado muchas historias sobre esta batalla y no voy a volver a contarlas aquí. Al héroe de Kvatch también se le conocía ahora como el salvador de Bruma.
Con la ciudad y el templo del Soberano de las Nubes a salvo, Martin abrió el portal al “Paraíso” de Mankar Camora. No se han registrado los detalles de lo que sucedió en este lugar. Todo lo que se sabe es que el Salvador de Bruma viajó a este Paraíso, dio muerte a Mankar Camora y regresó con el Amuleto de reyes.
Con el amuleto en la mano, Martin Septim se presentó al Consejo de Ancianos para que lo coronasen como emperador de toda Tamriel. Una vez coronado, planeaba volver a encender los fuegos de dragón y aislar Tamriel de Oblivion. En un último intento de detenerlo, Mehrunes Dagon lanzó un ataque contra la Ciudad Imperial, que abrió varias puertas de Oblivion dentro de la propia capital. Sin haber sido coronado, Martin se unió a la batalla en las calles de la ciudad.
El propio Mehrunes Dagon dejó Oblivion y entró en Tamriel, rompiendo el pacto. Esto fue solo posible debido a que los fuegos de dragón no habían sido encendidos. Ahora, aquella barrera había sido hecha pedazos y era demasiado tarde para encender los fuegos. Martin Septim eligió realizar el último sacrificio: destrozó el Amuleto de reyes para convertirse en el avatar del dios Akatosh y combatir con Mehrunes Dagon.
Los documentos sobre esta batalla varían en gran medida. Lo que sabemos es que Mehrunes Dagon fue derrotado y enviado de vuelta a Oblivion. El avatar de Akatosh fue convertido en piedra y hasta el día de hoy se le puede contemplar en el templo del Único, en la Ciudad Imperial. Con la desaparición del amuleto, los fuegos de dragón apagados y el último emperador Sangre de Dragón muerto, la barrera con Oblivion está sellada para siempre.
La dote nupcial del espectro
de
Voltha gra-Yamwort
(traducción de Apthorne)
“Los poetas tienen razón. La vida cambia totalmente cuando una está enamorada”, dijo Kepkajna gra-Minfang, conocida en ocasiones como “Espectro”. “Hace semanas que no quiero robar nada a nadie. El otro día, por ejemplo, vi la puerta de un mercader adinerado abierta de par en par, pero mi mente estaba ocupada con qué ponerme el día de mi boda”.
“Llevas muchos años al margen de la sociedad”, la miró su amigo Khargol con un gesto de aprobación. “Nunca me has llegado a contar qué le pasó a tu primer marido, ya sabes, el que te dio el chamán”.
“Los necrófagos de las cenizas lo hicieron pedazos”, sonrió Kepkajna, como en sueños. “Fue bastante triste. Pero yo ya sé que a Wodworg nunca le pasaría nada parecido. No es dado a una vida de aventuras. Prácticamente es un Imperial. De hecho, lo es. ¿Te he contado cómo nos conocimos?”
“Cientos de veces”, refunfuñó Khargol mientras asía su jarra. “Él era tu carcelero, y se negó a alimentarte hasta que le prometieras que te casarías con él”.
“¿Has oído alguna vez en tu vida algo tan delirantemente romántico?”, suspiró Kepkajna, aunque luego su gesto se tornó serio. “Iba a decir que espero que mis viejos amigos tengan buenos deseos para mí pero, como solía decir la Vieja Bosriel, es inútil tener esperanzas por algo imposible. Partiremos rumbo a Balmora junto a los caballeros Imperiales, inmediatamente después de la boda. Pero mientras estemos en Dagon Fel, la banda encontrará alguna forma de echar a perder mi vida amorosa y de volver a revelar mi pasado. Lo sé”.
Conforme se acercaba el día de la boda, Espectro podía percibir algo indudablemente siniestro en el ambiente, siempre que no se dejaba llevar por su embriagadora felicidad. Figuras oscuras parecían moverse entre las sombras y desaparecer cuando se acercaba. Además, percibió que las ropas de algunos mendigos que rondaban la casita de Wodworg no eran sino disfraces, pero los mendigos siempre salían huyendo antes de que pudiera averiguar qué miembro de su antigua banda la acechaba.
Pero esos momentos de aprensión fueron escasos. Kepkanja era realmente feliz y disfrutaba organizando la ceremonia, que se celebraría en la misma mazmorra en la que Wodworg la había tenido prisionera. Hacía muchos años que su padre había muerto, otra víctima más de los necrófagos de las cenizas, pero el comandante de su prometido accedió a ser su padrino. Por supuesto, Kepkanja tuvo que ofrecer su propia dote. Se gastó todos sus ahorros de dudosa procedencia para comprarle un regalo fantástico a su amado.
La boda habría de iniciarse a medianoche, como manda la tradición orca. Las doncellas, mujeres de oficiales Imperiales, cosían afanosamente su vestido de terciopelo rojo y filigrana dorada a mediodía. Dolcetta, una de las doncellas, comentó que había oído que Kepkanja le había comprado a Wodworg un regalo realmente hermoso, como dote.
“Déjame que te lo enseñe”, se rio Kepkajna, y salió corriendo semidesnuda de la habitación hasta su escondrijo secreto. Le habían robado el regalo.
Las mujeres estaban horrorizadas, pero Espectro solo estaba irritada, no sorprendida. Era el estilo de su antigua banda, no cabía duda. Sabían que una boda sin dote trae mala suerte. Espectro les pidió a sus doncellas que la vistieran rápidamente, mientras ella pensaba qué podrían haber hecho los ladrones con su tesoro.
Toda la región estaba llena de guaridas secretas y lugares abandonados en donde los ladrones podrían haber ocultado su botín. Había lugares obvios, por supuesto, pero después de mucha reflexión, Espectro comenzó a pensar dónde lo habría escondida ella en una situación como aquella. Una de las doncellas terminó y Kepkajna les rogó que se asegurasen de que la ceremonia siguiese conforme lo planeado, y que no se preocupasen si llegaba un poco tarde. Se cubrió con un chal para proteger su vestido del polvo de la mazmorra y partió hacia la capilla de Malacath.
Espectro nunca había intentado robar a sus propios amigos y, aunque estuviera molesta porque habían intentado menoscabar su felicidad, no quería hacerles ningún daño. Su estilo pasaba por evitar conflictos, aunque sabía que sería inevitable. Las lecciones que Khargol, su mentor, le había impartido le ayudaron durante años a evitar las lanzas y espadas de los guardias y caballeros imperiales. Ahora veríamos si le permitirían sobrevivir a una guarida llena de ladrones y a los peligros desconocidos de la capilla. Y más importante aún, todo ello sin dañar el vestido.
El lugar estaba tan desolado y desierto cuando entró, que temió haberse equivocado en sus cálculos. Fue cuando dio con una pequeña estancia oculta en un largo pasillo cuando supo que estaba en el lugar indicado, y que era perfecto para una emboscada. Cogió el cofre con su tesoro, y se giró para enfrentarse a su asaltante.
Los guardias rojos Yorum y Yohr-i, gemelos y miembros de su antigua banda, estaban esperándola junto a la puerta cuando salió. Como conocían bien a Espectro, en lugar de retarla, la atacaron de inmediato. Yorum erró en su estocada mientras que Yohr-i se lanzó al asalto. Espectro la esquivó, haciéndose a un lado con elegancia, mientras cargaba su peso sobre su pierna izquierda y se inclinaba hacia ese lado para evitar el ataque de Yorum. Los mellizos chocaron entre sí y Kepkanja pasó rápidamente.
Casi de inmediato se vio bajo el ataque de Binyaar el argoniano, cuya maza se acercó hacia ella con un silbido. Nunca se habían caído en gracia. Espectro se agachó como un rayo, con lo que la maza golpeó con estruendo contra el muro de piedra. Binyaar perdió el equilibrio, lo que le dio a Espectro una ventaja de varios segundos para seguir huyendo por el pasadizo. En el exterior, ya podía olerse el aire fresco de la noche.
El último de los defensores de su dote era Sorogth, un orco con el que había mantenido un breve romance. Kepkanja sabía bien que él era el cerebro tras el robo. En cierto modo y en este contexto, pensó ella, la dedicación que mostraba por hacerla infeliz era conmovedora. Sin embargo, en ese momento estaba más preocupada en esquivar su hacha con púas, que parecía pensada para rasgar las finas costuras de su vestido, y a la propia novia.
Flexionando suavemente las rodillas y esquivando los ataques que él dirigía a su cabeza, movió la cabeza para confundir a Sorogth y hacer impredecibles sus movimientos. Comenzó a mover sus pies, convirtiéndose en un objetivo imposible. Se agachó ante sus lances, esquivó sus golpes y sus estocadas y se agachó de nuevo. A pesar de lo errático de sus movimientos, Sorogth la mantenía a raya, sin moverse de su posición, frente a la entrada de la mazmorra.
La medianoche se aproximaba, y Espectro decidió que era hora de poner fin a la confrontación. Cuando Sorogth dio su siguiente golpe, ella dio un paso a la izquierda y se agachó, con lo que el hacha de Sorogth pasó silbando junto a su hombro derecho. En ese instante, su costado derecho quedó expuesto, por lo que ella le golpeó duramente, aunque de mala gana, con el cofre en el torso. Kepkajna no tenía tiempo de ver si le había matado o si solo estaba inconsciente. En realidad, volver a la boda era cuanto ocupaba su mente.
Justo a medianoche, Wodworg y Kepkanja se unieron en matrimonio. Él estaba encantado con su regalo de dote: una exquisita armadura que haría de él la envidia del resto de carceleros Imperiales. Y se mostró aún más encantado con la historia de su mujer, que le contaba cómo la había recuperado de la capilla de Malacath.
“¿Se te pasó por la cabeza ponerte la armadura, ya que sabías que era una emboscada?”, preguntó él.
“No quería abollar tu regalo”, respondió ella entre besos. “Y tampoco quería que se me arrugase el vestido”.
La esperanza de los Redoran
de
Turiul Nirith
na de las pocas artes mágicas que los psijic de Arteum han conservado para sí, además de los hechizos comunes y escuelas del gremio de magos, es el don de la adivinación. A pesar de ello, o quizá debido a ello, abundan las profecías y vaticinios en Tamriel, algunas con fundamento, otras puro disparate y algunas tan ambiguas que no se pueden comprobar. También existen otras profecías que se guardan en secreto, desde las profecías de Dro’Jizad en Elsweyr y de los nerevarinos en Morrowind hasta los propios Pergaminos antiguos.
La nobleza nórdica conserva la tradición de leer profecías a los niños. Estas lecturas son, en general, de naturaleza muy variada. Un conocido mío me dijo que a sus padres les contaron, por ejemplo, que una serpiente le salvaría la vida a su hija, y así, la llamaron Serpentina en una ceremonia especial. Y en efecto, esta niña, Eria Valkor Serpentina, fue salvada por una serpiente años más tarde, cuando un asesino que la acechaba pisó una víbora.
En ocasiones, las profecías parecen ser engañosas a propósito, como si Boethiah las hubiera ideado como trampas. Recuerdo una en particular. Hace muchos, muchos años, un niño varón nació en la Casa Redoran. Fue un parto complicado, y la madre, moribunda, comenzó a delirar una vez finalizado. Cuando su hijo vino al mundo, y ella lo abandonaba, comenzó a cantar.
La fortuna nos ha sonreído este día
Mi hijo será dotado en mente y hombría
A la Casa Redoran la esperanza traerá
Ni espada ni hechizo con él nunca podrán
Venenos y enfermedades para él serán nada
Su sangre nunca se verá derramada
El chico, de nombre Andas, fue en efecto un hombre extraordinario. Nunca enfermó y no sufrió ni un rasguño durante toda su infancia. También era inteligente y fuerte, lo que sumado a su invulnerabilidad provocó que lo llamaran, como decía la canción de su madre, la “Esperanza de Redoran”. Como es lógico, cualquiera que reciba el nombre de “Esperanza de Redoran” con el tiempo desarrolla una personalidad un tanto impertinente, y no tardó en ganarse enemistades.
Su peor enemigo era su primo Athyn, que había soportado muchos agravios por parte de Andas. El rencor venía principalmente porque Andas insistió en que Athyn fuera enviado a Rihad a completar su educación. Con motivo de la muerte de su padre, que había sido consejero de la casa, Athyn regresó de Páramo del Martillo. Tenía edad suficiente para ocupar el lugar de su padre en el consejo, pero Andas también reclamó el puesto argumentando que su primo había estado demasiado tiempo fuera de Morrowind y no entendía de política tanto como él. La mayoría de la casa se posicionó a favor de Andas, con la esperanza de que la Esperanza de Redoran se hiciera mayor cuanto antes.
Athyn ejerció su derecho a combatir contra su primo por el puesto. Por supuesto nadie creía que tuviera la más mínima posibilidad de victoria, pero el duelo se programó para la mañana siguiente. Andas se emborrachó y se fue de juerga con los demás consejeros esa noche, seguro de que su puesto en la Casa estaba asegurado y el esperanzador futuro de la Casa Redoran comenzaba a aparecer. Athyn se retiró a su castillo con sus amigos, los enemigos de Andas, y los siervos que había traído de Páramo del Martillo.
Discutían con fervor acerca del duelo cuando uno de sus antiguos maestros, una guerrera llamado Shardie, entró en la sala. Estaba muy orgullosa de su alumno por los años que había pasado en Páramo del Martillo, lo suficiente como para acompañarlo por todo el Imperio hasta la tierra de su familia, y quería saber por qué tenían tan poca confianza en sus posibilidades en el combate. Le explicaron las inusuales virtudes de Andas y la naturaleza de la profecía de su madre.
“Si venenos y enfermedades para él serán nada y su sangre nunca se verá derramada, ¿qué esperanzas tengo de vencerlo?”, gritó Athyn.
“¿Es que no recuerdas nada de lo que te enseñé?”, respondió Shardie. “¿No conoces ninguna arma que pueda matar sin derramar sangre? ¿Acaso espadas, lanzas y flechas son los únicos objetos de tu arsenal?”
Athyn enseguida comprendió a qué se refería, pero parecía absurdo. No solo absurdo, sino penoso y rudimentario. Aun así, era la única esperanza que tenía. Durante toda la noche, Shardie lo entrenó en el arte y las técnicas, le enseñó los diferentes ataques y posturas que su pueblo había desarrollado en Albion-Gora; contraataques, amagos y bloqueos asimilados de Yokuda, la clásica sujeción de una y dos manos del arma más antigua de la historia.
A la mañana siguiente, los primos se vieron las caras, y no se recuerda un combate con un ambiente tan desigual. La aparición de Andas recibió una atronadora salva de aplausos, ya que no solo era querido por ser la Esperanza de Redoran, sino porque su victoria era inevitable, así que todo el mundo quería mantener buena relación con él. Su espada y su brillante cota de malla provocaron asombro y admiración. Por el contrario, Athyn provocó un jadeo de sorpresa y un conato de aplauso cortés. Apareció ataviado y armado como un bárbaro.
Como Shardie había sugerido, Athyn dejó que Andas atacara primero. La Esperanza de Redoran quería acabar pronto el combate y ocupar el puesto de poder que le correspondía. La espada blandida por el poderoso brazo de Andas se cruzó ante el pecho de Athyn, pero no impactó, y antes de poder blandirla de nuevo, Althyn lo derribó con su propia arma. Cuando Athyn atacó e hirió a Andas, la Esperanza de Redoran quedó tan sorprendido por haber sido herido por primera vez en su vida que soltó la espada.
Cuando menos se diga del final de la batalla, mejor. Basta decir que Athyn, empuñando un simple garrote, golpeó a Andas hasta la muerte sin derramar una gota de sangre.
Athyn ocupó el puesto de su padre como consejero, y a partir de ese momento comenzó a decirse que la esperanza de la profecía se refería a Athyn, no a Andas. Al fin y al cabo, si Andas no hubiera intentado arrebatar el puesto de consejero a su primo, Athyn, que no era demasiado ambicioso, puede que no hubiera querido ocuparlo. Supongo que se puede argumentar así, sin duda.
La estrella negra
Un logro de la magia sobre los daedra
de
Malyn Varen
Maestro encantador
unque hay quienes han menospreciado o se han burlado de la mera idea de experimentar con un artefacto daédrico, he tenido éxito donde los ignorantes y supersticiosos no se atreverían ni a intentarlo. La Estrella negra. Mi logro sobre Azura, una de los señores daédricos: una nueva visión, un nuevo dominio de la gema de alma definitiva. Se convertirá en la portadora de mi inmortalidad, la prueba final de que los mortales pueden vivir indefinidamente como moradores de Oblivion.
Las visiones, las voces que Azura me ha enviado para provocarme... Aunque algunos me llamaron loco, yo sabía la verdad. Nada puede considerarse sagrado en la búsqueda de llevar más lejos la propia naturaleza de la magia. Que un daedra llene mi mente con repugnantes imágenes, adelante. Me han dado el deseo ardiente y la disciplina implacable para dejar a un lado cualquier influencia y toda moralidad.
Mis discípulos y yo hemos construido un nuevo establecimiento, lejos de los inquisidores ojos de las mentes primitivas de Hibernalia, el fuerte Ilinalta. Habíamos estado realizando unos cuantos experimentos menores antes de nuestro exilio, llevando algunos de ellos al desbaratamiento de la isla, pero unos cuantos encantamientos han mantenido intactas las ruinas, y bajo las aguas del lago Ilinalta ha estado el lugar perfecto para la fase final de la Estrella negra.
La flecha negra, Primera parte
de
Gorgic Guine
<img src=’img://Textures/Interface/Books/Illuminated_Letters/E_letter.png’>ra joven cuando la duquesa de Woda me contrató como asistente en su palacio de verano. Mi experiencia con la aristocracia había sido muy limitada hasta ese día. Había mercaderes adinerados, comerciantes, diplomáticos y oficiales que realizaban grandes operaciones comerciales en Raíz de Elden y poseían palacios ostentosos de recreo, pero mi familia estaba lejos de pertenecer a esos círculos sociales.
No había ningún negocio familiar en el que pudiera entrar cuando alcancé la madurez, pero mi primo había oído que había una finca retirada de la ciudad donde necesitaban sirvientes. Se encontraba en un lugar tan remoto que era poco probable que se presentaran muchos candidatos para ocupar el puesto. Caminé durante cinco días por las selvas de Bosque Valen antes de encontrarme con un grupo de jinetes que iban en mi misma dirección. Eran tres hombres bosmer, una mujer bosmer, dos mujeres bretonas y un hombre dunmer, aventureros por su aspecto.
“¿Tú también vas a Moliva?”, me preguntó Prolyssa, una de las mujeres bretonas, tras habernos presentado.
“No sé qué es eso”, respondí. “Voy a presentarme ante la duquesa de Woda para solicitar un puesto como ayudante doméstico”.
“Te llevaremos ante su puerta”, dijo Missun Akin, el dunmer, subiéndome a su caballo. “Pero tendrás que ser avispado y no decirle a Su Ilustrísima que los estudiantes de Moliva te han escoltado, a no ser que realmente no quieras trabajar a su servicio”.
Akin se explicó a medida que íbamos avanzando. Moliva era la aldea más próxima a la finca de la duquesa, donde un gran arquero reputado se había retirado tras una larga trayectoria en el servicio militar. Se llamaba Hiomaste y, aunque ya no ejercía, había empezado a aceptar estudiantes que quisieran aprender el arte del arco. A medida que se extendía el rumor de lo buen profesor que era, iban llegando cada vez más estudiantes a aprender del maestro. La mujer bretona había recorrido una larga distancia desde el límite occidental de Roca Alta. Akin había atravesado el continente desde su hogar, que quedaba cerca del gran volcán de Morrowind. Me enseñó las flechas de ébano que se había traído de su tierra. Nunca había visto algo tan negro.
“Por lo que hemos oído”, comentó Kopale, uno de los bosmer, “la duquesa es una imperial, y su familia ha estado aquí desde antes de que se formara el Imperio, por lo que podrías pensar que estará acostumbrada a la gente corriente de Bosque Valen. Pero nada más lejos de la realidad. Detesta la aldea y, sobre todo, la escuela”.
“Supongo que quiere controlar todo el tráfico de su selva”, rió Prolyssa.
Les agradecí la información que me habían dado y me di cuenta de que cada vez tenía más miedo ante la primera reunión que mantendría con la intolerante duquesa. La primera visión que tuve del palacio por entre los árboles no consiguió, ni mucho menos, apaciguar mis miedos.
No se parecía ni remotamente a ningún edificio que hubiera visto en Bosque Valen. Era una enorme construcción de piedra y hierro con una dentada fila de almenas similares a la mandíbula de una gran bestia. La mayoría de los árboles próximos al palacio habían sido arrancados hacía ya mucho tiempo: me podía imaginar el escándalo que este hecho habría provocado y el temor que debían de tener los campesinos bosmer al Ducado de Woda para permitirlo. En su lugar, había un amplio foso verde grisáceo en forma de anillo circular que rodeaba el palacio, con lo que parecía estar construido sobre una perfecta isla artificial. Había visto algo parecido en los tapices de Roca Alta y de la Provincia Imperial, aunque nunca en mi tierra natal.
“Habrá un guardia en la puerta, así que te dejaremos aquí”, dijo Akin, parando su caballo en el camino. “Será lo mejor para que no te condenen por asociarte con nosotros”.
Les di las gracias a mis compañeros y les deseé buena suerte en su aprendizaje. Ellos siguieron su camino a caballo y yo continué andando. En pocos minutos me encontré ante el portón principal, que estaba unido a las altas y vistosas rejas a fin de mantener el complejo seguro. Cuando el portero supo que había venido a solicitar un puesto de ayudante doméstico, me permitió pasar y le hizo señas a otro guardia situado en los jardines para que echara el puente levadizo que me permitiría pasar el foso.
Había otra medida de seguridad más: la puerta principal. Una monstruosidad de hierro con el escudo de armas de los Woda en la parte superior, reforzada con varias tiras de hierro y una única cerradura dorada. El hombre de guardia me abrió la puerta y me dio paso al gran palacio sombrío de piedra gris.
Su Ilustrísima, vestida con un largo y sencillo vestido rojo, me recibió en su salón. Era delgada y estaba arrugada como un reptil, y resultaba obvio que nunca sonreía. Nuestra entrevista consistió en una única pregunta.
“¿Sabes lo que es ser un lacayo subalterno al servicio de una noble dama imperial?”. Su voz era como el cuero antiguo.
“No, Su Ilustrísima”.
“Bien. Ningún sirviente entiende qué es lo que hay que hacer y detesto, en especial, a aquellos que piensan que sí lo saben. Estás contratado”.
La vida de palacio era totalmente monótona, aunque el puesto de lacayo subalterno no exigía demasiado. La mayoría de los días no tenía nada que hacer, excepto mantenerme lejos de la vista de la duquesa. En esos momentos era cuando, a veces, recorría más de tres kilómetros por el camino hasta Moliva. En cierta forma, la aldea no tenía nada especial ni extraño, existían miles de lugares idénticos a este en Bosque Valen. Pero en una ladera cercana se encontraba la academia de arquería del maestro Hiomaste y, a menudo, me tomaba una comida como dios manda mientras veía cómo practicaban.
Prolyssa y Akin solían reunirse conmigo después. Con Akin, el tema de conversación rara vez se alejaba de la arquería. Pese a que le tenía mucho cariño, sentía que Prolyssa era una compañera mucho más encantadora, porque, además de ser guapa para ser una bretona, parecía tener intereses fuera del ámbito del tiro con arco.
“Hay un circo en Roca Alta al que fui cuando era niña que se llama el Circo de la Pluma”, comentó durante uno de nuestros paseos por el bosque. “Llevan en activo desde antes de lo que cualquiera pueda llegar a recordar. Tienes que visitarlo si puedes. Hacen juegos y espectáculos paralelos, y allí se encuentran los acróbatas y arqueros más increíbles que jamás hayas visto. Ese es mi sueño, unirme a ellos algún día si es que soy lo suficientemente buena”.
“¿Cómo sabrás que ya eres una arquera tan buena?”, le pregunté.
No respondió y, cuando me volví, me di cuenta de que había desaparecido. Miré alrededor, desconcertado, hasta que oí una risa que provenía de lo alto de un árbol. Estaba colgada de una rama, sonriendo.
“Puede que no me una a ellos como arquera, sino como acróbata”, dijo. “O puede que como ambas cosas. Creí que Bosque Valen sería el mejor sitio al que podía ir para ver qué podía aprender. Aquí tenéis a todos esos grandes profesores a los que imitar colgando de los árboles. Esos hombres mono”.
Se enrolló, apoyando la pierna izquierda antes de saltar hacia delante con la derecha. En cuestión de segundos había saltado a una rama próxima. Me resultó difícil seguir hablando con ella.
“¿Te refieres a los imga?”, tartamudeé. “¿No te pones nerviosa ahí arriba?”
“Es un cliché, lo sé”, dijo, saltando a una rama más alta todavía. “El secreto consiste en no mirar hacia abajo”.
“¿Te importaría bajar?”
“Probablemente tarde o temprano tenga que hacerlo”, dijo. Por entonces, se encontraba a unos nueve metros de altura, balanceándose, estirando los brazos en una rama muy estrecha. Hizo un gesto hacia la puerta que casi no se veía al otro lado del camino. “Este árbol es, en realidad, lo más cerca que me quiero encontrar del palacio de tu duquesa”.
Contuve un grito cuando se desplomó de la rama, dando volteretas hasta aterrizar en el suelo con las rodillas ligeramente flexionadas. Ese era el truco, según explicó, anticiparse al golpe antes de que ocurra. Le comenté que estaba seguro de que sería una gran atracción en el Circo de la Pluma. Por supuesto, ahora sé que aquello nunca ocurriría.
Recuerdo que aquel día tenía que volver pronto. Era una de esas raras ocasiones en las que tenía trabajo que hacer, si se le podía llamar así. Cuando la duquesa tenía invitados, debía estar en el palacio. No es que tuviera ningún deber en especial, a excepción de cuadrarme en el comedor. Los criados y criadas trabajaban duro para servir la comida y retirar las bandejas después, pero los lacayos éramos puramente decorativos, una formalidad.
Sin embargo, al menos formaba parte del público que presenciaría el drama que estaba a punto de suceder.
La flecha negra, Segunda parte
de
Gorgic Guine
n la última cena que serví como empleado de palacio, la duquesa había invitado, para sorpresa de todos, al alcalde de Moliva y al mismísimo maestro Hiomaste, además de al resto de invitados. Los sirvientes no paraban de cotillear. A pesar de que el alcalde había sido invitado otras veces, aunque no de forma periódica, la presencia de Hiomaste era algo inesperado. ¿Qué querría transmitir la duquesa con semejante gesto conciliador?
La cena se desarrolló de forma civilizada, aunque con cierta frialdad por parte de los asistentes. Tanto Hiomaste como la duquesa permanecieron muy callados. El alcalde trató de animar al grupo hablando sobre Uriel, el nuevo hijo y heredero del emperador Pelagio IV, pero no consiguió despertar demasiado interés. Lady Villea, de más edad pero mucho más alegre que su hermana la duquesa, hizo que la conversación girara en torno a la delincuencia y los escándalos de Raíz de Elden.
“Llevo años aconsejándole que se vaya al campo, lejos de todos los sucesos desagradables”, afirmó la duquesa, mientras sostenía la mirada del alcalde. “Hace poco hemos estado debatiendo la posibilidad de construirle un palacio en las colinas de Moliva, aunque, como sabéis, allí hay muy poco espacio. Por suerte, acabamos de hacer un descubrimiento. Hay un amplio terreno a tan solo unos días al oeste de aquí, a la orilla del río, que es justo lo que estábamos buscando”.
“Parece estupendo”, sonrió el alcalde volviéndose hacia lady Villea. “¿Cuándo comenzarás a construir, señora?”
“El mismo día en que traslades tu aldea a ese lugar”, respondió la duquesa de Woda.
El alcalde se volvió para ver si estaba bromeando, pero obviamente no era el caso.
“Piensa en todo el comercio que llegaría a la aldea si se encontrara próxima al río”, dijo jovialmente lady Villea, “y los estudiantes del maestro Hiomaste podrían acceder con más facilidad a su maravillosa escuela. Todo el mundo se beneficiaría. Sé que el corazón de mi hermana se aliviaría si entraran menos intrusos y cazadores furtivos en sus tierras”.
“Ilustrísima, actualmente no hay ni caza furtiva ni intrusos en sus tierras”, dijo Hiomaste frunciendo el ceño. “No eres la propietaria del bosque, ¿verdad? No sé si lograrás persuadir a los aldeanos de que se marchen, pero mi escuela se quedará donde está”.
La cena no volvió a recuperar su alegría. Hiomaste y el alcalde se excusaron, y mis servicios ya no fueron necesarios en el salón al que se trasladó el grupo para tomar algo. Aquella noche no se oyó ni una risa a través de las paredes.
Al día siguiente, pese a que había una cena planeada para esa misma noche, salí a dar mi paseo habitual hacia Moliva. Antes de que llegara al puente, el guardia me detuvo, y me dijo: “¿Adónde vas, Gorgic? ¿No será a la aldea, verdad?”
“¿Por qué no?”
Apuntó a la columna de humo que se veía a lo lejos: “Esta mañana temprano se desató un incendio que todavía no han conseguido extinguir. Al parecer se inició en la escuela del maestro Hiomaste. Parece obra de algún grupo de bandidos de paso”.
“¡Bendito Stendarr!”, grité. “¿Han podido salvarse los estudiantes?”
“No se sabe, pero sería un milagro que hubieran sobrevivido. Era tarde y casi todos estaban durmiendo. Sé que ya han encontrado el cuerpo del maestro, o lo que queda de él. Y también a esa chica, tu amiga Prolyssa”.
Me pasé todo el día conmocionado. Lo que me decía mi instinto me parecía algo inconcebible: que las dos ancianas y nobles damas, lady Villea y la duquesa de Woda, lo habían organizado todo para que la aldea y la escuela que tanto les molestaban quedaran reducidas a cenizas. Durante la cena, mencionaron brevemente el incendio de Moliva, sin darle mayor importancia al suceso. Sin embargo, pude ver sonreír por primera vez a la duquesa. Fue una sonrisa que no olvidaré hasta que me muera.
A la mañana siguiente, decidí ir a la aldea para ver si podía ayudar a los supervivientes. Al pasar por la sala del servicio para dirigirme al gran vestíbulo, oí el barullo de un grupo de gente. Los guardias y la mayoría de los sirvientes se encontraban allí, y apuntaban al retrato de la duquesa que colgaba en el centro de la sala.
Una saeta negra de ébano atravesaba el cuadro justo en el corazón de la duquesa.
La reconocí al instante; se trataba de una de las flechas de Missun Akin. La había visto en su carcaj y, según contaba, la habían forjado en las mismísimas entrañas de Dagoth- Ur. Mi primera reacción fue de alivio: el dunmer que había sido tan amable conmigo al traerme hasta el palacio había sobrevivido al incendio. Mi segunda reacción fue la misma que la de todos los presentes: ¿cómo había conseguido aquel vándalo pasar a los guardias, la verja, el foso y el inmenso portón de hierro?
La duquesa llegó poco después que yo, claramente furiosa, pero demasiado bien educada como para demostrarlo, excepto por un ligero levantamiento de sus finísimas cejas. No tardó en asignar a todos sus sirvientes nuevas tareas para que el palacio estuviera vigilado en todo momento. Nos encomendaron una serie de turnos regulares y patrullas precisas y cortas.
A la mañana siguiente, pese a todas las precauciones, otra flecha negra atravesaba el retrato de la duquesa.
Y así ocurrió durante una semana. La duquesa ordenó que al menos una persona estuviera siempre presente en el vestíbulo, pero, pese a todo, la flecha siempre lograba llegar hasta el cuadro cuando el guardia desviaba su mirada por un momento.
Se inventaron una serie de complejas señales para que cada patrulla pudiera informar de cualquier ruido o alteración que encontrara durante la vigilancia. Al principio, la duquesa decidió que el administrador del castillo recibiera los informes de las alteraciones sufridas durante el día y el jefe de la guardia los de la noche. Sin embargo, cuando se dio cuenta de que era incapaz de dormir, se aseguró de que la información llegara a ella directamente.
El ambiente del castillo pasó del pesimismo a un entorno de pesadilla. Si una serpiente se deslizaba por el foso, su ilustrísima pasaba como un tornado por el ala este para investigar. Una fuerte ráfaga de viento que moviera las hojas de uno de los escasos árboles del jardín provocaba un estado de emergencia similar. Un desafortunado viajero solitario que pasó por el camino frente al palacio y que resultó ser totalmente inocente, provocó una reacción tan violenta que debió de pensar que se había topado con una guerra. Y, en cierto modo, sí que se había encontrado con una.
Cada mañana hallábamos una nueva flecha burlona en la sala principal.
Me asignaron la terrible tarea de vigilar el retrato durante unas cuantas horas por la mañana temprano. Esperaba no ser el que se encontrara la flecha, así que me senté en una silla frente al cuadro, sin apartar la vista de él ni por un segundo. No sé si habréis experimentado alguna vez lo que es mirar a un objeto fijamente y sin descanso, pero produce un efecto extraño. El resto de los sentidos desaparecen. Por eso me asusté especialmente cuando la duquesa entró apresuradamente en la sala, haciendo que la confundiera con su retrato.
“¡Algo se está moviendo detrás de un árbol al otro lado del camino, frente a la puerta!”, bramó, mientras me empujaba a un lado y trataba de introducir torpemente su llave en la cerradura dorada.
Temblaba a causa de la locura y el nerviosismo, y la llave parecía no querer entrar. Me acerqué para ayudarla, pero la duquesa ya se había arrodillado, poniendo el ojo a la altura de la cerradura para asegurarse de que la llave entrara.
En ese preciso segundo llegó la siguiente flecha, aunque esta vez no alcanzó el cuadro.
Me topé con Missun Akin años después, mientras me encontraba en Morrowind para actuar ante unos nobles. Quedó impresionado de que hubiera llegado a ser un bardo de renombre tras trabajar de humilde sirviente doméstico. Él había vuelto a Cenicia y, al igual que su viejo maestro Hiomaste, se había retirado para dedicarse a la sencilla vida de la enseñanza y la caza.
Le comenté que, según los rumores, lady Villea había decidido no dejar la ciudad y que la aldea de Moliva se había reconstruido. Se alegró al oírlo, pero no fui capaz de pedirle que me aclarara lo que quería saber en realidad. Me sentía como un tonto preguntándome si lo que yo pensaba era cierto, que había permanecido tras el árbol de Prolyssa, al otro lado del camino frente a la puerta, cada mañana de aquel verano, y si desde allí disparaba una flecha que traspasaba la verja, los jardines, el foso y atravesaba el agujero de la cerradura para dar en el retrato de la duquesa de Woda, hasta que acertó a la propia duquesa. Me parecía algo totalmente imposible, por lo que decidí no preguntarle.
Aquel día, mientras nos despedíamos y me decía adiós con la mano, Akin comentó: “Me agrada ver que te va tan bien, amigo mío. Me alegro de que movieras esa silla”.
La guerra de los dragones
de
Torhal Bjorik
urante la Era Merética, cuando Ysgramor llegó a Tamriel por vez primera, su pueblo trajo consigo una fe basada en la adoración a dioses animales. Algunos eruditos consideran que estos pueblos primitivos adoraban a los Divinos como los conocemos, aunque bajo la forma de esos tótems animales. Así, deificaron al halcón, el lobo, la serpiente, la polilla, el búho, la ballena, el oso, el zorro y el dragón. Aún hoy se pueden ver sus tótems de piedra derruidos en los confines de Skyrim.
El más importante de entre todos los animales era el dragón. En la antigua lengua nórdica, “drah-gkon”. En ocasiones también se emplea el término dov-rha, aunque se desconoce el lenguaje o dialecto concreto de la palabra. El uso de estos nombres les estaba prohibido a todos, salvo a los sacerdotes dragón. Se erigieron grandes templos para honrar y aplacar a los dragones. Muchos perduran hoy, en ruinas y plagados de draugr y sacerdotes dragón no muertos.
Los dragones, por su naturaleza, asumieron su papel como dioses y reyes de los hombres. ¿No habían sido creados, al fin y al cabo, a imagen y semejanza de Akatosh? ¿No eran acaso superiores en todo a las hordas de criaturas pequeñas y endebles que les adoraban? Para los dragones, el poder es la verdad. Ellos tenían el poder, así que debía ser verdad. Los dragones delegaron pequeñas parcelas de poder a los sacerdotes dragón a cambio de su absoluta obediencia. A cambio, los sacerdotes dragón gobernaron como reyes. Por supuesto, a los dragones poco les importaba reinar.
En Atmora, lugar de procedencia de Ysgramor y su pueblo, los sacerdotes dragón exigieron tributos y promulgaron leyes y fueros que mantuvieron la paz entre dragones y hombres. En Tamriel no fueron tan benévolos. No sabemos si se debió a un sacerdote dragón especialmente ambicioso, a un dragón en concreto o a una serie de reyes débiles. Sea cual fuere la causa, los sacerdotes dragón gobernaron con mano de hierro, esclavizando al resto de la población.
Cuando las masas se rebelaron, los sacerdotes dragón lanzaron sus represalias. Cuando los sacerdotes dragón no pudieron ni reunir el tributo ni controlar a las masas, la respuesta de los dragones fue rápida y brutal. Así dio comienzo la guerra de los dragones.
Al principio, miles de hombres perecieron. Hay textos antiguos que revelan que unos pocos dragones se unieron al bando de los hombres, aunque el porqué nos es desconocido. Los sacerdotes de los Nueve Divinos afirman que fue el propio Akatosh quien intervino. Estos dragones enseñaron a los hombres a combatirlos con magia. Las tornas cambiaron y empezaron a morir dragones.
La guerra fue larga y sangrienta. Los sacerdotes dragón fueron derrocados y masacrados por millares. Los dragones que sobrevivieron se dispersaron, y se retiraron a lugares remotos, lejos de los hombres. El Culto del Dragón se adaptó para sobrevivir. Crearon los túmulos de los dragones, donde sepultaron los restos de los dragones caídos en la guerra. Creían que, en un futuro, los dragones se alzarían de nuevo y recompensarían a sus fieles.
La habitación cerrada
de
Porbert Lyttumly
ana era el tipo de estudiante que su mentor, Arthcamu, despreciaba: una novata profesional. En cambio, apreciaba a todos los delincuentes que solían ser sus pupilos en la fortaleza, desde el típico ladronzuelo hasta el más sofisticado de los chantajistas. Se trataba de niños y jóvenes con grandes aspiraciones profesionales a las que podían contribuir el arte y ciencia del robo. Siempre les interesaban las soluciones fáciles, el camino más corto, pero las personas como Yana siempre buscaban las excepciones, otras posibilidades, lo desconocido. Para las personas pragmáticas como Arthcamu, eso resultaba tremendamente molesto.
La doncella guardia roja podía pasarse horas delante de un cerrojo, hurgando en él con cables y ganzúas, jugando con los pernos y martillos, explorando el mecanismo con una sorpresa e interés que no poseía ningún otro delincuente. Mucho después de que sus demás compañeros de estudios hubieran abierto sus respectivos cerrojos de ensayo y pasado a otra cosa, Yana aún jugaba con el suyo. El hecho de que al final siempre consiguiera abrir su cerrojo, por muy complicado que fuera, irritaba aún más si cabe a Arthcamu.
“Complicas las cosas demasiado” gritaba, sacudiéndole las orejas. “La velocidad es fundamental, no solo el saber técnico. Estoy seguro de que, aunque pusiera la llave del cerrojo delante de tus narices, aún así no lo abrirías.”
Yana soportaba los insultos de Arthcamu con filosofía. Después de todo, le había pagado por adelantado. La velocidad era, sin duda, un factor importante para el ladrón que intentaba entrar en un lugar en el que se supone que no entraría con la guardia de la ciudad patrullando a sus espaldas, aunque Yana sabía que esto no iba con ella. Ella solo deseaba aprender.
Arthcamu hizo todo lo que estaba en su mano para empujar a Yana a ser más rápida. Ella parecía crecer con sus golpes físicos y verbales, y cada vez pasaba más y más tiempo en cada cerrojo, estudiando sus idiosincrasias y personalidades. Llegó un momento en el que no pudo soportarlo más. Casi de noche, después de que Yana hubiera perdido bastante tiempo en un cerrojo común, agarró a la muchacha por la oreja y la arrastró a una habitación dentro de la fortaleza, lejos de los otros estudiantes, un lugar en el que les estaba prohibido entrar.
La habitación estaba completamente vacía, salvo por una caja situada en el centro. No había ventanas ni puertas, salvo la que conducía a ella. Arthcamu la empujó contra la caja y cerró la puerta a sus espaldas. Se oyó un característico clic en el cerrojo.
“Esta es la prueba para mis estudiantes veteranos”, dijo entre risas desde detrás de la puerta. “Veamos si eres capaz de salir.”
Yana sonrió y comenzó su lento proceso, como de costumbre, comunicándose con el cerrojo, sacándole información. Pasados unos minutos, escuchó otra vez la voz de Arthcamu desde detrás de la puerta.
“Quizás debieras saber que esta es una prueba de velocidad. ¿Ves la caja a tus espaldas? En ella está encerrado un viejo vampiro que ha estado aquí preso durante meses. Y está verdaderamente famélico. Dentro de unos minutos, el sol se pondrá, y si no consigues abrir la puerta, no serás más que un pellejo sin sangre.”
Yana dudó por un momento si Arthcamu estaría bromeando o no. Sabía que era un hombre malvado y horrible, pero de ahí a utilizar el asesinato como recurso didáctico... En el momento en que escuchó un eco dentro de la caja, sus dudas se esfumaron. Pasando por alto sus pruebas habituales, insertó un cable en el cerrojo, empujó las clavijas contra la placa del gatillo y abrió la puerta de un golpe.
Arthcamu esperaba en el pasillo, riendo con crueldad. “Así que has aprendido el valor del trabajo rápido.”
Yana salió corriendo de la fortaleza de Arthcamu, conteniendo sus lágrimas. Estaba seguro de que no seguiría siendo su alumna, pero aún así consideraba que le había enseñado una lección muy importante. Cuando volvió a la mañana siguiente, Arthcamu no pareció sorprendido, pero por dentro se lo llevaban los demonios.
“Me marcharé en breve”, dijo la muchacha sosegadamente. “Creo que he desarrollado un nuevo tipo de cerradura y sería estupendo si me pudieras dar tu opinión.”
Arthcamu se encogió de hombros y le pidió que le mostrara su diseño.
“Me pregunto si podría utilizar la habitación del vampiro para instalar el cerrojo. Creo que una demostración práctica sería más efectiva.”
Arthcamu vacilaba, aunque la perspectiva de que la fastidiosa joven se marchara lo puso de buen humor, incluso indulgente. Accedió a su petición de entrar en la habitación. Durante toda la mañana y parte de la tarde trabajó junto al vampiro durmiente, sacando el viejo cerrojo y colocando su nuevo prototipo. Por último, le pidió a su viejo maestro que le echara un vistazo.
Examinó el cerrojo como experto en la materia y no encontró nada extraordinario en él.
“Este es el primer y único cerrojo a prueba de robos”, le explicó Yana. “La única forma de abrirlo es tener la llave correcta.”
Arthcamu se burló y dejó que Yana cerrara la puerta, encerrándolo en la habitación. La puerta hizo clic y él se puso manos a la obra. Para su asombro, el cerrojo era mucho más difícil de lo que se había imaginado. Probó todas las formas posibles para forzarlo y se dio cuenta de que tendría que hacer uso del método de su detestada estudiante e investigar concienzuda y pausadamente el mecanismo.
“Ahora tengo que irme”, dijo Yana desde el otro lado de la puerta. “Voy a traer a los guardias de la ciudad a la fortaleza. Sé que las normas lo prohíben, pero creo que por el bien de los aldeanos no puede dejarse libre a un vampiro hambriento. Está anocheciendo y, aunque no consigas abrir la puerta, al vampiro seguro que no le importa usar la llave para abrirla. Recuerda lo que me dijiste: “Estoy seguro de que, aunque pusiera la llave del cerrojo delante de tus narices, aún así no lo abrirías.”
“¡Espera!”, gritó Arthcamu. “¡Usaré la llave! ¿Dónde está? ¡Te olvidaste de dármela!”
Pero no hubo respuesta, solo el sonido de los pasos que desaparecían por el pasillo detrás de la puerta. Arthcamu se puso a trabajar con ahínco en el cerrojo, pero sus manos temblaban por el miedo. Al no haber ventanas, era imposible adivinar cuánto tiempo había pasado. ¿Pasaban los minutos o las horas? Solo sabía que el viejo vampiro lo sabría bien.
Las herramientas no aguantarían mucho más torciéndose y golpeando en las manos sin sosiego de Arthcamu. El cable se partió dentro del cerrojo, igual que le habría pasado a un estudiante. Arthcamu gritó y aporreó la puerta, pero sabía que nadie podía escucharle. Mientras tomaba aliento y tragaba saliva para continuar gritando, escuchó con nitidez el chirrido de la caja que se abría tras él.
El viejo vampiro escrutó al maestro cerrajero con una mirada de loco, hambrienta, y se abalanzó sobre él con frenesí. Antes de que Arthcamu muriera, lo vio: la llave colgaba de la cadena que le habían colocado al vampiro mientras dormía.
La herejía artúrica
de
El Infrarrey
Ysmir Hacedor de Reyes
ras la destrucción de sus dioses, a Wulfharth le resulta difícil conservar su forma. Se tambalea desde la Montaña Roja hasta el campo de batalla. El mundo se ha estremecido, y Morrowind está en llamas. Una intensa tormenta se levanta y traslada sus cenizas de vuelva a Skyrim.
Wulfharth es entonces adoptado por los nórdicos. Ysmir el Viento Gris, la Tormenta de Kyne. Pero debido a Lorkhan pierde su identidad patriótica. Solo quiere a los nórdicos para matar al Tribunal. Forma una tormenta, envía a su pueblo y es rechazado por las fuerzas del Tribunal. Ahora los dunmer son demasiado fuertes. Wulfharth espera bajo tierra para recuperar la forma y la fuerza de su cuerpo. Curiosamente, resulta ser Almalexia la que perturba su descanso, y convoca al Infrarrey para luchar junto al Tribunal contra Ada’Soom Dir-Kamal, el demonio akaviri. Wulfharth desaparece tras la derrota de Ada’Soom y no regresará en trescientos años.
El murmullo de los Barbas Grises lo despierta. Aunque el Imperio se ha desmoronado, se propagan los rumores de que el elegido aparecerá para restaurarlo. El nuevo emperador derrotará a los elfos y dominará Tamriel unificado. Como es natural, Wulfharth cree que él es el objeto de la profecía, y acude directamente a Alto Hrothgar para oír lo que los Barbas Grises tengan que decir. Cuando lo hace, Ysmir vuelve a convertirse en cenizas. Él no es el elegido. El honor recae en un joven guerrero de Roca Alta. Cuando Viento Gris parte a buscar al chico, recibe la advertencia de los Barbas Grises: recuerda el color de la traición, rey Wulfharth.
La Cuenca occidental estaba en guerra. Cuhlecain, el rey de Falkreath en Cyrodiil occidental, se encontraba en una situación desesperada. Para intentar unificar los estados colovianos tenía que asegurar la frontera del norte, donde los nórdicos y los hombres de la Cuenca combatían desde hacía siglos. Se alía con Skyrim en la batalla de Viejo Hroldan y, al mando de sus fuerzas, marcha Hjalti Barba Corta. Hjalti era del reino isleño de Alcaire, en Roca Alta, y se convertiría en Tiber Septim, el primer emperador de Tamriel.
Hjalti era un astuto estratega, y su pequeño grupo de tropas colovianas y bersérker nórdicos consiguieron romper la línea de los hombres de la Cuenca, obligándolos a retroceder más allá de las puertas de Viejo Hroldan. El asedio parecía imposible, ya que Hjalti no podía esperar refuerzos de Falkreath. Esa noche se levantó una tormenta que visitó el campamento de Hjalti y habló con él en su tienda. Al amanecer, Hjalti se acercó a las puertas y la tormenta lo siguió, sobre su cabeza. Las flechas no podían atravesar el viento que lo cubría. Derribó los muros de Viejo Hroldan y sus hombres cayeron en masa. Tras su gran victoria, los nórdicos comenzaron a llamar a Hjalti, Talos, o Corona de Tormenta.
Cuhlecain, junto a su nuevo e invencible general, consigue unificar Cyrodiil occidental en menos de un año. Nadie resiste las tormentas de Hjalti. El regente sabe que si Hjalti se pretende convertirse en emperador de Tamriel, antes debe capturar las tierras centrales orientales. Hjalti los utiliza a ambos. Necesita a Cuhlecain en los estados colovianos, donde se desconfía de los extranjeros, y es obvio por qué necesita a Ysmir. Marchan hacia el este, donde los magos guerreros se rinden ante su ejército, y toman la ciudadela. Antes de la coronación de Cuhlecain, Hjalti lo asesina en secreto, a él y a sus leales, y la culpa de los asesinatos recae en los enemigos de Cuhlecain, que por razones políticas continúan en la Cuenca occidental. Zurin Arcto, el gran mago guerrero, no el Infrarrey, corona a Hjalti como Tiber Septim, nuevo emperador de toda Cyrodiil. Tras hacerse con el trono imperial, Septim descubre que la administración inicial de un Cyrodill unificado es una tarea ardua y lenta, por lo que envía al Infrarrey a encargarse de la ampliación del Imperio hacia Skyrim y Roca Alta. Ysmir, consciente de que Tiber Septim parecía estar en dos lugares al mismo tiempo, trabaja en un segundo plano. Este periodo de gobierno equilibrado y diplomático, este súbito silencio hasta este momento desconocido en las tumultuosas historias de conquista talosiana, se explicarán más adelante. (La historia del asesinato está adornada. La creencia popular es que fue la garganta de Talos la que se cortó).
Los reinos humanos han sido conquistados, incluso Páramo del Martillo, supuestamente un lugar muy difícil de capturar. El Infrarrey quiere una invasión total, la oportunidad de combatir personalmente contra los espíritus extranjeros del viento, pero Tiber Septim se lo deniega. Él ya ha pensado en un plan mejor, uno que servirá para legitimar su dominio. Cyrodiil está en el bando perdedor de una guerra civil, y se le invita a cambiar de bando. Al fin el Imperio puede girar la vista hacia los elfos.
El Infrarrey sigue presionando a Tiber Septim con la necesidad de conquistar Morrowind. El emperador no cree que sea tan buena idea, ya que conoce el poder del Tribunal. El Infrarrey quiere vengarse, y recuerda a Tiber Septim que su destino es conquistar a los elfos, e incluso al Tribunal. Arcto se postula en contra de la maniobra, pero Septim codicia el ébano de Morrowind, ya que necesita una fuente de capital para reconstruir Cyrodiil tras 400 años de guerra. El Infrarrey le argumenta que, a la muerte del Tribunal, Septim podrá robar su poder y usarlo contra los altos elfos, sin duda los enemigos más antiguos de Lorkhan, antes incluso que el Tribunal. La isla de Estivalia es lo último en que piensa Tiber Septim, e incluso entonces, tiene la intención de enviar a Zurin Arcto a ver al rey de Alinor para firmar la paz. La necesidad de ébano se impone en última instancia. El Imperio invade Morrowind y el Tribunal se rinde. Cuando una serie de condiciones del armisticio incluyen no solo una política de no interferencia con el Tribunal, sino también, a ojos del Infrarrey, una ratificación de sus creencias religiosas, Ysmir se enfurece y abandona el Imperio por completo. Esa era la traición de la que hablaban los Barbas Grises, o eso creía él.
Sin el poder del Infrarrey, el plan de conquistar Tamriel desaparece. “Habría sido bonito”, piensa Septim, “pero preocupémonos de Cyrodill y de las naciones humanas. Ya hay una rebelión en Páramo del Martillo”.
Pero las piezas del Numidium entran a cuentagotas. Tiber Septim, fascinado por los enanos, ordena a Zurin Arcto investigar ese gran artefacto, y al hacerlo, este descubre algunas de las historias de la guerra de la Montaña Roja. Descubre el motivo por el que se construyó el Numidium y parte de su potencial. Y lo que es más importante, descubre la posición del Infrarrey en la guerra. Pero Zurin Arcto trabaja sobre una planificación incompleta, ya que cree que es el corazón de Lorkhan lo que debe proporcionar energía al Numidium.
Mientras el entusiasmo por este descubrimiento crece en Zurin Arcto, Tiber Septim esclarece al fin la profecía. El Numidium es lo que necesita para conquistar el mundo, ya que ese es su destino. Se pone en contacto con el Infrarrey y le da la razón, le dice que deberían acabar con el Tribunal y que tienen que reunirse para trazar un plan. Mientras el Infrarrey estaba ausente, se dio cuenta del peligro de Dagoth-Ur, y era necesario hacer algo. Pero necesita un ejército, y el antiguo vuelve a estar disponible. La trampa está colocada.
El Infrarrey acude y cae en una emboscada de los guardias Imperiales. Mientras se enfrenta a ellos, Zurin Arcto utiliza una gema de alma contra él. Con su último aliento, el corazón del Infrarrey atraviesa con un rugido el pecho del mago guerrero. Al final, todo el mundo muere, el Infrarrey vuelve a convertirse en cenizas y Tiber Septim aparece para hacerse con la gema de alma. Cuando el Consejo de Ancianos hace su aparición, les habla del segundo atentado contra su vida, esta vez urdido por su mago guerrero de confianza, Zurin Arcto, que había organizado un golpe de estado. Homenajea a los guardias muertos como héroes, incluso aquel que se convirtió en cenizas... y advierte a Cyrodiil de los problemas internos, aunque dice tener una solución para los externos. El Mantella.
El Numidium, aunque no es el dios que Tiber Septim y los dwemer esperaban (al fin y al cabo, el Infrarrey no era exactamente Lorkhan), cumple con su función. Después de actuar en la isla Estivalia, aparece una nueva amenaza, un pútrido hechicero no muerto que controla el cielo. Destroza el Numidium, pero este lo derriba con sus últimas sacudidas y no deja más que una mancha negra. El Mantella cae al mar, aparentemente para siempre.
Mientras tanto, Tiber Septim se corona a sí mismo primer emperador de Tamriel. Vive hasta que cumple los 108 años, siendo el hombre más rico de la historia. Todo lo relacionado con el principio de su reinado se reescribió, pero aún así, existen datos contradictorios acerca de lo que ocurrió en realidad, y surgen dudas como: ¿por qué Alcaire dice ser el lugar de nacimiento de Talos, si existen fuentes que afirman que provenía de Atmora? ¿Por qué Tiber Septim parece ser una persona diferente tras su primera serie de conquistas? ¿Por qué Tiber Septim traiciona a su mago guerrero? ¿El Mantella es el corazón del mago guerrero, o el corazón de Tiber Septim?
Pelagio I, que no está hecho de la misma pasta, sucede en el trono a su abuelo, Tiber Septim. Lo cierto es que se muestra nervioso en las provincias, y entonces surge un consejero.
“Yo era amigo de tu abuelo”, dice el Infrarrey. “Me envía para ayudarte a gobernar el Imperio”.
La historia de Dro’Zira
Transcripción y comentarios
de
Sonia Vette
Lo que sigue es un relato oído por casualidad, tal como se lo contaba un padre khajiita a su vástago, al acampar con una de sus caravanas. He intentado transcribirlo tal como lo contó, pues los khajiitas no suelen hablar de su propia historia a los extraños. Lo cierto es que no creo que hubiera hablado en absoluto de no ser por la gran cantidad de azúcar lunar que consumió aquella noche.
en y calienta tu pelaje al fuego, Ma’rashirr, ¡que te voy a contar cómo nuestro Dro’Zira llegó a ser el más grande de todos los khajiitas! (Nota de la transcriptora: doy por hecho en este caso que Dro’Zira debe de ser un honrado ancestro)
Los antiguos khajiitas oyeron el gran rugido de Alkosh, el Gran Gato Rey del Tiempo (N. de la t.: conocido como Akatosh en el Imperio, y como Alduin en Skyrim) y corrieron hacia su Voz. En tres días habían cruzado todo Tamriel, sin descansar ni siquiera por el azúcar lunar, tal era la velocidad de los khajiitas por aquel entonces.
Se unieron con el orgullo de Alkosh y fueron sus más fuertes guerreros. Lorkhaj, (N. de la t.: Shor para los nórdicos) sin embargo, eligió conceder su rugido a los Ra’Wulfharth para molestar a los guerreros khajiitas, pues tenía celos de su devoción por Alkosh.
Al ver la ferocidad de los guerreros khajiitas, Ra’Wulfharth no tenía ganas de acabar con sus vidas. Mediante el rugido que Lorkhaj le había concedido, habló con Masser y Secunda para que se mostrasen completamente en el cielo. Los guerreros khajiitas se convirtieron en senche, pero Lorkhaj los despojó de toda razón.
Cuando Ra’Wulfharth regresó para hundir sus colmillos en la Montaña Roja, llamó a su gente para que lo ayudara. Dro’Zira era el único entre los “rhojiitas” que aún recordaba, y así fue el único que respondió a su llamada.
Pero estos bardos nórdicos son unos (improperio borrado) y no quieren cantar acerca de cómo el gran Rey de las Cenizas cabalgó sobre Dro’Zira para subir a la Montaña Roja y golpear en el mismo corazón de los dunmer. Nunca se menciona cómo Dro’Zira se abalanzó sobre Dumalacath, el enano-orco, cuando tenía su espada sobre la garganta del Rey de las Cenizas impidiéndole hablar.
¡Ni cantan sobre cómo Lorkhaj trajo de vuelta a Dro’Zira de las tierras de Sheggorath por su valentía y por salvar al Rey de las Cenizas! Por eso, cuando encuentres a un bardo que hable mal de los khajiitas, no te olvides de dejarle una garra de hierro en la espalda para recordarle quién salvó Skyrim.
En cuanto al resto de los “rhojiitas”, se volvieron pequeños y perdieron toda su astucia, y por eso no deberías dudar en acabar con ellos cuando se acerquen a los carromatos. Eso fue lo que me dijo mi padre, y eso es lo que te digo yo a ti.
Ahora, sé un buen cachorro y tráeme más azúcar lunar para estos pastelitos dulces.
La mayor parte de esta historia me pareció poco más que una fanfarronada, pero ciertos hechos parecen coincidir con lo que creemos que es la verdad que se oculta tras las leyendas. Esto plantea preguntas sobre por qué no sabemos más sobre la historia de los khajiitas, y qué papel pueden haber desempeñado que no aparezca en nuestros libros de historia.
La lección final
de
Aegrocio Goth
“Es el momento de que vuestro aprendizaje aquí concluya”, dijo el gran sabio a sus estudiantes, Taksim y Vonguldak.
“¿Tan pronto?”, protestó Vonguldak, porque apenas habían pasado unos pocos años desde el inicio del entrenamiento. “¿Somos tan malos alumnos?”
“Hemos aprendido mucho de ti, maestro. ¿Ya no tienes nada más que enseñarnos?”, preguntó Taksim. “Nos has contado tantas historias de grandes encantadores del pasado. ¿No podemos continuar aprendiendo hasta que hayamos alcanzado algún nivel de su poder?”
“Tengo una última historia para vosotros”, afirmó sonriendo el gran sabio.
Hace muchos miles de años, mucho antes de la dinastía cyrodílica de Reman e incluso antes de que la dinastía Septim gobernase Tamriel, antes de que existiera un gremio de magos, y cuando la tierra llamada Morrowind era conocida como Resdayn y la tierra de Elsweyr se llamaba Anequina y Pellitine, y la única ley sobre la tierra era la crueldad de las doctrinas alessias de Marukh, vivía un hermético encantador llamado Dalak que tenía dos aprendices, Uthrac y Loreth.
Uthrac y Loreth eran dos discípulos excepcionales, ambos igualmente aplicados en su aprendizaje, que llenaban de orgullo a su maestro. Los dos destacaban en las artes del caldero, la infusión de espíritus en el mundo físico y el encantamiento de aire y fuego. Dalak estaba muy orgulloso de sus chicos, y ellos de él.
En una mañana de marea alta, Dalak recibió un mensaje de otro encantador llamado Peothil, que vivía en lo más profundo de los bosques de las tierras centrales colovianas. Debéis recordar que en los oscuros días de la Primera Era, los magos eran individuos solitarios cuyo único consorcio organizado era el psijic de Arteum. Fuera de esa isla, los magos rara vez se encontraban y era aún más raro que mantuvieran correspondencia. Por eso, cuando Dalak recibió la carta de Peothil, le prestó toda su atención.
Peothil era ya de edad avanzada, y había descubierto que la paz de su aislamiento ahora se encontraba amenazada por la Reforma alessia. Temía por su vida, pues sabía que los sacerdotes fanáticos y sus guerreros estaban muy cerca. Dalak llamó a sus estudiantes.
“Va a ser un arduo y peligroso viaje a los Estados Colovianos, tanto que yo mismo temería emprenderlo incluso en mi juventud”, dijo Dalak. “Mi corazón se estremece al enviaros a la cueva de Peothil, pero sé que es un encantador grande y benévolo, y su luz debe continuar iluminando el corazón del continente si queremos sobrevivir a estas noches tenebrosas”.
Uthrac y Loreth suplicaron a su maestro que no les ordenase ir con Peothil. No eran los sacerdotes y guerreros de la Reforma alessia lo que temían, sino que sabían que su viejo maestro estaba enfermo y que no podría protegerse a sí mismo si la reforma avanzase más hacia el oeste. Finalmente, cedió y permitió que uno de ellos se quedase con él y que el otro viajase hacia los Estados Colovianos, y les permitió decidir cuál de ellos iría.
Los muchachos hablaron y discutieron, se enfrentaron y se pusieron de acuerdo, y por último eligieron dejar que el destino tomase la decisión. Lo echaron a suertes, y Loreth perdió. Partió temprano a la mañana siguiente, abatido y lleno de miedo.
Durante un mes y un día, recorrió los bosques en mitad de los Estados Colovianos. Mediante la buena planificación, algo de habilidad y la generosa e inestimable ayuda de varios campesinos, consiguió evitar el círculo cada vez más estrecho de la Reforma alessia cruzando por pasos montañosos no reclamados y por ciénagas ocultas. Cuando al fin llegó hasta las oscuras cavernas en las que Dalak le había dicho que buscase a Peothil, todavía faltaban muchas horas antes de que pudiera encontrar la guarida del encantador.
No parecía que hubiera nadie. Loreth buscó por el laboratorio lleno de antiguos tomos, calderos y flautas cristalinas, hierbas preservadas por el brillo de círculos místicos, líquidos extraños y gases atrapados en membranas transparentes. Al fin, encontró a Peothil, o eso fue supuso, pues la cáscara desecada del suelo, aferrada a herramientas de encantamiento, apenas parecía humana.
Loreth concluyó que no podía hacer nada más por el mago y emprendió de inmediato el viaje de vuelta con su verdadero maestro Dalak y su amigo Uthrac. Los ejércitos de la Reforma se habían desplazado rápidamente desde su marcha. Después de haber estado a punto de encontrárselos más de una vez, el joven encantador se dio cuenta de que estaba rodeado por todos lados. La única retirada posible era volver a las cuevas de Peothil.
Lo primero que había que hacer, según lo veía Loreth, era descubrir cómo evitar que el ejército encontrase el laboratorio. Y eso, se dio cuenta entonces, era lo que el mismo Peothil había estado tratando de hacer, pero por un simple error que hasta un aprendiz de encantador podía reconocer, lo único que había conseguido era destruirse a sí mismo. Loreth fue capaz de tomar lo que había aprendido de Dalak y aplicarlo a los encantamientos de Peothil con bastante éxito. La Reforma nunca encontró el laboratorio nunca, ni siquiera llegó a detectarlo.
Transcurrió mucho tiempo. En el año 480 de la Primera Era, el gran Aiden Direnni ganó muchas batallas contra la horda alessia, y se abrieron muchas rutas y pasos que antes habían estado bloqueados. Loreth, que ya no era joven, pudo al fin volver con Dalak.
Cuando al fin encontró el camino a la vieja casucha de su maestro, encontró velas de luto encendidas en todos los árboles de alrededor. Incluso antes de llamar a la puerta y encontrarse con su viejo compañero Uthrac, Loreth supo que Dalak había muerto.
“Fue hace solo unos meses”, dijo Uthrac después de abrazar a su amigo. “Habló de ti cada día de todos los años que no estuviste aquí. De alguna forma sabía que no le habías precedido en el más allá. Me dijo que volverías”.
Los dos hombres de pelo gris se sentaron ante el fuego y recordaron los viejos tiempos. La triste verdad era que ambos habían descubierto lo distintos que eran ahora. Uthrac habló de continuar con la obra del maestro, mientras que Loreth describió sus nuevos descubrimientos. Aquel día se separaron, cada uno de ellos desengañado, y su destino era no volverse a ver nunca más.
En los años posteriores, antes de abandonar el mundo mortal para reunirse con su gran maestro Dalak, los dos alcanzaron sus deseos. Uthrac acabó convirtiéndose en un encantador respetado, aunque de escasa importancia, al servicio del clan Direnni. Loreth tomó las habilidades que había aprendido solo y las utilizó para crear el Balac-thurm, el Báculo del caos.
Chicos, la lección es que tenéis que aprender de un maestro a evitar esos errores pequeños pero esenciales que se cobraron la vida de encantadores autodidactas como Peothil. Y, aun así, la única forma de convertirse en alguien verdaderamente grande es probar todas las posibilidades por uno mismo.
La legendaria Azote
“Hasta muy entrada la noche no llegarán”, respondió y, a continuación, comentó su relación con los esclavos de Mehrunes Dagon. Añadió que para Mackkan sería más fácil seguir las huellas del viento y desempeñar una misión irrealizable que luchar contra sus esbirros. A lo que Mackkan respondió:
“De ahora en adelante, vela por tu integridad
y quédate con tu orgullo y bondad;
o el Azote de Malacath, esta maza mía,
se encontrará con tus orejas.
En lo que tardo en gritar ‘igualdad’,
pese a esos ocho brazos de los que alardeas,
dichos golpes podrían peinar tu cerebro
y despejar tus dudas sobre la muerte”.
EXPLICACIÓN: La maza Azote bendecida por Malacath, el arma legendaria de Mackkan forjada con el ébano sagrado en las Fuentes de Tornadizo, siempre ha sido la pesadilla del clan oscuro. Un solo mazazo de este audaz defensor de los que no tienen amigos ha enviado a más de un espíritu de vuelta a Oblivion. Actualmente, Azote forma parte del arsenal de Aguja de Batalla, y está preparada para que la blandan en nombre del emperador contra los señores daédricos.
La leyenda de Águila Roja
de
Tredayn Dren
Documentalista de Hibernalia
sta historia fue transcrita a partir de los recuerdos de Clarisse Vien, estudiante de Hibernalia. Elementos de la leyenda sugieren una fecha cercana al 1030 de la Primera Era, aunque, como con cualquier tradición oral, gran parte es un anacronismo posterior. Curiosamente, en otros mitos antiguos de la Cuenca aparecen historias sobre un rey parecido y su espada legendaria.
Hace mucho tiempo, nació un niño en las Colinas Hendidas. Lo llamaron Faolan, que en la lengua de la Cuenca significa “Águila Roja”, debido a la chirriante llamada de pájaro que dio la bienvenida a su nacimiento y a las flores escarlatas de las montañas otoñales.
Así comenzó su leyenda: un niño de la Cuenca, nacido bajo auspicios favorables, con el mismo nombre del color de la sangre.
En aquellos días, diez reyes gobernaban la Cuenca, y aunque los hombres eran libres, el pueblo estaba desperdigado y luchaban entre sí. Los augurios predijeron el destino del chico: un guerrero sin igual, primero y más destacado señor de la Cuenca, elegido para unirlos a todos bajo su nombre.
Faolan creció, igual que hizo su fuerza, y parecía que la profecía se iba a cumplir. La bandera del Águila Roja fue izada a lo largo de la Cuenca y su pueblo prosperó.
Entonces llegó Hestra, emperatriz del sur, cabalgando hacia la guerra. Uno por uno, los reyes le plantaron cara. Uno por uno, fueron cayendo, doblegándose con tratos Imperiales o siendo asesinados en el campo de batalla.
Sus legiones llegaron por fin a las Colinas Hendidas y se enviaron mensajeros para negociar la rendición. Faolan se negó a ceder la libertad de su pueblo, pero los más mayores tenían miedo, y lo expulsaron y aceptaron el yugo Imperial.
De este modo fue despojado por los invasores extranjeros: de su tierra, de su pueblo y de su propio nombre. En los años que siguieron, Águila Roja llegó a ser conocido como el espíritu indomable de la Cuenca, indoblegable, inquebrantable, manchado con la sangre de sus enemigos.
Reunió a hombres de la Cuenca que le eran leales, aquellos que se aferraban a las viejas costumbres, que anhelaban la liberad, y forjaron una nueva nación. Juntos, caían de noche sobre los ocupantes y los traidores, desapareciendo al amanecer en los acantilados y las cuevas, para evitar ser capturados. No fue suficiente. Por cada patrulla y guarnición Imperial que eliminaban, parecía que marcharan más aún desde el verde sur para sustituirlas.
Una noche, bajo un cielo ahogado de nubes, los hombres de Águila Roja se calentaban junto a húmedos fuegos de un musgo que ardía lentamente. Una figura agachada y que arrastraba los pies se les acercó, cubierta de harapos, con el rostro encapuchado. Aunque sus hombres se burlaron y lanzaron piedras al extraño, Faolan sintió algo y lo llamó por señas. La capucha cayó hacia atrás en la tenue luz y la figura se reveló como una de las ancianas y venerables brujas cuervo, que le ofreció poder a cambio de un precio, y firmaron un pacto.
Así negoció con la bruja: su corazón, su voluntad, su humanidad. Desde ese día en adelante, el suyo fue un espíritu de venganza, sin piedad y más allá del remordimiento. Los rebeldes crecieron en fuerza y número y nadie podía hacerles frente. Los ojos de Faolan ardían fríamente en aquellos días, ópalos negros que reflejaban una mente que no le pertenecía por completo. Transcurrieron dos años y los extranjeros fueron expulsados de la Cuenca.
No obstante, dicha paz no podía durar, y una gran horda cayó sobre ellos, un rápido ejército de invasores como nunca hubo igual. Durante una quincena, los generales de Hestra asediaron la fortaleza de Águila Roja, hasta que él mismo salió a combatir, sin compañía y cubierto solo con su furia justiciera. Mil extranjeros cayeron ante su espada llameante y el enemigo fue expulsado Aun así, al caer la noche, también cayó él. Los guerreros que fueron hacia él dijeron que, en aquella noche final, los ojos de Faolan volvían a estar despejados.
Fue llevado hasta el lugar que le habían preparado, una tumba escondida en las profundidades de la roca. Con la fuerza que le quedaba, presentó su espada a su gente y prestó un juramento: que continuaran luchando y que cuando el último rincón de la Cuenca fuera libre, le devolvieran su espada, para que pudiera levantarse y guiarlos de nuevo.
De este modo lo dio todo por su pueblo: su vida, su sueño y su espada. Pero cuando todas las deudas sean pagadas con sangre, volverá a reclamarlos una vez más.
La leyenda de la casa Krately
de
Baloth-Kul
DRAMATIS PERSONAE
TEOFONTE: varón imperial, 24 años, ladrón.
NIRIM: varón bosmer, 20 años, ladrón.
SILANO KRATELY: varón imperial, 51 años, mercader.
DOMINITIA KRATELY: su mujer, 40 años.
AELVA KRATELY: su hija, 16 años.
MINISTES KRATELY: su hijo, 11 años.
Escenario: la famosa casa encantada Krately de Cheydinhal, plantas baja y primera, se necesitará un escenario con un segundo nivel donde tendrá lugar la mayor parte de la acción.
El escenario está oscuro.
Se escucha el crujir de unas escaleras, pasos, el sonido de la respiración de un hombre, pero aún no vemos nada.
Entonces, una voz llama desde arriba.
AELVA (voz en off)
¿Hola? ¿Hay alguien ahí?
MINESTES (voz en off)
¿Despierto a papa?
AELVA (voz en off)
No... déjalo, a lo mejor me lo estaba imaginando...
Se ve una luz proveniente de un farolillo que desciende escaleras abajo y la delgada figura de una hermosa muchacha, AELVA, baja por la derecha del escenario, nerviosa.
Por la luz del farolillo, podemos ver que estamos en la primera planta de una polvorienta casa vieja, con unas escaleras que ascienden y otras que descienden a la derecha del escenario. A la izquierda del escenario, una chimenea sin encender. Una mesa, un baúl y un armario completan el mobiliario.
MINESTES (voz en off)
Aelva, ¿qué haces aquí?
AELVA
Solo me aseguraba de que... Vete a la cama, Minestes.
Conforme la chica pasa la mesa, vemos a un bosmer, NIRIM, que se desplaza alrededor de su círculo de visión, evitando la luz. Ella parece no verlo cuando se le acerca aún más, sus pasos inaudibles en el duro suelo de madera.
Cuando está más cerca de ella, se oye un repentino crujido proveniente de la planta inferior. Esto hace que el bosmer se retire de un salto, escondiéndose de nuevo detrás de la mesa.
La chica parece no oír el crujido y Nirim, mirando desde detrás de la mesa, la observa.
MINESTES (voz en off)
¿Has encontrado algo?
AELVA
No. Probablemente fuera solo mi imaginación, pero voy a mirar en la planta de abajo.
MINESTES (voz en off)
¿Está encendido el fuego? Tengo frío...
Aelva mira hacia la extinguida chimenea y Nirim hace lo mismo.
AELVA
Pues claro. ¿No oyes cómo chispea?
MINESTES (voz en off)
Supongo...
Aelva de repente da un salto, como si hubiese oído algo que nosotros no hemos oído. Baja las escaleras a la planta baja.
AELVA
¿Hola?
Aelva, con el farolillo por delante, comienza a descender. No parece darse cuenta de que un imperial, TEOFONTE, que transporta una gran bolsa de objetos robados y un farolillo propio, pasa por su lado hacia la planta de arriba.
TEOFONTE
Perdóname, jovencita. Solo estaba robándote.
Aelva continúa su lento y nervioso descenso por las escaleras, las cuales podemos ver ahora gracias a su luz. Mira alrededor de la habitación de bajo techo que se encuentra totalmente saqueada mientras la acción prosigue escaleras arriba.
El farolillo de Teofonte ilumina vagamente la primera planta.
TEOFONTE
¿Por qué te escondes, Nirim? Te lo he dicho. No te pueden ver ni oír.
Nirim sale avergonzado de detrás de la mesa.
NIRIM
No puedo creer que sean fantasmas. Parecen tan vivos...
TEOFONTE
Eso es lo que asusta a los supersticiosos. Pero no nos van a hacer daño. Simplemente están reviviendo el pasado, como hacen todos los fantasmas.
NIRIM
La noche en que los asesinaron.
TEOFONTE
Deja de pensar en eso o terminarás asustándote tú solo. He conseguido todo tipo de cosas en la planta baja; candelabros de plata, seda, incluso algo de oro. ¿Tú que has visto?
Nirim le enseña su bolsa vacía.
NIRIM
Perdóname, Theophon, estaba a punto de empezar...
TEOFONTE
Pues empieza a mirar en ese baúl. Para eso estás aquí.
NIRIM
Claro. Yo tengo el talento, tú las ideas... y el equipo. Llenaste el farolillo antes de venir, ¿verdad? No puedo trabajar en la oscuridad.
TEOFONTE
No te preocupes, Nirim. Te lo prometo. No habrá sorpresas.
Nirim se sobresalta cuando un niño pequeño, MINESTES, aparece en las escaleras. El chico baja silenciosamente y se dirige hacia el fuego. Hace como si lo avivase, moviendo las brasas... pero no hay leña, no hay fuego, no hay brasas.
TEOFONTE
Tenemos todo el tiempo del mundo, amigo mío. Nadie se acerca a esta casa. Si ven la luz de nuestros faroles, piensan que son los fantasmas.
Nirim empieza a forzar la cerradura de una cajonera mientras Teofonte abre un armario y empieza a revisarlo. La mayoría son trapos podridos.
Nirim se distrae, mirando al joven.
NIRIM
Oye, Theophon, ¿cuánto tiempo hace que murieron?
TEOFONTE
Unos cinco años. ¿Por qué lo preguntas?
NIRIM
Solo por hablar de algo.
Mientras hablan, Aelva, en la planta de abajo, hace como si cerrase la puerta principal.
TEOFONTE
¿No te he contado la historia?
NIRIM
No, simplemente me dijiste: “Oye, sé de un lugar en el que podemos robar, no hay nadie, solo un par de fantasmas”. Pensé que estabas de broma.
TEOFONTE
No estaba de broma, amigo. Hace cinco años, los Krately vivían aquí. Gente agradable. Has visto a la hija, Aelva, y al chico, Minestes. Los padres eran Sileno y Dominitia, si no recuerdo mal.
Nirim consigue abrir la cerradura del baúl y comienza a hurgar en él. Mientras lo hace, Ministes se levanta del “fuego”, aparentemente ya en calor, y se sitúa en la base de las escaleras de bajada.
MINISTES
¡Oye!
La voz del niño hace que Nirim, Teofonte y Aelva salten del susto.
AELVA
¿Por qué no estás en la cama? Yo voy a revisar la bodega.
MINISTES
Te esperaré.
NIRIM
¿Y qué pasó?
TEOFONTE
Los descuartizaron. Medio se los comieron. Nadie sabe qué o quién lo hizo. Pero hay rumores.
Aelva abre la puerta de la bodega y entra en ella. La luz desaparece de la planta baja. Ministes espera pacientemente al final de la escalera, canturreando para sí.
NIRIM
¿Qué rumores?
Theophon, después de agotar todas las posibilidades del armario, ayuda a Nirim a buscar el oro del baúl.
TEOFONTE
Está bastante bien, ¿verdad? Ah, sí, los rumores. Bueno, dicen que la vieja Dominitia era una bruja antes de casarse con Sileno. Lo dejó todo por él para ser una buena esposa y madre. Pero las otras brujas no se lo tomaron muy bien. La encontraron y enviaron a una criatura aquí, de madrugada. Algo terrible, una pura pesadilla.
MINISTES
¿Aelva? Aelva, ¿por qué tardas tanto?
NIRIM
Por todos los dioses, ¿vamos a ver cómo los descuartizan delante de nosotros?
MINISTES
¡Aelva!
SILENO (voz en off)
¿Qué sucede ahí abajo? Deja de jugar y vete a dormir, hijo.
MINISTES
¡Papá!
Ministes, asustado, corre escaleras arriba. En su camino, se choca con Nirim, que se cae. El chico parece no advertirlo y continúa en su frenética subida a la planta de los dormitorios, fuera del escenario.
TEOFONTE
¿Estás bien?
Nirim se pone de pie de un salto, pálido.
NIRIM
¿Qué te ha parecido eso? ¡Me ha tocado! ¿Cómo puede tocarme un fantasma?
TEOFONTE
Bueno... claro que pueden. Algunos, por lo menos. Has oído hablar de los espíritus ancestrales que guardan las tumbas y aquel fantasma del rey que tenían en Salto de la Daga. ¿De qué servirían si no te pudiesen tocar? ¿Por qué te sorprendes tanto? Pensaste que te atravesaría, ¿no?
NIRIM
¡Sí!
SILENO, el hombre de la casa, baja las escaleras cautelosamente.
DOMINITIA (voz en off)
¡No nos dejes solos, Sileno! ¡Vamos contigo!
SILENO
Espera, está oscuro. Deja que coja algo de luz.
Sileno se acerca a la extinta chimenea, alza su mano hacia delante y, de repente, una antorcha encendida aparece en ella. Nirim tirita del miedo, horrorizado.
NIRIM
¡Lo he sentido! ¡He sentido el calor del fuego!
SILENO
Bajad. No pasa nada.
Ministes conduce a su madre, DOMINITIA, escaleras abajo, donde se encuentran con Sileno.
TEOFONTE
No sé de qué te asustas tanto, Nirim. Debo decir que me decepcionas. No creía que fueses tan miedica.
Teofonte se va escaleras arriba.
NIRIM
¿Dónde vas?
TEOFONTE
Hay una planta más que revisar.
NIRIM
¿Por qué no nos vamos ya?
Nirim observa cómo la familia de tres, siguiendo a Sileno y su antorcha, descienden a la planta baja.
SILENO
¿Aelva? Di algo, Aelva.
TEOFONTE
Mira, ¿lo ves? Si no te gustan los fantasmas, la segunda planta es el lugar donde debes estar. Los cuatro están abajo.
Teofonte sube las escaleras y sale del escenario, pero Nirim se queda mirando a la familia, abajo. Los tres revisan la planta baja igual que hizo Aelva, volviéndose finalmente hacia la bodega.
NIRIM
¿Los... cuatro?
Sileno abre la puerta de la bodega.
SILENO
¿Aelva? ¿Qué haces en la bodega, hija?
DOMINITIA
¿La ves?
NIRIM
¿Los cuatro, Theophon?
SILENO
Eso creo... espera, veo a alguien... ¿hola?
NIRIM
¿Y si hay cinco fantasmas, Theophon?
Sileno introduce su antorcha por la puerta de la bodega, pero se apaga súbitamente. La planta baja se queda a oscuras.
Ministes, Dominitia y Sileno gritan, pero no podemos ver lo que está sucediendo.
Nirim está al borde de un ataque de nervios, gritando con ellos. Teofonte desciende desde la segunda planta.
TEOFONTE
¿Qué pasa?
NIRIM
¿Y si hay cinco fantasmas? El hombre, la mujer, la chica, el chico... ¿y el que los asesinó?
TEOFONTE
¿Y quién los asesinó?
NIRIM
¿Y qué pasaría si es un fantasma que nos puede tocar también? ¡Como los otros!
Desde la ahora oscura planta baja se escucha un crujido, como si una puerta se abriese, pero no lo podemos ver. Y entonces se oye un pesado caminar, como de pezuñas. Paso a paso, dirigiéndose hacia las escaleras.
TEOFONTE
No te pongas así. Si pudiese tocarnos, ¿qué te hace pensar que querría hacerlo? Todos los demás ni siquiera se han dado cuenta de que estábamos aquí.
El farolillo de Teofonte reduce su luz ligeramente. Él la ajusta con cuidado.
NIRIM
Pero... ¿y si no es un fantasma, Theophon? ¿Y si es la misma criatura que sigue viva, que no ha comido nada desde hace cinco años?
Las pisadas comienzan a subir las escaleras, pero aún no podemos ver a quién pertenecen. Nirim se da cuenta de que la luz del farolillo empieza a disminuir a pesar de que Teofonte intenta evitarlo desesperadamente.
NIRIM
¡Dijiste que habías rellenado el farol!
La luz se desvanece por completo y el escenario se queda en completa oscuridad.
NIRIM
¡Me prometiste que habías rellenado el farol!
Más pisadas y un terrorífico, espantoso rugido. Los hombres gritan.
Se baja el telón.
La locura de Pelagio
de
Tsathenes
l hombre que sería el emperador de todo Tamriel, Thoriz Pelagio Septim, nació en el seno de la familia real de Quietud en el año 119 de la Tercera Era, a finales del glorioso reinado de su tío Antíoco I. Durante los años previos al nacimiento de Pelagio, Quietud había disfrutado de grandes privilegios, ya que el rey Magnus era el hermano favorito de Antíoco.
Es difícil concretar cuándo se manifestó por primera vez la locura de Pelagio, ya que, en realidad, los diez primeros años de su vida estuvieron marcados por un enorme descontrol en su propio país. Cuando Pelagio tenía poco más de un año, Antíoco murió y una de sus hijas, Kintyra, ocupó el trono a petición popular. Kintyra II era la prima de Pelagio, además de una experta mística y hechicera. Si hubiera tenido los medios suficientes para predecir el futuro, seguramente hubiera huido de palacio.
La historia de la Guerra del Diamante Rojo se ha narrado en muchas otras publicaciones eruditas, aunque la mayoría de los historiadores están de acuerdo en que el trono de Kintyra II fue usurpado por su primo y el de Pelagio, Uriel, gracias al poder de su madre, Potema, la denominada “Reina Loba de Soledad”. El año después de su coronación, Kintyra fue atrapada en La Cañada y encarcelada en las mazmorras imperiales de ese lugar.
En todo Tamriel estalló la guerra cuando el príncipe Uriel ascendió al trono como Uriel III, y en Roca Alta fue donde se lidiaron algunas de las batallas más sangrientas, debido a que allí se encontraba la emperatriz encarcelada. El padre de Pelagio, el rey Magnus, se alió con su hermano Céforo contra el emperador usurpador, haciendo que la ira de Uriel III y de la reina Potema se descargara en Quietud. Tanto Pelagio como sus hermanos huyeron junto a su madre Utheilla a la isla de Balfiera. Utheilla pertenecía a la línea dinástica de los Direnni y su residencia familiar todavía se sitúa, hoy en día, en la antigua isla.
Afortunadamente, existen muchos documentos escritos sobre la infancia de Pelagio en Balfiera relatados por sus niñeras y visitas. Todos aquellos que lo conocieron lo describen como un chico guapo y agradable interesado por el deporte, la magia y la música. Incluso si tenemos en cuenta la falta de candor propia de los diplomáticos, Pelagio fue una especie de bendición para el futuro de la dinastía de los Septim.
Cuando Pelagio tenía ocho años, Céforo mató a Uriel III en la batalla de Ichibag proclamándose emperador. Durante los siguientes diez años de su reinado, Céforo I luchó contra Potema. La primera batalla de Pelagio fue el Asedio de Soledad, que concluyó con la muerte de Potema y el final de la guerra. Como agradecimiento, Céforo concedió a Pelagio el trono de Soledad.
Como rey de Soledad, las excentricidades del comportamiento de Pelagio comenzaron a ser significativas. Debido a que era el sobrino favorito del emperador, pocos fueron los diplomáticos de Soledad que criticaron a Pelagio. Durante los dos primeros años de su reinado, lo único que llamaba la atención eran sus alarmantes cambios de peso. Pasados cuatro meses de su ascensión al trono, un diplomático de Corazón de Ébano describió a Pelagio como “un alma saludable y feliz con un corazón tan grande que incluso ensancha su figura”; cinco meses después, la princesa de Primada, que se encontraba de visita, escribía a su hermano: “el rey me dio la mano y me sentí como si me estuviera agarrando un esqueleto. En efecto, Pelagio se encuentra extremadamente demacrado”.
Céforo nunca se casó y murió sin dejar descendencia tres años después del Asedio de Soledad. Por ello, el padre de Pelagio y único hermano con vida, Magnus, abandonó el trono de Quietud y trasladó su residencia a la Ciudad Imperial, donde fue nombrado emperador Magnus I. Magnus era anciano y Pelagio era el hijo más mayor que le quedaba, así que la atención de Tamriel se centró en Centinela. Por esa época, las excentricidades de Pelagio comenzaban a ser tristemente célebres.
Se cuentan muchas leyendas sobre sus actos como rey de Centinela, pese a que pocas están bien documentadas. Se sabe que Pelagio encerró a los jóvenes príncipes de Silvenar en sus aposentos junto a él y no los liberó hasta que le pasaron por debajo de la puerta una declaración de guerra sin firmar. Cuando se arrancó las vestiduras durante su discurso en una fiesta local, sus consejeros decidieron al parecer vigilarlo más de cerca. Siguiendo las órdenes de Magnus, Pelagio contrajo matrimonio con la bella heredera de una antigua familia noble de elfos oscuros, Katariah Ra’athim.
Los reyes nórdicos que se casaban con elfos oscuros raramente mejoraban su popularidad. Hay dos razones por las que se produjo el enlace, según la mayoría de los eruditos. Una de ellas era que Magnus estaba tratando de consolidar las relaciones con Corazón de Ébano, de donde era natural el clan Ra’athim. La localidad vecina a Corazón de Ébano, El Duelo, había sido una aliada histórica del Imperio desde sus comienzos. Además, el consorte real de la reina Barenziah había ganado numerosas batallas durante la Guerra del Diamante Rojo. Era un secreto a voces que Corazón de Ébano había apoyado a Uriel III y a Potema.
El otro motivo para la boda era más personal: Katariah era una diplomática tan perspicaz como bella. Si había alguna criatura capaz de ocultar la locura de Pelagio, era ella.
El octavo día de Segunda semilla del año 145 de la Tercera Era, Magnus I murió tranquilamente mientras dormía. Jolethe, hermana de Pelagio, ocupó el trono de Soledad, y Pelagio y Katariah viajaron a la Ciudad Imperial para ser coronados emperador y emperatriz de Tamriel. Se dice que Pelagio se desmayó cuando colocaron la corona sobre su cabeza, aunque Katariah lo sujetó de manera que solo los más próximos al trono pudieron darse cuenta. Al igual que ocurre con muchas de las historias sobre Pelagio, esta no se ha podido verificar.
En realidad, Pelagio III nunca llegó a gobernar Tamriel. Katariah y el consejo de ancianos tomaban todas las decisiones y trataban de evitar que Pelagio los pusiera a todos en ridículo. Aun así, existen anécdotas sobre el reino de Pelagio III.
Se dice que, cuando el embajador argoniano de Rosa Negra vino a la corte, Pelagio insistió en hablar a base de gruñidos y chillidos, ya que esa era la lengua natural de los argonianos.
De todos era sabido que Pelagio era un obseso de la limpieza; muchos invitados relataban cómo se despertaban a primera hora de la mañana por el ruido que se hacía al barrer de arriba a abajo el palacio imperial. La que probablemente sea pura invención es esa leyenda que cuenta que un día, mientras Pelagio inspeccionaba el trabajo de los sirvientes, de pronto defecó en el suelo para darles algo que hacer.
Cuando Pelagio empezó a morder y a atacar a los visitantes del palacio imperial, se tomó la decisión de enviarlo a un manicomio privado. Katariah fue proclamada regente dos años después del ascenso de Pelagio al trono. Durante los siguientes seis años, el emperador pasó por una serie de instituciones y manicomios.
Los traidores al Imperio pueden contar gran cantidad de mentiras de esa época. Los rumores sobre los horribles experimentos y torturas que se le practicaron a Pelagio han terminado creyéndose por completo. La noble lady Katariah quedó encinta poco después de que enviaran lejos al emperador y comenzaron a correr rumores sobre su infidelidad e incluso algo más absurdo todavía: que alguien conspiraba para mantener encerrado al emperador cuerdo. Como demostró Katariah, quedó embarazada tras una visita a su marido. Sin otras pruebas, como súbditos leales estamos obligados a creer en la palabra de la emperatriz en lo que a este tema se refiere. Su segundo hijo, que reinaría tantos años como Uriel IV, era el fruto de su unión con su consorte Lariat y se reconoció públicamente como tal.
Durante una cálida noche de Amanecer, a los treinta y cuatro años de edad, Pelagio III murió tras sufrir un breve acceso de fiebre en su celda del templo de Kynareth, en la isla de Betony. Katariah I reinó durante otros cuarenta y seis años antes de pasarle el cetro al único hijo que tuvo con Pelagio, Cassynder.
El salvaje comportamiento de Pelagio hizo que fuera querido, contra toda lógica, en la provincia que lo vio nacer y morir. El dos de Amanecer, que puede que sea o no el aniversario de su muerte (los documentos no lo dejan demasiado claro), se celebra el día de Pelagio el Loco, día en el que se permiten locuras de cualquier tipo. Y fue así como uno de los emperadores menos deseables de la historia de la dinastía Septim se convirtió en uno de los más famosos.
La locura del azar
de
Zylmoc Golge
la edad de dieciséis años, Minevah Iolos ya no era bien recibida en las tiendas y casas solariegas de Balmora. Unas veces se llevaba todo lo que había de valor en ellas; otras, le bastaba con experimentar el verdadero placer de encontrar la forma de superar las cerraduras y las trampas. Cada vez dejaba un par de dados en un lugar visible, como tarjeta de visita, para que los propietarios supieran quién les había robado. El misterioso fantasma llegó a ser conocido entre los habitantes del lugar como Azar.
Una conversación típica en Balmora en aquella época:
“Querida, ¿qué pasó con aquel maravilloso collar tuyo?”
“Cielo, se lo llevó el Azar”.
A Azar solo dejaba de gustarle su pasatiempo cuando calculaba mal y se topaba con algún propietario o guardia. Hasta ese momento nunca la habían atrapado o visto siquiera, pero había tenido encuentros desagradablemente cercanos docenas de veces. Llegó un día en el que sintió que ya era hora de aumentar su radio de acción. Consideró ir a Vivec o a Gnisis, pero una noche, en “Los ocho platos” escuchó una historia sobre la ancestral Tumba de Heran, un antiguo sepulcro repleto de trampas y que albergaba tesoros de la familia Heran acumulados durante siglos.
La idea de acabar con el hechizo de la Tumba de Heran y obtener la fortuna que contenía le atrajo, pero enfrentarse a los guardias del exterior iba más allá de su experiencia. Mientras sopesaba sus opciones, vio a Ulstyr Moresby sentado en una mesa cercana, solo, como era habitual. Se trataba de un enorme y bruto bretón que tenía reputación de excéntrico y amable, un gran guerrero que se había vuelto loco y que prestaba más atención a las voces dentro de su cabeza que al mundo que lo rodeaba.
Azar decidió que si debía tener un socio en tal empresa, aquel hombre sería perfecto. No exigiría o comprendería el concepto de obtener una parte equitativa del botín. Llegados a lo peor, no le echarían de menos si los habitantes de la Tumba de Heran eran demasiado para él. O si Azar se hartaba de su compañía y elegía dejarlo atrás.
“Ulstyr, no creo que nos conozcamos; me llamo Minevah”, dijo mientras se acercaba a la mesa. “Se me antoja una excursión a la ancestral Tumba de Heran. Si crees que puedes encargarte de los monstruos, yo podría ocuparme de forzar las puertas y hacer saltar las trampas. ¿Qué te parece la idea?”
El bretón se tomó un momento para contestar, como si considerase el consejo de las voces de su cabeza. Finalmente, asintió mientras murmuraba, “Sí, sí, sí, prepara una roca, acero candente. Quitina. Paredes más allá de las puertas. Cincuenta y tres. Dos meses y volvemos”.
“Espléndido”, dijo Azar, ni siquiera disuadida en lo más mínimo por los desvaríos. “Partiremos mañana temprano”.
Cuando Azar se reunió con Ulstyr a la mañana siguiente, este llevaba una armadura de quitina y e iba armado con una espada poco corriente que brillaba débilmente a causa de un encantamiento. Al comenzar la caminata, ella intentó entablar conversación, pero las respuestas obtenidas tenían tan poco sentido que rápidamente abandonó su propósito. Una tormenta repentina descargo sobre la llanura y los empapó, pero, como ella no llevaba armadura y Ulstyr llevaba una de impecable quitina, su avance no se resintió.
Rebuscaron en los oscuros escondrijos de la Tumba de Heran. Su instinto había acertado: formaban una buena pareja.
Ella reconocía las antiguas trampas de alambre, los agujeros mortales y las partes quebradizas antes de que se activaran, y forzaba todo tipo de cerraduras: con seguro sencillo, de combinación, de cierre retorcido, de doble pestillo, variedades de la antigüedad sin nombres modernos, artefactos oxidados que habría sido peligroso abrir incluso con la llave.
Ulstyr, por su parte, acabó con montones de extraños enemigos que Azar, una chica de ciudad, nunca había visto. El hechizo de fuego de la espada encantada de Ulstyr demostró ser especialmente eficaz contra los atronach de la escarcha. Incluso salvó a Azar cuando esta perdió pie y casi cae de cabeza a través de una sombría grieta en el suelo.
“No te hagas daño”, le dijo, mostrando auténtica preocupación. “Hay paredes más allá de las puertas y cincuenta y tres. Anillo de succión. Dos meses y volvemos. Trae una roca. Ven, madre Azar”.
Azar no había estado prestando demasiada atención al parloteo de Ulstyr, pero se sobresaltó cuando este pronunció su nombre. Se había presentado a sí misma como Minevah. ¿Podría ser cierto lo que decían los campesinos, que cuando los locos hablaban, lo hacían con el príncipe daedra Sheogorath, que les aconsejaba y les daba información más allá de su comprensión? ¿O era que, de forma más verosímil, Ulstyr se limitaba a repetir lo que había oído decir en Balmora, en donde en años recientes “Azar” se había vuelto un sinónimo de forzar cerraduras?
Mientras ambos continuaban avanzando, Azar pensaba en las palabras sin sentido de Ulstyr. Cuando se conocieron, había dicho “quitina” como si se le acabase de ocurrir, y la armadura de quitina que llevaba había demostrado ser muy útil. Sucedía lo mismo con “acero candente”. ¿Qué podría significar “paredes más allá de las puertas”? ¿O “dos meses y volvemos”? ¿Qué sumaban “cincuenta y tres”?
La idea de que Ulstyr poseyera un conocimiento secreto sobre ella y sobre la llave de la tumba comenzó a enervar a Azar, que decidió abandonar a su compañero una vez hubieran descubierto el tesoro. Ulstyr se había abierto paso cortando a los guardias vivos de la mazmorra y también a los muertos: si ella se limitaba a marcharse por donde habían entrado, estaría a salvo sin necesidad de un defensor.
Una de las frases pronunciadas tenía perfecto sentido para ella: “anillo de succión”. En una de las casas de Balmora se había apoderado de un anillo tan solo porque le parecía bonito. No fue hasta después que descubrió que podía utilizarlo para minar la vitalidad de otras personas. ¿Podría saber esto Ulstyr? ¿La pillaría por sorpresa si lo usaba con él?
Mientras continuaban avanzando por la sala, Azar pensaba en cuál sería la mejor forma de abandonar al bretón. De forma abrupta, el pasillo terminaba ante una gran puerta de metal, protegida por una cerradura dorada. Usando su ganzúa, Azar retiró con un chasquido los dos seguros y el cerrojo, y abrió la puerta de par en par. El tesoro de la Tumba de Heran estaba en el interior.
Azar se quitó tranquilamente el guante, dejando al descubierto el anillo al mismo tiempo que entraba en la habitación. Esta contenía cincuenta y tres bolsas. Cuando se dio la vuelta, se cerró la puerta entre ella y el bretón. En su lado ya no parecía una puerta en absoluto, sino una pared. Paredes más allá de puertas.
Durante muchos días, Azar gritó y gritó, intentando encontrar una forma de salir de la habitación. Transcurridos otros cuantos, escuchó de forma confusa la risa de Sheogorath dentro de su propia cabeza. Dos meses más tarde, cuando Ulstyr volvió, ella había muerto, y él usó una roca para abrir la puerta y llevarse el oro.
La luna y la estrella de Nerevar
Esto es una selección de una serie de monográficos de varios eruditos imperiales sobre leyendas cenicias.
ace mucho tiempo, los elfos de las profundidades, junto a una gran cantidad de extranjeros del oeste, trataron de robar el territorio de los dunmer. Por aquella época, Nerevar, gran khan y líder de guerra del Pueblo de la Casa, se convirtió en uno de nosotros, aunque honraba a los espíritus antiguos y obedecía la ley tribal.
sí que, cuando Nerevar prometió sobre su gran Anillo de los Antepasados, Un clan bajo la luna y la estrella, honrar a los espíritus y los derechos del territorio, todas las tribus se unieron al Pueblo de la Casa para luchar en la gran batalla de la Montaña Roja.
unque muchos dunmer, miembros de las tribus y de la casa encontraron la muerte en la Montaña Roja, consiguieron derrotar a los dwemer y destruir su magia diabólica, además de expulsar a los extranjeros del territorio. Sin embargo, tras esta gran victoria, los khan ansiosos de poder de las grandes casas asesinaron a Nerevar en secreto y se proclamaron dioses, despreocupándose de las promesas que Nerevar hizo a las tribus.
in embargo, se dice que Nerevar volverá con su anillo y destronará a los falsos dioses. Gracias a su poder, cumplirá las promesas que les debía a las tribus honrando a los espíritus y expulsando a los intrusos del territorio.
La madre fatua
dos teorías
de
Mathias Etienne
ntre las narraciones folclóricas de las fronteras septentrionales de Skyrim, pocas son tan populares como la madre fatua. Mujeres fantasmagóricas que acechan a los incautos viajeros, roban sus niños y se vengan de todos los que las agraviaron en vida.
Cuentos similares existen por toda Tamriel: la Melusina de Stros Mkai, que atrae a los barcos para que naufraguen en dentados encalladeros y luego consumen las almas de los tripulantes. La serpentina Chalass de Ciénaga Negra, Amronal de Bosque Valen.
Pero a diferencia de estas criaturas míticas, los eruditos conceden a las madres fatuas auténtica existencia. Aunque son poco frecuentes, existen informes creíbles de avistamientos, demasiado comunes para ser pasados por alto. A continuación ofrecemos un compendio de lo que se extrae de las leyendas provinciales y las teorías dominantes de lo que puede ser en realidad.
Madres fatuas
La mayoría de los relatos coinciden en que existen solo unos cuantos hechos básicos sobre las madres fatuas. Son siempre mujeres. Toman forma de espíritus humanos (algunos dicen que élficos) y están envueltas en bruma y ropajes deteriorados. Sienten afinidad por la magia de la escarcha, y apenas aparecen en climas más moderados.
Pero al margen de estos hechos, las historias varían considerablemente. Algunos dicen que son fantasmas que esperan su descanso. Otros, que son vestigios de los elfos de las nieves, que en una épica dominaron Skyrim. Otros dicen que son nativas de la Marca de Hjaal, o del norte en sentido más general, pero otras historias las mencionan en lugares olvidados, en cimas de montañas tan lejanas como las Jerall.
Los eruditos más reputados rechazan estas teorías y prefieren centrarse en los avistamientos documentados en años recientes. Entre ellos, han surgido dos teorías dominantes:
En función de su exhaustivo conocimiento de la nigromancia y de la cultura ayleid de Cyrodiil, el maestro Sadren Sarethi postula que las madres fatuas son seres necrológicos, una especie de liches desarrollados por una cultura de la Primera Era, ya olvidada. Según esta teoría no son simples fantasmas, sino un culto de poderosas brujas que han alcanzado la vida eterna por medio de la no muerte.
Por otra parte, Lydette Viliane, del Sínodo, afirma que las madres fatuas no son en absoluto no muertos, sino manifestaciones elementales que provienen del mismísimo Nirn. Teniendo en cuenta sus similitudes con spriggan y espectros del hielo, afirma que las madres fatuas son básicamente personificaciones elementales de la nieve y la niebla que portan de forma innata el poder de su elemento en vez de manipularlo por medio de la brujería convencional.
Fuegos fatuos
Según la mayoría de los registros, la víctima es atraída hacia la madre fatua inicialmente por su luz resplandeciente y fantasmagórica. Aunque al principio permanecen pasivas, estas criaturas atacan posteriormente junto a ella, distrayendo a la víctima y absorbiendo su energía.
La leyenda popular sostiene que son los espíritus de las víctimas anteriores de las madres fatuas. Estos espíritus las fortalecen, de forma que, si alguien quiere destruirlas, antes debe liberar las almas de aquellos a los que han matado.
Para los eruditos, esta descripción recuerda al extraño y peligroso fuego fatuo que habita en las ciénagas del sur de Tamriel. Curiosamente, las leyendas de Cyrodill se refieren invariablemente a los fuegos fatuos como depredadores solitarios, aunque parecen existir con una especie de relación simbiótica con otros de su especie.
Viliane argumenta que estos fuegos fatuos son una subespecie de los auténticos fuegos fatuos, carroñeros que acechan a las presas de las madres fatuas y comparten la energía psicoetérea que liberan sus muertes. Como carroñeros dependientes, suelen carecer de las formidables defensas de sus primos depredadores, lo que los convierte en seres muy vulnerables.
Por otra parte, Sarethi postula que estos “fuegos fatuos” son fundamentalmente productos o conjuros de la madre fatua y no criaturas vivas libres. Esta teoría está sustentada en un incidente registrado en el que un aventurero mató a una madre fatua directamente, solo para comprobar que los fuegos fatuos restantes morían prácticamente a la vez, aunque la fuente de este incidente tiene poca fiabilidad.
En resumen, la opinión de los eruditos sobre las madres fatuas y los fuegos fatuos está dividida, y es probable que permanezca así bastante tiempo. Pero todas las fuentes coinciden en un aspecto crucial: son enemigos muy peligrosos que se deben evitar a toda costa.
La misiva de raíz de nirn
Edición revisada
de
Sinderion
A continuación se reproduce el discurso pronunciado por el maestro alquimista Sinderion en el simposio de alquimia de Mano de lluvia en el año 2 de la Cuarta Era. Se trata de una versión revisada de una misiva anterior que Sinderion había enviado al mismo grupo varios años antes. Hemos hecho lo posible por conservar el tono original del discurso con ligeros retoques que responden a motivos editoriales y explicativos.
Sharmirin Raythorne,
Escriba imperial
uisiera compartir hoy en este simposio una serie de sorprendentes descubrimientos relacionados con la raíz de nirn.
A pesar de que esta resistente planta crece allí donde exista una presencia considerable de agua, es difícil de encontrar y su extinción es inminente. Tras años de intensa investigación, y gracias a la infatigable colaboración de mi ayudante de campo, he conseguido hacerme con un amplio muestrario de raíces de nirn. Según las teorías expuestas por el afamado herborista imperial Chivio Regelliam, la raíz de nirn era antes muy común hasta que un cataclismo redujo drásticamente su número. A pesar de que la amplia mayoría de eruditos rechaza la teoría de que el acontecimiento de la Muerte del Sol del año 668 de la Primera Era afectara de forma devastadora a la vida de la planta, Chivio sostiene que el ciclo de crecimiento normal de la raíz de nirn se interrumpió debido a la ausencia de sol durante un año entero. Mientras que otras plantas “encuentran la forma de sobrevivir”, la misteriosa naturaleza mágica de la raíz de nirn la hace especialmente sensible a este cambio climático. Sea o no cierta esta hipótesis, no hay duda de que los hallazgos de raíz de nirn son cada vez menos frecuentes.
De las notas de Chivio se extrae que la raíz de nirn emite un “resplandor amarillento brillante”. Al contrario de lo que sugiere este dato, la raíz de nirn de la actualidad posee un brillo blanco azulado suave y evocador. No hay constancia de ningún estudio posterior de algún otro erudito que explique esta variación de la tonalidad. Yo propongo la hipótesis de que la planta, consciente de la inminencia de su extinción, modificó su propio metabolismo para sobrevivir. Una de las pruebas que sostienen esta teoría con más firmeza es la presencia de raíz de nirn en entornos subterráneos, lugares privados por completo de la luz solar. Es extraño, pero las notas de Chivio no mencionan ningún caso de raíz de nirn subterránea. ¿Qué explicación puede tener este hecho? ¿Cómo es posible que una planta de superficie aparezca de repente en ubicaciones completamente distintas a su hábitat natural?
La respuesta, colegas alquimistas, se encuentra irónicamente en las propias notas de Chivio. A pesar de la gran cantidad de tiempo que dedicó a la investigación de la raíz de nirn en su laboratorio, pasó por alto un factor fundamental de su crecimiento... el sustrato. Chivio estaba en lo cierto al dar por hecho que la erupción volcánica de la Montaña Roja contribuyó a la desaparición de la raíz de nirn, pero yo sospecho que las cenizas que surgieron de aquella brutal explosión hicieron algo más que nublar el cielo. Si se mezcla con la fértil tierra de Cyrodiil, este fino polvo puede ser la verdadera causa de la asombrosa metamorfosis de la planta. A pesar de que apenas se conservan restos de ceniza volcánica de aquella época, he logrado realizar pruebas con las muestras que me han llegado de Páramo de Vvarden. La detenida observación de las muestras indica una elevada concentración de “sal de ceniza” una sustancia con enormes propiedades mágicas. Se sabe que los nativos dunmer de la región de Páramo de Vvarden usaban sal de ceniza para curar la “plaga”, una terrible enfermedad que exterminó gran parte de su reino hace cientos de años. Las propiedades únicas de la sal de ceniza, sumadas a la magia intrínseca de la raíz de nirn, provocaron un cambio radical en su esencia: la raíz se “curó a sí misma”.
En resumen, es obvio que la raíz de nirn se extinguía e hizo uso de un producto derivado de su propio agente destructor para sobrevivir. En mi opinión, esta planta ha logrado en muy poco tiempo lo que otras especies tardan miles de años en conseguir.
Tanto si suscribís mi teoría como si no, una cosa es segura: la raíz de nirn está en vías de extinción. Tiene un inmenso potencial por explotar para crear pociones nunca vistas hasta la fecha. En el día de hoy os propongo que destinemos una pequeña parte de nuestros fondos a la recolección de muestras para su estudio. Tras esta sección del simposio os detallo la propuesta para que la estudiéis. Os ruego que la consideréis antes de que sea demasiado tarde y la raíz de nirn desaparezca por completo.
Gracias por vuestro tiempo.
La muerte de un errante
a última vez que vi al viejo argoniano, me sorprendió lo vivo que parecía, incluso aunque se encontrase a punto de morir.
“El secreto”, me dijo, “de permanecer con vida... no es salir corriendo, sino nadar directamente hacia el peligro. Así lo coges desprevenido.”
“¿Así conseguiste encontrar esta garra?”, le pregunté empuñando la pequeña escultura como si fuera un arma. La había encontrado entre sus posesiones, que le estaba ayudando a repartir entre sus herederos. “¿Esto también se lo daremos a tu primo Se Tira Desde Abajo?”
Y entonces su boca se ensanchó, mostrando los colmillos. Si no le conociera desde hacía tanto, creería que estaba gruñendo, pero sabía que se trataba de una sonrisa. Graznó varias veces intentando reír, pero acabó resollando y tosiendo, salpicando las sábanas con su repugnante sangre.
“¿Sabes lo que es eso?”, preguntó entre ataques de tos.
“He oído historias”, respondí, “las mismas que tú. Parece una de las garras que sirven para abrir las puertas selladas de las antiguas criptas. Nunca antes había visto una”.
“Entonces deberías saber que solo le regalaría eso a un enemigo mortal. Dárselo a mi primo solo serviría para animarlo a que fuera a uno de esos túmulos a que lo parta en dos la espada de un draugr.”
“¿Entonces quieres que me la quede yo?”, bromeé. “¿Y tú de dónde has sacado esto?”
“Los míos pueden encontrar cosas que tu gente cree desaparecidas. Tira algo al fondo de un lago, y un nórdico no volverá a verlo nunca más. Es increíble lo que se puede encontrar cuando bajas al fondo.”
Ahora estaba mirando fijamente al techo, y por la forma en la que sus nublados ojos iban de un lado para otro, sabía que estaba viendo sus recuerdos más que la piedra agrietada que teníamos sobre nosotros.
“¿Alguna vez intentaste usarla?”, le susurré, esperando que pudiera oírme a través de su bruma mental.
“¡Por supuesto!”, reaccionó, repentinamente lúcido. Sus ojos se ensancharon y se fijaron en mí. “¿Cómo te crees que me hice esto?”, gritó, abriendo violentamente su túnica para mostrar una cicatriz blanca que formaba una especie de nódulo como una estrella en las escamas bajo su hombro derecho. “Los malditos draugr se me acercaron más de la cuenta. Había demasiados...”
Me sentí fatal, pues sabía cuánto odiaba hablar de las batallas en las que había estado. Para él, era suficiente con haber sobrevivido, y cualquier historia sobre ello no era más que presumir. Los dos permanecimos en silencio unos minutos, y su trabajosa respiración era lo único que se oía.
Fue él quien rompió el silencio. “¿Sabes lo que me inquietaba siempre?”, dijo. “No saber para qué pusieron los símbolos.”
“¿Los qué?”
“Los símbolos, idiota... Mira la garra.”
Le di la vuelta sobre mi mano. Y en efecto, en ella había grabados tres animales: un oso, un búho y algún tipo de insecto.
“¿Para qué son estos símbolos, Deerkaza?”
“Para las puertas selladas. No basta con tener la garra. Tienen unas ruedas de piedra inmensas que hay que alinear con los símbolos de la garra para que se abran. Supongo que es una especie de cerradura. Pero no sabía ni para qué se habían molestado. Si tienes la garra, también tienes los símbolos necesarios para abrir la puerta. Entonces, ¿por qué...?”
Lo interrumpió un ataque de tos. No le había visto hablar tanto en varios meses, y sabía lo duro que esto le resultaba. Pero conocía su forma de pensar, y lo ayudé a continuar con ese pensamiento.
“¿Por qué poner una combinación si la vas a escribir en la llave?”
“Exacto. Pero mientras me desangraba en aquel suelo, lo entendí. Los draugr son implacables, pero no muy listos. En cuanto caí derribado, ellos siguieron moviéndose, sin meta ni dirección. Chocándose unos contra otros y contra las paredes.”
“¿Entonces?”
“Entonces los símbolos de las puertas no eran para otra cerradura ni nada por el estilo. Solo eran una forma de garantizar que la persona que entrase estuviera viva y tuviera una mente funcional.”
“Y las puertas...”
“No pretendían evitar que entrase la gente. Pretendían evitar que saliesen los draugr.”
Y al decir eso, se quedó dormido. Cuando se despertó varios días después, se negó a decir nada más sobre los draugr, y si yo trataba de sacar el tema, se limitaba a hacer una mueca y a agarrarse el hombro.
La mujer del leñador
Volume 1
Según el relato de
Mogen, hijo de Molag
a leyenda cuenta que un leñador construyó una vez una cabaña en la espesura de un pinar, donde esperaba vivir en paz con su familia.
La familia del leñador vivió bien durante un tiempo, pero, sin previo aviso, el clima cambió drásticamente y empezó a hacer mucho frío, lo que echó a perder la cosecha. En poco tiempo, con sus exiguas reservas de comida agotadas, la familia se moría de hambre.
Una noche de invierno, un viajero llamó a la puerta de la cabaña en busca de abrigo del duro frío. El leñador, de corazón siempre generoso, dio la bienvenida al extranjero a su hogar, excusándose por no tener comida que ofrecer.
Con una sonrisa, el viajero se quitó la capa y mostró el atuendo de un mago. Ante la atenta mirada del leñador y su familia, el misterioso visitante abrió su petate y extrajo un pergamino atado con un lazo de plata. En cuanto el mago desplegó el pergamino y leyó su contenido, un gran festín apareció de la nada, y nadie esa noche en la cabaña del leñador pasó hambre.
Día tras día la nieve se amontonaba, y noche tras noche, el mago extraía un nuevo pergamino de su bolsa y leía las palabras, y con ellas, un nuevo festín. En la quinta noche, la esposa del leñador despertó a su esposo y le confesó que no se fiaba de su mágico invitado. Sin duda, argumentó, estos festines que disfrutamos noche tras noche tendrán un precio.
El leñador no estaba de acuerdo. Después de estar a punto de morir por escasez de comida, su familia al fin se alimentaba bien. Los Divinos les habían enviado un regalo, explicó, y sería absurdo cuestionar su sabiduría.
Pero la esposa del leñador no se dejó convencer, y su temor y desesperación aumentaban noche tras noche. Estaba segura de que la familia había hecho un pacto con el diablo, y pronto llegaría la hora de que el mago pidiera algo a cambio por sus presentes.
Una noche que todos dormían, la esposa del leñador salió de su cama, echó mano del hacha de su marido, entró en la habitación del viajero y, con un solo movimiento, lo decapitó.
De pronto, la cabeza desmembrada del mago despertó. Sus ojos se abrieron de par en par, y cuando contempló su amputado cuerpo, emitió un terrible grito.
El aterrador alarido despertó al leñador y a sus hijos, que entraron en la habitación y se quedaron estupefactos al ver el mago decapitado.
Con su último aliento de vida, el viajero maldijo a la esposa del leñador. Tras su muerte, quedaba condenada a renacer y vagar sola por los bosques para arder cuando saliera el sol.
Hasta el día de hoy, aquellos que caminan por el bosque a horas tardías cuentan que han visto una mujer entre los árboles. Lleva un hacha ensangrentada, dicen, y su visión es aterradora.
La Noche Cae Sobre Centinela
de
Boali
o sonaba música en la taberna sin nombre de Centinela. De hecho, casi no había ruido a excepción de los discretos y cautelosos murmullos de la conversación, los suaves pasos de la camarera sobre la piedra y los delicados sonidos que emitían los clientes habituales al comer y beber, las lenguas lamiendo sus jarras y los ojos que no se fijaban en nada en especial. Si alguien hubiera estado menos ocupado, la imagen de la joven guardia roja cubierta por una delicada capa de terciopelo negro podría haberle causado sorpresa. O incluso sospecha. Y así, aquel extraño personaje, que se encontraba fuera de lugar en una bodega tan modesta que, por no tener, no disponía ni de cartel, se fundía con las sombras.
“¿Eres Jomic?”
El corpulento hombre de mediana edad, de rostro avejentado, miró hacia arriba para afirmar después con la cabeza. Volvió a su bebida. La joven tomó asiento a su lado.
“Me llamo Haballa”, dijo mientras sacaba una pequeña bolsa de oro que colocó cerca de su jarra.
“Seguro”. Gruñó Jomic buscando de nuevo su mirada. “¿A quién quieres que mate?”
Ella no se apartó, se limitó a preguntar: “¿Este es un lugar seguro para hablar?”
“Aquí a nadie le importan los problemas de los demás, solo se preocupan por los suyos. Podrías quitarte la coraza y bailar con los pechos desnudos sobre la mesa y nadie te haría ni caso”, sonrió el hombre. “Así que, ¿a quién quieres que mate?”
“En realidad, a nadie”, dijo Haballa. “La verdad es que quiero que alguien... desaparezca durante un tiempo. No quiero que resulte herido, ¿entiendes? Por eso necesito la ayuda de un profesional. Me han dado muy buenas referencias de ti”.
“¿Con quién has hablado?”, preguntó Jomic con voz de aburrimiento, volviendo de nuevo a su bebida.
“Con el amigo de un amigo, de un amigo, de un amigo”.
“Uno de esos amigos no sabe de lo que está hablando”, refunfuñó el hombre. “Ya lo he dejado”.
Haballa sacó en silencio una bolsa de oro y luego otra, colocándolas cerca del codo del hombre. Él la miró un momento y, a continuación, extrajo el oro y se puso a contarlo. Mientras lo hacía, le preguntó: “¿Quién quieres que desaparezca?”
“Un momento”, sonrió Haballa sacudiendo la cabeza, “antes de que hablemos de los detalles, quiero estar segura de que eres un profesional, de que no le harás mucho daño a esa persona y de que serás discreto”.
“¿Quieres discreción?”, preguntó el hombre, e hizo una pausa en el recuento de monedas. “Está bien, te contaré uno de mis antiguos trabajitos. Fue hace... por Arkay, casi no puedo creerlo... más de doce años y yo soy el único que queda con vida de todos los que tenían que ver con aquel trabajo. Es bastante anterior a los tiempos de la Guerra de Betony, ¿te acuerdas?”
“Yo solo era un bebé”.
“Claro que lo eras”, sonrió Jomic. “Todo el mundo sabe que el rey Lhotun tenía un hermano mayor, Greklith, que murió ¿no? Y luego tenía una hermana mayor, Aubki, que se casó con ese tipo, con el rey de Salto de la Daga. Sin embargo, la verdad es que tenía dos hermanos mayores”.
“¿En serio?”, los ojos de Haballa brillaron de interés.
“No te miento”, rio entre dientes. “El primogénito del rey y la reina era un tipejo debilucho y enclenque que se llamaba Arthago. Sea como sea, ese príncipe era el heredero al trono, lo que no les hacía demasiada gracia a sus padres. Pero después la reina parió a otros dos príncipes, que eran un poco más apañados. Entonces fue cuando me contrataron a mí y a mis chicos para que pareciera como que se lo había llevado el Infrarrey o algo así”.
“¡No tenía ni idea!”, susurró la joven.
“Por supuesto que no, esa es la clave”, afirmó Jomic moviendo la cabeza. “Discreción, como me has dicho. Metimos al chaval en un saco y lo dejamos en el fondo de unas antiguas ruinas, y se acabó. No hubo líos. Tan solo éramos un par de tíos, un saco y un garrote”.
“En eso es en lo que estoy interesada, en la técnica”, dijo Haballa. “Mi... amigo, al que necesito que se lleven, también es débil, como aquel príncipe. ¿Para qué era el garrote?”
“Es una herramienta. Muchas de las cosas que eran buenas en el pasado ya no se utilizan, solo porque la gente, hoy en día, prefiere que sea fácil de usar a que funcione bien. Deja que te explique: los principales centros de dolor en el cuerpo de un hombre normal son setenta y uno. Los elfos y los khajiitas son más sensibles y todo eso, así que tienen tres y cuatro más cada uno. Los argonianos y los sload, tienen como cincuenta y dos y sesenta y siete”, contó Jomic, mientras apuntaba con su corto y chato dedo cada región en el cuerpo de Haballa, “seis en la frente, dos en la ceja, dos en la nariz, siete en la garganta, diez en el pecho, nueve en el abdomen, tres en cada brazo, doce en la ingle, cuatro en la mejor pierna y cinco en la otra”.
“Suman sesenta y tres”, respondió Haballa.
“No, seguro que no”, gruño Jomic.
“Sí, ese es el total”, respondió la joven gritando, indignada ante la idea de que sus habilidades matemáticas se pusieran en duda: “seis más dos, más dos, más siete, más diez, más nueve, más tres por un brazo y tres por el otro, más doce, más cuatro y más cinco son sesenta y tres”.
“Me habré olvidado de alguno”, dijo Jomic encogiéndose de hombros. “Lo importante es ser hábil con el bastón o el garrote, tienes que dominar esos centros de dolor. Si lo haces bien, con un golpecito suave puedes matar o noquear a alguien dejándole como mucho un cardenal”.
“Fascinante”, sonrió Haballa. “¿Y alguna vez lo ha averiguado alguien?”
“¿Por qué habrían de hacerlo? Los padres del niño, el rey y la reina, están ya los dos muertos. Los otros hijos siempre pensaron que a su hermano se lo llevó el Infrarrey. Eso es lo que piensa todo el mundo. Y todos mis compañeros están muertos”.
“¿Por causas naturales?”
“En la bahía nunca pasa nada natural, lo sabes, ¿no? A un tipo lo absorbió uno de esos selenu. Otro murió de la misma plaga que se llevó a la reina y al príncipe Greklith. El otro murió apaleado por un ladrón. Tienes que hablar bajo, mantenerte fuera de la vista, como yo, si quieres seguir con vida”. Jomic terminó de contar las monedas. “De verdad debes de querer que este tipo se quite de tu camino. ¿De quién se trata?”
“Será mejor que te lo enseñe”, dijo Haballa, poniéndose de pie. Sin mirar atrás, salió dando zancadas de la taberna sin nombre.
Jomic apuró su cerveza y salió. La noche era fría, soplaba un viento desenfrenado que levantaba oleaje en las aguas de la bahía de Iliac y propulsaba a las hojas para que salieran volando como si de añicos arremolinados se tratase. Haballa salió del callejón próximo a la taberna y le un gesto. Cuando él se acercó, la brisa sopló abriendo su capa y revelando la armadura que llevaba debajo y el blasón del rey de Centinela.
El hombre gordo trató de echarse hacia atrás para escapar, pero ella era demasiado rápida. En un abrir y cerrar de ojos, se encontró de espaldas en el suelo del callejón con la rodilla de la mujer presionándole la garganta con fuerza.
“El rey ha pasado muchos años desde que subió al trono buscándote a ti y a tus colaboradores, Jomic. No me dio instrucciones específicas de qué hacer si te encontraba, pero me has dado una idea”.
De su cinturón, Haballa sacó una pequeña y sólida porra.
Un borracho que había salido del bar, oyó un gemido de dolor acompañado de un suave susurro que provenía del oscuro callejón: “Esta vez, vamos a llevar mejor la cuenta. Uno. Dos. Tres. Cuatro. Cinco. Seis. Siete...”
La oscuridad más oscura
de
Anónimo
n Morrowind, tanto los adoradores como los hechiceros invocan a daedra inferiores y los atan para utilizarlos como sirvientes e instrumentos.
Los hechiceros invocan a la mayoría de sirvientes daédricos durante breves intervalos de tiempo, en un frágil y tenue contexto de sumisión y atadura. Por suerte, eso les limita a la hora de causar estragos, aunque en tan solo minutos la mayoría de estos sirvientes pueden provocar un daño terrible tanto a quienes los invocan como a sus enemigos.
Los adoradores pueden atar a otros sirvientes daédricos a este plano a través de rituales y pactos. De esta forma, se quedarán indefinidamente, o al menos hasta que quede destruida su forma física en este plano y se precipite así su esencia sobrenatural en Oblivion. Si encuentras a un daedra en unas ruinas daédricas o en una tumba, seguramente habrá venido a quedarse una buena temporada.
A su vez, las entidades menores atadas por sus señorías daédricas a armas y armaduras pueden invocarse durante breves intervalos o persistir indefinidamente, siempre y cuando no se las destruya o expulse. El tipo de armas y armaduras atadas por los seguidores y conjuradores del templo son ejemplos de atadura a corto plazo, mientras que artefactos daédricos como la Cuchilla de Mehrunes y la Máscara de Clavicus Vile serían, por ejemplo, ataduras a largo plazo.
El Templo y Tribunal de Morrowind ha incluido el culto a los daedra como espíritus menores que sirven al inmortal Almsivi, el busto divino y trino de Almalexia, Sotha Sil y Vivec. Estos daedra inferiores se dividen en daedra benéficos y malignos. Los daedra benéficos se han sometido por su propia voluntad a la autoridad de Almsivi, mientras que los malignos son rebeldes que lo desafían, unos traicioneros que suelen ser más enemigos que otra cosa.
Los daedra benéficos son Boethiah, Azura y Mephala. El hambre es un poderoso y violento daedra menor, que se asocia con Boethiah, Padre de Todas las Tramas, una criatura sinuosa de largos miembros y cola extensa coronada con cabeza de bestia. Se le conoce por su toque paralizante y su habilidad para desintegrar armas y armaduras. El crepúsculo alado es un mensajero de Azura, Diosa del Ocaso y del Alba. Los crepúsculos alados recuerdan a las arpías salvajes del oeste, aunque el aspecto femenino de los primeros es más llamativo, y sus colas largas, afiladas y de gancho son mucho más mortíferas. Los daedra arácnidos son sirvientes de Mephala parecidos a centauros mitad araña, mitad hombre. El tronco, la cabeza calva y los brazos humanos se erigen sobre las ocho piernas y el caparazón de una araña gigante. Por desgracia, estos daedra son tan feroces e irracionales que no se puede confiar en que obedezcan los designios de la Tejedora. Por ello, pocos son los hechiceros dispuestos a invocar o atar a dichas criaturas en Morrowind.
Los daedra malignos son Mehrunes Dagon, Malacath, Sheogorath y Molag Bal. Hay tres daedra menores asociados con Mehrunes Dagon: el ágil y molesto diablillo, el feroz y monstruoso clannfear y el noble y mortal dremora. El daedra humanoide y con cabeza de cocodrilo llamado daedroth es sirviente de Molag Bal, mientras que el gigante (aunque no muy listo) ogrim sirve a Malacath. El daedra menor de Sheogorath, el santo dorado, tiene el aspecto de una mujer a medio vestir, y se caracteriza por su gran resistencia a la magia y por sus peligrosos hechizos.
Otro tipo de daedra menor que a menudo encontramos en Morrowind es el atronach, o daedra elemental. Los atronach no están atados por parentesco ni aliados con los señores daédricos. Sirven a unos o a otros a su antojo, y cambian de bando por seducción, compulsión o interés.
La rebelión de Primada
de
Maveus Cie
e dijiste que, si su hermano ganaba, ella sería la hermana del rey de Quietud y Reman la mantendría dentro de la alianza. Pero su hermano Helseth ha perdido y se ha escapado con su madre de vuelta a Morrowind, y Reman aún no la ha dejado para casarse conmigo”. Lady Gialene tomó una larga y lenta calada de la pipa de agua y espiró el aliento del dragón, dejando que las esencias de flores perfumasen su cámara dorada. “Eres un mal consejero, Kael. Tendría que haberme dedicado a conquistar al rey de Nubelia o Alinor en vez de cortejar al desgraciado marido de la reina Morgiah”.
Kael no quería herir la vanidad de su señora insinuando que el rey de Primada tal vez se hubiese enamorado de su reina dunmer. En su lugar, le dio unos minutos para que se tranquilizase y mirase desde el balcón los palacios que se levantaban en los altos acantilados del antiguo capitolio. Las lunas brillaban como el cristal sobre las profundas aguas de azul zafiro del mar de Abecea. Aquí siempre era primavera y, por lo tanto, podía entender perfectamente por qué prefería un trono en esta tierra antes que en Nubelia o Alinor.
Finalmente dijo: “La gente está contigo, mi señora. No les entusiasma la idea de que los herederos del elfo oscuro Reman controlen el reino cuando él haya muerto”.
“Me pregunto. me pregunto si el rey no dejaría a su reina por nuevas alianzas, o si ella abandonaría la idea por miedo. De todo el pueblo de Primada, ¿a quién le disgusta más la idea de sufrir la influencia de los dunmer en la corte?”
“¿Es una pregunta trampa, mi señora?”, inquirió Kael. “A los monjes de Trebbite, por supuesto. Siempre han querido un linaje puro de altmer en Estivalia, y sobre todo en las familias reales. Pero, mi señora, no son unos buenos aliados”.
“Lo sé”, dijo Gialene, y volvió a coger la pipa de agua con aire pensativo y una sonrisa en su cara. “Morgiah se ha dado cuenta de que no tienen ningún poder. Los habría exterminado a todos juntos si Reman no la hubiese detenido, pues él sabe todo el bien que hacen por la gente del campo. ¿Qué pasaría si se encontrasen de repente con una benefactora muy poderosa, una que tenga un profundo conocimiento de la corte de Primada, la primera concubina del rey, y todo el oro que necesitasen para comprar armas que su padre, el rey de Vigía Celestial, podría proporcionarles?
“Bien armados y gozando del apoyo de la gente del campo, serían invencibles”, asintió Kael. “Pero como consejero tuyo que soy, debo advertirte de algo: si se conviertes en enemiga activa de la reina Morgiah, debes jugar a ganar. Ha heredado buena parte de la inteligencia y del espíritu de venganza de su madre, la reina Barenziah”.
“No sabrá que soy su enemiga hasta que sea demasiado tarde”, dijo Gialene encogiéndose de hombros. “Ve al monasterio de Trebbite y tráeme a fray Lylim. Debemos comenzar a esbozar nuestro plan de ataque”.
Durante dos semanas habían estado advirtiendo a Reman del creciente resentimiento que existía entre los campesinos, que llamaban a Morgiah la “Reina Negra”, aunque no era nada nuevo para él. Sin embargo, su atención se centraba en los piratas de una pequeña isla cercana a la costa llamada Calluis Lar. Últimamente se habían vuelto mucho más atrevidos y habían atacado barcazas reales mediante asaltos organizados. Para dar un gran golpe de efecto, ordenó que la mayor parte de su milicia invadiese la isla, incursión que él mismo dirigiría.
Pocos días después de que Reman abandonase el capitolio, comenzó la revuelta de los monjes de Trebbite. Los ataques estaban bien coordinados y comenzaron sin previo aviso. El jefe de los guardias no esperó a ser anunciado e irrumpió en el dormitorio de Morgiah adelantándose a una avalancha de sirvientas.
“Mi reina”, dijo, “es la revolución”.
Por el contrario, Gialene estaba bien despierta cuando Kael llegó para explicarle la situación. Estaba sentada al lado de la ventana, fumando en su pipa de agua y mirando los fuegos que se veían a lo lejos, en las colinas.
“Morgiah está reunida con el Consejo”, constató. “Seguro que le están diciendo que los monjes de Trebbite están detrás de la revuelta y que la revolución estará a las puertas de la ciudad por la mañana”.
“¿Qué ventaja numérica tiene el ejército revolucionario sobre la milicia real que queda?”, preguntó Gialene.
“La balanza está a nuestro favor”, respondió Kael, “aunque quizá no tanto como esperábamos. Parece que a la gente del campo le gusta quejarse de su reina, pero se han mantenido alejados de la insurrección. La armada está compuesta principalmente por los propios monjes y una horda de mercenarios pagados con el oro de tu padre, mi reina. En cierto modo es mejor así, son más profesionales y están más organizados que una masa de gente normal. En realidad son una verdadera armada, con una sección de cornetas y todo”.
“Si eso no asusta a la Reina Negra y la obliga a abdicar, nada lo hará”, exclamó Gialene levantándose de la silla con una sonrisa. “La pobrecilla debe de estar fuera de sí de preocupación. Tengo que apresurarme a ir junto ella y disfrutar del momento”.
Cuando vio a Morgiah salir de la Cámara del Consejo, Gialene se decepcionó. Teniendo en cuenta que la habían despertado de un profundo sueño los gritos de revolución y que había pasado las últimas horas reunida con sus precarias fuerzas generales de defensa, estaba muy guapa. Se adivinaba una desafiante chispa de orgullo en sus brillantes ojos rojos.
“¡Mi reina!”, gritó Gialene fingiendo lágrimas que parecían reales. “¡He venido en cuanto me he enterado! ¿Nos van a masacrar a todos?”
“Existen bastantes posibilidades”, replicó secamente Morgiah. Gialene intentó leer en su rostro, pero las expresiones de las mujeres, especialmente las extranjeras, suponían un escollo más grande incluso que las de los hombres altmer.
“Me odio a mí misma por el simple hecho de proponer esto,” dijo Gialene, “pero ya que eres la causa de su ira, puede que se dispersasen todos si abandonases el trono. Compréndelo, mi reina, lo hago por el bien del reino y de nuestras propias vidas”.
“Entiendo el fondo de tu sugerencia”, contestó sonriendo Morgiah. “Y lo tendré en cuenta. Créeme, yo misma lo he pensado. Pero no creo que lleguemos a eso”.
“¿Tiene un plan para defendernos?”, inquirió Gialene contrayendo los músculos de la cara hasta alcanzar una expresión que sabía que denotaba una esperanza infantil.
“El rey nos ha dejado varias docenas de magos guerreros”, dijo Morgiah. “Creo que esa turba cree que no tenemos más que los guardias de palacio y algunos soldados para protegernos. Cuando lleguen a las puertas y les demos la bienvenida con una oleada de bolas de fuego, creo que hay muchas posibilidades de que se desanimen y se retiren”.
“Pero, ¿no tendrán alguna protección contra tal ataque?”, preguntó Gialene con su mejor voz de preocupación.
“Si lo supiesen, claro que sí, podrían tenerla. Pero no es muy probable que una masa indisciplinada tenga magos entrenados en las artes de la restauración, para poder defenderse de los hechizos, o en las artes del misticismo, para poder reflejar los sortilegios de mis magos guerreros. Eso sería poniéndonos en lo peor. Pero incluso si están tan organizados como para disponer de místicos en sus filas, suficientes como para devolver tantos hechizos, no queda ahí la cosa. Ningún comandante de campo recomendaría ese tipo de defensa durante un asedio a menos que supiese exactamente con lo que se va a encontrar. Y, por supuesto, si ya se encuentran atrapados”, explicó Morgiah guiñando el ojo, “será demasiado tarde para llevar a cabo un hechizo de contraataque”.
“Una solución muy astuta, alteza”, dijo Gialene honestamente impresionada.
Morgiah se excusó para ir a reunirse con sus magos guerreros y Gialene le dio un abrazo antes de que partiese. Kael esperaba a su señora en los jardines de palacio.
“¿Hay místicos entre los mercenarios?”, preguntó sin perder ni un minuto.
“De hecho, hay varios”, respondió Kael desconcertado por tal pregunta. “En su mayoría han sido rechazados por la Orden Psijic, pero saben lo suficiente como para lanzar los hechizos típicos de la escuela”.
“Debes colarte por las puertas de la ciudad, salir y decirle a fray Lylim que lancen hechizos de reflejo en toda la línea del frente antes de atacar”, explicó Gialene.
“Es una estrategia de batalla más que irregular”, dijo Kael frunciendo el ceño.
“Lo sé, es de locos, pero es lo que desea Morgiah. Hay un grupo de magos guerreros que van a esperar en las almenas para dar la bienvenida a nuestro ejército con una barrera de bolas de fuego”.
“¿Magos guerreros? Pensaba que el rey Reman se los llevaría para luchar contra los piratas”.
“Eso es lo que tú crees”, dijo Gialene riendo. “Pero entonces caeríamos derrotados. ¡Y ahora vete!”
Fray Lylim estaba de acuerdo con Kael: era una forma muy extraña y desconocida de comenzar una batalla, lanzando hechizos de reflejo sobre todas las tropas. Iba en contra de cualquier tradición y, como monje de Trebbite, valoraba la tradición sobre cualquier otra virtud. Sin embargo, no había mucho donde escoger para defenderse, dada la inteligencia del ataque. En realidad, disponía de pocos curanderos en el ejército y no podía malgastar sus energías lanzando hechizos de resistencia.
Al rayar el alba, el ejército rebelde avistaba los brillantes chapiteles de Primada. Fray Lylim reunió a todos los soldados que conocían hasta los más rudimentarios secretos del misticismo, que sabían cómo aprovechar los acertijos y entresijos elementales de las energías mágicas. Aunque había pocos que fuesen maestros en esas artes, su fuerza conjunta era poderosa y digna de admiración. Una gran oleada de crepitante poder inundó al ejército e infundió valor en todos con su fuerza fantasmal. Al llegar a las puertas, cada soldado, hasta el menos imaginativo, sabía que durante mucho tiempo ningún hechizo le llegaría a afectar.
Fray Lylim veía a su ejército aporrear la puerta con la gran satisfacción de un comandante que ha contrarrestado un ataque impensable con una extravagante defensa. Rápidamente una sonrisa invadió su cara.
En las almenas no se encontraron con magos guerreros, sino con arqueros comunes de la guardia de palacio. En cuanto las flechas llameantes caían sobre los sitiadores como una lluvia rojiza e incandescente, los curanderos se apresuraban a ayudar a los heridos, pero sus hechizos de curación se veían impotentes ante los efectos de reflejo de los moribundos, que morían uno tras otro. El caos se adueñó de los atacantes, que de repente se vieron indefensos y cayeron presas del pánico, emprendiendo una retirada totalmente desorganizada. El mismísimo fray Lylim había considerado brevemente la posibilidad de mantenerse firme ante la masacre antes de escapar definitivamente.
Más tarde enviaría notas llenas de furia a lady Gialene y a Kael, pero siempre venían de vuelta. Ni sus mejores agentes secretos dentro de palacio lograban conocer su paradero.
Y daba la casualidad de que ninguno de ellos tenía mucha experiencia con eso de la tortura, por lo que muy pronto confesaron su traición para satisfacción del rey. Kael fue ejecutado y a Gialene la enviaron de vuelta, escoltada a Vigía Celestial, a la corte de su padre, que aún tenía que encontrarle un marido. Por el contrario, Reman había decidido no aceptar a una nueva concubina real. El pueblo de Primada consideró este incumplimiento del protocolo de palacio como una nueva influencia extranjera de la Reina Negra, y se quejaban de ello a cualquier persona que quisiera escuchar.
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Año 63 de la Tercera Era:
Al llegar el otoño, el príncipe Pelagio, hijo del príncipe Uriel, hijo de la emperatriz Kintyra, quien es, a su vez, sobrina del gran emperador Tiber Septim, llegó a Camlorn, ciudad-estado de Roca Alta, para rendirle homenaje a la hija del rey Vulstaed. Se llamaba Quintila, la princesa más bella de Tamriel, habilidosa en todas las tareas de doncella y artes de hechicera.
Viudo desde hacía once años y con un hijo llamado Antíoco, Pelagio llegó a la corte y encontró que la ciudad-estado estaba siendo aterrorizada por un gran demonio hombre lobo. En lugar de abandonar, Pelagio y Quintila se unieron para salvar el reino. Con la espada de él y los sortilegios de ella, aniquilaron a la bestia y, gracias a sus poderes místicos, Quintila encerró el alma de la bestia en una gema. Pelagio mandó forjar un anillo con la gema y la desposó.
Pero se decía que el alma del lobo permanecería con ellos hasta el nacimiento de su primer hijo.
Año 80 de la Tercera Era
“Su majestad, el embajador de Soledad ha llegado”, susurró Balvo, el administrador.
“¿Justo en mitad de la cena?”, murmuró el emperador. “Dile que espere.”
“No, padre, es importante que le dé audiencia”, dijo Pelagio mientras se levantaba. “No puedes hacerle esperar y después darle malas nuevas. Ese proceder no es diplomático.”
“No iré pues, tú eres más dado a la diplomacia que yo. Toda la familia tendría que estar aquí”, añadió el emperador Uriel II, percatándose de lo vacía que estaba la mesa durante esa cena. “¿Dónde está tu madre?”
“Acostándose con el sacerdote supremo de Kynareth”, habría respondido Pelagio, pero como había dicho su padre, él era diplomático. En su lugar, dijo: “Rezando.”
“¿Y tu hermano y hermana?”
“Amiel está en Primada, reunido con el maestro supremo del gremio de los magos. Y Galana, aunque no se lo diremos al embajador, por supuesto, está preparando su boda con el duque de Narsis. Ya que el emperador cree que ella va a casarse con su señor, el rey de Soledad, le diremos que está en el balneario haciendo que le quiten un cúmulo de erupciones pestilentes. Díselo y no presionará tanto con lo de la boda, por muy políticamente beneficioso que pueda ser”, dijo Pelagio con una sonrisa. “Ya sabes cómo son esos nórdicos tiquismiquis respecto a las mujeres con verrugas.”
“Vaya, siento que debería tener cerca a mi familia para no parecer un viejo loco despreciado por sus personas más queridas y cercanas”, dijo refunfuñando el emperador, sospechando, con acierto, que eso era así. “¿Y qué me dices de tu mujer? ¿Dónde están ella y mis nietos?”
“Quintila está en el cuarto de los niños con Céforo y Magnus. Antíoco estará, probablemente, con alguna prostituta de la ciudad. No sé dónde se encuentra Potema, seguramente concentrada en sus estudios. Pensé que no te gustaba estar rodeado de niños.”
“Me gusta durante mis reuniones con embajadores en las frías salas de recepción”, suspiró el emperador. “Transmiten un aire, no sé, civilizado e inocente. Ah, dile al maldito embajador que pase”, le dijo a Balvo.
Potema estaba aburrida. Era invierno en la Provincia Imperial, la estación lluviosa, y las calles y jardines de la ciudad estaban completamente anegados. No podía recordar la última vez que no estuviera lloviendo. ¿Habían pasado días, o habían pasado semanas o meses desde la última vez que brilló el sol? Ya no había ninguna percepción del tiempo en el titilar constante de las antorchas del palacio. Potema caminaba por los corredores de mármol y piedra, escuchando el batir de la lluvia y solo podía pensar en lo aburrida que estaba.
Asthephe, su tutor, debía de estar buscándola. Normalmente, no le amargaba mucho estudiar. La memorización rutinaria se le daba bastante bien. Se ponía a prueba a sí misma mientras caminaba por el desierto salón de baile. ¿Cuándo cayó Orsinium? En el año 980 de la Primera Era. ¿Quién escribió los Tratados de Tamril? Khosey. ¿Cuándo nació Tiber Septim? En el año 288 de la Segunda Era. ¿Quién es el actual rey de Salto de la Daga? Mortyn, hijo de Gothlyr. ¿Y el de Silvenar? Varbarenth, hijo de Varbaril. ¿Quién es el señor de la guerra de Lilmoth? Pregunta trampa: es una señora, Ioa.
¿Qué conseguiré si soy una buena chica y no me meto en problemas, y mi tutor dice que soy una buena estudiante? Pues mis padres no cumplirán su promesa de comprarme una katana daédrica y, para justificarse, dirán que no se acuerdan de tal promesa y que es algo muy caro y peligroso para una chica de mi edad.
Oyó voces provenientes de la sala de recepciones del emperador. Se trataba de su padre, su abuelo y un hombre con acento extranjero, un nórdico. Potema aflojó y retiró una piedra situada detrás de un tapiz y se dispuso a espiarlos.
“Seamos francos, su majestad Imperial”, dijo la voz del nórdico. “A mi señor, el rey de Soledad, no le importa que la princesa Galana parezca un orco. Él desea una alianza con la familia Imperial y se acordó entregarle a Galana o devolver el oro que él entregó para poner fin a la rebelión khajiita en Torval. Este es el acuerdo que juraste por tu honor.”
“No recuerdo tal acuerdo”, dijo su padre, “¿Y tú, mi señor?”
Oyó un farfullo que Potema asumió que provenía de su abuelo, el antiguo emperador.
“Quizá deberíamos pasar por el archivo, debo de estar perdiendo la memoria”, dijo el nórdico con tono sarcástico. “Recuerdo perfectamente tu sello sobre el acuerdo antes de ser guardado. Aunque podría equivocarme, claro está.”
“Enviaremos un mensajero al archivo para que traiga el documento al que haces referencia”, respondió su padre, con el tono duro y relajado que siempre utilizaba cuando estaba a punto de romper una promesa. Potema lo sabía. Volvió a colocar la piedra en su sitio y abandonó con presteza el salón de baile. Sabía lo lentos que iban los mensajeros, acostumbrados a llevar recados de un viejo emperador. Ella llegaría al archivo en menos que canta un gallo.
La gran puerta de ébano estaba cerrada, por supuesto, pero ella sabía qué hacer. Un año atrás, descubrió a la sirvienta bosmer de su madre robando algunas joyas y, a cambio de su silencio, obligó a la joven a enseñarle a forzar cerraduras. Potema arrancó dos alambres de su broche de diamantes e introdujo el primero en la primera cerradura, manteniendo inmóvil la mano e intentando memorizar el patrón de gachetas y muescas del mecanismo.
Cada cerradura era única.
La de la despensa de la cocina: seis gachetas libres, una fija y un pestillo. Se había colado allí por diversión, pero si hubiera tenido la intención de envenenar la comida, todos los de la casa estarían muertos, pensó con una sonrisa.
La cerradura del escondite en el que su hermano Antíoco guardaba la pornografía khajiita: tan solo dos gachetas libres y una ridícula trampa con una pluma envenenada de la que se zafó haciendo presión sobre el contrapeso. Le había salido rentable. Era raro que Antíoco, que no parecía sentir vergüenza por nada, se hubiera rendido tan fácilmente al chantaje. Después de todo, ella solo tenía doce años y las diferencias entre las perversiones de la gente gato y las de los cyrodiils eran más bien teóricas. Aún así, Antíoco tuvo que darle el broche de diamantes que ella tanto apreciaba.
Nunca la habían pillado. No la descubrieron cuando entró en el estudio del mago supremo y le robó su libro de hechizos más antiguo. Ni cuando entró en la habitación de invitados en la que se alojaba el rey de Gilane y robó la corona la mañana anterior a la ceremonia oficial de bienvenida de Magnus. Resultaba muy sencillo atormentar a su familia con estos pequeños delitos. Pero ahora el emperador quería un documento para una reunión muy importante.Ella lo conseguiría primero.
Sin duda, era la cerradura más difícil que había abierto. Una y otra vez intentaba mover las gachetas, empujando lateralmente la abrazadera que había enganchado con los cables, golpeando así el contrapeso. Tardó casi medio minuto en conseguir entrar en el archivo, donde se guardaban los Pergaminos Antiguos.
Los documentos estaban perfectamente organizados por año, provincia y reino, por lo que no tardó en localizar la promesa de matrimonio entre Uriel Septim II, emperador del sagrado imperio cyrodiílico de Tamriel por la gracia de los dioses y su hija la princesa Galana, y su majestad el rey Mantiarco de Soledad. Cogió su premio y salió del archivo, dejando la puerta bien cerrada de nuevo, antes de que el mensajero hiciera acto de presencia.
De vuelta en el salón de baile, retiró de nuevo la piedra y escuchó con impaciencia la conversación. Durante unos minutos, los tres hombres, el nórdico, el emperador y su padre, conversaron sobre el tiempo y aburridos asuntos diplomáticos. A continuación, escuchó pasos y la voz de un joven, el mensajero.
“Su majestad Imperial, he buscado en el archivo y no he podido localizar el documento que me pidió.”
“¿Lo ves?” dijo el padre de Potema. “Te dije que no existía tal documento.”
“¡Pero si yo lo he visto!” El nórdico estaba furioso. “¡Yo estaba presente cuando mi señor y el emperador lo firmaron! ¡Estaba allí!”
“Espero que no estés dudando de la palabra de mi padre, el soberano emperador de Tamriel. No cuando hay pruebas que demuestran que estabas... equivocado”, dijo Pelagius con voz baja e infundiendo temor.
“Por supuesto que no”, dijo el nórdico al instante. “¿Pero qué le diré yo a mi rey? ¿No conseguirá el enlace con la familia imperial ni recuperará el oro, tal y como establecía el acuerdo... el supuesto acuerdo?”
“No deseamos desacuerdos entre el reino de Soledad y nosotros”, dijo la voz del emperador, un tanto débil pero lo suficientemente clara. “¿Y si le ofrecemos al rey Mantiarco a nuestra nieta en su lugar?”
Potema sintió un escalofrío por todo su cuerpo.
“¿La princesa Potema? ¿No es demasiado joven?” preguntó el nórdico.
“Tiene trece años”, dijo su padre. “Es lo bastante mayor para casarse.”
“Sería la pareja perfecta para tu rey”, dijo el emperador. “Debo reconocer que, en mi opinión, es un poco tímida e inocente. Empero, estoy seguro de que aprenderá con diligencia las costumbres de la corte. Después de todo, es una Septim. Considero que será una excelente reina de Soledad. No demasiado fascinante, pero noble.”
“La nieta del emperador no es tan cercana como su hija”, dijo el nórdico con abatimiento. “Sin embargo, no encuentro motivos para rechazar la oferta. Se lo notificaré a mi rey.”
“Puedes retirarte”, dijo el emperador, y Potema oyó cómo el nórdico abandonaba la sala de recepciones.
Las lágrimas inundaban los ojos de Potema. Había estudiado algo del rey de Soledad, Mantiarco. Sesenta y dos años y gordo. Sabía lo lejos que estaba Soledad y lo frío que era, de clima septentrional. Su padre y su abuelo la estragaban a la barbarie de los nórdicos. Las voces de la habitación continuaban dialogando.
“Bien hecho, chico. Ahora, asegúrate de quemar ese documento”, dijo su padre.
“¿Mi príncipe?” preguntó el mensajero con voz quejumbrosa.
“El acuerdo entre el emperador y el rey de Soledad, idiota. No queremos que se sepa de su existencia.”
“Mi príncipe. He dicho la verdad. No encontré el documento en el archivo. Parece que ha desaparecido.”
“¡Por Lorkhan!” bramó su padre. “¿Por qué todo está desordenado en este palacio? ¡Regresa al archivo y sigue buscando hasta que lo encuentres!”
Potema fijó los ojos en el documento. Millones de piezas de oro prometidas al reino de Soledad en caso de que la princesa Galana no se casara con el rey. Podría mostrárselo a su padre y quizá, como recompensa, no tendría que casarse con Mantiarco. O quizá no fuera así. Podría hacerles chantaje a su padre y al emperador con él y así conseguir una considerable suma de dinero. Incluso podría hacerlo cuando fuera reina de Soledad para llenar sus cofres de dinero y así comprar todo lo que quisiera. Ciertamente, mucho más que una simple katana daédrica.
Demasiadas opciones, pensó Potema, que ya no estaba tan aburrida como antes.
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Año 82 de la Tercera Era
El emperador Uriel Septim II murió un año después de la boda de su nieta de 14 años, la princesa Potema, con el rey Mantiarco del reino nórdico de Soledad. Su hijo, Pelagio Septim II, fue nombrado emperador y se encontró con las arcas prácticamente vacías debido a la deficiente gestión de su padre.
Como nueva reina de Soledad, Potema tuvo que enfrentarse a la oposición de las antiguas casas nórdicas, que la consideraban una extranjera. Mantiarco había enviudado y su anterior esposa era muy querida. Dejó a un hijo, el príncipe Bathorgh, que era dos años mayor que su madrastra, a la que no quería. Pese a todo, el rey amaba a la reina y sufrió con ella todos los abortos que tuvo hasta que, a los 29 años, dio a luz a un hijo.
Año 97 de la Tercera Era
“¡Tienes que hacer algo para aliviar el dolor!”, gritó Potema enseñando los dientes. Por un momento, al curandero Kelmeth le recordó a una loba dando a luz, pero apartó la imagen de su mente. Era cierto que sus enemigos la denominaban la Reina Loba, pero no era debido a su parecido físico.
“Majestad, no es una herida que pueda curar. El dolor que sientes es natural y útil para el parto”, dijo. Iba a añadir más palabras de consuelo, pero tuvo que dejarlo para esquivar el espejo que ella le había lanzado.
“¡No soy una de esas campesinas con nariz de cerdo!”, gruñó. “¡Soy la reina de Soledad, hija del emperador! ¡Convoca a los daedra! ¡Negociaré con el alma de todos mis súbditos a cambio de algo de consuelo!”
“Mi señora”, dijo nervioso el curandero mientras descorría las cortinas para que entrara el frío sol de la mañana. “No es prudente hacer ese tipo de ofertas ni en broma. Los ojos de Oblivion nos miran continuamente y permanecen al corriente de esas imprudentes exclamaciones”.
“¿Qué sabrás tú de Oblivion, curandero?”, comentó gruñendo, aunque su voz parecía más calmada y apagada. El dolor estaba cesando. “¿Me puedes acercar el espejo que te arrojé?”
“¿Me lo piensas tirar de nuevo, majestad?”, preguntó el curandero con una tensa sonrisa mientras la obedecía.
“Probablemente”, dijo mirando su reflejo. “Y la próxima vez no fallaré. Estoy horrenda. ¿Todavía está lord Vhokken esperándome en la sala?”
“Sí, majestad”.
“Bueno, dile que en cuanto me arregle el pelo estaré con él, y ahora déjanos solos. Te aullaré cuando vuelva el dolor”.
“Sí, majestad”.
Unos minutos después, lord Vhokken apareció por la habitación. Era un enorme hombre calvo al que amigos y enemigos denominaban Monte Vhokken. Su voz era como el grave estruendo de un trueno. La reina era una de las pocas personas que Vhokken conocía que no se dejaba intimidar ni lo más mínimo por él. Como respuesta, él le ofreció una sonrisa.
“Mi reina, ¿cómo te sientes?”, preguntó.
“Muy molesta. En cuanto a ti, parece que haya llegado la primavera al Monte Vhokken. Por tu alegre talante da la sensación de que te hayan nombrado jefe de guerra”.
“Tan solo temporalmente, mientras tu marido, el rey, investiga las posibles pruebas que se ocultan tras los rumores de traición por parte de mi predecesor, lord Thone”.
“Si las has dispuesto tal y como te ordené, las encontrará”, sonrió Potema, recostándose en la cama. “Y dime, ¿se encuentra el príncipe Bathorgh todavía en la ciudad?”
“Qué pregunta, alteza”, sonrió la montaña. “Hoy es el Torneo de aguante, ya sabes que el príncipe nunca se lo perdería. Inventa nuevas estrategias de autodefensa cada año para lucirse durante los juegos. ¿No te acuerdas del año pasado, cuando entró en la palestra desarmado y tras veinte minutos defendiéndose de seis espadachines, terminó la competición sin un solo rasguño? Le dedicó ese combate a su difunta madre, la reina Amodetha”.
“Sí, lo recuerdo”.
“No nos prodiga demasiada amistad ni a ti ni a mí, alteza, aunque debe ser respetado como es debido. Se mueve como el rayo. Nadie lo esperaría, pero siempre parece que utiliza su torpeza como si de una ventaja se tratara para despistar a sus oponentes. Algunos dicen que su estilo es similar al de los orcos del sur. Se comenta que aprendió de ellos cómo anticiparse a los golpes de su enemigo gracias a algún tipo de poder sobrenatural”.
“No hay nada sobrenatural en ello”, dijo la reina en voz baja. “Lo heredó de su padre”.
“Mantiarco nunca se movió así”, afirmó Vhokken riéndose entre dientes.
“Nunca dije que lo hiciera”, respondió Potema. Cerró los ojos y apretó los dientes. “El dolor está volviendo. Tienes que traer al curandero, aunque primero quiero pedirte otra cosa... ¿Ya se ha comenzado a construir el nuevo palacio de verano?”
“Creo que sí, alteza”.
“¡No creas!”, gritó mientras agarraba las sábanas y se mordía los labios con tal fuerza que un chorro de sangre resbaló por su barbilla. “¡Haz! ¡Cerciórate de que empiezan a construirlo hoy de una vez! ¡Tu futuro, mi futuro y el futuro de mi hijo dependen de ello! ¡Vete!”
Cuatro horas más tarde, el rey Mantiarco entraba en la habitación para ver a su hijo. La reina sonrió débilmente mientras él besaba su frente. Cuando le tendió al niño, una lágrima resbaló por su cara, y rápidamente le siguió otra, y otra más.
“Mi señor”, dijo ella cariñosamente, “¡sabía que eras sentimental, pero no tanto!”
“No es solo por el niño, aunque es tan guapo... tiene los bellos rasgos de su madre”, dijo Mantiarco volviéndose tristemente hacia su mujer, mientras sus avejentadas facciones se retorcían de agonía. “Mi querida esposa, hay un problema en palacio. La verdad es que este nacimiento es lo único que evita que este sea el día más oscuro de mi reinado”.
“¿Qué ocurre? ¿Ha pasado algo en el torneo?” dijo Potema recostándose en la cama. “¿Le ocurre algo a Bathorgh?”
“No, no es el torneo, aunque está relacionado con Bathorgh. No tendría que preocuparte en momentos como este. Necesitas descansar”.
“¡Esposo mío, dime!”
“Quería sorprenderte con un regalo tras el nacimiento de nuestro hijo, por lo que decidí renovar completamente el antiguo palacio de verano. Es un lugar precioso, o al menos lo era, y pensé que te gustaría. A decir verdad, fue una idea de lord Vhokken. Era el palacio favorito de Amodetha”. La voz del rey se inundó de amargura. “Ahora ya he entendido el porqué”.
“¿Qué es lo que has entendido?”, preguntó Potema en voz baja.
“Amodetha me engañaba allí con mi jefe de guerra de confianza, lord Thone. Allí había cartas que se habían escrito, lo más perverso que haya leído nunca. Y eso no es lo peor”.
“¿No?”
“Las fechas de las cartas coinciden con la época en la que nació Bathorgh, el niño al que críe y amé como mi hijo”, añadió Mantiarco con una voz ahogada por la emoción. “Era el hijo de Thone y no el mío”.
“Cariño”, dijo Potema casi sintiéndose apenada por el pobre hombre. Envolvió su cuello con sus brazos, mientras él sollozaba sobre ella y su hijo.
“De ahora en adelante”, dijo él en voz baja, “Bathorgh ya no es mi heredero. Lo desterraré del reino y este hijo que ha nacido hoy crecerá para gobernar Soledad”.
“E incluso más”, dijo Potema, “ya que también es el nieto del emperador”.
“Le llamaremos Mantiarco II”.
“Cariño, eso me encantaría”, dijo Potema besando el rostro del rey plagado de lágrimas. “Sin embargo, me gustaría sugerir el nombre de Uriel, como mi abuelo el emperador, aquel que nos llevó ante el altar”.
El rey Mantiarco sonrió a su mujer y afirmó con la cabeza. Llamaron a la puerta.
“Mi señor”, dijo Monte Vhokken. “Su alteza el príncipe Bathorgh acaba de terminar el torneo y espera que le entregues su recompensa. Ha aguantado con éxito el ataque de nueve arqueros y de un escorpión gigante traído de Páramo del Martillo. La multitud aclama su nombre. Le denominan el Hombre al que no se le puede golpear”.
“Iré a verlo”, dijo el rey Mantiarco con tristeza mientras salía de la habitación.
“Y tanto que se le puede golpear”, dijo la cansada Potema, “pero es necesario hacer antes varios trámites”.
La Reina Loba, Libro tercero
de
Waughin Jarth
De la pluma del sabio Montocai del primer siglo de la Tercera Era:
Año 98 de la Tercera Era
El emperador Pelagio Septim II murió unas semanas antes de final de año, el 15 de Estrella vespertina, durante el festival de la Oración del Viento del Norte, lo que se consideró un mal presagio para el Imperio. Había gobernado durante diecisiete difíciles años. Con el propósito de llenar las vacías arcas, Pelagio disolvió el consejo de ancianos obligándoles a pagar para conseguir de nuevo sus puestos, con lo que varios consejeros eficientes, aunque pobres, tuvieron que renunciar. Muchos fueron los que afirmaron que el emperador había muerto tras ser envenenado como represalia por un antiguo miembro del consejo.
Sus hijos asistieron al funeral y a la coronación del siguiente emperador. El hijo menor, el príncipe Magnus de 19 años de edad, llegó de Almalexia, donde ejercía la función de consejero de la corte real. El príncipe Céforo, de 21 años de edad, llegó de Gilane con su esposa guardia roja, la reina Bianki. El príncipe Antíoco de 43 años, el mayor de sus hijos y presunto heredero, se encontraba con su padre en la Ciudad Imperial. La última en aparecer fue su única hija, Potema, la llamada Reina Loba de Soledad. Con sus treinta años de edad y una arrebatadora belleza, Potema se presentó acompañada de un magnífico séquito junto a su marido, el anciano rey Mantiarco, y su hijo Uriel, de un año de edad.
Todos pensaban que sería Antíoco quien asumiera el trono del Imperio, pero nadie sabía qué esperar de la Reina Loba.
Año 99 de la Tercera Era
“Lord Vhokken ha estado llevando a diversos hombres a los aposentos de tu hermana, ya entrada la noche, todos los días de esta semana”, le comunicó el maestro espía. “Quizás si su marido estuviera al corriente...”
“Mi hermana es una devota de los dioses conquistadores Reman y Talos y no de la diosa del amor Dibella. Está conspirando con esos hombres, no manteniendo orgías con ellos. Me apuesto lo que sea a que yo he dormido con más hombres que ella”, rió Antíoco y, a continuación, se puso serio. “Está intentando que el consejo retrase el momento de ofrecerme la corona, lo sé. Ya han pasado seis semanas. Dicen que tienen que actualizar los informes y preparar la coronación. ¡Yo soy el emperador! ¡Coronadme y a Oblivion con las formalidades!”
“Seguramente tu hermana no te tiene en gran estima, majestad, pero hay otros factores en juego. No olvides cómo trató tu padre al consejo. Son ellos a los que habría que seguir y, si fuera necesario, convencer por la fuerza”, añadió el maestro espía mientras hacía el amago de apuñalar con su daga.
“Hazlo, pero sigue echándole un ojo a la detestable Reina Loba también. Sabes dónde encontrarme”.
“¿En qué burdel, alteza?”, preguntó el maestro espía.
“Hoy es fredas... estaré en el Gato y el trasgo”.
El maestro espía anotó en su informe de esa noche que la reina Potema no recibió visitas porque estuvo cenando frente los jardines imperiales en el Palacio Azul con su madre, la emperatriz viuda Quintilla. Era una noche cálida para ser invierno y sorprendentemente despejada pese a que el día había sido tormentoso. El saturado suelo no podía absorber más agua, por lo que parecía que los sobrios y estructurados jardines habían cristalizado con el agua. Las dos mujeres bebieron vino en la amplia terraza que daba a los jardines.
“Creo que estás tratando de sabotear la coronación de tu hermanastro”, dijo Quintilla, sin mirar a su hija. Potema vio cómo los años no habían arrugado demasiado a su madre, pese a que la habían descolorido como si fuera una piedra al sol.
“Eso no es cierto”, dijo Potema. “Sin embargo, ¿te molestaría mucho si fuese verdad?”
“Antíoco no es mi hijo. Tenía once años cuando me casé con tu padre y nunca hemos estado unidos. Creo que el hecho de ser el presunto heredero atrofió su crecimiento. Ya es lo suficientemente adulto como para tener una familia y criar hijos, y aún pasa el tiempo de forma libertina y fornicando. No será un emperador demasiado bueno”, comentó Quintilla volviéndose después hacia Potema. “Sin embargo, es malo para la familia que se siembren las semillas del descontento. Es fácil dividirse en fracciones, pero muy difícil volver a unirse. Temo por el futuro del Imperio”.
“Todo eso suena a las palabras de... ¿Madre, por casualidad, no te estarás muriendo?”
“He visto lo que nos depara el futuro”, dijo Quintilla con una sonrisa vaga e irónica. “Recuerda que yo era una hechicera de renombre en Camlorn. Moriré en unos meses, y después, en menos de un año, tu marido me seguirá. Lo único que siento es que no estaré viva para ver cómo tu hijo Uriel sube al trono de Soledad”.
“¿Has visto si...?”, Potema se detuvo, ya que no quería revelar demasiado sobre sus planes, ni siquiera a una mujer moribunda.
“¿Si será emperador? Sí, también conozco la respuesta a esa pregunta, hija. No temas: vivirás para ver la respuesta, sea esta la que sea. Tengo un regalo para él para cuando sea mayor”, dijo la emperatriz viuda mientras se quitaba del cuello una gargantilla con solo una gran gema amarilla engarzada. “Es una gema del alma que porta el espíritu de un gran hombre lobo al que tu padre y yo vencimos en una batalla hace treinta y seis años. La he encantado con hechizos de la escuela de ilusión, por lo que el portador podrá encandilar a la persona que elija. Una habilidad importante para un rey”.
“Y un emperador”, dijo Potema, cogiendo la gargantilla. “Gracias madre”.
Una hora después, Potema vio una oscura silueta que pasaba entre las negras ramas de los arbustos esculpidos y que se desvaneció entre las sombras que formaban los aleros cuando oyó que ella se aproximaba. Había notado que la habían seguido antes: era uno de los peligros de la vida en la corte imperial. Sin embargo, este hombre estaba demasiado cerca de sus aposentos. Deslizó la gargantilla por su cuello.
“Sal adonde te pueda ver”, ordenó.
El hombre emergió de las sombras. Era un individuo pequeño y oscuro de mediana edad, vestido con una piel de cabra seca y ennegrecida. Sus ojos la miraban fijamente, helados por el hechizo.
“¿Para quién trabajas?”
“El príncipe Antíoco es mi amo”, dijo con una voz como adormecida, “soy su espía”.
Se le ocurrió un plan. “¿Está el príncipe en su estudio?”
“No, señora”.
“¿Y tú puedes acceder a él?”
“Sí, señora”.
Potema sonrió ampliamente. Lo tenía. “Llévame hasta allí”.
A la mañana siguiente, la tormenta volvió con toda su furia. El sonido de la lluvia, que caía a cántaros, golpeando las paredes y el techo, era como una agonía para Antíoco, quien había descubierto que ya no disponía de aquella inmunidad juvenil para soportar el acostarse tarde y bastante bebido. Le pegó un fuerte empujón a la joven argoniana con la que compartía cama.
“Sé útil y cierra la ventana”, gruñó.
En cuanto cerró la ventana, llamaron a la puerta. Era el maestro espía. Sonrió al príncipe tendiéndole una hoja de papel.
“¿Qué es esto?”, dijo Antíoco a la vez que entornaba los ojos. “Debo de estar bebido; parece orco”.
“Creo que te será útil, majestad. Tu hermana ha venido a verte”.
A Antíoco se le pasó por la cabeza la idea de vestirse y echar a su compañera de cama, aunque prefirió no hacerlo. “Hazla pasar. Vamos a escandalizarla”.
Si Potema se escandalizó, no lo demostró. Vestida con tiras de seda plateada y naranja, entró en la habitación con una sonrisa triunfante, seguida de un hombre que parecía una montaña... Lord Vhokken.
“Querido hermano, ayer por la noche hablé con mi madre y me aconsejó muy sabiamente. Me comentó que no debía luchar contigo en público por el bien de nuestra familia y del Imperio. Así pues”, dijo mientras sacaba de un doblez de su vestido un trozo de papel, “te permitiré elegir”.
“¿Elegir?”, dijo Antíoco devolviéndole la sonrisa. “Eso suena bastante amigable”.
“Abdica tus derechos al trono imperial de forma voluntaria y no será necesario que le enseñe esto al consejo”, dijo Potema entregándole a su hermano la carta. “Es una carta con tu sello en la que se expone que sabes que tu padre no era Pelagio Septim II, sino el administrador real Fondoukth. Ahora, antes de que te niegues a firmar la carta, sé consciente de que no podrás frenar los rumores, ni evitar que el consejo imperial crea que tu padre, ese viejo estúpido, fuera un cornudo. Sea verdad o no, sea esta carta un fraude o no, el escándalo arruinará tus posibilidades de ser emperador”.
El rostro de Antíoco palideció de rabia.
“No temas, hermano”, dijo Potema, arrebatándole la carta de sus temblorosas manos, “yo me ocuparé de que tengas una vida cómoda, con todas las prostitutas que tu corazón o cualquier otro órgano de tu cuerpo desee”.
De repente, Antíoco rió. Miró a su maestro espía y le guiñó el ojo. “Recuerdo cuando me robaste mi colección de literatura erótica khajiita y me chantajeaste; eso fue hace casi veinte años. Ahora disponemos de mejores cerrojos, lo has debido de notar. Debió de reconcomerte el hecho de no poder servirte de tus habilidades para conseguir lo que querías”.
Potema se limitó a sonreír. Aquello no importaba, lo tenía.
“Has debido de encantar a mi sirviente para acceder a mi estudio y poder usar mi sello”, sonrió Antíoco con satisfacción. “¿Se trata quizás de un hechizo de tu madre la bruja?”
Potema continuó sonriendo. Su hermano era más inteligente de lo que pensaba.
“¿Sabías que los encantamientos, incluso los más poderosos, no duran demasiado? Por supuesto que no. Nunca se te dio bien la magia. Permíteme decirte que un salario generoso es una motivación más fuerte para conseguir que un sirviente permanezca mucho tiempo a tu lado, hermana”, dijo Antíoco sacando su propia hoja de papel. “Ahora te permito elegir”.
“¿Qué es eso?”, dijo Potema con una sonrisa vacilante.
“Parece una tontería, pero si sabes lo que estás buscando, todo queda muy claro. Es una hoja de papel de lo más práctico: tu caligrafía tratando de parecerse a la mía. Es uno de tus mejores dones. Me pregunto si no habrás hecho ya esto antes... imitar la escritura de otra persona. Tengo entendido que encontraron una carta de la difunta esposa de tu marido en la que decía que su primer hijo era bastardo. Me pregunto si escribiste esa carta. Me inquieta qué pasaría si le mostrara esta prueba de tu don a tu marido, si creería que escribiste aquella carta. En el futuro, querida Reina Loba, no utilices dos veces la misma trampa”.
Potema sacudió su cabeza, furiosa, incapaz de pronunciar palabra.
“Dame tu falsificación y ve a dar un paseo bajo la lluvia. Y, después, más tarde, deshaz todas las conspiraciones que hayas tramado para apartarme del trono”, dijo Antíoco mirando fijamente a los ojos de Potema. “Yo seré emperador, Reina Loba. Y ahora, vete”.
Potema le entregó a su hermano la carta y salió de la habitación. Por unos instantes, fuera, en el recibidor, no dijo nada. Simplemente miró los pequeños ríos de agua de lluvia que resbalaban por el muro de mármol desde una pequeña e invisible grieta.
“Sí, lo serás, hermano”, dijo. “Pero no por mucho tiempo”.
La Reina Loba, Libro cuarto
de
Waughin Jarth
De la pluma del sabio Montocai del primer siglo de la Tercera Era:
Año 109 de la Tercera Era
Diez años después de haber sido coronado emperador de Tamriel, Antíoco Septim, era poco conocido por sus méritos para con los súbditos, pero sí lo era por su excesiva lujuria y deseo de placeres carnales. Su segunda mujer, Gysilla, dio a luz a una hija en el año 104, a la que él llamó Kintyra, por su tataratataratataratía-abuela, la emperatriz. Tremendamente gordo y marcado por todas y cada una de las enfermedades venéreas conocidas por los curanderos, Antíoco no atendía demasiado a la política. Sus hermanos, por el contrario, destacaban en este ámbito. Magnus contrajo matrimonio con Hellena, la reina cyrodílica de Lilmoth, tras la ejecución del rey-sacerdote argoniano, y representó los intereses imperiales de forma admirable en la Ciénaga Negra. Céforo y su mujer Bianki gobernaban el reino de Gilane en Páramo del Martillo acompañados por una sana prole de hijos. Sin embargo, ninguno era tan políticamente activo como Potema, la Reina Loba del reino de Soledad en Skyrim.
Nueve años después de la muerte de su marido, el rey Mantiarco, Potema todavía reinaba como regente de su joven hijo, Uriel. Su corte se había puesto de moda, especialmente entre los gobernantes que tenían alguna rencilla contra el emperador. Todos los reyes de Skyrim visitaban periódicamente el castillo de Soledad y, con el paso de los años, incluso llegaron a hacerlo también los emisarios de tierras como Morrowind y Roca Alta. Algunos invitados provenían incluso de territorios mucho más lejanos.
Año 110 de la Tercera Era
Potema se encontraba en el puerto observando la llegada del barco de Pyandonea. Sobre las grises olas rompientes, donde había visto tantos buques de fabricación tamriélica, parecía bastante poco exótico. Se asimilaba a un insecto, con sus velas membranosas y su áspero casco de quitina. Había visto algunas naves similares, si no iguales, en Morrowind. Si no hubiera sido por esa bandera claramente extraña que ondeaba, no hubiera distinguido el barco del resto de los del puerto. Mientras la salada bruma circulaba a su alrededor, tendió su mano en señal de bienvenida a los visitantes del otro imperio insular.
Los hombres de a bordo no solo es que estuvieran pálidos, es que estaban completamente descoloridos, como si su carne estuviera hecha de una especie de serena gelatina blanca. Aunque ya se lo habían advertido de antemano. Cuando el rey llegó con su traductor, Potema miró directamente a sus vacíos ojos y le tendió la mano. El rey pronunció unos ruidos.
“Su alteza real, el rey Orgnum”, dijo el traductor con voz vacilante, “expresa que está sorprendido por tu belleza y agradece que le hayas ofrecido refugio, ya que estos mares son peligrosos”.
“Te desenvuelves muy bien en cyrodílico”, dijo Potema.
“Hablo fluidamente los idiomas de cuatro continentes”, afirmó el traductor. “Puedo comunicarme con los habitantes de mi propio país, Pyandonea, así como con los de Atmora, Akavir y los de aquí, los de Tamriel. En realidad, vuestro idioma es el más sencillo. Tenía muchas ganas de hacer este viaje”.
“Por favor, comunícale a su alteza que aquí es bienvenido y que me encuentro a su entera disposición”, dijo Potema sonriendo. Entonces, añadió: “¿Entiendes el contexto? Tan solo estoy siendo educada”.
“Por supuesto”, afirmó el traductor. Entonces, transmitió varios ruidos al rey, a los que este respondió con una sonrisa. Mientras conversaban, Potema alzó la vista hacia el muelle, donde vio a unos hombres vestidos con esas capas grises que ahora le resultaban familiares. La estaban mirando mientras hablaban con Levlet, el hombre de Antíoco. Se trataba de la Orden Psijic de la isla de Estivalia. Era algo muy incómodo.
“Mi emisario diplomático, lord Vhokken, os conducirá hasta vuestros aposentos”, dijo Potema. “Por desgracia, tengo otros invitados que también requieren mi atención. Espero que su alteza lo entienda”.
Su alteza el rey Orgnum lo comprendió y Potema se ocupó de los preparativos para cenar con los habitantes de Pyandonea aquella noche. La reunión con la Orden Psijic requería toda su concentración. Se vistió con el vestido más sencillo que tenía, uno de color negro combinado con oro, y se dirigió a la sala de reuniones para prepararse. Su hijo, Uriel, se encontraba en el trono, jugando con su mascota joughat.
“Buenos días, mamá”.
“Buenos días, cariño”, dijo Potema, alzando en el aire a su hijo y fingiendo hacer un gran esfuerzo en ello.”Por Talos, lo que pesas. Creo que nunca he cogido a un niño de diez años que pesara tanto”.
“Probablemente es porque tengo once”, dijo Uriel, que ya conocía los trucos de su madre. “Y ahora me dirás que si soy un niño de once años probablemente debería estar con mi tutor”.
“A tu edad, yo estaba ansiosa por estudiar”, comentó Potema.
“Yo soy el rey”, afirmó Uriel con petulancia.
“Sin embargo, no te puedes contentar con eso”, dijo Potema. “Por derecho, tendrías que ser ya el emperador, ¿lo entiendes, verdad?”
Uriel afirmó con la cabeza. Potema se tomó un momento para observar el gran parecido que guardaba con los retratos de Tiber Septim. La misma frente despiadada y su barbilla poderosa. Cuando fuera mayor y perdiera su grasa de bebé, sería el vivo retrato de su tataratataratataratataratío-abuelo. Escuchó como la puerta se abría tras ella y entró un ujier con varias capas grises. Se puso ligeramente rígida y Uriel, en aquel momento, saltó del trono y abandonó la sala de reuniones, no sin antes hacer una pausa para saludar a uno de los psijic más importantes.
“Buenos días, maestro Iachesis”, dijo, articulando cada sílaba con un acento majestuoso que provocó que el corazón de Potema se disparara. “Espero que tus aposentos en el castillo de Soledad merezcan tu aprobación”.
“Sí que la merecen, rey Uriel, gracias”, dijo Iachesis encantado y complacido.
Iachesis y sus psijic entraron en la sala y la puerta se cerró tras ellos. Potema se sentó tan solo por un momento en el trono para, a continuación, bajar del estrado y saludar a sus invitados.
“Siento que hayáis tenido que esperar”, se disculpó Potema. “Y pensar que habéis navegado desde la isla de Estivalia y yo os he hecho esperar aún más... Debéis perdonarme”.
“No es un viaje demasiado largo”, dijo uno de los capas grises airadamente. “No es como si hubiéramos recorrido los mares desde Pyandonea”.
“¡Ah! Habéis visto a mis últimos invitados, al rey Orgnum con su séquito”, afirmó Potema despreocupadamente. “Supongo que pensaréis que es algo inusual que les reciba cuando, como todos sabréis, Pyandonea pretende invadir Tamriel. ¿Doy por sentado que sois tan neutrales en esto como lo sois para el resto de asuntos políticos?”
“Por supuesto”, respondió Iachesis orgulloso. “No tenemos nada que ganar ni que perder en esta invasión. La Orden Psijic es anterior a la organización de Tamriel bajo la dinastía de los Septim y sobrevivirá bajo cualquier régimen político”.
“Sois como una pulga que se sube a cualquier chucho que pase, ¿verdad?”, preguntó Potema, entornando los ojos. “No sobrevalores vuestra importancia, Iachesis. El retoño de tu orden, el gremio de magos, tiene el doble de poder que vosotros y se encuentra totalmente de mi parte. Estamos tramitando un acuerdo con el rey Orgnum. Cuando Pyandonea se apodere de Tamriel y yo ocupe el puesto que me corresponde como emperatriz de este continente, entonces conoceréis el lugar que os pertenece dentro del orden de cosas”.
Potema salió con pasos majestuosos de la sala de reuniones, dejando a los capas grises mirándose unos a otros.
“Debemos hablar con lord Levlet”, dijo uno de los capas grises.
“Sí”, afirmó Iachesis. “Quizás tendríamos que hacerlo”.
Pudieron encontrar rápidamente a Levlet en su sitio de siempre en la taberna La luna y la náusea. Cuando los tres capas grises entraron liderados por Iachesis, pareció como si el humo y el ruido cesasen a su paso. Incluso el olor a tabaco y a flin se disipó en su presencia. Levlet se levantó para seguidamente escoltarles hasta una pequeña habitación del piso de arriba.
“Lo habéis reconsiderado”, afirmó Levlet con una amplia sonrisa.
“Vuestro emperador”, dijo Iachesis, corrigiéndose después a sí mismo, “nuestro emperador, pidió inicialmente nuestro apoyo para defender la costa occidental de Tamriel de las flotas pyandoneas a cambio de doce millones de monedas de oro. Le ofrecimos nuestros servicios por cincuenta. Tras reflexionar sobre los peligros que acarrearía la invasión pyandonea, aceptamos su oferta anterior”.
“El gremio de magos, generosamente, ha...”
“Quizás podríamos hacerlo por un mínimo de diez millones de monedas de oro”, ofreció rápidamente Iachesis.
Durante el transcurso de la cena, Potema prometió al rey Orgnum, a través de su intérprete, que lideraría la insurrección contra su hermano. Estaba encantada de descubrir que su capacidad de mentir funcionaba en muchas culturas distintas. Potema compartió cama esa noche con el rey Orgnum, ya que era lo mejor que podía hacer desde el punto de vista diplomático y de la educación. Resultó ser uno de los mejores amantes que había tenido. Él le hizo tomar unas hierbas antes de hacerle sentir como si estuviera flotando sobre la superficie del tiempo, consciente tan solo de los gestos del amor, para darse cuenta después de que era ella la que los hacía. Se sintió como si fuera la refrescante niebla que apagaba el fuego de la lujuria del rey una y otra vez más. Por la mañana, cuando él la besó en la mejilla y le dijo con sus rasgados ojos blancos que se iba, sintió una especie de punzada de remordimiento.
El barco zarpó esa mañana para dirigirse a la isla de Estivalia y hacia las invasiones inminentes. Potema les iba a despedir cuando sintió unos pasos detrás de ella. Era Levlet.
“Lo harán por ocho millones, alteza”, dijo.
“Gracias a Mara”, dijo Potema. “Necesito más tiempo para organizar una insurrección. Págales de las arcas y ve a la Ciudad Imperial para recoger los doce millones de Antíoco. Sacaremos buenos beneficios de este juego, y tú, por supuesto, tendrás tu parte.”
Tres meses después, Potema oyó que la flota de Pyandonea había quedado completamente destruida por una tormenta que surgió de pronto de la isla de Arteum, el hogar de la Orden Psijic. El rey Orgnum y todos sus barcos habían sido totalmente aniquilados.
“A veces, hacer que la gente te odie”, dijo estrechando a su hijo Uriel, “es la mejor manera de sacar beneficios”.
La Reina Loba, Libro quinto
de
Waughin Jarth
De la pluma de Inzolico, sabio del segundo siglo y estudiante de Montocai:
Año 119 de la Tercera Era
Durante veintiún años, el emperador Antíoco Septim gobernó Tamriel, demostrando ser un gran líder a pesar de su falta de moral. Su mayor victoria tuvo lugar en la Guerra de la Isla en el año 110, cuando la flota imperial y las armadas reales de la isla de Estivalia, junto con los poderes mágicos de la Orden Psijic, consiguieron derrotar a la armada de Pyandonea. Sus hermanos, el rey Magnus de Lilmoth, el rey Céforo de Gilane y Potema, la Reina Loba de Soledad, gobernaron justamente, por lo que las relaciones entre el Imperio y los reinos de Tamriel mejoraron notablemente. Sin embargo, tantos siglos de abandono no curaron todas heridas existentes entre el Imperio y los reinos de Roca Alta y Skyrim.
Durante una breve visita de su hermana y su sobrino Uriel, Antíoco, quien había padecido varias dolencias en el transcurso de su reinado, cayó en coma. Durante meses, permaneció entre la vida y la muerte mientras el consejo de ancianos se preparaba para la subida al trono de su hija Kintyra de quince años.
Año 120 de la Tercera Era
“Madre, no puedo casarme con Kintyra”, dijo Uriel, a quien le divertía más la sugerencia de lo que le molestaba. “Es mi prima-hermana y, además, creo que está comprometida con uno de los señores del consejo, Modello”.
“Eres tan aprensivo. Hay un momento y lugar para el decoro”, dijo Potema. “Sin embargo, tienes razón sobre Modello, y no deberíamos ofender al consejo de ancianos en un momento tan delicado. ¿Qué piensas de la princesa Rakma? Has pasado mucho tiempo con ella en Farrun”.
“No está mal”, dijo Uriel. “No me digas que quieres oír todos los detalles lascivos”.
“Por favor, ahórrate el análisis sobre su anatomía”, dijo Potema haciendo una mueca. “Pero, ¿te casarías con ella?”
“Bueno... supongo que sí”.
“Muy bien. Me ocuparé de los preparativos”, Potema tomó nota antes de continuar. “El rey Lleromo ha sido un aliado difícil de conservar y un matrimonio político debería mantener a Farrun de nuestra parte, en caso de que lo necesitemos. ¿Cuándo es el funeral?”
“¿Qué funeral?”, preguntó Uriel. “¿Te refieres al del tío Antíoco?”
“Por supuesto”, suspiró Potema. “¿Qué otra persona relevante ha muerto en los últimos días?”
“Había un montón de niños guardias rojos corriendo por las galerías, por lo que supongo que Céforo ha llegado. Magnus llegó ayer a la corte, por lo que debería tener lugar cualquier día de estos”.
“Por tanto, es hora de dirigirse al consejo”, dijo Potema sonriendo.
Se vistió de negro, en lugar de con sus habituales vestidos coloridos. Era importante que creyeran el papel de su pesarosa hermana. Al mirarse en el espejo, reparó en que aparentaba sus cincuenta y tres años de edad. Las canas ya anidaban entre su pelirrojo cabello. Los largos, secos y fríos inviernos de Skyrim, en el norte, mellaban su cara con arrugas, a modo de telaraña. A pesar de todo, sabía que su sonrisa seguía conquistando corazones y que, al fruncir el ceño, infundía temor en los demás. Esto bastaba para sus propósitos.
Los razonamientos de Potema ante el consejo de ancianos constituirán, sin duda, un documento imprescindible para los estudiantes de la retórica.
Comenzó con alabanzas y humildad: “Mis augustos y sabios amigos, miembros del consejo de ancianos, no soy más que una reina de provincia y como tal únicamente puedo destacar aquello que vosotros mismos habréis ya considerado”.
Continuó con elogios hacia el anterior emperador, que había sido un gobernante muy popular a pesar de sus defectos: “Él era un auténtico Septim y un gran combatiente que destruyó, contando con vuestros consejos, la casi invencible armada de Pyandonea”.
Mas no tardó mucho en ir al grano: “La emperatriz Gysilla, por desgracia, no hizo nada para satisfacer las lujuriosas necesidades de mi hermano. De hecho, ninguna prostituta de la ciudad pasó por tantas camas como ella. Si hubiera cumplido religiosamente con sus obligaciones en el seno de sus aposentos imperiales, contaríamos con un auténtico heredero del Imperio en lugar de con esos flacos y cobardes bastardos que se hacen llamar hijos del emperador. Se dice que la chica por nombre Kintyra es hija de Gysilla y el capitán de la guardia. O quizá sea hija de Gysilla y el chico que limpia el tanque del agua. Nunca lo sabremos con certeza. No con la certeza con la que conocemos el linaje de mi hijo, Uriel. Él es el mayor de los hijos legítimos de la dinastía de los Septim. Mis señores, los príncipes del Imperio no tolerarán que un bastardo ocupe el trono, eso os lo puedo asegurar”.
Concluyó con suavidad pero haciendo una llamada a la acción: “La posteridad os juzgará. Sabéis lo que debe hacerse”.
Esa tarde, Potema entretuvo a sus hermanos y esposas en la sala de mapas, su refectorio imperial preferido. Sus paredes resplandecían, con representaciones desvaídas del Imperio y de todas las tierras exteriores conocidas: Atmora, Yokunda, Akavir, Pyandonea, Thras. En lo alto, la gran cristalera dominaba el techo, mojada por la lluvia, proyectando imágenes distorsionadas de las estrellas. Caían rayos constantemente, que trazaban extrañas figuras fantasmales sobre las paredes.
“¿Cuándo hablarás con el consejo?”, preguntó Potema mientras se servía la cena.
“No sé si lo haré”, respondió Magnus. “No creo que tenga nada que decir”.
“Yo hablaré con ellos cuando sea anunciada la coronación de Kintyra”, dijo Céforo. “Sólo como muestra de mi apoyo y del apoyo de Páramo del Martillo”.
“¿Puedes hablar por todas las personas de Páramo del Martillo?”, le preguntó Potema con una sonrisa burlona. “Los guardias rojos deben de quererte mucho”.
“Tenemos una relación única con el Imperio en Páramo del Martillo”, dijo Bianki, esposa de Céforo. “Desde el tratado de Stros M’kai, se considera que formamos parte del Imperio aunque no seamos sus súbditos”.
“Tengo entendido que tú ya has hablado con el consejo”, dijo Hellena, esposa de Magnus. Era una diplomática por naturaleza pero, como soberana de Cyrodiil de un reino argoniano, sabía cómo reconocer y confrontar la adversidad.
“Así es”, dijo Potema, mientras hacía una pausa para saborear una tajada de faisán estofado. “Esta tarde he pronunciado un breve discurso acerca de la coronación”.
“Nuestra hermana es una excelente oradora”, dijo Céforo.
“Eres muy amable”, dijo Potema entre risas. “Mas mi fuerte no es la oratoria”.
“¿Y cuál es, pues?”, preguntó Bianki sonriendo.
“¿Puedo preguntar qué les has dicho?”, inquirió Magnus con recelo.
En ese momento, llamaron a la puerta. El administrador jefe susurró algo al oído a Potema, quien sonrió en respuesta y se levantó de la mesa.
“Le dije al consejo que daría todo mi apoyo a la coronación, siempre y cuando actuaran con sabiduría. ¿Qué hay de malo en ello?”. Tras estas palabras, tomó su copa de vino y se dirigió a la puerta. “Si me disculpáis, mi sobrina Kintyra desea hablar conmigo”.
Kintyra permaneció en el corredor con el guardia imperial. No era más que una cría pero, pensándolo bien, Potema se dio cuenta de que a su edad ya llevaba dos años casada con Mantiarco. Y para ser francos, existía cierta similitud. Potema podía imaginar a Kintyra como la joven reina, con sus oscuros ojos y la piel pálida, suave y fría como el mármol. La ira invadió momentáneamente los ojos de Kintyra ante la visión de su tía, pero esta pronto dio paso a la calma que le proporcionaba la presencia imperial.
“Reina Potema”, dijo con serenidad. “Me han comunicado que mi coronación tendrá lugar dentro de dos días. Tu presencia en la ceremonia no será bienvenida. Ya he dado orden a tus sirvientes de que empaqueten tus enseres. Un escolta te acompañará de vuelta a tu reino esta misma noche. Eso era todo. Adiós, tía”.
Potema comenzó con su respuesta pero Kintyra y su guardia se dieron la vuelta y empezaron a avanzar por el corredor hacia la sala de reuniones. La Reina Loba vio cómo se alejaban y, a continuación, entró de nuevo en la sala de mapas.
“Querida cuñada”, dijo Potema, dirigiéndose a Bianki con profunda malevolencia. “¿No querías saber cuál era mi fuerte? Pues ahora te lo diré: la guerra”.
La Reina Loba, Libro sexto
de
Waughin Jarth
De la pluma de Inzolico, sabio del segundo siglo:
Año 120 de la Tercera Era
La emperatriz Kintyra Septim II de quince años de edad, hija de Antíoco, fue coronada el tercer día de Primera semilla. Sus tíos Magnus, rey de Lilmoth, y Céforo, rey de Gilane, estuvieron presentes, mientras que su tía Potema, la Reina Loba de Soledad, había sido expulsada de la corte. Una vez de vuelta en su reino, comenzó a preparar la revolución que más tarde se conocería como la Guerra del Diamante Rojo. Todos los aliados que había reunido a lo largo de los años, entre ellos reyes y nobles descontentos, unieron sus fuerzas para luchar contra la nueva emperatriz.
Los primeros ataques contra el Imperio tuvieron mucho éxito. Tanto en Skyrim como en la parte norte de Roca Alta, el ejército imperial se vio amenazado. Potema y sus fuerzas arrasaron Tamriel como si de una plaga se tratase, provocando disturbios e insurrecciones a su paso. Durante el otoño de ese año, el leal duque de La Cañada, en la costa de Roca Alta, pidió refuerzos al ejército imperial, y Kintyra, para apoyar la resistencia contra la Reina Loba, dirigió personalmente el ejército.
Año 121 de la Tercera Era:
“No sabemos dónde están”, dijo el duque, profundamente avergonzado. “He enviado patrullas de reconocimiento por todos los campos. La única explicación que encuentro es que se hayan replegado hacia el norte tras percibir la llegada del ejército”.
“Odio decirlo, pero deseaba una batalla”, dijo Kintyra. “Me gustaría clavar la cabeza de mi tía en un palo y mostrarla después por todo el Imperio. Su hijo Uriel y su ejército están en la frontera de la Provincia Imperial, burlándose de mí. ¿Cómo es posible que tengan tanta suerte? ¿Son realmente tan buenos en la batalla o será que mis súbditos me odian?”
Estaba cansada después de tantos meses de lucha entre el lodo del otoño y el invierno. Al cruzar las montañas Cola de Dragón, su ejército se acercaba a una emboscada. Una fuerte tormenta de nieve les sorprendió en la baronía de Dwynnen, que normalmente gozaba de un clima templado, fruto sin duda de un hechizo lanzado por alguno de los brujos aliados de Potema. Mirara donde mirara, sentía la presencia de su tía. Y en ese momento, abandonó el deseo de ver a la Reina Loba cara a cara. La visión sería demasiado fuerte como para poder soportarla.
“Es miedo, simple y llanamente”, dijo el duque. “Es su mejor arma”.
“Necesito preguntarlo”, dijo Kintyra, intentando que en su voz no se mostrara el miedo del que hablaba el duque. “Tú has visto el ejército. ¿Es verdad que cuenta con la ayuda de una fuerza de guerreros no muertos?”
Lo cierto es que no es así aunque ella fomente ese rumor. Su ejército ataca por la noche, en parte por motivos estratégicos y también para infundir el miedo del que hablaba antes. Que yo sepa, no cuenta con más ayuda sobrenatural que los magos guerreros y hojas nocturnas, presentes en cualquier ejército moderno que se precie”.
“Siempre de noche”, dijo Kintyra pensativa. “Supongo que es para ocultar a sus hombres”.
“Y para colocar a sus tropas en posición antes de que nosotros percibamos su presencia”, añadió el duque. “Es la reina de los ataques por sorpresa. Si oyes el avance de tropas hacia el este, puedes estar segura de que sus tropas ya dominan el sur. Pero no es momento de hablar; continuaremos mañana. He preparado las mejores habitaciones del castillo para ti y tus hombres”.
Kintyra, sentada en su habitación de la torre a la luz de la luna y una pequeña vela, escribía una carta a su futuro esposo, lord Modelo, que estaba en la Ciudad Imperial. Le gustaría casarse con él en verano en el Palacio Azul que tanto le gustaba a su abuela Quintila, pero seguramente no podría hacerlo debido a la guerra. Mientras escribía, miraba por la ventana el patio y los árboles deshojados y embrujados del invierno. Dos de sus guardias permanecían de pie en las almenas, a varios metros uno del otro. Al igual que Modelo y Kintyra, pensó, y decidió utilizar tal metáfora en su carta.
Pero en ese momento llamaron a la puerta.
“Su majestad, una carta de lord Modelo”, dijo el joven mensajero, dándole la nota.
Era muy breve y la leyó rápidamente, antes incluso de que el mensajero tuviera tiempo de retirarse. “Hay algo que no entiendo. ¿Cuándo escribió esto?”
“Hace una semana”, dijo el mensajero. “Dijo que era urgente y que debía traerla hasta aquí tan rápido como fuera posible mientras él movilizaba el ejército. Supongo que ya habrá salido de la ciudad”.
Kintyra ordenó al mensajero que se retirara. Modelo decía que había recibido una carta de ella en la que pedía urgentemente refuerzos para la batalla de La Cañada. Sin embargo, allí no había ninguna batalla y ella acababa de llegar. Por tanto, ¿quién había escrito la carta en su nombre y por qué quería que Modelo enviara un segundo ejército de la Ciudad Imperial a Roca Alta?
El frío aire de la noche que entraba por la ventana le provocó un escalofrío y Kintyra decidió correr el pasador. Los dos guardias se habían retirado de las almenas. Le llamó la atención un sonido sordo detrás de uno de los desvestidos árboles, por lo que no oyó que la puerta se abría.
Cuando se giró, vio a la reina Potema y a Mentin, el duque de La Cañada, en la habitación acompañados de un grupo de guardias.
“Quédate donde estás, tía”, dijo tras una pequeña pausa. Se dirigió al duque. “¿Qué hizo que renunciaras a tu lealtad al Imperio? ¿El miedo?”
“Y el oro”, dijo sencillamente el duque.
“¿Qué le ha pasado al ejército?”, preguntó Kintyra intentando mirar fijamente a la cara a Potema. “¿La batalla ha acabado tan pronto?”
“Todos tus hombres están muertos”, dijo Potema con una sonrisa. “Pero no hubo ninguna batalla aquí. Fueron más bien asesinatos silenciosos y efectivos. Pero habrá batallas, contra Modelo en las montañas Cola de Dragón y contra lo que queda del ejército imperial en la ciudad. Te mantendré informada de la evolución de la guerra”.
“¿Eso quiere decir que soy tu rehén?”, preguntó Kintyra rotundamente, consciente de repente de la solidez de las piedras y del peso de su habitación en la torre. “¡Maldita seas! ¡Mírame! ¡Soy tu emperatriz!”
“Piénsalo de este modo, gracias a mí pasarás de ser una gobernante de segunda a una mártir de primera”, dijo Potema guiñando el ojo. “Pero entiendo que no quieras darme las gracias”.
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Año 125 de la Tercera Era
Se ha especulado mucho acerca de la fecha exacta de la ejecución de la emperatriz Kintyra Septim II en la torre del castillo de La Cañada. Si bien algunos creen que fue asesinada poco después de su encarcelamiento en el año 121, otros sostienen que la mantuvieron con vida, secuestrada, hasta poco antes de que su tío Céforo, rey de Gilane, reconquistara la parte occidental de Roca Alta en el verano del año 125. Con el fallecimiento de Kintyra, muchos fueron los que se opusieron a la Reina Loba Potema y su hijo, que había ascendido al trono con el nombre de emperador Uriel Septim III cuatro años antes, cuando invadió la desprotegida Ciudad Imperial.
Céforo concentró a su ejército en la guerra de Roca Alta, mientras que su hermano Magnus, rey de Lilmoth, condujo a sus tropas argonianas a través de Morrowind hasta Skyrim, para combatir a Potema en su propia provincia. Las tropas de reptiles lucharon con ahínco durante los meses de verano mas, durante el invierno, se retiraron hacia el sur para reagruparse y atacar de nuevo cuando el clima fuera más suave. En estas condiciones, la guerra se prolongó durante dos años más.
Asimismo, en el año 125, la esposa de Magnus, Hellena, dio a luz a su primogénito, un niño al que bautizaron con el nombre de Pelagio, en honor al emperador progenitor de Magnus, Céforo, el último emperador Antíoco y la temible Reina Loba de Soledad.
Año 127 de la Tercera Era
Potema, sentada sobre suaves cojines de seda en la cálida hierba situada frente a su tienda, observaba la salida del sol que comenzaba a iluminar los oscuros bosques al otro lado de los prados. Era una mañana especialmente bonita, típica del verano de Skyrim. Los insectos zumbaban a su alrededor y el cielo estaba cubierto de cientos de pájaros multicolores que revoloteaban y realizaban múltiples acrobacias. La naturaleza desconocía la inminente guerra que se desataría en Estrella del Halcón.
“Su alteza, ha llegado un mensaje del ejército localizado en Páramo del Martillo”, dijo una de sus sirvientas, acompañada de un mensajero. Su falta de aliento, así como el sudor y barro que cubrían su cuerpo, evidenciaban el largo y apurado viaje que había realizado a lomos de su caballo durante kilómetros y kilómetros.
“Mi reina”, dijo el mensajero, con la cabeza gacha, “traigo trágicas noticias relativas a tu hijo, el emperador. Se topó con el ejército de tu hermano, el rey Céforo, en Páramo del Martillo, en la campiña de Ichidag, y allí se desató la batalla. Deberías sentirte orgullosa pues luchó con bravura, pero finalmente, el ejército imperial fue derrotado y tu hijo, nuestro emperador, capturado. El rey Céforo lo va a llevar a Gilane”.
Potema escuchó las noticias, frunciendo el ceño. “¡Ese pobre ignorante!”, dijo al fin.
Potema se irguió y dio un paseo por el campamento, donde los hombres se armaban para la batalla. Hacía tiempo que los soldados comprendieron que su señora no era muy ceremoniosa, y que prefería que estuvieran trabajando en lugar de saludarla. Lord Vhokken estaba ante ella, reunido con el comandante de los magos guerreros, analizando una estrategia de última hora.
“Mi reina”, dijo el mensajero, que la había estado siguiendo. “¿Qué vas a hacer?”
“Voy a ganar la batalla contra Magnus, a pesar de que su posición sea más ventajosa gracias a dominar las ruinas del castillo de Kogmenthist”, dijo Potema. “Y cuando sepa lo que Céforo pretende hacer con el emperador, actuaré en consecuencia. Si pide rescate, lo pagaré; si desea cambiarlo por mí, así se hará. Ahora, por favor, toma un baño y descansa, e intenta mantenerte alejado de la guerra”.
“Las circunstancias no nos son favorables”, dijo lord Vhokken cuando Potema entró en la tienda del comandante. “Si atacamos el castillo desde el oeste, seremos presa fácil para sus magos y arqueros. Si procedemos por el este, tendremos que atravesar las ciénagas, y los argonianos se defienden mejor en ese tipo de terreno que nosotros. Mucho mejor”.
“¿Y qué hay del norte y el sur? ¿Tan solo hay montañas, no es cierto?”
“Así es, alteza, pero muy escarpadas”, dijo el comandante. “Deberíamos enviar arqueros a esa zona pero seremos demasiado vulnerables si enviamos la mayor parte de nuestras fuerzas”.
“Lo mismo ocurriría en las ciénagas”, dijo Potema, y añadió, pragmáticamente: “A menos que nos retiremos y esperemos a que ellos vengan para comenzar la batalla”.
“Si esperamos, Céforo traerá su ejército desde Roca Alta, y estaremos atrapados entre los dos ejércitos enemigos”, dijo lord Vhokken. “No deseamos que eso ocurra”.
“Informaré a las tropas”, dijo el comandante. “Preparémoslas para el ataque en las ciénagas”.
“No”, dijo Potema. “Yo hablaré con ellos”.
Completamente equipados para la batalla, los soldados se reunieron en el centro del campamento. Era un grupo de hombres y mujeres de lo más variopinto: de Cyrodiil, nórdicos, bretones, dunmer, jóvenes y veteranos, hijos e hijas de nobles, tenderos, siervos, curas, prostitutas, agricultores, académicos, aventureros... Todos ellos bajo la bandera del diamante rojo, el símbolo de la familia imperial de Tamriel.
“Amigos”, dijo Potema, cuya voz resonó en la quietud de la neblina matutina. “Hemos luchado juntos en muchas batallas, en cimas de colinas y en playas, en bosques y desiertos. He presenciado actos de valentía de cada uno de vosotros, los cuales llenan de orgullo mi corazón. También he sido testigo de enfrentamientos sin piedad, ataques por la espalda, actos de violencia crueles y gratuitos, que me satisfacen en igual medida pues todos sois guerreros”.
Llena de entusiasmo, Potema recorrió las filas de soldados, mirando a los ojos a cada uno de ellos: “La guerra está en vuestra sangre, en vuestro cerebro y músculos, en todo lo que pensáis y hacéis. Cuando esta guerra vea su fin, cuando las fuerzas que intentan negarle el trono al auténtico emperador, Uriel Septim III sean derrotadas, es posible que dejéis de ser guerreros. Puede que volváis a la vida que teníais antes, a vuestras granjas y ciudades, y mostraréis vuestras cicatrices y contaréis las hazañas que realizasteis hoy a los asombrados vecinos. Pero hoy, no os equivoquéis, hoy sois guerreros. Hoy sois la guerra”.
Comprobó cómo sus palabras surtían efecto. A su alrededor, los ojos inyectados de sangre se concentraban en la inminente carnicería y los brazos se aferraban a las armas. Continuó, gritando todo lo que podía: “Avanzaréis por las ciénagas como si de una imparable fuerza de lo más oscuro de Oblivion se tratara, y le arrancaréis las escamas a esos reptiles en el castillo de Kogmenthist. Sois guerreros y no os debéis conformar con luchar, debéis vencer. ¡Debéis vencer!”
En respuesta a estas palabras, los soldados bramaron, espantando a los pájaros que se alojaban en los árboles que rodeaban el campamento.
Desde una posición estratégica en las colinas del sur, Potema y lord Vhokken gozaban de una vista privilegiada del desarrollo de la batalla. Semejaban dos nubes de insectos de dos colores que se movían alrededor de un punto negro, que eran las ruinas del castillo. De vez en cuando, divisaban explosiones de fuego y nubes de ácido provocadas por los magos que parpadeaban en el campo de batalla, empero hora tras hora, la lucha no era más que caos.
“Se aproxima un jinete”, dijo lord Vhokken, rompiendo el silencio.
La joven guardia roja lucía el emblema de Gilane pero portaba una bandera blanca. Potema le permitió que se acercara. Al igual que el mensajero de aquella mañana, estaba agotada del viaje.
“Su alteza”, dijo sin aliento. “Me envía tu hermano, mi señor el rey Céforo, para transmitirte malas noticias. Tu hijo Uriel fue capturado en Ichidag, en el campo de batalla, y llevado a Gilane”.
“Ya estoy informada de todo eso”, dijo Potema con desdén. “Dispongo de mensajeros propios. Dile a tu señor que cuando gane esta batalla, pagaré el rescate que pida por su liberación”.
“Su alteza, una multitud enfurecida se cruzó con la caravana que portaba a tu hijo antes de llegar a Gilane”, dijo la jinete con presteza. “Tu hijo está muerto. Lo quemaron dentro del carruaje. Está muerto”.
Potema apartó la vista de la joven y fijó su mirada en la batalla. Sus soldados iban a vencer. El ejército de Magnus estaba en retirada.
“Tengo otra noticia más, alteza”, dijo la jinete. “El rey Céforo va a ser proclamado emperador”.
Potema no miró a la joven. Su ejército estaba celebrando la victoria.
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Año 127 de la Tercera Era
Después de la batalla de Ichidag, el emperador Uriel Septim III fue capturado y encontró la muerte a manos de la furiosa muchedumbre antes de que lo pudieran llevar al castillo de su tío en el reino Páramo del Martillo de Gilane. Su tío, Céforo, se proclamó emperador y se dirigió a la Ciudad Imperial. Las tropas anteriormente leales al emperador Uriel y a su madre, la Reina Loba Potema, juraron lealtad al nuevo emperador. A cambio de su apoyo, los nobles de Skyrim, Roca Alta, Páramo del Martillo, la isla de Estivalia, Bosque Valen, Ciénaga Negra y Morrowind demandaron y recibieron un nuevo nivel de autonomía e independencia del Imperio. La Guerra del Diamante Rojo llegó a su fin.
Potema continuó librando una batalla que no podía ganar. Su área de influencia disminuía cada vez más hasta que solo quedó bajo su mando el antiguo reino de Soledad. Invocó a los daedra para que luchasen por ella, hizo que sus nigromantes resucitaran a sus enemigos caídos como guerreros inmortales y organizó un ataque tras otro contra las fuerzas de sus hermanos, el emperador Céforo Septim I y el rey Magnus de Lilmoth. Sus aliados comenzaron a abandonarla conforme su locura crecía, y sus únicos compañeros terminaron siendo los zombis y esqueletos que había acumulado a lo largo de los años. El reino de Soledad se convirtió en una tierra de muertos. Las historias de la antigua Reina Loba atendida por criadas hechas de putrefactos esqueletos y organizando planes de guerra con generales vampíricos siempre han aterrorizado al público.
Año 137 de la Tercera Era
Magnus abrió la pequeña ventana de su habitación. Por primera vez en semanas, escuchó de nuevo los sonidos de la ciudad: el chirrido de los carros, el trote de los caballos sobre las piedras y, a lo lejos, la risa de un niño. Sonrió conforme volvía a la pila para lavarse la cara y terminar de vestirse. Llamaron a la puerta con un toque familiar.
“Entra, Pel”, dijo.
Pelagio entró en la habitación. Era obvio que hacía horas que estaba despierto. A Magnus le maravillaba su energía, a veces se preguntaba lo largas que serían las batallas si fuesen libradas por niños de doce años.
“¿Has visto la calle?”, preguntó Pelagio. “¡Toda la gente del pueblo ha vuelto! ¡Hay tiendas, un gremio de magos, incluso allá abajo en el puerto, vi cientos de tiendas por todas partes!”.
“Ya no hay nada que temer. Nos hemos encargado de los zombis y fantasmas que solían andar por aquí y ahora saben que es seguro volver”.
“¿Se volverá un zombi el tío Céforo cuando se muera?”, preguntó Pelagio.
“No me extrañaría”, bromeó Magnus. “¿Por qué lo preguntas?”.
“He escuchado algunos comentarios sobre si está viejo y enfermo”, dijo Pelagio.
“No es tan viejo”, dijo Magnus. “Tiene sesenta años. Solo dos más que yo”.
“¿Y cuántos años tiene la tía Potema?” preguntó Pelagio.
“Setenta”, dijo Magnus. “Y sí, son bastantes años. Si tienes alguna pregunta más, tendrá que esperar. Ahora tengo que ir a ver al comandante, pero podemos hablar en la cena. ¿Serás capaz de entretenerte sin meterte en problemas?”.
“Sí, señor”, dijo Pelagio. Comprendió que su padre debía continuar el asedio al castillo de la tía Potema. Después de haberlo conquistado y haberla encerrado, dejarían la posada y se mudarían a él. A Pelagio no le gustaba la idea. El pueblo entero tenía un olor extraño, como a muerto, pero no podía ni acercarse al castillo sin que le diesen arcadas del olor que desprendía. Aunque se hubiesen volcado un millón de flores en ese lugar, no habrían provocado el menor cambio.
Caminó por la ciudad durante horas, compró algo de comida y unos lazos para su hermana y su madre, que estaban en Lilmoth. Pensó a quién más debía comprar regalos y se asombró. Todos sus primos, los hijos de su tío Céforo, del tío Antíoco y de la tía Potema habían muerto durante la guerra, algunos en batalla y otros durante la hambruna, ya que gran número de cosechas habían sido calcinadas. La tía Bianki había muerto el año anterior. Solo quedaban él, su madre, su hermana, su padre y su tío el emperador. Y la tía Potema. Pero ella no contaba.
Cuando llegó al gremio de magos esa mañana, decidió no entrar. Esos lugares siempre lo habían asustado, con todo ese humo, esos cristales y tantos libros antiguos. Esta vez, a Pelagio se le ocurrió que podría comprarle un regalo a su tío Céforo, un recuerdo del gremio de magos de Soledad.
Había una anciana que estaba forcejeando con la puerta principal para abrirla, así que Pelagio la ayudó.
“Gracias”, dijo la mujer.
Sin duda, era la persona más anciana que había visto jamás. Su rostro parecía una manzana podrida y arrugada con un mechón de pelo blanco. Por instinto, se apartó de su retorcida garra cuando ella empezó a acariciarle la cabeza, pero llevaba una gema en el cuello que lo fascinó de inmediato. Era una joya brillante y amarilla, aunque parecía tener algo atrapado en ella. Cuando reflejó la luz de las velas, se vio la forma de una bestia de cuatro patas paseando.
“Es una gema de alma”, dijo la mujer. “En ella está encerrado el demonio de un hombre lobo demonio. Fue encantada hace mucho, mucho tiempo, con el poder de hechizar a la gente, pero he estado pensando en darle otro. Quizás algo de la escuela de alteración, como cierre o escudo”. Hizo una pausa y miró al chico con sus ojos claros y legañosos. “Me suena tu cara, muchacho. ¿Cómo te llamas?”.
“Pelagio”, respondió. Normalmente habría dicho “príncipe Pelagio”, pero le habían advertido que no era conveniente llamar la atención en el pueblo.
“Conocí a un Pelagio”, dijo la anciana sonriendo lentamente. “¿Estás solo, Pelagio?”.
“Mi padre está con el ejército, atacando el castillo. Pero volverá en cuanto hayan derribado las puertas”.
“Me atrevo a aventurar que no tardará mucho en suceder”, suspiró la anciana. “Nada dura eternamente, por muy bien hecho que esté. ¿Vas a comprar algo al gremio de magos?”.
“Quería comprar un regalo para mi tío”, dijo Pelagio. “Pero no sé si tengo suficiente dinero”.
La anciana dejó al niño para que mirase las mercancías mientras ella se dirigía al encantador del gremio. Era un joven nórdico, ambicioso y recién llegado al reino de Soledad. Le costó un poco de persuasión y un montón de oro convencerlo de que eliminase el hechizo de encanto de la gema de alma e introdujese en su lugar una poderosa maldición, un lento veneno que succionaría la sabiduría del portador año tras año hasta que perdiese la razón. También compró un anillo barato de resistencia al fuego.
“Por ser tan amable con una anciana, te he comprado esto”, dijo mientras le daba al muchacho el colgante y el anillo. “Dale el anillo a tu tío, dile que contiene un hechizo de levitación. Si alguna vez debe saltar desde lugares muy altos, lo protegerá. La gema de alma es para ti”.
“Gracias”, dijo el joven. “Pero eres demasiado amable, no puedo aceptarlo”.
“La amabilidad no tiene nada que ver con esto”, respondió la anciana con sinceridad. “Mira, he estado en el salón de los archivos un par de veces y he leído sobre ti en las profecías de los Pergaminos antiguos. Algún día serás emperador, pequeño, el emperador Pelagio Septim III. Con la ayuda de esta gema de alma, pasaréis a la posteridad tus descendientes y tú”.
Con estas palabras, la anciana desapareció por uno de los pasillos del gremio de magos. Pelagio la buscó, pero no se le ocurrió mirar detrás de un montón de piedras. Si lo hubiese hecho, habría descubierto un túnel directo desde la ciudad hasta el mismísimo corazón del castillo de Soledad. Si hubiese averiguado cómo llegar allí, habría encontrado el dormitorio de la reina después de dejar atrás a los tambaleantes no muertos y los restos de lo que una vez fue un precioso palacio.
En ese dormitorio habría encontrado a la Reina Loba de Soledad descansando y escuchando los sonidos que hacía su castillo al derrumbarse. Habría podido observar una sonrisa desdentada en su cara al expirar.
De la pluma de Inzolico, sabio del segundo siglo:
Año 137 de la Tercera Era
Potema Septim murió después de un mes de asedio a su castillo. En vida, había sido la Reina Loba de Soledad, hija del emperador Pelagio II, esposa del rey Mantiarco, tía de la emperatriz Kintyra II, madre del emperador Uriel III y hermana de los emperadores Antíoco y Céforo. A su muerte, Magnus proclamó a su hijo, Pelagio, como gobernante de Soledad con la orientación del consejo real.
Año 140 de la Tercera Era
El emperador Céforo Septim murió al caer de su caballo. Su hermano fue proclamado emperador Magnus Septim.
Año 141 de la Tercera Era
Pelagio, rey de Soledad, fue descrito como “excéntrico en ocasiones” en los anales del Imperio. Se casó con Katarish, duquesa de Páramo de Vvarden.
Año 145 de la Tercera Era
El emperador Magnus Septim muere. Su hijo, que será conocido como Pelagio el Loco, es coronado.
La retaguardia
de
Tenace Mourl
l castillo aguantaría. Independientemente de los ejércitos, los muros de la mansión de Cascabel no caerían, ese era el pequeño consuelo de Menegur. Estaba hambriento. De hecho, nunca había estado tan hambriento. El pozo del atrio de la fortaleza le abastecía con agua suficiente como para aguantar hasta la Cuarta Era, pero el estómago de Menegur le recordaba minuto a minuto que necesitaba comida.
Lo habían engañado con el carro de provisiones. Cuando su ejército y las fuerzas del rey de Soledad abandonaron la mansión de Cascabel y él se colocó en las almenas cubriéndoles la retaguardia y protegiendo su retirada, le dejaron un carro de provisiones con suficiente comida para meses. Hasta la noche siguiente a su partida no inspeccionó la despensa, y entonces vio que no había nada comestible en el carro. Todos y cada uno de los baúles estaban llenos de armaduras de cuero de netch de la incursión del ejército en Morrowind. Al parecer, sus
confederados nórdicos pensaron que aquel material ligeramente opaco estaba hecho de galleta con gelatina. Si los dunmer a quienes robaron la caravana se enterasen, no podrían parar de reírse.
Menegur pensó que su compañera mercenaria Aerin, familiar suyo, también se habría reído. Como era experta en este tipo de armadura ligera, había hablado con gran autoridad acerca del cuero de netch, aunque hizo un inciso para mencionar que estas armaduras no se podían comer como otros tipos de cuero en caso de apuro. Era una pena que no estuviera allí para disfrutar de esta situación tan irónica, pensó Menegur con rabia. Había vuelto a Morrowind incluso antes de que el ejército real lo hubiera hecho, prefiriendo una vida de fugitiva a una existencia libre en el frío Skyrim.
El guardia de la mansión de Cascabel había devorado toda la hierba del patio al decimosexto día. Había registrado el castillo al completo: encontró un montón de tubérculos podridos y se los comió, se alimentó también con un polvoriento ramillete de
flores del dormitorio de la condesa, y persiguió y engulló prácticamente todas las ratas e insectos, a excepción de los más astutos, que infestaban los muros del castillo. Los aposentos de los habitantes del castillo, repletos de amargos libros jurídicos incomestibles, aportaron unas migajas de pan. Menegur incluso había arañado el moho de las piedras. Era innegable: moriría de hambre antes de que su ejército volviera para romper las filas de los enemigos que rodeaban la fortaleza.
“Lo peor de todo”, se dijo Menegur, que había empezado a hablar consigo mismo el segundo día que pasó solo en el castillo, “es lo cerca que está el sustento.”
Una amplia arboleda repleta de manzanas doradas se extendía acre tras acre cerca de los muros del castillo. La luz del sol proyectaba un brillo seductor sobre la fruta, y el cruel viento trasportaba los dulces olores hasta Cascabel para torturarlo.
Al igual que la mayoría de los bosmer, Menegur era arquero. Era un maestro en la lucha a larga y media distancia, pero sabía que no duraría demasiado en una lucha cuerpo a cuerpo como la que afrontaría si salía del castillo y entraba en el campamento enemigo de la arboleda. En algún momento tendría que intentarlo, aunque había estado temiendo que llegara ese día. Y por fin lo había hecho.
Menegur se puso la armadura de netch por primera vez y sintió la empolvada textura, similar al terciopelo, del cuero sobre su piel. Además, percibió una ligera vibración, que reconoció como los restos de los nematocitos de la venenosa carne del netch que todavía hormigueaban meses después de su muerte con el veneno diluido. La combinación le transmitió cierta vitalidad. Aerin había descrito la sensación perfectamente cuando le explicó cómo defenderse con una armadura de cuero de netch puesta.
Cuando cayó la noche, Menegur salió sin hacer ruido por la puerta trasera del castillo, que cerró tras él con una llave bastante voluminosa. Se aproximó a la arboleda tan sigilosamente como pudo, pero un centinela de paso que salió de detrás de un árbol lo vio. Menegur mantuvo la calma e hizo lo que le había recomendado Aerin: no moverse hasta que lo atacasen. La espada del centinela se deslizó por la armadura y golpeó hacia la izquierda, haciendo que el hombre se desequilibrara. Ese es el truco que había aprendido: tienes que estar preparado para el golpe y simplemente moverte cuando te ataquen para que la armadura membranosa desvíe el daño.
“Utiliza la velocidad de tu enemigo contra él”, se dijo, recordando lo que Aerin solía aconsejar.
Lo atacaron varias veces más en la arboleda, pero cada hachazo y cada golpe de espada acababan desviándose a alguna otra parte. Con las manos llenas de manzanas, Menegur volvió al castillo. Cerró con llave la puerta trasera tras él y se dispuso a disfrutar de su orgía alimenticia.
Semana tras semana, el bosmer salía a robar comida. Los guardias comenzaron a anticiparse a sus asaltos, pero él preparaba escapadas a intervalos irregulares y siempre recordaba que debía esperar a que lo golpearan, recibir el ataque y después devolverlo. De esa forma, vivió y sobrevivió a su solitaria vigilia en la mansión de Cascabel.
Cuatro meses después, cuando se estaba preparando para un nuevo saqueo de manzanas, Menegur oyó un fuerte clamor en la puerta principal. Al estudiar al grupo desde una distancia segura tras las almenas, vio los escudos del rey de Soledad, su aliado el conde de Cascabel y su enemigo el rey de Farrun. Obviamente, habían firmado una tregua.
Menegur abrió las puertas y los ejércitos inundaron el patio. Muchos de los caballeros de Farrun fueron a estrechar la mano al hombre al que habían denominado la “sombra de la arboleda”, expresándole su admiración ante sus habilidades defensivas y disculpándose con buena voluntad por sus intentos de asesinarlo. Tan solo hacían su trabajo.
“Casi no queda ni una manzana en los árboles”, dijo el rey de Soledad.
“Bueno, empecé por los árboles situados más al exterior y me fui abriendo camino”, explicó Menegur. “Recogí fruta de más para que las ratas salieran de los muros y así conseguir también algo de carne”.
“Hemos pasado los últimos meses acordando los detalles de la tregua”, dijo el rey. “Ha sido bastante pesado. En cualquier caso, el conde ahora recuperará la posesión de su castillo, pero hay un pequeño detalle que tenemos que aclarar. Como eres un mercenario, debes asumir tus propios gastos. Si hubieras sido uno de mis súbditos, las cosas serían diferentes, pero existen leyes que debemos respetar”.
Menegur se preparó para el golpe.
“El problema es”, continuó el rey, “que te has hecho con una buena parte de la cosecha del conde mientras estabas aquí. Echando cálculos de forma razonable, te has comido la suma equivalente a tu salario de mercenario, o quizás un poco más. Obviamente, no quiero penalizarte por el trabajo tan estupendo que has hecho defendiendo el castillo en unas circunstancias tan incómodas, aunque supongo que estarás de acuerdo conmigo en que es importante respetar las antiguas leyes, ¿verdad?”
“Por supuesto”, respondió Menegur, aceptando el golpe.
“Me alegra escuchar eso”, dijo el rey. “Según nuestras estimaciones, le debes al conde de Cascabel treinta y siete monedas de oro imperiales”.
“Que con gusto me cobraré, con intereses, tras la cosecha de otoño”, añadió Menegur. “Queda más en la arboleda de lo que parece”.
Los reyes de Soledad y Farrun y el conde de Cascabel miraron al bosmer.
“Estoy de acuerdo en que hay que respetar estrictamente las leyes antiguas. He dispuesto de mucho tiempo para leer bastantes libros mientras firmabais la tregua. En el año 246 de la Tercera Era, durante el reinado de Uriel IV, el consejo imperial intentó regular los derechos de propiedad en Skyrim durante aquella época tan caótica y decretó que cualquier hombre que no dependiera de un señor feudal y que hubiera ocupado un castillo durante más de tres meses gozaría de los derechos y los títulos de esa propiedad. Evidentemente, es una ley justa que pretendía disuadir a los terratenientes ausentes o a los extranjeros”, sonrió Menegur, mientras sentía la sensación ya tan familiar de ver cómo el golpe se desviaba. “Según el dictado de la ley, yo soy el conde de Cascabel”.
El hijo de este guardia todavía ostenta el título de conde de Cascabel. Cultiva las mejores manzanas del Imperio, las más deliciosas.
La sensual doncella argoniana, Volumen 1
de Grosserio Curio
Acto IV, escena III, continuación
Subesu Faldón:
¡Claro que no, señor! Estoy aquí para limpiar sus aposentos.
Funebrio Armo:
¿Es la única razón por la que has venido aquí, pequeña? ¿La limpieza de mis aposentos?
Subesu Faldón:
No sé a qué se refiere, señor. Tan solo soy una pobre criada argoniana.
Funebrio Armo:
Eso es lo que eres, cariño. Y se te da bien, por cierto. Qué piernas tan fuertes tienes, y qué bien te sienta ese faldón.
Subesu Faldón:
¡Señor, me está avergonzando!
Funebrio Armo:
No temas, conmigo estás a salvo.
Subesu Faldón:
Tengo que terminar de limpiar, señor. ¡La señora pedirá mi cabeza si no lo hago!
Funebrio Armo:
Debes limpiar, ¿eh? Tengo un trabajito para ti. Ven, límpiame la lanza.
Subesu Faldón:
¡Pero es enorme! ¡Podría llevarme toda la noche!
Funebrio Armo:
Tenemos mucho tiempo, cariño. Mucho tiempo.
FIN DEL IV ACTO, ESCENA III
La sensual doncella argoniana, Volumen 2
de
Grosserio Curio
ACTO VII, ESCENA II, CONTINÚA
Subesu Faldón:
Santos dioses, ¡menuda barra de pan! ¿Cómo va a entrar eso en mi horno?
Funebrio Armo:
Esta barra no está lista para el horno, cariño. Primero hay que amasarla.
Subesu Faldón:
Pues no perdamos más tiempo. ¿Cómo debo hacerlo?
Funebrio Armo:
Ah, mi ingenua doncella argoniana, ¿con qué va a ser? Con las manos.
Subesu Faldón:
¿Me tengo que manchar las manos? ¿Aquí?
Funebrio Armo:
Por supuesto.
Subesu Faldón:
Pero... ¿y si la señora me sorprende? Esa barra está destinada a su boca.
Funebrio Armo:
No temas, mi delicada flor. Ya saciaré el hambre de la señora más tarde.
Subesu Faldón:
Muy bien, pero me temo que mi horno aún no está caliente. ¡Puede llevar varias horas!
Funebrio Armo:
Tenemos mucho tiempo, cariño. Mucho tiempo.
FIN DEL VII ACTO, ESCENA II
La tarta y el diamante
de
Athyn Muendil
e encontraba en La rata y el cazo, una taberna para forasteros de Ald’ruhn. Conversaba con mis compañeros ratas, cuando la vi por primera vez. Es bastante habitual ver mujeres bretonas por La rata y el cazo. Parece que, como nación, tienen una gran inclinación a viajar lejos de sus atalayas de Roca Alta. Las ancianas bretonas, sin embargo, no son tan dadas a la migración. Aquí teníamos a una vieja ajada intentando llamar nuestra atención, paseándose por la estancia, hablando con todos.
Nimloth y Oediad estaban en su mesa de costumbre, y bebían lo de costumbre. Oediad estaba jactándose de cierto botín que había obtenido de forma ilícita: un diamante colosal, tan grande como la mano de un bebé y tan claro como el agua de un manantial. Yo lo estaba admirando, cuando oí el crujir de huesos viejos tras de mí.
“Tened un buen día, amigos”, dijo la anciana. “Me llamo Abelle Chriditte, y necesito una ayuda económica para obtener transporte hacia a Ald Redaynia”.
“Si quieres caridad, te convendría pasarte por el templo”, dijo Nimloth secamente.
“No busco caridad”, dijo Abelle. “Lo que busco es un trueque de servicios”.
“Vas a hacer que me ponga enfermo, anciana”, se rió Oediad.
“¿Has dicho que te llamabas Abelle Chriditte?” pregunté. “¿Tienes algún parentesco con Abelle Chriditte, la alquimista de Roca Alta?”
“Un gran parentesco”, dijo riéndose para sí. “Somos la misma persona. ¿Tal vez queráis que os prepare alguna poción a cambio de oro? Por lo que he visto, estás en posesión de un diamante espléndido. Las cualidades mágicas de los diamantes son prácticamente ilimitadas”.
“Lo siento, anciana, pero no pienso cambiarlo por magia. Ya me costó lo suyo robar este”, dijo Oediad. “Conozco a un perista que me lo cambiará por oro”.
“Pero ese perista tuyo te exigirá cierto porcentaje a cambio, ¿me equivoco? ¿Qué me dirías si te diese una poción de invisibilidad a cambio? A cambio de ese diamante, obtendrías los medios para robar muchos más. Un trato más que justo a cambio de mis servicios, diría yo”.
“Lo sería si tuviera oro que darte”, dijo Oediad.
“Aceptaré lo que quede de ese diamante una vez haya hecho la poción”, dijo Abelle. “Si lo llevases al gremio de magos, tendrías que proveerles de todos los ingredientes y pagar por sus servicios. Pero yo he aprendido mi oficio en la naturaleza, donde no existían alquimistas que disolviesen los diamantes en polvo. Cuando una debe hacerlo a mano, por simple pericia, recibe restos que esos estúpidos cacharros cuecepociones del gremio simplemente se tragan”.
“Todo eso suena muy bien”, dijo Nimloth. “Pero, ¿cómo sabemos que tu poción funcionará? Si haces la poción y te marchas con el resto del diamante de Oediad, no sabremos si la poción funciona hasta después de haberte marchado”.
“Ah, la confianza, qué bien más escaso en estos días”, suspiró Abelle. “Supongo que podría hacerte dos pociones, y aun así me quedaría un trocito de diamante. No demasiado, pero tal vez lo suficiente como para llegar hasta Ald Redaynia. Así podrías probar la primera poción aquí y ahora, y ver si quedas satisfecho o no”.
“Pero”, intervine yo, “podrías hacer una poción que surta efecto y otra que no, y quedarte así con mayor parte del diamante. Hasta podría darte un veneno de acción lenta de forma que, para cuando ella llegase a Ald Redaynia, estarías muerto”.
“¡Válgame Kynareth! ¡Sí que receláis los dunmer! Apenas me quedará diamante, pero podría haceros dos pociones de dos dosis cada una, de forma que podáis confirmar por vosotros mismos que la poción funciona y no tiene efectos adversos. Si aún no confiáis en mí, venid conmigo a mi mesa y contemplad cómo las elaboro, si eso os place”.
Así, convinimos que yo acompañaría a Abelle a su mesa, donde tenía todo tipo de bolsas de viaje, llenas de hierbas y minerales, con el fin de cerciorarme de que no estaba haciendo dos pociones diferentes. La preparación fue de casi una hora, aunque ella me invitó amablemente a terminarme su jarra de vino mientras veía como trabajaba. Quebrar y pulverizar el diamante fue lo que más tiempo requirió. Una y otra vez pasó sus nudosas manos sobre la gema, entonando encantamientos antiguos y quebrando las facetas de la gema en trozos más y más pequeños. Aparte, Abelle preparó pastas de verde amargo picado, tubérculos rojos machacados de dell’arco spae y unas gotas de aceite de ciciliane. Mientras, me terminé el vino.
“Anciana”, dije al fin suspirando. “¿Cuánto vas a tardar con esto? Empiezo a cansarme de verte trabajar”.
“El gremio de magos ha engañado al populacho, haciéndoles creer que la alquimia es una ciencia”, dijo. “Pero si estás cansado, descansa la vista”.
Mis ojos se cerraron, al parecer por su propia iniciativa. Pero algo había en aquel vino. Algo que me hizo hacer lo que ella me pidió.
“Creo que elaboraré la poción en forma de galletas. Es más potente así. Ahora dime, joven, ¿qué harán tus amigos una vez les dé la poción?”
“Atracarte en las calles cuando sea de noche para arrebatarte el resto del diamante”, me limité a decir. No quería decir la verdad, pero acababa de hacerlo.
“Eso me parecía, pero quería estar segura. Ya puedes abrir los ojos”.
Abrí los ojos. Abelle acababa de dejar todo presentado en un plato de madera: dos galletas pequeñas y un cuchillo de plata.
“Coge las galletas y llévalas a la mesa”, dijo Abelle. “Y no digas nada, limítate a estar de acuerdo con todo lo que diga”.
E hice lo que me dijo. Era una sensación curiosa. No me importaba ser su marioneta. Por supuesto, pensándolo ahora, me siento ofendido. Pero entonces, obedecer sin vacilación me parecía perfectamente natural.
Abelle le dio las galletas a Oediad y yo verifiqué debidamente que ambas habían sido elaboradas de igual forma. Ella le sugirió que cortara una por la mitad, y que ella comería una porción y él la otra, para que así él supiera que surtían efecto y no estaban envenenadas. Oediad pensó que era una buena idea y usó el cuchillo de Abelle para cortar la galleta. Abelle cogió el trozo de la izquierda y se lo metió en la boca. Oediad cogió el trozo de la derecha y se lo tragó con más cautela.
Abelle y todas las bolsas que llevaba se desvanecieron casi al instante. A Oediad no le sucedió nada.
“¿Por qué le ha funcionado a la bruja y a mí no?”, lamentó Oediad.
“Porque el polvo de diamante solo estaba en la parte izquierda de la hoja del cuchillo” dijo la vieja alquimista a través de mí. Pude sentir cómo su control sobre mí iba mermando conforme aumentaba la distancia y ella se alejaba, invisible y presurosa, por las oscuras calles de Ald’ruhn, alejándose de La rata y el cazo.
Nunca dimos con Abelle Chriditte ni con el diamante. Nadie sabe si llegó a completar su peregrinación a Ald Redaynia. Las galletas no tuvieron efecto alguno, salvo que Oediad sufrió un grave caso de diarrea que le duró casi una semana entera.
La tercera puerta
de
Annanar Orme
I.
A Ellabeth, yo canto, reina del hacha,
capaz de derrumbar un olmo entero
y talar el Bosque Valen de una racha.
De Alfhedil en Tel Aruhn aprendió con esmero.
Él le enseñó a blandir el arma y la postura
para que el hacha oscilase elegante y con soltura.
También las hachas con púas de los orcos fieros.
Cómo no, las de Hibernalia, de casi dos metros.
Y las hachas de filo hueco de los elfos del oeste,
que cimbrean y silban cuando atraviesan a cualquier hueste.
Con un hacha de un solo filo, podía a dos hombres decapitar.
Con la de dos filos, a más de diez llegó a matar.
Aunque su leyenda no habla de sus hachazos
sino del hombre que su corazón partió en pedazos.
II.
Llegado de Rosa Negra, Nienolas Ulwarth el Poderoso
era el único que con su hacha vencer a Ellabeth podía.
Si ella talaba cincuenta, él cincuenta y tres cortaba garboso
Ellabeth sintió de inmediato que era el hombre que quería.
Cuando le declaró su amor, Nienolas se rió descarado
y le dijo que más amaba al mango y astil de su machado.
Si, a pesar de todo, su deseo no podía apagar
su corazón para Lorinthyrae solo tenía lugar.
De la doncella Ellabeth, la reina del hacha, se apoderó la furia
y comenzó a pensar en la muerte con penuria.
En Mephala y Sheogorath encontró la inspiración.
Durante semanas, trabajó en su venganza con dedicación.
Una noche, raptó a su rival sin benevolencia,
Y le expuso sus opciones entre condena y supervivencia.
III.
Lorinthyrae se despertó en una casa en un desierto,
en una habitación con tres puertas y vacía.
Ellabeth decidió explicarle todo el entuerto.
En una puerta, Nienolas y ella la esperarían.
Tras la segunda, un demonio haría aparición.
Y detrás de la tercera, estaba la salvación.
Debía elegir un camino y hacerlo con premura.
Si no, un hacha la llevaría a la sepultura.
Lorinthyrae comenzó a llorar y Ellabeth se arrepintió.
A su derecha había una puerta y la abrió.
La atravesó, camino de los páramos desiertos,
e instó a Lorinthyrae a salir, es cierto.
Lorinthyrae hizo caso omiso, su destino no estaba dictado.
Y, al abrir la primera puerta, encontró a Nienolas descuartizado.
IV.
Ellabeth había mentido, no había ningún demonio escondido.
Y las extremidades que de Nienolas faltaban, tras la tercera puerta se hallaban.
La última vaina de akrash
de Tabar Vunqidh
Durante varios días del caluroso verano del año 407 de la Tercera Era, una joven y hermosa dunmer cubierta con un velo visitó a uno de los maestros armeros en la ciudad de Tear. Los lugareños decidieron que tenía que ser joven y bella por su figura y su porte, pese a que nadie vio su cara en ningún momento. El armero y ella se retiraban a la parte trasera de la tienda; él cerraba su negocio y daba un par de horas libres a sus aprendices. Después, a media tarde, ella se iba para volver exactamente a la misma hora el día siguiente. Comenzaron los rumores, pese a que era una tontería. Lo que hacía el anciano con una mujer tan bien vestida y de tan atractivas proporciones se convirtió en motivo de numerosos chistes bastante subidos de tono. Varias semanas después, cesaron las visitas y la vida volvió a la normalidad en los barrios bajos de Tear.
Tuvieron que pasar uno o dos meses desde que las visitas cesaran, para que en una de las muchas tabernas del vecindario, un joven sastre local, que había empinado el codo más de lo debido, se atreviera a preguntarle al armero: “¿Qué es lo que le pasó a tu amiga? ¿Le rompiste el corazón?”
El armero, que estaba al corriente de los rumores, se limitó a responder: “Es una joven decente de buena familia. No hay nada entre nosotros”.
“¿Y para qué iba todos los días a tu tienda?”, le preguntó el joven tabernero, que había esperado ansioso a que surgiera el tema.
“Por si os interesa, estaba enseñándole el oficio”, dijo el armero.
“Nos estás tomando el pelo”, rio el sastre.
“No, la joven siente una fascinación especial por mi particular maestría”, comentó el armero, con una pizca de orgullo antes de empezar a soñar despierto. “Concretamente le enseñé a arreglar espadas que hubieran sufrido todo tipo de abolladuras o rupturas, fisuras muy finas, o cuyos pomos, gavilanes o puños se hubieran roto. Cuando empezó a hacerlo por primera vez, no tenía ni idea de cómo asegurar el puño a la espiga de la hoja... Bueno, por supuesto, al principio estaba un poco verde, ¿cómo no iba a estarlo? Pero no le daba miedo mancharse las manos. Le enseñé a recomponer las pequeñas incrustaciones de plata y las filigranas de oro que se pueden llegar a encontrar en las espadas buenas y a sacarles brillo a todas, hasta que se reflejaran igual que un espejo y pareciera que acabaran de salir del yunque celestial de los mismísimos dioses”.
El joven tabernero y el sastre se rieron a carcajada limpia. No importaba lo que alegara, el armero hablaba del entrenamiento de la joven como si se tratara de la historia de un amor perdido hace mucho tiempo.
La mayoría de los lugareños que estaban en la taberna habrían escuchado el patético relato del armero, si no hubiera surgido un rumor más importante y prioritario. Otro comerciante de esclavos había sido asesinado. Le encontraron en el centro de la ciudad, abierto en canal. Ya iban seis en total en apenas dos semanas. Algunos denominaban al asesino “el liberador”, aunque ese tipo de entusiasmo antiesclavista era poco corriente entre el pueblo llano. Ellos prefirieron llamarle “el podador”, ya que había decapitado a sus primeras víctimas. Pese a que otras habían sido perforadas, cortadas en lonchas o destripadas, se optó por conservar el irónico apodo original de “el podador”.
Mientras que los gamberros entusiastas hacían apuestas sobre el estado en el que se encontraría el cadáver del próximo comerciante de esclavos, varias decenas de supervivientes de dicho negocio se congregaron en la casa solariega de Serjo Dres Minegaur. Minegaur era un miembro de segunda categoría de la Casa Dres, aunque también uno de los más importantes de la fraternidad del comercio de esclavos. Puede que ya hubiera dejado atrás sus mejores años, pero sus asociados seguían contando con él debido a su sabiduría.
“Necesitamos reunir toda la información de la que dispongamos sobre el tal “podador” y buscarlo en base a ella”, afirmó Minegaur, que se encontraba sentado ante su opulenta chimenea. “Sabemos que siente un odio irracional tanto por la esclavitud como por los comerciantes de esclavos y que es hábil con la espada. Deducimos que tiene que ser sigiloso y delicado, ya que ha ejecutado a los hermanos que se encontraban más seguros y en las moradas más protegidas. Me parece que tiene que ser un aventurero, un forastero. Probablemente ningún ciudadano de Morrowind lucharía contra nosotros de esta forma”.
Los comerciantes de esclavos afirmaron con la cabeza dándole la razón. La idea de que fuera un forastero era lo que más se ajustaba a su problema. Siempre era cierto.
“Si tuviera cincuenta años menos, arrancaría mi espada Akrash de la chimenea”, dijo Minegaur haciendo un gesto como de aproximarse hacia la brillante arma, “y me uniría a vosotros para atrapar a este malvado. Le buscaría en los lugares donde se suelen reunir los aventureros: las tabernas y las salas de los gremios. Y, entonces, le daría un poco de su propia medicina”.
Los comerciantes de esclavos rieron educadamente.
“¿Supongo que no nos prestarías tu espada para ejecutarlo? ¿O sí lo harías, Serjo?”, preguntó con entusiasmo Soron Jeles, un joven esclavista adulador.
“Sería una tarea interesante para Akrash”, apuntó Minegaur. “Pero juré que nos jubilaríamos juntos”.
Minegaur llamó a su hija Peliah para que trajera más flin a los esclavistas, pero la despidieron manifestándole que no era conveniente. Esa noche se levantaría la veda del podador y beber no solucionaría sus problemas. Minegaur admiró de todo corazón su abnegación, especialmente debido a lo caro que estaba el alcohol.
Cuando se hubo marchado el último de los esclavistas, el anciano besó la cabeza de su hija y echándole la última miradita de admiración a Akrash, se dirigió tambaleándose hacia su cama. En cuanto desapareció, Peliah descolgó la espada y huyó por el campo que se encontraba detrás de la mansión solariega. Sabía que Kazagh la estaba esperando desde hacía horas en las caballerizas.
Salió de entre las sombras abalanzándose sobre ella y la envolvió con sus fuertes y peludos brazos, dándole un largo y dulce beso. Ella se apretó contra él todo el tiempo que tuvo valor. Finalmente, se separó y le entregó la espada. Él probó su hoja.
“Ni el mejor armero khajiita hubiera podido afilar una hoja de semejante precisión”, comentó, mientras miraba orgulloso a su amada. “Y sé que ayer propiné unos buenos cortes con ella”.
“Eso hiciste”, dijo Peliah, “pero parece que tuviste que cortar a través de una coraza de hierro”.
“Los esclavistas ahora están tomando precauciones”, respondió. “¿De qué hablaron durante la reunión?”
“Creen que se trata de un aventurero forastero”, rio. “A ninguno se le ocurrió que un esclavo khajiita dispondría de la habilidad necesaria para cometer todas esas podas”.
“¿Y tu padre no sospecha que es su querida Akrash la que está atravesando el mismísimo corazón de la opresión?”
“¿Por qué habría de hacerlo, si cada mañana se la encuentra tan reluciente como el día anterior? Ahora debo regresar antes de que alguien me eche en falta. Mi niñera a veces viene para preguntarme algún detalle sobre la boda, como si mis opiniones se tuvieran en cuenta en este asunto”.
“Te prometo”, añadió Kazagh muy serio, “que no te verás obligada a casarte para consolidar la dinastía esclavista de tu familia. La última vaina en la que enfundaré a Akrash será el corazón de tu padre. Y cuando seas huérfana, podrás liberar a los esclavos y trasladarte a una provincia más avanzada, donde podrás contraer matrimonio con quien desees”.
“Me pregunto quién será el elegido”, le incitó Peliah antes de salir corriendo de los establos.
Justo antes de que amaneciera, Peliah se despertó y salió sigilosamente al jardín donde encontró a Akrash escondida en una enredadera de verde amargo. La hoja todavía estaba relativamente afilada, aunque en su superficie habían aparecido unos cuantos arañazos verticales. Esta vez le ha decapitado, pensó, mientras iba borrando pacientemente las marcas con una piedra pómez, para después sacarle brillo con una solución de sal y vinagre. Ya estaba colgada, toda impecable, cuando su padre entró en el salón dispuesto a desayunar.
Cuando llegaron noticias de que habían encontrado a Kemillith Torom, el futuro marido de Peliah, a las afueras del cantón con la cabeza ensartada en un pincho a algunos metros de su cuerpo, ella no tuvo que hacerse la afligida. Su padre sabía que no quería casarse con él.
“Es una pena”, comentó su padre. “El chico era un buen esclavista, aunque hay muchos otros jóvenes que valorarán una alianza con nuestra familia. ¿Qué me dices de Soron Jeles?”
Dos noches después, Soron Jeles recibió la visita de “el podador”. La lucha no duró mucho. Sin embargo, Soron llevaba escondida en una de sus mangas una pequeña arma para defenderse, una aguja que había untado con la savia de una planta venenosa. Tras recibir la estocada mortal, se desplomó hacia delante clavando el alfiler en la pantorrilla de Kazagh. Para cuando regresó a la mansión solariega de Minegaur, estaba agonizando.
Ya con la vista nublada, escaló hasta el alero de la casa que daba a la ventana de Peliah. Dio unos golpecitos, pero Peliah no le contestó de inmediato, ya que estaba profunda y agradablemente dormida soñando con un futuro junto a su amante khajiita. Golpeó más fuerte la ventana, lo que provocó que no solo se despertara Peliah, sino su padre que se encontraba en la habitación contigua.
“¡Kazagh!”, gritó abriendo la ventana. La siguiente persona que entró en la habitación fue el mismísimo Minegaur.
Cuando lo vio, su esclavo, su propiedad, estaba a punto de rebanar la cabeza de su hija, su propiedad, con su espada, su propiedad. De inmediato, con la energía de un joven, se acercó apresuradamente al moribundo khajiita arrebatándole la espada. Antes de que Peliah consiguiera detenerle, su padre había atravesado vigorosamente el corazón de su amante.
Tras la agitación, el anciano tiró la espada y se dirigió hacia la puerta para llamar a la guardia. Después se le ocurrió cerciorarse de que su hija no estaba herida y de que no sería necesario avisar a un curandero. Minegaur se volvió hacia ella. Por un momento se sintió simplemente desorientado, notó la fuerza del golpe pero no la hoja que le atravesaba. Entonces fue cuando vio la sangre y sintió el dolor. Antes de que fuera totalmente consciente de que su hija le había apuñalado con Akrash, cayó muerto. Finalmente, la espada encontró su vaina.
Una semana después, una vez realizadas las investigaciones oficiales, enterraron al esclavo en una tumba anónima de un cementerio secundario mientras que Serjo Dres Minegaur disfrutó de su descanso eterno en una modesta esquina del opulento mausoleo familiar. Una gran multitud de mirones curiosos asistieron al funeral del noble esclavista que llevó una vida secreta, la del “podador” que asesinaba salvajemente a sus competidores. Los allí reunidos se mantuvieron en silencio, guardando respeto, pese a que nadie podía dejar de imaginar los últimos momentos que había vivido aquel hombre. En su locura, atacó a su propia hija, defendida afortunadamente por un leal y desventurado esclavo antes de que Minegaur se clavara la espada a sí mismo.
Entre los presentes se encontraba un anciano armero, quien vio por última vez a la joven dama oculta tras un velo, antes de que desapareciera para siempre de Tear.
La verdad sobre la Madre Noche
de
Gastón Bellefort
pesar de las múltiples obras que se han escrito acerca del Morag Tong de Morrowind y de la Hermandad Oscura de Tamriel, de mayor implantación, aún existe cierta confusión sobre el momento y realidad del proceso de fundación de estos temidos gremios de asesinos. O más concretamente, cuándo se escindió la Hermandad Oscura del Morag Tong, ya que, como muchos convienen, la primera es una escisión del segundo.
El principal elemento de debate parece ser la figura de la Madre Noche, una mujer que ocupa un lugar prominente en ambas organizaciones. A través de entrevistas e investigaciones, y no poco riesgo para mi propia vida (pues esta información es sagrada para la Hermandad Oscura), al fin he resuelto este misterio ancestral. Al fin he descubierto la verdad sobre la Madre Noche.
Aunque su nombre se ha perdido en el pasado, en otros tiempos la Madre Noche era una simple mortal, una elfa oscura que vivía en una pequeña aldea situada en la actual ciudad de Bravil, en la Provincia Imperial de Cyrodiil. Era una miembro respetada del Morag Tong y, como sus compañeros, esta mujer asumió el oficio de asesina en servicio al príncipe daédrico Mephala. De hecho, la mujer ostentaba el título de Madre Noche, reservado a la mujer que alcanzase el escalafón más alto en la organización. Ser la Madre Noche de una secta equivalía a ser la matriarca del grupo, la que goza del favor de Mephala, y ser tan temida como respetada.
Sin embargo, no fue Mephala quien propició la transformación de esta mujer en un espectro, sino otro. Algunos dirían que una forma de maldad más profunda: Sithis, el señor del temor, encarnación del Vacío infinito.
Tras el asesinato del potentado en el año 324 de la Segunda Era, el Morag Tong se vio afectado por conflictos internos, lo que llevó a la práctica erradicación del gremio en Cyrodiil, así como en buena parte del Imperio. Poco después de estos sucesos, la mujer dunmer afirmó escuchar la voz del mismísimo Sithis. El señor del temor, decía ella, estaba molesto por los fracasos del Morag Tong. El Vacío, según le dijo, tenía hambre de almas y era su destino restaurar el orden.
Y así, según la leyenda de la Hermandad Oscura, Sithis visitó a la Madre Noche en su alcoba y le engendró cinco hijos. Dos años después, se produjo lo impensable. La elfa oscura siguió ejecutando el plan final del señor del temor: una noche, asesinó a sus hijos y envió sus almas al Vacío. Directas a su padre.
Cuando las gentes de la aldea descubrieron la gran indecencia que se había producido, se conjuraron contra la mujer, pues semejantes actos eran incomprensibles hasta para la Madre Noche del Morag Tong. En una noche de venganza, los aldeanos prendieron a la mujer, le dieron muerte y quemaron la casa en donde sucedieron las atrocidades. Y ese fue el final de la historia. O eso pensaron muchos.
Pasados algo más de treinta años, un hombre desconocido escuchó una voz extraña pero reconfortante en su cabeza, como la mujer dunmer afirmaba haber oído la voz de Sithis en su propia mente. La voz se identificó como la Madre Noche, y nombró al hombre su “Oyente”, el que sería el primero de muchos.
Y fue así como la impía matriarca envió a su sirviente hacia su misión: fundó una nueva organización, un gremio de asesinos conocidos como la Hermandad Oscura, que no servían a Mephala sino a Sithis, señor del temor. El Morag Tong, que solo pervivía en Morrowind, era un producto de una era olvidada. La Hermandad Oscura habría de aunar la muerte y los negocios. La organización aumentaría sus riquezas y su poder, y el Vacío se llenaría de almas frescas. Era, como la Madre Noche le dijo a su Oyente, un trato perfecto.
En los primeros días de la Hermandad Oscura, se recuperaron los cadáveres de la Madre Noche y de sus hijos del lugar donde se los había enterrado, y se les dio sepultura en una cripta cercana. Y allí han permanecido hasta nuestros días.
Así que, si en tus viajes te encuentras en la ciudad de Bravil y formulas un deseo a la Anciana Afortunada (como es costumbre allí), ten presente que estás en tierra sagrada, aunque malvada, pues te encuentras sobre la Madre Noche, la mismísima impía matriarca, y tu suerte habrá llegado a su fin.
La verdadera naturaleza de los orcos
os orcos aparecieron durante los últimos días de la Era del Amanecer. La historia los cataloga erróneamente como hombres-bestia, emparentados con las razas de los trasgos, aunque, en realidad, los orcos son los hijos de Trinimac, el espíritu ancestral más poderoso de los altmer. Cuando el príncipe daedroth Boethiah devoró a Trinimac y lo transformó en sus nauseabundos intestinos, los orcos también sufrieron una metamorfosis. El antiguo nombre de los orcos era “orsimer”, que significa “el pueblo paria”. Actualmente siguen a Malauch, es decir, a los restos de Trinimac.
¿Quién es Malauch?
Habitualmente se le conoce como el príncipe daedroth Malacath, “cuyo ámbito es velar por los despreciados y rechazados, el Juramento declarado y la Abominable maldición”. Técnicamente no es un señor daedra, y el resto de daedra tampoco lo reconocen como tal, aunque esto resulta adecuado a su esfera. Antiguamente era Trinimac, el campeón del panteón de los altos elfos, y en algunas zonas era más popular que Auri-El, que los protegía tanto de los enemigos de fuera como de los de dentro. Cuando Trinimac y sus seguidores intentaron frenar el movimiento disidente de Velothi, Boethiah se lo comió. El cuerpo y el alma de Trinimac se corrompieron y reapareció como Malacath. Sus seguidores, al igual que él, cambiaron a peor. Despreciados por todos y, en particular, por el inmaculado Auri-El, huyeron rápidamente hacia los baldíos del norte cerca de Saarthal. Lucharon contra los nórdicos y los chimer para hacerse un sitio en el mundo, aunque no consiguieron demasiado. En Skyrim, Malacath es denominado Orkey, o el Viejo Despreciador. Sus batallas contra Ysmir son legendarias.
Ladrón de Virtud
sta es la historia del Ladrón de la Virtud. En la ciudad de Sutch, allá por las tierras de Páramo del Martillo, vivía un barón bastante acaudalado y coleccionista de monedas. La baronesa Veronique, que encontraba esta afición francamente tediosa, disfrutaba, sin embargo, del estilo de vida que le proporcionaba la fortuna del barón.
Ravio Terino era un famoso ladrón que incluso se jactaba de ser el maestre del mítico gremio de ladrones. Nada más que palabrería, claro está, ya que el último gremio conocido había desaparecido 450 años antes.
Ravio opinaba que el barón debía compartir su riqueza, concretamente, con él mismo. Con esa intención, se introdujo en el castillo una oscura noche.
Los altos muros parecían imposibles de escalar, pero Ravio, el muy astuto, utilizó una flecha de penetración para fijar una cuerda a las almenas. Una vez arriba, debía esquivar a los guardias del barón, pero, al amparo de las sombras, consiguió pasar desapercibido.
Entrar en la fortaleza resultó un juego de niños, pero una ingeniosa cerradura con 13 pestillos protegía los aposentos del barón, y tuvo que romper nada menos que nueve ganzúas para abrirlos. Después, con un tenedor, un poco de cuerda y un odre de vino, pudo desactivar las siete trampas que protegían la colección de monedas. Realmente, Ravius era todo un maestro.
En cuanto consiguió su botín, Ravio emprendió la huida, pero comprobó que no tenía vía libre. El barón había visto la puerta abierta y había ordenado a los guardias que lo registraran todo. Ravio se internó aún más en el castillo, tan solo un paso por delante de los guardias.
Su única escapatoria era atravesar el tocador de la baronesa. Cuando entró, la dama se estaba preparando para irse a dormir. Habría que añadir, en este punto de la historia, que Ravio era bastante apuesto, mientras que la baronesa carecía de atractivo, la verdad, y ninguno de estos dos puntos pasó desapercibido para ninguno.
“¿Pretendes despojarme de mi virtud?”, preguntó la dama temblando.
“No, mi señora”, respondió Ravio intentando improvisar. “Despojar no es la palabra adecuada para una flor tan delicada como tu virtud”.
“Veo que tienes la preciada colección de monedas de mi marido”.
Ravio la miró a los ojos y vio la única forma de escapar con vida esa noche. El sacrificio que tendría que hacer sería doble.
“Estas monedas son de gran valor, pero acabo de encontrar un tesoro realmente incalculable”, dijo quedamente Ravio. “Dime, bella entre las bellas, ¿por qué tu marido protege con siete trampas mortales estas simples monedas y con una simple cerradura a una esposa tan virtuosa?”
“Ignace solo se preocupa de sus objetos, es lo único que verdaderamente estima”, replicó Veronique airada.
“Yo, sin embargo, daría toda mi fortuna para disfrutar de tu presencia aunque fuera un instante”.
Y mientras decía esto, depositó a sus pies las monedas que tanto esfuerzo le habían costado. La baronesa se echó a sus brazos. Cuando el capitán de la guardia solicitó entrar para inspeccionar sus aposentos, la baronesa, que había escondido a Ravio, le entregó las monedas aduciendo que se le habían caído al ladrón al huir por la ventana.
Ravio sabía que este no era el único sacrificio. Aquella noche robó la virtud de la baronesa. De hecho, repitió la proeza en varias ocasiones hasta bien entrada la madrugada. Exhausto, aunque saciado, se escabulló antes de que asomara la aurora.
Las aguas de Oblivion
iento veinte eras en el vacío condenaron a este pueblo a crecer e instruirse profundamente en el mal. Después, los brillantes dioses decidieron castigar a estos espíritus infieles haciendo pedazos a los indisciplinados y despreciables caitiff, a esos inmensamente impuros causantes de heridas que la luz aborrece. Estaban tan sumamente arrepentidos que se dirigieron a Oblivion, donde encontraron al primero de sus familiares oscuros, que les dio la bienvenida como si fueran sus hermanos y hermanas.
os Principados de la Victoria contemplaron la gran maldad de los caprichosos espíritus y se percataron de que gustaban del pecado y las artimañas. Entonces decidieron dar un escarmiento a las tribus de daedra y atacaron a esas figuras oscuras con puños y martillos.
in embargo, imaginad que alguna vez la oscuridad se enfrentara a la luz, y grandes fueran los poderes que alentaran el vacío, y se destruyeran mutuamente sin que mediase juramento alguno, así de profundas eran la envidia y la perfidia arraigadas en ellos. Finalmente los portales se han abierto, ¿quién será el que los cierre cuando suba la marea?
Las cartas de Ventalia
Las siguientes cartas transcritas se encontraron en un arca entre los restos de una casa incendiada en Soledad al principio de la Tercera Era. En la casa no vivía nadie que respondiera al destinatario, y se desconoce cuánto tiempo permaneció la familia en poder del arca. Se cree que las cartas fueron escritas durante el gobierno del jarl Elgryr el Sin Mente, que gobernó Ventalia en la Segunda Era y del que existen muy pocas referencias.
stimado Tesalonio:
Espero que esta carta llegue a tus manos y que te encuentres bien. Cada vez es más difícil encontrar papel en la ciudad, pero aún conservo los recortes que enviaron los recaudadores de impuestos. Espero que no te moleste la referencia a la casa en el reverso de la carta.
Ventalia sigue siendo tan fría como siempre, pero nada en comparación con su rey. Todos los días se percibe humo y festejos en palacio, mientras que nosotros apenas contamos con madera o carbón para calentarnos. Temo por los más pequeños, pero son valientes y nunca han conocido otro estilo de vida. Todos hablamos de ti a diario, y esperamos verte pronto.
Atentamente,
Reylia
stimado Tesalonio:
Tu último mensaje llegó a su destino, pero no el oro que mencionabas en él. Cuando se lo comenté a la mensajera, se encogió de hombros y salió por la puerta sin decir más. Aunque recibir noticias tuyas es motivo de gozo para todos nosotros, te recomiendo que no vuelvas a confiar en esa mujer en particular.
Los habitantes de la ciudad se entumecen con el frío y el silencio. Pasamos hambre, y el Sin Mente no se muestra, no habla ni hace nada para socorrer a su pueblo. Es común ver a su hechicero caminando por las calles de la ciudad a horas intempestivas, haciendo visitas privadas. Lo he visto pintando un espantoso símbolo en una puerta... que goteó como si fuera sangre antes de desaparecer como arena en el viento. A la mañana siguiente, ninguno de sus habitantes respiraba. Conozco a una de las fregadoras que enviaron a limpiar la casa. Me describió, a mí y a los niños, una de las escenas más horribles que puedas imaginar, pero me ahorraré los detalles.
Y lo peor de todo, era una casa que apoyaba al rey. Si eso es lo que les ocurre a los amigos, ¿qué destino correremos los demás?
Pero no permitas que esto te distraiga de tus importantes deberes. Todos sabemos que te esfuerzas por liberarnos, y rezamos para que tengas éxito y regreses pronto.
Con amor,
Reylia
La siguiente carta fue garabateada en un trozo de tela con algo que parece ser carbón.
Tes:
Espero que en realidad no hayas... [ilegible] ... esfuerzos son importantes, pero nuestro sufrimiento debe permanecer... [ilegible] ... las represalias pueden ser terribles. Si ya no te importo, piensa al menos en... [ilegible]... Siempre con amor, R
stimado Tesalonio:
Pasan las semanas y no tenemos noticias de Soledad. Les digo a los niños que estás muy ocupado, pero cada vez es más difícil pensar en una excusa. Si ya no puedes enviar dinero, y lo comprendo, ya que introducir cualquier cosa de valor en la ciudad es actualmente imposible, al menos confirma que sigues con vida y que sigues trabajando por la libertad de Ventalia.
En cuanto al asunto que mencioné anteriormente, no te preocupes. Con la escasez de alimentos que tenemos, ya no es algo que me preocupe.
Siempre tuyo,
Reylia
stimado Tesalonio:
Me ha alegrado recibir noticias tuyas al fin. Por favor, disculpa los desvaríos de una mente hambrienta. Finalmente hemos agotado las existencias de comida del sótano, a pesar del estricto racionamiento. A los pequeños se les marcan los huesos de la cara, y siento pena por ellos. En cierto modo son valientes. Creo que cuidan de mí más que yo de ellos.
Por favor, vuelve a casa. Deseo fervientemente ver tu rostro.
-- R
Papá:
Mamá me ha dicho que te escriba, así que te queremos y te echamos de menos. Mamá está muy cansada, pero tiene muchos visitantes, así que somos buenos y ayudamos mucho.
Con amor,
Stessl y Shapl
esalonio:
No tengo mucho tiempo. La ciudad ha caído por fin. Las puertas de palacio ya no nos contienen, y pronto se iniciará el asalto. He reunido a todos los que aún tienen ganas de vivir y tomaremos las riendas de nuestro destino. Espero verte al otro lado. Reza por nosotros como nosotros hemos rezado por ti.
Tu Reylia
Las comarcas de Skyrim
Una guía para comandantes
Para uso de los comandantes de la Legión Imperial
ienvenido, leal oficial del Imperio. Se te ha hecho entrega de esta guía para que te asista a ti, y a las tropas bajo tu mando, y os permita alcanzar una mayor comprensión de la geografía de Skyrim. Dado que serviréis en Skyrim durante un periodo prolongado, esta información os será de inestimable ayuda.
Skyrim se divide en nueve comarcas. Una comarca es una gran extensión de tierras que equivale, a rasgos generales, a los condados de Cyrodiil. Cada comarca está gobernada por un jarl, que mantiene su corte en la capital de la comarca.
De las nueve comarcas, cuatro son bastante pequeñas y están escasamente pobladas. Como consecuencia de ello, sus capitales son poco más que pueblos. Las cinco grandes ciudades de Skyrim actúan como capitales de las cinco comarcas más grandes.
A continuación, te ofrecemos un resumen pormenorizado de cada comarca.
MARCA ORIENTAL
Situada en las fronteras orientales de Skyrim, la Marca Oriental linda con Morrowind. El jarl Ulfric Capa de la Tormenta gobierna la comarca desde la vieja ciudad de Ventalia, y tanto él como sus seguidores deben considerarse como una amenaza de la mayor seriedad.
No marchéis a la ligera hacia la Marca Oriental, pues es el bastión por excelencia de los capas de la tormenta. Como soldados imperiales que sois, encontraréis poca gente amistosa por la zona.
HAAFINGAR
Soledad, sede del trono del rey supremo de Skyrim y capital de la comarca de Haafingar, siempre ha recibido al Imperio con los brazos abiertos. Por sus ríos fluye el comercio en abundancia y veréis que las gentes de esta comarca se cuentan entre las más hospitalarias de Skyrim.
Conforme progreséis y sigáis avanzando en vuestras campañas, aseguraos de mantener líneas de suministros seguras hasta Soledad. El Imperio cuenta con provisiones abundantes en el Castillo Severo, desde el que el general Tulio comanda todas las legiones destacadas en Skyrim.
MARCA DE HJAAL
Esta comarca está compuesta a partes iguales por extensiones de tundra azotadas por el viento y con unas pocas granjas, y unas inmensas y hediondas marismas. En esta comarca hay poco de interés salvo, tal vez, la capital de la comarca, Morthal.
En el pasado, su jarl, Idgrod Cuervo Viejo, se ha mostrado bastante servicial con el Imperio, aunque en última instancia, buscará proteger sus propios intereses si se cree en una posición complicada.
Aunque esta comarca es de un valor estratégico mínimo para el Imperio, para los Capas de la Tormenta puede suponer un punto perfecto desde el que lanzar un asedio contra Soledad, por lo que deberá defenderse del enemigo.
EL PÁLIDO
El Pálido es un reino desolado, cubierto de amplias extensiones de hielo y nieve. Sus fronteras se extienden desde el centro de Skyrim hasta su costa más septentrional. En ella, se encuentra Lucero del Alba, la capital y uno de los puertos con más tráfico de toda la provincia.
Al contar con acceso a las vías fluviales costeras de Skyrim, Lucero del Alba puede resultar crucial en la campaña bélica. Si los Capas de la Tormenta decidiesen atacar Soledad por el río, este puerto les resultaría un objetivo tentador por su proximidad.
LA CUENCA
La Cuenca, que domina la frontera occidental de Skyrim, se compone casi exclusivamente de montañas escarpadas de gran pendiente. En este reino inhóspito no crece prácticamente nada, aunque Markarth, la capital, es una fortaleza de piedra casi inexpugnable, lo que la convierte en una posición defensiva excelente para ambos bandos.
Tened presente que esta peligrosa región de Skyrim es el hogar de los renegados, los nativos rebeldes de la Cuenca. Conocen el terreno, pueden atacar sin aviso previo y se cuentan entre los enemigos del Imperio. Si atacasen, no se les deberá dar cuartel ni mostrar piedad alguna.
LA GRIETA
Esta comarca ocupa el extremo sudeste de Skyrim y, como la Cuenca en el oeste, está dominada por altos picos montañosos. El clima de la Grieta es más suave que el de las comarcas septentrionales, por lo que se puede ver más vegetación. Como consecuencia, la actividad granjera de la zona es abundante y productiva.
Sin embargo, hay que contemplar Riften, la capital de la comarca, con precaución. Nuestros agentes tienen razones para sospechar que es el hogar del gremio de ladrones, algo a tener en cuenta a pesar de que sus fuerzas se hayan visto muy mermadas en los últimos años.
Por ello, conviene alertar a la tropa de que vigilen bien sus bolsas de oro si tienen intención de pasar cierto tiempo en la ciudad.
CARRERA BLANCA
Esta comarca central se caracteriza por sus amplias llanuras de hierba, que albergan numerosas granjas. Por Carrera Blanca discurren muchos caminos, que comunican con las comarcas más lejanas.
La capital de la comarca, también llamada Carrera Blanca, se alza sobre un promontorio rocoso en una gran llanura de matorrales. Carrera Blanca, una de las ciudades más prósperas de Skyrim, ha demostrado ser amistosa con los soldados del emperador.
HIBERNALIA
Esta yerma comarca azotada por las nieves se encuentra en el extremo noreste de Skyrim y es totalmente inhóspita. Es posible que los magos del colegio de Hibernalia la hayan elegido como su hogar precisamente porque desean que no se les moleste.
Como sucede con Carrera Blanca, el nombre de Hibernalia es extensivo tanto a la comarca como a su capital. Sin embargo, el apelativo de “ciudad” no se puede aplicar a esta capital. Es poco más que una pobre aldea, que se alza cerca del colegio de los magos.
En este páramo helado no hay muchos más asentamientos dignos de mención, y es bastante improbable que tenga un papel reseñable en la guerra.
Las puertas de oblivion
de
Seif-ij Hidja
Una vez que hayas entrado en Oblivion, Oblivion habrá entrado en ti.
Nai Tyrol-Llar
l mago más grande que jamás ha existido fue mi maestro Morian Zenas. Habrás oído hablar de él puesto que es el autor del tratado “Sobre Oblivion”, el texto que se toma como base para todos los asuntos daédricos. A pesar de numerosas peticiones a lo largo de los años, siempre rechazó actualizar su libro con sus nuevos descubrimientos y teorías, ya que descubrió que, cuanto más se adentra uno en estos dominios, menos certeza se tiene sobre esos asuntos. Mi maestro no creía en conjeturas, creía en los hechos.
Durante décadas antes y después de la publicación de “Sobre Oblivion”, Zenas recopiló una amplia biblioteca personal sobre el tema de Oblivion, el hogar de los daedra. Dividía su tiempo entre la investigación y el desarrollo personal en el ámbito de la magia, con la convicción de que, si encontraba un camino para entrar en el peligroso mundo que hay más allá del nuestro, necesitaría mucho poder para vagar por sus oscuros senderos.
Doce años antes de que Zenas comenzase el viaje que estuvo toda una vida preparando, me contrató como ayudante. Yo poseía las tres cualidades que se requerían para el puesto: era joven y estaba dispuesto a ayudar sin hacer preguntas, podía memorizar un libro con solo leerlo una vez y, pese a mi juventud, ya era un maestro en las artes de la conjuración.
Zenas también era un maestro de la conjuración, de hecho, un maestro de todas las escuelas conocidas y sin conocer, pero no quería confiar únicamente en sus capacidades para esta la más peligrosa de sus investigaciones. En una bóveda subterránea, invocó a los daedra para entrevistarlos sobre su tierra natal, pero necesitaba otro conjurador para asegurarse de que venían, se les ataba y se les enviaba de vuelta sin incidentes.
Nunca olvidaré esa bóveda, no por su aspecto insulso y sin adornos, sino por lo que no se veía nada. Había olores que permanecieron incluso después de que las criaturas invocadas hubieran desparecido, a flores y azufre, a sexo y decadencia, a poder y locura. Todavía me persiguen.
La conjuración, para los profanos en la materia, une la mente del lanzador con lo que ha convocado. Es una conexión poco definida, establecida solo para atraer, sujetar y expulsar, pero en las manos de un maestro puede ser muy poderosa. Los psijic y los dwemer pueden (en el caso de los dwemer quizás debería decir “podían”) conectar con las mentes de otros y mantener conversaciones a kilómetros de distancia. A esta habilidad a veces se le llama telepatía.
Durante el tiempo que trabajé para Zenas, llegamos a desarrollar dicha conexión entre ambos. Fue accidental, el resultado de dos poderosos conjuradores que trabajan juntos, pero decidimos que nos sería de incalculable valor si él lograba entrar en Oblivion. Puesto que los habitantes de esas tierras podían verse afectados incluso por las habilidades de un conjurador novato, nos fue posible comunicarnos mientras él estaba allí, haciendo posible que yo tomase apuntes de sus descubrimientos.
Las “puertas de Oblivion”, usando las palabras exactas de Morian Zenas, no se encuentran fácilmente, y agotamos muchas posibilidades antes de encontrar una de la cual tuviésemos la llave.
Los psijic de Arteum tienen un lugar llamado “la Cueva de los Sueños”, desde donde se dice que se puede entrar en los reinos daédricos y regresar. Al parecer, Iachesis, Sotha Sil, Nematigh y muchos otros han usado esta entrada, pero a pesar de nuestras numerosas súplicas a la Orden, no nos permitieron usarla. Celaro, el responsable de la Orden, nos dijo que había sido sellada por la seguridad de todos.
Teníamos esperanzas de usar las ruinas de Aguja de Batalla para acceder a Oblivion. La puerta Presa todavía se mantiene en pie, a pesar de que los antiguos campos de pruebas de los mismísimos magos guerreros del Imperio fueron destruidos tiempo atrás, en la época de Jagar Tharn. A nuestro pesar, después de una exhaustiva búsqueda entre las ruinas, llegamos a la conclusión de que, una vez destruidas todas las entradas a los dominios del más allá, el Recordatorio de las Almas, la Sombra Peligrosa y el Pozo del Caos habían sido destruidos. Probablemente fue por el bien de todos, pero frustró nuestra búsqueda.
El lector puede haber tenido noticias de otras puertas; si es así que quede tranquilo y sepa que las probamos todas.
Algunas son pura leyenda o, en cualquier caso, no hay manera de encontrarlas con las pistas que dejaron tras de sí. Hay referencias en la tradición popular al Abismo de Marukh, el Espejo de Corryngton, el Crucifijo Mantellano, la Encrucijada, la Boca, un acertijo de una fórmula de alquimia llamada Jacinto y el Sol Naciente y otros muchos sitios y objetos que, según se dice, son puertas. Nosotros, no obstante, no las pudimos encontrar.
Algunas existen, pero no se puede acceder con seguridad. El remolino del mar de Abecea llamado Vorágine de Bal puede hacer desparecer barcos y hacer de portal hacia Oblivion, pero el trauma de navegar en sus aguas destrozaría a cualquiera que lo intentase. Igualmente, no creímos que valiese la pena el riesgo de saltar al vacío desde el Pilar de Thras, una espiral de coral de mil pies de altura, después de presenciar los sacrificios que los sload llevaban a cabo allí. Algunas de las víctimas morían por la caída, pero otras parecían desintegrarse antes de alcanzar las rocas. Puesto que los sload no tenían claro el motivo de por qué algunos desaparecían y otros morían, no quisimos dar ventaja a ninguna de las dos opciones.
El modo más sencillo y extremadamente complejo a la vez de ir a Oblivion era simplemente dejar de estar aquí y empezar a estar allí. A lo largo de la historia hay varios ejemplos de magos que parecían entrar en dimensiones exteriores a su antojo. Muchos de estos viajeros hace ya tiempo que murieron, si es que existieron alguna vez, pero nosotros encontramos a uno aún con vida. En una torre en las afueras de la bahía de Zafirbel, en la isla de Páramo de Vvarden de la provincia de Morrowind, habita un hechicero solitario muy anciano, llamado Divayth Fyr.
No fue fácil dar con él, y no estaba dispuesto a compartir con Morian Zenas el secreto de la puerta a Oblivion. Por suerte, el conocimiento erudito de mi maestro impresionó a Fyr, así que le mostró el camino. Rompería mi promesa a Zenas y Fyr si explicase cómo se llega a dicha puerta, y aunque pudiese no lo divulgaría. Si hay algo que sería peligroso saber, es esto. Pero no revelo nada al decir que Fyr se valía de la combinación de una serie de portales a varias dimensiones creados por un hechicero telvanni que desapareció hace ya tiempo y que se supone muerto. A pesar de todas las desventajas de la limitación de puntos de acceso, analizamos la seguridad y fiabilidad del portal y nos sentimos afortunados por haber contactado con nuestro informador.
Poco después, Morian Zenas dejó este mundo para comenzar su exploración. Yo permanecí en la biblioteca para transcribir su información y ayudarlo con cualquier investigación que necesitase.
“Polvo”, me susurró el primer día de su viaje. A pesar del ambiente lúgubre inherente en el mundo en el que se encontraba, podía sentir la excitación de su voz resonando en mi mente. “Puedo ver desde un extremo al otro del mundo en un millón de tonos grises. No hay cielo ni tierra ni aire, solo partículas, flotando, cayendo, girando a mi alrededor. Debo levitar y respirar sirviéndome de mi magia...”
Zenas exploró el nebuloso espacio por un tiempo, encontrándose con vaporosas criaturas y palacios de humo. A pesar de que nunca conoció al príncipe del lugar, llegamos a la conclusión de que se encontraba en Foso de las Cenizas, la supuesta casa de Malacath, donde sufrimiento, traición y promesas rotas llenaban el amargo aire como cenizas en dispersión.
“El cielo está en llamas”, dijo conforme entraba en el siguiente reino. “La tierra es fangosa, pero se puede atravesar. Veo ruinas ennegrecidas a mi alrededor, como si una batalla hubiese tenido lugar aquí hace mucho tiempo. El aire es extremadamente frío. Desprendo chorros de calor por todo mi alrededor, pero aun así noto como dagas de hielo que me atraviesan en todas direcciones”.
Esto era Puerto Gélido, gobernado por Molag Bal. A Zenas le pareció como si fuese un futuro Nirn, bajo el mando del rey de la violación, desolado e inhóspito, lleno de sufrimiento. Podía oír cómo Morian Zenas lloraba por las imágenes que veía y temblaba al ver el palacio imperial, salpicado de sangre y excrementos.
“Demasiada belleza”, susurró Zenas al entrar en el siguiente plano. “Estoy medio cegado. Veo flores y cascadas, majestuosos árboles, una ciudad de plata, pero todo está borroso. Los colores fluyen como el agua. Está lloviendo y el viento huele a perfume. Esto es Sombra Lunar, donde habita Azura”.
Zenas estaba en lo cierto y, sorprendentemente, tuvo incluso una audiencia con la reina del atardecer y del amanecer en su palacio rosado. Ella escuchó su relato con una sonrisa en la cara, y le anunció la llegada de Nevevarine. Mi maestro encontró Sombra Lunar tan encantador que deseó quedarse más tiempo, medio ciego, incluso para siempre, pero sabía que debía continuar su expedición.
“Estoy en una tormenta”, me dijo al entrar en el siguiente plano. Describió el paisaje de oscuros árboles retorcidos, una niebla sobrecogedora y aullantes espíritus, lo que me hizo pensar que había entrado en Tierras Muertas, de Mehrunes Dagon. Pero al poco tiempo volvió a decir: “No, ya no estoy en un bosque. Hubo una explosión de luz y ahora estoy en un barco. El mástil está destrozado. La tripulación ha sido masacrada. Algo sale de entre las olas... dioses... espera, ahora estoy en una inhóspita mazmorra, en una celda...”
No estaba en Tierras Muertas, sino en Tremadal, el reino de las pesadillas de Vaernima. Cada pocos minutos, había una explosión de luz y la realidad que lo rodeaba cambiaba, cada vez a algo más horrible y aterrador. Ahora es un oscuro castillo, una manada de bestias furiosas al siguiente instante, una ciénaga a la luz de la luna, un ataúd en el que había sido enterrado vivo. El miedo se apoderó de mi maestro, y pasó con la mayor brevedad al siguiente plano.
Escuché sus carcajadas mientras decía: “Me siento como en casa”.
Morian Zenas me describió dónde se encontraba, una biblioteca interminable con estanterías que se alargaban en todas las direcciones con montones de libros apilados. Las páginas flotaban en una corriente de aire místico que él no podía sentir. Todos los libros tenían la cubierta negra, sin título. No podía ver a nadie, pero sentía la presencia de fantasmas moviéndose entre las pilas de libros, buscando sin parar.
Se encontraba en Apocrypha. Hogar de Hermaeus Mora, donde se puede encontrar el conocimiento prohibido. Sentí cómo un escalofrío recorría mi mente, pero no podía decir si era en la mía o en la de mi maestro.
No tengo constancia de que Morian Zenas viajase a ninguna otra dimensión.
A lo largo de su visita a los cuatro primeros planos, mi maestro se comunicó conmigo constantemente. Al entrar en Apocrypha, se volvió más silencioso, pues había entrado en el mundo de la investigación y el estudio, las pasiones que habían dominado su corazón mientras estaba en Nirn. Intenté contactar con él desesperadamente, pero cerró su mente.
Entonces le oí susurrar: “No puede ser...”
“Nadie sabrá jamás la verdad...”
“Debo conocer más...”
“Veo el mundo, una vaga última ilusión, se derrumba ante nuestros ojos...”
Le grité pidiéndole que me contase qué estaba sucediendo, qué veía, qué estaba descubriendo. Incluso intenté conjurarlo como si fuese un daedra, pero él se negaba a salir. Morian Zenas estaba perdido.
Lo último que recibí de él fue un susurro hace seis meses. Antes de este último contacto habían pasado cinco años, y antes de ese, tres. Sus pensamientos ya no se pueden descifrar, no pertenecen a ningún idioma. Quizás siga en Apocrypha, perdido pero feliz, atrapado en una dimensión de la que rehúsa escapar.
O quizás se escurrió entre las pilas de libros y pasó al manicomio de Sheogorath, perdiendo el juicio para siempre.
Lo salvaría si pudiese.
Acallaría sus susurros si pudiese.
Lección de puntería
de Alla Llaleth
elmeril Brin tenía opiniones muy definidas sobre cómo debían hacerse las cosas. Cada esclavo o esclava que compraba recibía ese mismo día una buena ración de latigazos en el patio por un periodo de una a tres horas, dependiendo del grado de espíritu independiente del esclavo. El látigo que usaba, o que ordenaba a su capataz que usara, era de un paño húmedo y nudoso que hacía sangrar casi siempre, pero no inutilizaba casi nunca. Para su gran satisfacción y orgullo personal, pocos esclavos solían necesitar latigazos una segunda vez. El recuerdo de su primer día, y ver y oír el primer día de cada nuevo esclavo les acompañaba el resto de sus días.
Cuando Brin compró a su primer esclavo bosmer, ordenó a su capataz que solo lo azotara una hora. La criatura, a la que Brin había llamado Dob, parecía mucho más delicada que los argonianos, orcos o khajiitas que constituían el grueso de sus esclavos. Dob era claramente inapropiado para trabajar en las minas o en los campos, pero parecía presentable de sobra para el servicio doméstico.
Dob realizó su trabajo en silencio y tolerablemente bien, aunque a veces Brin tenía que corregirlo negándole el alimento, pero nunca hacía falta aplicarle mayores castigos. Cuando algún invitado llegaba a la plantación, el espectáculo de esta exótica y elegante adición al personal doméstico de Brin siempre causaba una notable impresión.
“Tú, aquí” dijo Genethah Illoc, un miembro menor pero aún así noble de la Casa de Indorill, cuando Dob le ofreció un vaso de vino. “¿Naciste esclavo?”.
“No, sedura”, respondió Dob inclinándose. “Solía asaltar a hermosas damas como tú en el camino”.
Todos rieron con deleite, pero Kelmeril Brin acudió al esclavista que le había vendido a Dob y comprobó que la historia era cierta. El bosmer había sido un salteador de caminos, aunque no uno de gran notoriedad, antes de ser capturado y vendido como esclavo. Parecía tan extraordinario que un tipo tranquilo como Dob, que siempre miraba sumisamente al suelo ante sus superiores, pudiera haber sido un criminal... Brin decidió preguntarle al respecto.
“Supongo que habrás usado algún tipo de arma cuando robabas a todos esos peregrinos y mercaderes”, dijo Brin sonriendo mientras veía a Dob fregar el suelo.
“Sí, sedura”, respondió humildemente Dob. “Un arco”.
“Por supuesto. Se supone que los bosmer os manejáis bien con eso”. Brin reflexionó por un momento, y luego preguntó: “¿Tenías buena puntería?”
Dob asintió con modestia.
“Enseñarás arquería a mi hijo Wodilic”, dijo el amo tras otro momento de pausa. Wodilic tenía doce años y, lamentablemente, era un niño mimado por culpa de su madre, la difunta esposa de Brin. El muchacho no servía para manejar una espada, por el miedo a cortarse. Era una vergüenza para su padre, pero su defecto de personalidad convertía el arco en un arma perfecta para él.
Brin hizo que su capataz comprase un arco de excelente calidad y varios carcaj de flechas, y ordenó que colocasen dianas en el campo de flores silvestres que había junto a la casa de la plantación. Unos días después comenzaron las lecciones.
Durante los primeros días, el maestro vigiló a Wodilic y Dob para comprobar que el esclavo sabía enseñar. Le agradó ver que el chico aprendía a empuñar el arco y a adoptar las distintas posiciones. Sin embargo, los asuntos de negocios tenían preferencia. Brin solo tuvo tiempo de ordenar que continuasen las lecciones, pero no de comprobar cómo transcurrían.
Pasó un mes antes de volver a reparar en la cuestión. Brin y su capataz estaban repasando las ganancias y costes de la plantación, y llegaron al apartado de los gastos variados de la casa.
“Tal vez tendrías que fijarte en cuántas dianas del campo hay que reparar”.
“Ya estoy en ello, sedura”, dijo el capataz. “Están en condiciones impecables”.
“¿Cómo es posible?”, dijo Brin desconcertado. “Al dispararle unas cuantas veces a una diana acaba destrozada. Tras un mes de lecciones, no debería quedar nada”.
“No hay agujeros de ningún tipo en las dianas, sedura. Compruébalo tú mismo”.
Casualmente, en ese momento tenía lugar la lección de puntería. Brin cruzó el campo, observando cómo Dob guiaba el brazo de Wodilic para que el muchacho apuntase al cielo. La flecha voló hacia arriba siguiendo una parábola que pasaba por encima de la diana, y se enterró en el suelo. Brin examinó la diana y vio que estaba, tal como había dicho su capataz, impecable. No la había tocado ninguna flecha.
“Amo Wodilic, debes bajar más el brazo derecho”, decía Dob. “Y continuar el movimiento es esencial si quieres que la flecha gane altura”.
“¿Altura?”, gruñó Brin. “¿Y la precisión qué? A menos que hayáis estado matando un montón de pájaros a mis espaldas, no le has enseñado a mi hijo nada de puntería”.
Dob hizo una humilde reverencia. “Sedura, el amo Wodilic ha de estar cómodo con el arma antes de tener que preocuparse de la precisión. En Bosque Valen aprendemos viendo la trayectoria del proyectil a distintos niveles y con distintos vientos antes de intentar alcanzar un blanco en serio”.
La cara de Brin se volvió morada por la furia: “¡No soy idiota! ¡No tendría que haberle confiado la educación de mi hijo a un esclavo!”
El amo agarró a Dob y lo empujó hacia la casa de la plantación. Dob, con la cabeza gacha, comenzó a caminar con el paso humilde y arrastrado que había aprendido realizando las tareas domésticas. Wodilic, con lágrimas en el rostro, intentó seguirlos.
“¡Tú quédate ahí y practica!”, rugió su padre. “¡Trata de apuntar a la diana, no al cielo! ¡No te voy a dejar entrar en casa hasta que no haya un agujero en el centro de esa maldita diana!”
El chico reanudó las prácticas entre lágrimas mientras Brin llevaba a Dob al patio y pedía su látigo. Dob repentinamente salió corriendo y, gateando, trató de esconderse entre unos barriles del centro del patio.
“¡Acepta tu castigo, esclavo! ¡Nunca debería haber mostrado compasión el día que te traje aquí!”, bramó Brin, dejando caer el látigo una y otra vez sobre la espalda descubierta de Dob. “¡Tengo que curtirte! ¡Ya no tendrás más trabajos delicados de tutor y ayuda de cámara!”
El grito lastimero de Wodilic llegó desde el prado: “¡No puedo! ¡Papá, no puedo acertar!”
“¡Amo Wodilic!”, respondió Dob gritando tan alto como pudo, con su voz temblorosa por el dolor. “¡Mantén recto el brazo izquierdo y apunta ligeramente hacia el este! ¡El viento ha cambiado!”
“¡Deja de confundir a mi hijo!”, chilló Brin. “¡Vas a ir a los campos de arroz de sal si no te mato antes como te mereces!”
“¡Dob!”, gimió el muchacho desde la lejanía. “¡Sigo sin darle!”
“¡Amo Wodilic! Da cuatro pasos atrás, apunta al este, ¡y no tengas miedo de apuntar alto!”, dijo Dob mientras se apartaba de los barriles y se ocultaba bajo una carreta que estaba junto al muro. Brin le persiguió haciendo caer sobre él una lluvia de golpes.
La flecha del muchacho pasó muy por encima de la diana y siguió subiendo, alcanzando su cénit por encima de la casa de la plantación antes de bajar, en una parábola majestuosa. Brin notó el sabor de la sangre antes de darse cuenta de que le habían alcanzado. Con cuidado, alzó las manos y palpó la punta de flecha que sobresalía por la parte de atrás de su cuello. Miró a Dob, que estaba agachado bajo la carreta, y creyó ver una ligera sonrisa cruzando los labios del esclavo. Durante un breve instante antes de morir, Brin vio la cara del deshonesto salteador sin ley que era Dob.
“¡Justo en la diana, amo Wodilic!”, gritó triunfalmente Dob.
Leyendas de licántropos de Skyrim
de
Léntulo Invencio
de la Orden del Cuerno
e oído los mismos rumores que todo el mundo: que la provincia de Skyrim estaba invadida por varias formas de licantropía. Yo ya había estudiado a los hombres lobo durante cierto tiempo, y tenía curiosidad por ver si los rumores que hablaban de hombres oso tenían fundamento. Decidí acometer estas investigaciones en los cálidos meses de verano, por respeto a mi frágil complexión.
No se tarda mucho en descubrir que los aldeanos de a pie son prácticamente inútiles por estas tierras. Mientras que en Cyrodiil hasta el más joven de los muchachos puede describirte la fauna real que habita en su entorno, en Skyrim descubrí a presuntos “sabios” contando historias de unicornios y caballos alados, atribuyéndoles la misma veracidad que los hombres oso. Por ello, decidí no confiar en sus rumores. Claro que tienen tradiciones para espantar a los hombres oso (ciertas plantas y ceremonias), pero nadie puede dar fe de haber visto uno en persona o, menos aún, tener algún tipo de objeto relacionado con ellos. Todos tienen un primo o un amigo que ha visto uno, pero cuando uno sigue preguntando, esas historias se desmoronan pronto.
No quisiera descartar totalmente estas historias, pero debo concluir que tienen que haber surgido de fantasiosas variaciones de los sucedido en torno a un oso particularmente feroz, pero corriente al fin y al cabo. Las leyendas pueden cobrar vida propia, especialmente cuando hay semillas de verdad en ellas, en este caso, la amenaza bien real de los hombres lobo. Me preocupa que, al difundir historias sobre una bestia potencialmente ficticia (o cuando menos, exótica), las gentes empiecen a dar por ficticios a los hombres lobo, ignorando el peligro que suponen. Si las gentes de Skyrim deciden vivir vidas de superstición e ignorancia y gritarles a las nubes y las sombras, así sea.
Los hombres lobo de estas tierras son muy peculiares. Al menos las leyendas que hablan de ellos lo son. Dado el gusto de los nórdicos por las pruebas de valor, daba por hecho que vería pieles de hombres lobo colgadas en las murallas de las ciudades, y sus cabezas en picas. Sin embargo, pocos en la sociedad civilizada los mencionan y, a menudo, las únicas respuestas que recibía al preguntar sobre ellos eran miradas nerviosas.
Pensando que, tal vez, las gentes de a pie eran más cobardes de lo que mis conocidos nórdicos de Cyrodiil me habían hecho creer, busqué a alguien célebre por su valentía. La presuntamente intrépida banda de guerreros de Carrera Blanca, los Compañeros, se quedaron blancos al instante en cuanto les mencioné la cuestión, y me pidieron que me marchase. Tenía mejor imagen de ellos, y me decepcionó ver cuán rápidamente se ven intimidados hombres y mujeres valerosos por simples historias.
Al adentrarme en la naturaleza y alejarme de todo tipo de asentamiento, solía encontrarme con cazadores dispuestos a contarme historias sobre sus piezas. Finalmente, fue uno de ellos, un tal Karsten Puño de Martillo, quien me contó la primera (y desgraciadamente, la única) de cuantas historias verificables sobre hombres lobo haya oído en la provincia, y me mostró pieles y garras para demostrar la matanza. Cuando estaba deseoso de dar con pruebas fehacientes de la existencia de bestias semejantes en la zona, él me miró con mirada conspiratoria y comenzó a contar historias sobre una banda de cazadores de hombres lobo y de sus hazañas en la caza. Le dejé, a solas con sus ensoñaciones, y continué con mi viaje.
Al final, lamento que mi periplo por Skyrim no fuera más productivo. Si realmente es cierto que sus licántropos son distintos y más poderosos que los nuestros, podrían ser valiosos aliados en nuestro conflicto contra la llegada de hombres buitre desde Bosque Valen. Si son tan grandes y temibles como afirma mi amigo Gaelian, pronto podrían amenazar al centro de Tamriel. Cuando el siguiente verano llegue a su cénit, viajaré hasta allí para describir a esos cretinos alados, para así dar cuenta más detallada al consejo.
Leyendas perdidas de Skyrim
de
Talsgar el Anciano
Documentalista de Hibernalia
a historia de Skyrim se pierde en la noche de los tiempos, es anterior incluso a los registros más antiguos de los hombres y de los mer. Se ha perdido muchísimo, debido a los estragos de la guerra o el paso de las distintas eras. Pero nada se olvida completamente. Aunque no existan registros escritos, las leyendas y los cuentos populares nos ofrecen una llave al pasado, una forma de reconstruir verdades recordadas a medias por las mentes de los hombres.
Durante generaciones, el pueblo de Morthal ha contado en susurros las historias de la Dama Pálida, una mujer fantasmal que vaga por las ciénagas del norte buscando para siempre a su hija perdida. Hay quien dice que roba a los niños que se pierden, y otros aseguran que su llanto lastimero hace caer muertos a los que lo escuchan. Pero tras esas historias hay un atisbo de verdad, pues ciertos escritos antiguos hablan de “Aumriel”, una figura misteriosa contra la que los herederos de Ysgramor lucharon durante décadas, y a la que finalmente encerraron para siempre.
Los habitantes de la Cuenca cuentan la historia de Faolan “Águila Roja”, un antiguo rey que congregó a su pueblo e hizo retroceder a los ejércitos de Cyrodiil con una espada llameante. Aunque los testimonios difieren, parece haber demasiado en común, basado en una verdad subyacente: las crónicas Imperiales de la emperatriz Hestra mencionan a un líder rebelde que fue finalmente acorralado y muerto en batalla, a cambio de una legión entera de hombres.
Pero algunos cuentos resultan mucho más difíciles de analizar. Entre los estudiosos, quizás el más conocido es la “leyenda prohibida” del archimago Gauldur.
En los primeros días de la Primera Era, cuenta la historia que vivía un poderoso hechicero llamado Gauldur. Sabio y justo, era bien conocido en las cortes del rey Harald y los jarl de Skyrim, y su ayuda y consejo eran requeridos por hombres y mer.
Y entonces fue asesinado. Algunos dicen que uno de sus hijos acabó con su vida, y otros que fue el rey Harald el que, celoso de su poder, dio la orden. Pero los tres hijos de Gauldur desaparecieron en la noche, perseguidos por una compañía de los mejores hombres de Harald junto con lord Geirmund, el mago guerrero del rey.
Se produjo una gran persecución, desde los bosques de la Cuenca hasta el norte glaciar. Se dice que uno de los hermanos pereció en las ruinas de Folgunthur, a los pies de Soledad. Los demás no tardaron mucho en caer. Y una vez que esto ocurrió, el rey Harald ordenó que todo lo escrito sobre sus muertes fuera destruido, y también se eliminó de los pergaminos de la historia el nombre y las acciones de Gauldur.
Incluso hoy, pocas fuentes perviven, y ningún bardo contará su historia. Pero tal vez la verdad permanezca en algunas antiguas ruinas, esperando ser desvelada. Porque nada se olvida completamente.
Llegarán los dragones
de
Torhal Bjorik
a última ocasión en que tenemos constancia del avistamiento de un dragón en Tamriel fue en tiempos de Tiber Septim. Él llegó a un pacto con unos pocos dragones y les prometió protegerlos si estos le servían. A pesar de esta promesa, los dragones fueron perseguidos y aniquilados. No está claro si los últimos huyeron de Tamriel o si fueron exterminados.
No hay una historia realmente creíble de cómo nacieron los dragones. Según dremora “interrogados” por el Colegio de los Susurros, simplemente existían como existen ahora. Eternos, inmortales, inmutables e implacables. No nacen ni emergen de huevos. No copulan ni se reproducen. No se conocen huevos ni crías de dragón. En la región de la bahía de Iliac circulan historias que los mencionan, pero hasta ahora todas han demostrado ser falsas. Los huevos resultaron ser de otros reptiles. Las crías de dragón no eran sino lagartos enormes, sin relación alguna con los dragones.
Aunque no nazcan, los dragones pueden morir. Durante la guerra de los dragones de la Era Merética, fueron diezmados. Se cree que los invasores akaviri de finales de la Primera Era los cazaron y mataron en gran número, antes y después de su derrota a manos del emperador Reman. Hay fuentes que dicen que los akaviri trajeron consigo hechizos capaces de matar dragones. Otros afirman que crearon astutos cepos y trampas. Un relato habla incluso de un exótico veneno.
Como muchos saben, el arma más temible de un dragón es su hálito de fuego. Dado que podían sobrevolar cualquier lugar y dejar caer una lluvia de fuego y muerte, se hizo necesario contar con arqueros y magos para darles caza. Pocos saben que algunos dragones emanaban un hálito gélido. Por lo que sabemos, los dragones pueden tener un hálito ígneo o gélido, pero no ambos.
La mayoría de la gente piensa que los dragones son simples bestias. Sin embargo, resulta lógico creer que tenían un lenguaje, pues negociaron con Tiber Septim. De hecho, los anales de la historia dejan bien claro que los dragones eran sumamente inteligentes. Tenían su propio lenguaje, aunque también hablaban las lenguas de elfos y hombres.
Los relatos sobre las cazas de Reman contienen menciones a dragones que exhalan y escupen fuego. Recientemente, se han descubierto relatos que describen a los dragones exhalando gélidas bocanadas de aire helado. Los relatos más extravagantes les atribuyen la capacidad de conjurar tormentas y hasta detener el tiempo. Estos relatos merecen poco crédito, salvo como mitos y cuentos de hadas. Incluso sin su arma más temible, su piel casi impenetrable y sus dientes y garras, duros como el granito, los hacen oponentes formidables.
La muerte del último dragón está rodeada de cierta confusión. Parece que los pocos que quedaban desaparecieron al mismo tiempo. Hay relatos que hablan de un rey dragón que los habría devorado a todos para que no los mataran los hombres. En una de las historias más descabelladas, Tiber Septim absorbe su esencia para erigirse en un dios. La causa de su desaparición es desconocida y hace siglos que nadie ha visto un dragón. Hay unos pocos ejemplos de huesos de dragón fundidos en las rocas de acantilados y cuevas. Pruebas suficientes que confirman, sin duda alguna, las historias sobre dragones.
Los “locos” de la Cuenca
Un tratado cultural sobre los Renegados
de
Arriano Ario
Académico del Imperio
esde la legendaria victoria de Tiber Septim sobre los “nativos bárbaros” en la Batalla de Viejo Hroldan, los estudiosos nórdicos e Imperiales han considerado a las gentes de la Cuenca como poco más que salvajes, propensos a irracionales ataques de violencia, que adoran a viejos y heréticos dioses , y como bestias supersticiosas y espíritus naturales que cualquier persona civilizada haría mejor en evitar. En realidad, estos relatos son poco más que “ensayos del vencedor”, una perspectiva estrechada por el constante conflicto del Imperio con el pueblo antiguo y orgulloso que ya habitaba esta tierra mucho antes de que Tiber Septim caminara por Tamriel. A la luz de todo esto, espero crear una evaluación más completa, precisa y justa sobre un grupo que ha sufrido desde hace mucho bajo el papel de “enemigo”, de los “problemáticos” y de “ellos”.
Comencemos con los Renegados, los llamados “hombres locos” de la Cuenca. La Legión Imperial los clasifica como poco más que bandidos, señalando sus constantes ataques y emboscadas dentro de la comarca. Pero ninguno de sus informes militares pregunta el “por qué”. Si se tratara tan solo de un grupo de bandidos, sin duda se centrarían en adquirir oro y en minimizar las muertes entre sus filas. Pero no es esto lo que sucede en cuanto a los ataques de los Renegados. A menudo dejan tras de sí grandes sumas de dinero, y sus luchadores renuncian fácilmente a sus vidas antes de arriesgarse a ser capturados por los soldados Imperiales.
Es esta incongruencia lo que me llevó en busca de respuestas a Markarth, la capital de la Cuenca. Allí conocí a una nativa, una vieja mujer que prefirió que no la nombrara en mis escritos. Me habló de la larga historia de su familia, de cómo creía que provenían originalmente de Roca Alta, hogar de los bretones (lo que explicaría los rostros y la estatura similares de estos dos pueblos). También de cómo llegaron los nórdicos y les arrebataron las tierras, los dioses y la cultura. Cuando le pregunté sobre los Renegados, la anciana mujer dijo que eran los “verdaderos” hombres y mujeres de la Cuenca: los que se negaban a rendirse a los nórdicos. Aquellos que aún practicaban las antiguas tradiciones que el resto de su pueblo había abandonado a cambio de la paz.
Con el tiempo, en mi búsqueda, pude lograr la confianza de más nativos que corroboraron la historia de la anciana. Por casualidad, uno de ellos concertó una reunión con quien pensé que era un anciano miembro de su aldea. Me dejó atónito descubrir que me llevaban a un campamento, repleto de cráneos de animales, cabezas cortadas y corazones que aún latían, sobre el que había leído en los informes militares en la Ciudad Imperial. Allí conocí a Cortoran, un Renegado al que parecía divertirle que yo tomara nota de su historia, la cual cito por completo a continuación:
“¿Quieres saber quiénes somos los Renegados? Somos el pueblo que debe saquear su propia tierra. Quemar su propio suelo. Somos el azote de los nórdicos. El hacha que cae en la oscuridad. El grito antes de que los dioses reclamen tu alma. Somos los verdaderos hijos e hijas de la Cuenca. Los espíritus y brujas han vivido aquí desde el comienzo, y están de nuestro lado. Regresa. Regresa a decirle a tu Imperio que recuperaremos nuestro reino de nuevo. Y en ese día, nosotros seremos los que enterraremos a vuestros muertos en una tierra que ya no os pertenecerá”.
Los antepasados y los dunmer
Los fantasmas caminan entre ellos
Los espíritus difuntos de los dunmer, y tal vez de todas las razas, persisten tras la muerte. El conocimiento y el poder de los antepasados fallecidos benefician a la estirpe de las casas dunmer. El lazo entre los miembros vivos de la familia y sus ancestros inmortales es en parte sangre, en parte ritual y en parte voluntad. Un miembro que entra en una casa dunmer mediante matrimonio se ata mediante rituales y juramentos al clan, y adquiere la posibilidad de comunicarse con los ancestros del clan y beneficiarse de ello. Sin embargo, su acceso a estos ancestros es menor al de su descendencia, y retiene cierto acceso a su propia estirpe.
La capilla familiar
Cada residencia tiene una capilla familiar. En hogares más pobres, puede no ser más que una chimenea o una hornacina en la que se exponen las reliquias de la familia para su veneración. En los hogares ricos, se reserva una habitación para los ancestros. A esta capilla se la llama la Puerta de espera, y representa la puerta a Oblivion.
Aquí los miembros de la familia presentan sus respetos a los ancestros mediante el sacrificio y la oración, a través de juramentos hechos sobre deberes, y mediante informes sobre los asuntos de la familia. A cambio, la familia puede recibir información, entrenamiento y bendiciones de los ancestros de la familia. Así, los ancestros son los protectores del hogar, y especialmente del recinto de la Puerta de espera.
La cerca fantasmal
Es el deber más solemne de una familia encargarse de que los restos de sus ancestros sean enterrados adecuadamente en una ciudad de los muertos como por ejemplo Necrom. Aquí los espíritus encuentran solaz unos en otros contra el frío del mundo mortal. Sin embargo, como señal de gran honor y sacrificio, un ancestro puede conceder que parte de sus restos se retenga para servir como parte de una “cerca fantasmal” que proteja la capilla del clan y los recintos familiares. Tal arreglo a menudo es parte del testamento de ese miembro de la familia, por ejemplo que se guarde el hueso de uno de sus nudillos y que se incorpore con magia y ceremonia a una cerca fantasmal del clan. En casos más excepcionales, todo el esqueleto o incluso un cadáver preservado puede utilizarse en esa cerca fantasmal.
Estos restos se convierten en una especie de foco para los espíritus ancestrales, y para el espíritu de esos restos en particular. Cuantos más restos se utilicen en una cerca fantasmal, más poderosa será la cerca. Y los mortales que tienen más poder en vida tienen luego los restos más poderosos.
La Gran Cerca Fantasmal creada por el Tribunal para frenar la plaga incluye los huesos de muchos héroes del templo y de las casas Indoril y Redoran, que dedicaron sus espíritus al templo y al clan como segunda familia. La cerca fantasmal también contiene huesos tomados de las catacumbas de Necrom y de los muchos campos de batalla de Morrowind.
El frío mortal
A los espíritus no les gusta visitar el mundo de los mortales, y y por eso solo lo hacen por obligación, para cumplir con su deber. Los espíritus nos dicen que el otro mundo es más agradable, o al menos más cómodo para los espíritus que nuestro mundo real, que es frío, amargo y lleno de dolor y pérdida.
Espíritus enloquecidos
Los espíritus que se ven obligados a permanecer en nuestro mundo contra su voluntad pueden convertirse en fantasmas o espíritus enloquecidos.
Algunos espíritus quedan atados a este mundo por las terribles circunstancias de su muerte, o por un poderoso lazo emocional con una persona o cosa. A esto se le llama apariciones.
Algunos espíritus son capturados y atados a objetos encantados por hechiceros. Si la atadura es involuntaria, el espíritu normalmente se vuelve loco. Cuando es voluntaria, el espíritu puede retener o no su cordura, dependiendo de la fuerza del espíritu y de la sabiduría del encantador.
Algunos espíritus quedan atados contra su voluntad para proteger capillas familiares. Este desagradable destino queda reservado para los que no han servido fielmente a la familia durante su vida. Los espíritus honorables y obedientes a menudo ayudan a capturar y atar a los espíritus díscolos.
Estos espíritus suelen volverse locos y son unos guardianes aterradores. El ritual evita que hagan daño a los mortales de sus clanes, pero eso no los disuade necesariamente de comportarse de forma maliciosa o irritable. Son extremadamente peligrosos para los intrusos. Al mismo tiempo, si un intruso consigue penetrar en la locura del espíritu y jugar con el resentimiento que guarda contra su propio clan, los espíritus furiosos pueden ser manipulados.
Oblivion
La existencia de Oblivion es reconocida por todas las culturas de Tamriel, pero hay muchas discrepancias sobre la naturaleza del más allá, salvo que es el lugar en el que viven los aedras y daedra, y que la comunicación y el viaje entre este mundo y Oblivion son posibles mediante la magia y el ritual.
Los dunmer no ponen énfasis en la distinción entre este mundo y Oblivion como sí hacen las culturas humanas de Tamriel. Consideran nuestro mundo y el más allá como un todo con muchos caminos de un extremo al otro más que dos mundos separados de naturalezas distintas y con fronteras definidas. Este punto de vista filosófico puede explicar la mayor afinidad de los elfos por la magia y sus prácticas.
La visión de los extranjeros del culto a los ancestros dunmer y la magia de espíritus
Las culturas altmer y bosmer también veneran a sus ancestros, pero solo mediante el respeto al paso disciplinado y gozoso de estos espíritus de este mundo al siguiente. Es decir, que los elfos del bosque y los altos elfos creen que es cruel y antinatural animar a los espíritus de los muertos a que se queden en nuestro mundo. Aún más grotesco y repugnante les resulta la muestra de los restos corporales de los ancestros en las cercas fantasmales y los pozos de ceniza. La presentación de los huesos de una mano en una capilla familiar, por ejemplo, resulta sacrílego para los bosmer (que se comen a sus muertos) y bárbaro para los altmer (que los sepultan).
Las culturas humanas de Tamriel apenas conocen y temen a los elfos oscuros y su cultura, considerándolos inhumanos y malignos, como los orcos y los argonianos, pero más sofisticados. Las poblaciones humanas de Tamriel asocian el culto a los ancestros de los dunmer y la magia de espíritus con la nigromancia. De hecho, esta asociación de los elfos oscuros con la nigromancia es responsable al menos en parte de la reputación siniestra de los dunmer por todo Tamriel. Esto es en general una idea equivocada surgida de la ignorancia, pues la nigromancia fuera de los rituales aceptables del clan es una abominación repugnante a los ojos de los dunmer.
A los elfos oscuros nunca se les ocurriría practicar la nigromancia hechicera sobre ningún elfo oscuro ni sobre los restos de ningún elfo. Sin embargo, los elfos oscuros consideran a las razas humanas y orcas poco más que animales. No hay ninguna orden que prohíba la nigromancia sobre tales restos, o sobre los restos de cualquier animal, pájaro o insecto.
La política Imperial reconoce oficialmente las prácticas de la veneración dunmer a los ancestros y la magia de espíritus como una religión, y protege su libertad para realizar tales prácticas mientras no amenacen la seguridad del Imperio. En privado, la mayor parte de las autoridades y comerciantes del Imperio consideran el culto a los ancestros de los elfos oscuros y la ostentación de sus restos una práctica bárbara o incluso nigromántica.
“Nigromancia” telvanni
Los telvanni son hábiles maestros de la nigromancia. Sin embargo, no practican la nigromancia sobre restos de elfos oscuros. Los telvanni cuerdos consideran tales prácticas aborrecibles e inmorales. Sí que practican la nigromancia sobre restos de animales y de humanos, orcos y argonianos, que técnicamente no son más que animales en Morrowind.
Nota del editor
Este libro fue escrito por un estudioso desconocido como guía para los visitantes extranjeros a Morrowind poco antes de que se firmase el armisticio. Muchas de estas prácticas han caído en desgracia desde entonces. Los cambios más obvios son los que conciernen a la práctica de la nigromancia y la Gran Cerca Fantasmal. Los dunmer de hoy consideran la nigromancia sobre cualquiera de las razas aceptadas una abominación. La cerca fantasmal ha obligado a muchos cambios en la práctica del culto a los ancestros. Habiéndose utilizado la inmensa mayoría de los restos de los ancestros para reforzar la Gran Cerca Fantasmal que rodea la montaña de Dagoth Ur, hay pocas cercas fantasmales de clanes en Morrowind. El templo desaconseja tales prácticas entre las casas como algo egoísta. El mantenimiento de tumbas familiares y Puertas de espera privadas también ha caído en desgracia, pues muy pocos restos han sido enterrados en estas tumbas y capillas desde el armisticio. En años recientes, la mayor parte de los dunmer veneran una pequeña porción de los restos de sus ancestros guardados en un templo local.
Los Caballeros de los Nueve
de
Karoline de Soledad
n la actualidad, pocos recuerdan a la Orden de los Caballeros de los Nueve, pero en su tiempo fue famosa en toda Cyrodiil, e incluso se hablaba de sus caballeros a lo largo y ancho del Imperio. Durante un breve periodo de tiempo, en los albores del Imperio Septim, sus andanzas pasaban de boca en boca. No obstante, su nombre cayó en el olvido, como muchas otras cosas, tras la Guerra del Diamante Rojo. En la actualidad, no se conoce siquiera la ubicación exacta de su priorato.
La orden fue fundada por sir Amiel Lanno en el año 111 de la Tercera Era, tras su heroico regreso de la Guerra de las Islas. Su propósito era recuperar las legendarias reliquias del cruzado: las armas y la armadura de Pelinal Descarga Blanca, que andaban perdidas desde hacía milenios. La orden creció contagiada del optimismo y la ambición característicos del primer siglo de la Tercera Era. Tamriel era un único territorio al fin, y la paz se instauraba por primera vez en siglos. Nada parecía imposible.
La fama de los caballeros se extendió enseguida, cuando sir Amiel los guío contra el wyrm de Elynglenn para recuperar la coraza del cruzado, que no había sido vista desde la Primera Era. Poco después, los más grandes caballeros de la época hacían cola para unirse a la orden. El Priorato de los Nueve en la Arboleda del Oeste se había convertido en un imán para hombres valientes y rectos. Los caballeros eran aclamados en todo el Imperio. Cuando el vástago de uno de los linajes más nobles de Colovia, Berich Vlindrel, se unió a los Caballeros de los Nueve, la orden pasó a ser la más prestigiosa de todas. En relativamente poco tiempo, lograron recuperar tres reliquias más, y la orden adquirió aún mayor fama con cada una de ellas. Nadie dudaba de que terminarían reuniendo las ocho reliquias existentes.
Lamentablemente, la Guerra del Diamante Rojo, que dividió al Imperio en el año 121 de la Tercera Era, les hizo abandonar su voto. Al principio, sir Amiel pudo mantener alejados a sus caballeros de la contienda. Finalmente, el propio éxito de la orden fue lo que propició su caída, ya que los caballeros provenían de familias importantes de distintos puntos del Imperio, que ahora se enfrentaban en una sangrienta guerra civil. Parece ser que sir Berich fue el primero en abandonar la orden para luchar al lado de Céforo, y al marcharse se llevó consigo la espada y las grebas del cruzado. Muchos caballeros siguieron su ejemplo y dejaron la orden poco después, uniéndose a un bando o a otro.
El final de la orden fue tan deshonroso como glorioso habían sido sus comienzos. Tras la victoria de Céforo en el año 127 de la Tercera Era, Berich Vlindrel pasó a tener gran peso dentro del bando vencedor. Según parece, tuvo algo que ver con el decreto imperial que disolvió oficialmente a los Caballeros de los Nueve cuatro años más tarde. Si bien, en realidad no fue más que una formalidad, ya que, a pesar de los esfuerzos de sir Amiel, la orden nunca logró recuperarse de lo acaecido durante la guerra civil.
En cuanto a las reliquias recuperadas por los Caballeros de los Nueve, se cree que la espada y las grebas siguieron en poder de sir Berich, pero se desconoce dónde se encuentran. Los guanteletes siguen petrificados en el suelo de la capilla de Stendarr en Chorrol, donde sir Casimir los dejó caer tras dar muerte de forma vergonzosa a un mendigo en el año 139 de dicha era. La ubicación de la coraza sigue siendo un misterio. Se le perdió la pista junto a la suerte que corrió sir Amiel. Lo último que se supo del caballero es que en el año 150 seguía viviendo solo en el Priorato de los Nueve, según comentarios de un viajero. Y así los Caballeros de los Nueve fueron olvidados con el paso del tiempo.
Los cinco cantares del rey Wulfharth
La lengua de Shor
l primer cantar del rey Wulfharth es antiguo, de alrededor del año 500 de la Primera Era. Tras la derrota del ejército alessio en los páramos de Glenumbria, donde el rey Hoag, el Asesino de mer, fue liquidado, Wulfharth de Atmora fue elegido por el pacto de los caciques. Su thu’um era tan poderoso que no podía hacer juramento oral en su despacho y eran los escribas los que solían redactar sus juramentos. Al poco tiempo, los escribas ya estaban redactando la primera ley de su reinado: una apasionada restauración del panteón tradicional nórdico. Los edictos se prohibieron, sus sacerdotes empezaron a peligrar y se prendió fuego a sus mansiones. La sombra del rey Borgas parecía haber desaparecido durante un lapso de tiempo. Debido a su fanatismo, el rey Wulfharth fue denominado la “lengua de Shor” o “Ysmir, el dragón del norte”.
El hijo de Kyne
l segundo cantar del rey Wulfharth glorifica sus hazañas ante los ojos de los dioses antiguos. Lucha contra los orcos del este y envía a su líder al infierno con sus gritos. Reconstruye el escalón número 418 de Alto Hrothgar, que un dragón había destrozado. A partir de que se tragara una nube tormentosa para evitar que su ejército cogiera frío, los nórdicos le denominaron “Aliento de Kyne”.
El Viejo Despreciador
l tercer cantar del rey Wulfharth habla de su muerte. Orkey, un dios enemigo, siempre había estado intentando atentar contra los nórdicos, incluso trató de robarles años en Atmora. Al ver la fuerza que tenía el rey Wulfharth, Orkey invocó de nuevo al fantasma del Devorador del Tiempo de Alduin, que convirtió a todos los nórdicos en niños de seis años de edad. El niño Wulfharth rogó a Shor, el jefe de los dioses ya muerto, que ayudara a su pueblo. Entonces, el fantasma del mismísimo Shor luchó contra el Devorador del Tiempo en el plano espiritual, al igual que ya hizo en el inicio de los tiempos, y venció. El pueblo de Orkey, los orcos, quedó totalmente devastado. El niño Wulfharth vio la batalla en el cielo y aprendió un nuevo thu’um, “Qué es lo que ocurre cuando agitas así al dragón”. Y se sirvió de esta nueva magia para devolver la normalidad a su pueblo. No obstante, con las prisas de salvar a tantos, se echó demasiados años a sí mismo, haciéndose más anciano incluso que los Barbas Grises, y murió. Se dice que las llamas de su pira llegaron al mismísimo corazón de Kyne.
El Rey de las Cenizas
l cuarto cantar del rey Wulfharth narra su vuelta a la vida. Los enanos y diablos de los reinos del este habían empezado a luchar de nuevo y los nórdicos esperaban poder reclamar sus antiguas propiedades con motivo de esta lucha. Planearon un ataque, aunque poco después lo abandonaron, ya que no disponían de un rey fuerte que los liderara. Posteriormente, llegó el diablo de Dagoth jurando que venía en son de paz. Además, les comunicó a los nórdicos una noticia maravillosa: ¡sabía dónde se encontraba el corazón de Shor! Mucho tiempo atrás, los gigantes elfos habían matado al jefe de los dioses, arrancando su corazón para usarlo como estandarte con el fin de asustar a los nórdicos. Esta estrategia funcionó hasta que Ysgramor alentó a los nórdicos para que volvieran a la lucha. Como sabían que acabarían siendo derrotados, los gigantes elfos escondieron el corazón de Shor para que los nórdicos no volvieran a recuperar jamás a su dios. Sin embargo, ¡ahora el diablo de Dagoth les traía buenas noticias! Los enanos y los diablos del reino del este tenían su corazón y esa era la razón por la últimamente existía tanto malestar entre ellos. Los nórdicos preguntaron al diablo de Dagoth la razón de esta traición para con los mer de su país, a lo que este respondió que los diablos se llevaban traicionando entre ellos desde el principio de los tiempos, lo cual era cierto, así que los nórdicos le creyeron. Los Lenguas invocaron al fantasma de Shor y lo trajeron de nuevo al mundo. Shor reunió un ejército, como hiciera antiguamente, y después aspiró las cenizas del rey Wulfharth esparcidas tiempo atrás y lo recompuso, ya que necesitaba la ayuda de un buen general. No obstante, el diablo de Dagoth reclamó también el puesto de general destacando su papel de heraldo bendito de aquella guerra santa. Así que Shor dispuso de dos generales, el “Rey de las Cenizas” y el diablo de Dagoth, y junto con todos los hijos de Skyrim puso rumbo hacia los reinos del este.
La Montaña Roja
l quinto cantar del rey Wulfharth es triste. Los supervivientes del desastre regresaron bajo un cielo rojizo. Aquel año fue denominado Muerte del Sol. El diablo de Dagoth había jugado una mala pasada a los nórdicos, ya que el corazón de Shor no se encontraba en los reinos del este y, en realidad, nunca estuvo allí. Tan pronto como el ejército de Shor llegó a la Montaña Roja, todos los diablos y enanos se abalanzaron sobre ellos. Sus brujos alzaron la montaña y la arrojaron sobre Shor, atrapándolo bajo ella hasta el final de los tiempos. Asesinaron a los hijos de Skyrim, no sin que antes el rey Wulfharth matara al rey Dumalacath, el enano-orco, y condenara a su pueblo. Después, el diablo Vehk arremetió contra el Rey de las Cenizas arrastrándolo al infierno y todo se acabó. Posteriormente, Kyne recogió las cenizas de Ysmir y las llevó hasta el cielo, con lo que le salvó del infierno. Además, mostró a sus hijos el color que adopta la sangre cuando fluye debido a una traición. Así, los nórdicos nunca volverán a confiar en otro diablo.
Los dunmer de Skyrim
de
Athal Sarys
unmer.
Ese es nuestro nombre. Y aun así nos negáis incluso esta cortesía. Vosotros, los monos de pelo ictérico de este desierto congelado y olvidado por los dioses. Para vosotros los nórdicos, somos los grises, los de piel cenicienta, los “elfos oscuros” de Morrowind a los que tratáis en vuestra tierra como a una infección en una herida abierta.
Oh, sí, hemos leído vuestra gran obra cultural, “Nórdicos de Skyrim” en la que ensalzáis las muchas virtudes de vuestro pueblo e invitáis a los visitantes a que vengan a conocer vuestro hogar de primera mano. Bueno, nosotros vinimos, nórdicos, y la recepción fue inferior a la prometida, pero justo la que esperábamos.
Así que yo, Atal Sarys, dunmer e inmigrante en Skyrim, he decidido dar contestación a vuestro amado libro con una obra propia, y dejar que todo el que lo lea sepa que los nórdicos no son la única raza que reside en este reino frío e inhóspito, porque nosotros, los elfos oscuros, hemos venido poco a poco y reclamaremos como nuestra la tierra de Skyrim.
¿Pero dónde nos hemos asentado?, podríais preguntaros. Ni más ni menos que en la antigua ciudad de Ventalia, una vez capital del Primer Imperio. Sí, nórdicos, a la sombra de vuestro propio Palacio de los Reyes, donde el héroe nórdico Ysgramor tuvo su corte una vez, prosperamos ahora. Oh, sí. Puede que vuestros amados Quinientos Compañeros hayan expulsado a nuestros antepasados de Skyrim, pero eso fue entonces. Y esto es ahora.
La verdad es que uno podría sorprenderse de lo bien que nos hemos establecido en Ventalia. El distrito antiguamente conocido como barrio de la Nieve ya no se llama así. Ahora lo llaman el barrio Gris, porque tal es la realidad de la ocupación dunmer. Se encuentra completamente ocupado por mis semejantes, una victoria que no se les escapa a sus residentes.
Oh, pero la ocupación pacífica va incluso más lejos. ¿Tenéis sed? No encontraréis ningún salón del aguamiel nórdico, pero los licores fluyen en abundancia en el garito de la esquina de Nueva Gnisis. ¿Buscáis una familia respetada? No encontraréis ningún Melena Gris entre estos muros. Pero quizá os gustaría visitar el hogar de Belyn Hlaalu, descendiente de una de las casas más notables de toda Morrowind. Ah, pero no. Los nórdicos no venís al barrio Gris, ¿verdad? Teméis nuestras calles como teméis nuestra piel.
Así que ahora, “niños de Skyrim”, ya conocéis la verdad. Podéis llamar hogar a esta provincia, pero pronto ya no podréis afirmar poseerlo, al igual que una vaca no puede decir que el campo de su amo le pertenece. Solo sois otra clase de animal doméstico, que pasta neciamente mientras que los seres superiores planean vuestra matanza.
Los elfos salvajes
de
Kier-jo Chorvak
ejos de la civilización, en prácticamente cada una de las provincias de Tamriel, se encuentran los ayleid, comúnmente conocidos como elfos salvajes, que son los descendientes filosóficos, si no directos, de los habitantes originales del territorio. Si bien tres razas de la estirpe de los elfos (los altmer o altos elfos, los bosmer o elfos del bosque, y los dunmer o elfos oscuros) se han adaptado bien a las nuevas culturas de Tamriel, los ayleid y sus hermanos han guardado las distancias con nuestra civilización, prefiriendo poner en práctica los métodos antiguos, lejos de los ojos de todos.
Los elfos salvajes hablan una variación del cyrodílico antiguo. Han optado por rechazar el tamriélico y distanciarse de la corriente dominante de Tamriel incluso mucho más que el menos urbanizado de sus primos elfos. En lo que se refiere a su temperamento, tienen un espíritu oscuro y taciturno, aunque esta es la impresión de los extranjeros (o “pellani” en su lengua) y hay que tener en cuenta que, sin duda, ellos actúan de forma diferente cuando están en sus propias tribus.
En realidad, uno de los sabios más brillantes de la Universidad de Gwilym era un elfo ayleid civilizado, Tjurhane Fyrre (2790 de la Primera Era-227 de la Segunda Era), quien publicó una obra sobre los elfos salvajes que mostraba su vibrante y alegre cultura. Fyrre es uno de los escasísimos ayleid que habla libremente sobre su pueblo y religión, y él mismo afirmaba: “La naturaleza de las tribus ayleid es muy diversa, sus personalidades generalmente son tremendamente diferentes a las de las tribus vecinas” (Fyrre, T., Poesía sobre la naturaleza ayleid, pág. 8, Editorial de la Universidad de Gwilym, 12 de la Segunda Era).
Al igual que ocurre con cualquier cultura extranjera, la gente corriente de Tamriel a menudo teme a los elfos salvajes. Los ayleid siguen siendo uno de los mayores enigmas del continente de Tamriel. Rara vez aparecen en las páginas de la historia escrita desempeñando algún papel, y en esas pocas ocasiones únicamente son una visión extraña de algún cronista que tropezó con ellos antes de que se desvanecieran en el bosque. Como probablemente lo que se desprende de las leyendas comunes forme parte de la ficción, casi no sabemos nada de ellos. Los misteriosos modos de vida de los ayleid han permanecido ocultos desde antes de la Primera Era, y es muy probable que continúen así durante los siguientes miles de años.
Los falmer: estudio
de
Ursa Uthrax
ras haber estudiado, viajado, explorado y observado, al final he podido confirmar mi hipótesis: que los depravados falmer que habitan en las más oscuras profundidades de Skyrim son sin duda los elfos de las nieves de las leyendas.
Nadie sabe realmente cuándo comenzó la historia de los elfos de las nieves, pero la antigua obra “Caída del príncipe Nieve”, un relato de la batalla de Moesring según la versión de Lokheim, cronista oficial del jefe Ingjaldr Ojo Blanco, ofrece una vívida descripción de su final.
Según este testimonio presencial, el gran líder falmer conocido únicamente como el príncipe Nieve murió en batalla como un héroe, y fue enterrado con honores por los nórdicos que acabaron con su vida. Los restantes elfos de las nieves se dispersaron o murieron, y nunca más se supo de ellos. O eso fue lo que pensó la gente.
Pero donde termina la historia de los antiguos elfos de las nieves comienza la de los falmer de la actualidad. Porque cuando las huestes de los elfos de las nieves quedaron destruidas aquel aciago día, no se dispersaron simplemente, sino que descendieron hacia las profundidades de la tierra. Pues los falmer buscaron santuario en el más improbable de los lugares: Límite Sombrío, muy por debajo de la superficie de Skyrim, en el legendario dominio de los mismísimos dwemer.
Sí, Límite Sombrío existe. He estado allí, y al contrario que la mayoría de los que han presenciado sus terribles glorias, yo he regresado. Y ahora sé la verdad sobre los falmer.
Tras su derrota ante los nórdicos, los enanos de aquella época aceptaron proteger a los falmer, pero haciéndoles pagar un terrible precio. Puesto que estos dwemer no confiaban en sus invitados, los elfos de las nieves, les obligaron a consumir los hongos tóxicos que crecían en las profundidades. Como consecuencia, los elfos de las nieves quedaron ciegos.
Pronto, los majestuosos elfos de las nieves quedaron indefensos y a merced de los enanos. Se convirtieron en sus sirvientes, y después en sus esclavos. La traición de los dwemer fue tan profunda, tan completa, que convirtieron los hongos en parte esencial de la dieta de los falmer. Eso garantizaba la debilidad no solo de sus esclavos falmer de aquel momento, sino también de sus descendientes. Los elfos de las nieves serían ciegos por los siglos de los siglos.
Pero como ocurre siempre entre amos y esclavos, los falmer finalmente se rebelaron. Varias generaciones después de que buscasen refugio entre los enanos y de experimentar la amarga traición, los falmer se alzaron contra sus opresores. Derrocaron a los enanos y se dirigieron aún más abajo, hasta los confines más profundos y más escondidos de Límite Sombrío.
Década tras década, los dos bandos disputaron un amargo conflicto, una sangrienta contienda con todas las de la ley llamada “la Guerra del Risco” que se desató a grandes profundidades bajo la superficie de Skyrim sin que los nórdicos tuvieran el menor conocimiento, una guerra cuyas batallas y héroes jamás conoceremos. Hasta que un día la guerra concluyó. Pues ese día, los falmer fueron al encuentro de sus enemigos dwemer en el campo de batalla, solo para descubrir que toda la raza había... desaparecido.
Por fin libres de la amenaza de sus señores enanos, los falmer pudieron diseminarse libremente por Límite Sombrío. Sin embargo, los años de contienda con los enanos los habían vuelto sanguinarios y brutales, por lo que, sintiendo la necesidad de conquistar y matar, empezaron a organizar incursiones por el mundo de la superficie.
Y así comenzaron las leyendas sobre criaturas pequeñas, ciegas y similares a los trasgos que se alzaban entre las grietas de la tierra en mitad de la noche para atacar ganado, asaltar a viajeros solitarios o robar bebés que dormían en sus cunas.
En años recientes, sin embargo, los avistamientos de estas criaturas se han vuelto más y más frecuentes; sus asaltos, más organizados; sus ataques, más brutales. De hecho, podríamos llegar a la conclusión de que los falmer están listos para cambiar nuevamente. ¿Será verdad? ¿Los elfos de las nieves del pasado están listos para reclamar su gloria olvidada desde hace tanto? ¿Están listos para salir a la superficie y entablar batalla contra los “moradores de la luz”?
Si eso ocurre, si los falmer realmente planean reconquistar Skyrim, temo un horror al que ni dioses ni hombres podrán enfrentarse.
Los gatos de Skyrim
Un informe de Aldetuile
e han enviado a este páramo helado para catalogar y estudiar sus felinos indígenas, lo que hasta ahora ha resultado bastante intrascendente. Tras meses vagando, apenas he encontrado poco más que algunas variantes de las especies básicas que ya conocemos.
Durante mis viajes, me he encontrado a varios khajiitas que han sido exiliados de sus clanes y que ahora habitan en Skyrim. Han resultado bastante reacios a colaborar, probablemente por miedo a descubrir sus ubicaciones. No puedo decir que me sorprenda encontrarme pocos khajiitas por aquí, en estas tierras frías e inhóspitas.
Los gatos sable son básicamente grandes felinos que han desarrollado dos colmillos sumamente afilados.
El gato sable medio luce un pelaje pardo rojizo que aprovecha para ocultarse en zonas de hierba alta, aunque también les he observado al acecho y durmiendo sobre rocas, por lo que no creo que su piel sea para camuflarse.
El ataque principal de los gatos sable es su mordisco, pero también puede alzarse sobre sus patas traseras durante breves momentos para atacar con sus garras anteriores. También les he visto saltar sobre sus presas, en ataques especialmente poderosos.
Los gatos sable de las nieves lucen un pelaje blanco con manchas, que sospecho que usan para camuflarse y así acechar a su presa, con más frecuencia que sus parientes de las llanuras.
Se rumorea que los colmillos de estos gatos son útiles para elaborar pociones que devuelven el aguante a quien las bebe, así como pociones que dan una mayor pericia en la herrería, de forma temporal.
Un cazador hábil puede desollarlos y quedarse sus pieles y colmillos, pero al parecer su carne es insípida e incomestible.
Los Guardianes De La Cuchilla
Actuales descendientes del círculo interior
Jorgen de Morthal, octava generación del clan Portador del Hacha en llevar la empuñadura de la Cuchilla de Mehrunes. Hijo de Halnir, hijo de Hroi, hijo de Koli, hijo de Malte, hijo de Lygrleid, hijo de Neddrir, hijo de Lenne.
Ghunzul, líder de los bandidos del Colmillo Agrietado, y octavo en portar los fragmentos de la hoja de la Cuchilla de Mehrunes. Hijo de Shelakh, hijo de Mog, hijo de Grul, hijo de Durgob, hijo de Uzgakh, hijo de Ramolg, hijo de Othmash.
Drascua, líder de los renegados de la Roca de la Bruja Muerta, octava en portar el pomo de la Cuchilla de Mehrunes. Hija de Cairine, hija de Edana, hija de Malvina, hija de Muriel, hija de Riane, hija de Cayleigh, hija de Sorcha.
TRASFONDO HISTÓRICO
De todos los grupos que han jurado erradicar de Tamriel el Amanecer Mítico, ninguno ha tenido inadvertidamente tanto éxito como los guardianes de la Cuchilla. Originariamente un grupo de milicianos que se fundó para destruir cualquier vestigio del Amanecer Mítico, el grupo cambió de nombre tras descubrir el legendario artefacto, la Cuchilla de Mehrunes. Cómo descubrieron la Cuchilla es un secreto que no he conseguido esclarecer, pues está claro que no formaron parte de la fallida expedición de Frathen Drothan a Varsa Baalim, y de hecho el grupo no apareció en los registros imperiales hasta cincuenta años después.
La Cuchilla fue dividida entre los miembros de más alto rango del círculo interior de la orden, para que fueran entregadas de primogénito a primogénito, “hasta que las lunas gemelas mismas desaparezcan de los cielos”. Aunque este juramento parece haber sido interpretado de manera muy laxa, pues las lunas desaparecieron de los cielos durante las Noches del Vacío de los años 98 a 100 de la Cuarta Era, pero las piezas de la Cuchilla siguieron siendo legadas de una generación a otra durante y tras esta época.
Reconstruir los árboles genealógicos del círculo interior resultó especialmente difícil debido a los miembros tan inusuales del grupo. Aunque el líder de los guardianes de la Cuchilla era nórdico y por suerte fácil de investigar siguiendo las historias familiares del clan, los otros dos miembros eran un orco y una hija nativa de la Cuenca, en cuya cultura la parquedad de respeto por las letras complicó mucho la investigación. Afortunadamente, Othmash gro-Gularz y sus hijos quedaron adecuadamente registrados por su servicio en la Legión Imperial. Pero las hijas de Sorcha resultaron prácticamente imposibles de localizar hasta que descubrí los registros meticulosamente detallados de los impuestos de Markarth, que registran el nacimiento de cada familiar de Sorcha para poder cobrar ciertas tasas menores. La descendiente actual de Sorcha, Drascua, huyó a la Roca de la Bruja Muerta tras el incidente de Markarth, y el jarl la considera una gran amenaza a la seguridad de la comarca.
Los hijos de los cerdos
de
Tyston Bane
adie, ni siquiera los elfos oscuros más ancianos del monte Dagoth-Ur o el mismísimo anciano sabio de Soledad, pueden recordar la época en la que los orcos no desbastaran nuestra hermosa Tamriel. Cualquiera que fuera el nauseabundo y pestilente daedra de Oblivion que les conjurara, difícilmente hubiera podido crear una amenaza más constante para el bienestar de las razas civilizadas de Tamriel que los repugnantes orcos.
Por suerte, los orcos se distinguen fácilmente de los demás humanoides por su estatura (su altura suele alcanzar los cuarenta pertans y su peso es de quince mil angaids), sus brutales rasgos similares a los de un cerdo y su hedor. Son principalmente agresivos, moralmente grotescos, intelectualmente estúpidos y sucios. En justicia, las razas civilizadas de Tamriel deberían haber podido eliminarlos de su territorio hace mucho tiempo, pero su ferocidad, su astucia animal y su curiosa lealtad tribal lo han hecho imposible.
Los relatos acerca de la barbarie de los orcos han precedido incluso a los documentos escritos. Cuando Jastyaga escribió que la Orden de Diagna se unió a los ejércitos de Salto de la Daga y Centinela “para contener a los malvados orcos en su infecto refugio de Orsinium... y quemarlos a todos en la llama purificadora” en el año 950 de la Primera Era, asumió que cualquier lector estaría al tanto del salvajismo de los orcos. El asedio duró treinta años y terminó con la muerte de varios héroes, incluido Gaiden Shinji, y la destrucción de Orsinium, lo que dispersó a los orcos supervivientes a lo largo de las montañas de Wrothgaria. Tras este episodio, escribió: “Los pueblos libres se regocijaron de que su tan antiguo enemigo caído se dispersara hacia diversos lugares”. Obviamente, los orcos habían estado aterrorizando la región de la bahía de Iliac, al menos, desde los inicios de la Primera Era.
Los horrores del castillo xyr
Una obra de un acto
de
Baloth-Kul
Dramatis Personae
Clavides, capitán de la guardia imperial. Cyrodílico.
Anara, criada dunmer.
Ullis, lugarteniente de la guardia imperial. Argoniano.
Zollassa, joven maga argoniana.
Anochece. La obra da comienzo en el gran vestíbulo de un castillo en Scath Anud, repleto de elegantes muebles y tapices. La única luz es la de las antorchas. En el centro del vestíbulo hay una gran puerta de hierro, la entrada principal al castillo. La escalera hasta el descansillo superior se encuentra cerca de la puerta. En el escenario, a la izquierda, se ubica la puerta de la biblioteca, que en estos momentos está cerrada. A la derecha del escenario observamos una gran armadura completa de seis metros de altura que casi toca el techo de la habitación. Pese a que nadie la puede ver, se escucha a una mujer cantando detrás de la puerta de la biblioteca.
Llaman con fuerza a la puerta principal de hierro y la mujer deja de cantar. La puerta de la biblioteca se abre y ANARA, una criada de apariencia normal, sale apresuradamente para abrir. CLAVIDES, un hombre atractivo vestido con el uniforme imperial aparece ante ella.
ANARA: Buenas noches, señor.
CLAVIDES: Buenas noches. ¿Está tu amo en casa?
ANARA: No, señor, solo estoy yo. Mi amo Sedura Kena Telvanni Hordalf Xyr se encuentra en su finca de invierno. ¿Hay algo que pueda hacer?
CLAVIDES: Probablemente. ¿Te importa si entro?
ANARA: Claro que no, señor. Por favor. ¿Quieres un poco de flin?
Clavides entra al vestíbulo y mira alrededor.
CLAVIDES: No, gracias. ¿Cómo te llamas?
ANARA: Anara, señor.
CLAVIDES: Anara, ¿cuándo partió tu amo de Scath Anud?
ANARA: Hace más de quince días. Por eso estoy yo sola en el castillo, señor. El resto de sirvientes y esclavos que atienden a su señoría viajan con él. ¿Sucede algo?
CLAVIDES: Pues sí. ¿Conoces a un cenicio que se llama Sul-Kharifa?
ANARA: No, señor. No conozco a nadie con ese nombre.
CLAVIDES: Entonces no te interesará. Ha fallecido. Lo encontraron hace unas pocas horas medio muerto por congelación en Cenicia. Estaba histérico, pero entre sus últimas palabras, que eran prácticamente incomprensibles, dijo “castillo” y “Xyr”.
ANARA: ¿Murió por congelación en verano en las Cenicia? Porque eso es raro. Supongo que es posible que mi amo conociera a ese hombre, aunque si era un cenicio y mi amo pertenece a la Casa Telvanni... Bueno, perdón por mi frivolidad, señor, pero creo que no podrían haber sido amigos.
CLAVIDES: ¿Es esa la biblioteca de tu amo? ¿Te importa si echo una ojeada?
ANARA: Por favor, señor, como desees. No tenemos nada que esconder. Somos leales al Imperio.
CLAVIDES: Como lo son todos los telvanni, según tengo entendido.
(Nota del dramaturgo: esta línea fue concebida sin ningún tipo de connotación sarcástica, aunque el público se ríe... nunca falla, independientemente de la política local.)
Clavides entra en la biblioteca e inspecciona los libros.
CLAVIDES: Esta biblioteca necesitaría que le quitaran el polvo.
ANARA: Sí, señor. Justo es lo que estaba haciendo cuando llamaste a la puerta.
CLAVIDES: Me alegro de que no hayas terminado. Si lo hubieras hecho, no me habría dado cuenta, gracias a este espacio sin polvo, de que hace poco se han llevado un libro bastante grande. Tu amo es hechicero, según parece.
ANARA: No, señor. Quiero decir que estudia mucho, pero no lanza hechizos, si eso es a lo que te refieres con hechicero. Es un kena, fue al colegio y todo. Ahora que lo pienso... ya sé lo que pasó con ese libro. Uno de los otros kenas del colegio pasó por aquí ayer y se llevó prestados un par de libros. Es un amigo del amo, así que pensé que no pasaría nada.
CLAVIDES: ¿Ese kena se llamaba Warvim?
ANARA: Puede ser. No me acuerdo.
CLAVIDES: Hay un nigromante sospechoso en el colegio llamado Kena Warvim al que arrestamos ayer por la noche. No sabemos lo que estaba haciendo en el colegio, aunque seguro que era algo ilegal. ¿Era ese el kena que se llevó el libro prestado? ¿Un tipo bajito, un lisiado con una pierna atrofiada?
ANARA: No, señor, ese no era el kena de ayer. Este era un tipo grandote que podía andar, de eso me di cuenta.
CLAVIDES: Voy a echar un vistazo al resto de la casa si no te importa.
Clavides sube las escaleras y se mantiene el siguiente diálogo desde el rellano y las habitaciones de arriba. Anara continúa arreglando la planta de abajo, mueve un banco con un alto respaldo que se encuentra frente a la armadura para poder fregar el suelo.
ANARA: Señor, ¿puedo preguntar qué es lo que estás buscando? Quizás podría ayudarte.
CLAVIDES: ¿Estas son todas las habitaciones del castillo? ¿No hay pasadizos secretos?
ANARA (riéndose): Oh, señor, ¿para qué querría Sedura Kena Telvanni Hordalf Xyr pasadizos secretos?
CLAVIDES (mirando la armadura): Tu amo es un hombre grande.
ANARA (riéndose): Oh, señor, no bromees. Esa armadura gigante es solo parte de la decoración. Mi amo mató a ese gigante hace diez años y guarda esto como una especie de recuerdo.
CLAVIDES: Cierto, recuerdo haber oído algo así cuando me destinaron aquí. Era alguien apellidado Xyr el que había asesinado al gigante, pero no creo que se llamara Hordalf. Me temo que mi memoria falla. ¿Cómo se llamaba el gigante?
ANARA: Por desgracia, no me acuerdo, señor.
CLAVIDES: Yo sí. Era Torfang. “Saqué el escudo de Torfang”.
ANARA: No entiendo, señor. ¿El escudo de Torfang?
Clavides baja las escaleras corriendo y examina la armadura.
CLAVIDES: Sul-Kharifa dijo algo sobre sacar el escudo de Torfang. Pensé que estaba solo delirando, fuera de sí.
ANARA: Pero no tiene escudo, señor.
Clavides quita de en medio el banco de respaldo alto, que revela un gran escudo muy ornamentado al pie de la armadura.
CLAVIDES: Sí, sí que lo tiene. Lo cubriste tú con ese banco.
ANARA: ¡No lo hice adrede, señor! ¡Solo estaba limpiando! Veo esa armadura todos los días, señor, y prometo que nunca antes me había dado cuenta de que tenía un escudo.
CLAVIDES: Está bien, Anara, te creo.
Clavides empuja el escudo y después tira de él, con lo que aparece un túnel.
CLAVIDES: Parece que Sedura Kena Telvanni Hordalf Xyr sí que necesita un pasadizo secreto. ¿Me puedes dar una antorcha?
ANARA: ¡Pero yo nunca lo había visto antes!
Anara toma una antorcha de la pared y se la entrega a Clavides. Clavides entra en el túnel.
CLAVIDES: Espera aquí.
Anara mira cómo Clavides desaparece por el túnel. Parece nerviosa y, finalmente, corre hacia la puerta principal. Cuando la abre, ULLIS, un lugarteniente argoniano de la guardia imperial, se encuentra en la entrada. Ella grita.
ULLIS: Perdona si te he asustado.
ANARA: ¡Ahora no! ¡Vete!
ULLIS: Me temo que al capitán no le gustaría que lo hiciera, señorita.
ANARA: Está cons... ¿el capitán? ¡Madre santa!
Clavides sale del túnel con la cara pálida. Tarda unos instantes en empezar a hablar.
ULLIS: ¿Capitán? ¿Qué hay ahí abajo?
CLAVIDES (a Anara): ¿Sabías que tu amo es un nigromante? ¿Qué su bodega está llena de cuerpos?
Anara se desmaya. Ullis la lleva hasta el banco y la deja en él.
ULLIS: Déjame verlo, señor.
CLAVIDES: Ya lo verás. Vamos a necesitar que todos los soldados del puesto vengan a llevarse los cuerpos. Ullis, he sido testigo de muchas batallas, pero nunca había visto algo así. No hay dos iguales: khajiitas, sload, dunmer, cyrodílicos, bretones, nórdicos, quemados vivos, envenenados, electrificados, derretidos, destrozados, destripados y cortados a tiras y vueltos a coser.
ULLIS: ¿Crees que lo que ha pasado es que el cenicio ha escapado?
CLAVIDES: No lo sé. ¿Por qué alguien haría algo así, Ullis?
Llaman a la puerta. Clavides la abre. Una joven argoniana, ZOLLASSA, espera con un paquete y una carta en la mano.
ZOLLASSA: Buenos días, no eres el señor Xyr, ¿verdad?
CLAVIDES: No. ¿Qué llevas ahí?
ZOLLASSA: Una carta y un paquete que debo entregarle a él. ¿Volverá dentro de poco?
CLAVIDES: No creo. ¿Quién te dio el paquete para que se lo trajeras?
ZOLLASSA: Mi profesor del colegio, Kena Warvim. Tiene mal una pierna, por eso me pidió que le trajera esto a su señoría. La verdad es que tendría que habérselo traído ayer por la noche, pero he estado ocupada.
ULLIS: Saludos, hermana. Nosotros le entregaremos el paquete a su señoría en cuanto lo veamos.
ZOLLASSA: Saludos, hermano. He oído que había un guapo argoniano en Scath Anud. Por desgracia, le prometí a Kena Warvim que entregaría el paquete directamente en mano a su señoría. Ya lo he traído tarde, así que no puedo...
CLAVIDES: Somos guardias imperiales, señorita. Nos quedaremos con la carta y el paquete.
Zollasa le entrega a Clavides la carta y el paquete de mala gana y se vuelve para marcharse.
ULLIS: ¿Estarás en el colegio si necesitamos hablar contigo?
ZOLLASSA: Sí. Que os vaya bien, hermano.
ULLIS: Buenas noches, hermana.
Clavides abre el paquete mientras Zollassa sale. Es un libro con varias hojas sueltas.
CLAVIDES: Parece que hemos encontrado el libro que faltaba. Entregado directamente en mano.
Clavides comienza a leer el libro en silencio, para sí mismo.
ULLIS (muy contento, hablando consigo mismo): Otra argoniana en Scath Anud, y guapa. Espero que no hayamos sido muy maleducados con ella. Estoy harto de todas esas mujeres con su suave y húmeda piel... Sería fantástico si pudiera quedar con ella cuando esté fuera de servicio.
Mientras Ullis habla, va abriendo la carta y la lee.
ULLIS (continúa): Parece que es del sur, como yo. Ya sabes, los argonianos del norte de la Ciénaga Negra son... mucho... menos...
Ullis sigue leyendo y se queda paralizado por la carta. Clavides salta al final del libro y lee las últimas frases.
CLAVIDES (leyendo): En tinta negra: “El varón khajiita sorprendentemente muestra poca fortaleza ante un simple hechizo de relámpago, pero he obtenido unos resultados psicológicos bastante interesantes al someterlo lentamente a un hechizo de ácido de nivel medio durante varios días”. En tinta roja, en los márgenes: “Sí, ya veo. ¿El hechizo de ácido produce un efecto uniforme sobre todo el cuerpo del sujeto?” En tinta negra: “La mujer nórdica fue sometida durante dieciséis horas a un hechizo de escarcha que, finalmente, la cristalizó y la condujo a un estado de animación suspendida, tras el cual finalmente murió. No ocurrió lo mismo con el varón nórdico ni con el varón cenicio, que cayeron en coma mucho antes para recuperarse después. Entonces, el cenicio trató de escapar, pero se lo impedí. A continuación, el nórdico presentó una interesante reacción química ante un simple hechizo de fuego y falleció. Véase la ilustración adjunta”. En tinta roja: “Sí, ya veo. El patrón de ebulliciones y lesiones sugiere que se produjo algún tipo de incineración interna, quizás causado por la combinación de cortas sesiones de llamaradas seguidas de un periodo más largo de congelación. Es una pena que no pueda trasladarme a ver el experimento personalmente, aunque debo elogiar tus excelentes anotaciones”. En tinta negra: “Gracias por la sugerencia de envenenar lentamente a mi sirvienta Anara. Las dosis que me aconsejaste han producido unos resultados fascinantes, y han provocado que pierda la memoria de forma muy sutil. Pretendo aumentar la dosis exponencialmente para ver cuánto tarda en darse cuenta. Con relación a este tema, es una pena que no disponga de sujetos argonianos, pero los esclavistas me han prometido unos especímenes saludables para otoño. Me gustaría probar cómo funciona su metabolismo en comparación con los elfos y los humanos. Según mi teoría, un hechizo de relámpago de nivel medio lanzado con una onda continua sobre un argoniano no será letal, al menos durante varias horas. Los resultados serían similares a los de la hembra cyrodílica y, por supuesto, a los del gigante”. En tinta roja: “Es una pena que tengamos que esperar hasta el otoño para comprobarlo”.
ULLIS (leyendo la carta): En tinta roja: “Aquí está tu argoniana. Por favor, hazme partícipe de los resultados”. Lo firma “Kena Warvin”.
CLAVIDES: Por Kynareth, esto no es nigromancia Es destrucción pura. Kena Warvin y Kena Telvanni Hordalf Xyr no han estado experimentando con la muerte, sino con los límites de la tortura mágica.
ULLIS: La carta no está dirigida a Kena Telvanni Hordalf Xyr, sino a Sedura Iachilla Xyr. ¿Crees que será su mujer?
CLAVIDES: Iachilla... es la telvanni de la familia Xyr de la que oí hablar en relación con el asesinato del gigante. Lo mejor será que saquemos a la criada de aquí. Debe ir a ver a un curandero.
Clavides despierta a Anara. Parece desorientada.
ANARA: ¿Qué ha pasado? ¿Quiénes sois?
CLAVIDES: No te preocupes, todo va a salir bien. Te vamos a llevar a un curandero.
ULLIS: ¿Quieres un abrigo, Iachilla?
ANARA: No gracias, no tengo frío...
Anara/Iachilla se para al darse cuenta de que la han pillado. Clavides y Ullis desenfundan sus espadas.
CLAVIDES: Tienes tinta negra en los dedos, señora.
ULLIS: Y cuando me viste en la puerta, pensaste que era el argoniano que te mandaba tu amigo Warvim. Por eso dijiste: “¡Ahora no! ¡Vete!”.
ANARA/IACHILLA: Sois más observadores que Anara. Ella nunca entendió lo que estaba pasando, incluso cuando tripliqué el hechizo de veneno y murió en lo que yo estimé una considerable agonía.
ULLIS: ¿Y a qué me ibas a someter en primer lugar, al relámpago o al fuego?
ANARA/IACHILLA: Al relámpago. Creo que el fuego es demasiado impredecible.
Mientras habla, se apagan las llamas de las antorchas. El escenario está completamente oscuro.
Se oye el sonido de una lucha, de espadas que chocan. De repente, se ve un relámpago y se hace el silencio. Anara/Iachilla habla, totalmente a oscuras.
ANARA/IACHILLA: Fascinante.
Se ven muchos más relámpagos mientras se cierra el telón.
FIN
Los jardines colgantes
de Wasten Coridale
Al parecer, este libro se escribió en dwemer y se tradujo a aldmeris. Pese a que tan solo se pueden leer algunos fragmentos de la versión en aldmeris, pueden ser suficientes para que un erudito de esta lengua traduzca fragmentos de otros libros en dwemer.
... guía al altmer Estrial, condúcele con ardientes pies por el centro de la aldea, donde yacen muertos los jardines cuadrangulares...
... le pregunté a los cimientos, a las cadenas y a los navíos por los lugares donde se les impuso el nombre...
... por qué no usaban el sólido sonido para enseñar la forma de escapar de los huesos de la tierra ni los alimentaban a base de llamas heladas...
... la palabra de la que hace tiempo debería haber escrito, este “arte” del que hablan nuestros primos menores cuando su admirable ignorancia...
... aunque ni las palabras ni la experiencia borran la esencia de lo extraño y los terribles métodos de desafiar las efímeras reglas de nuestros ancestros.
La traducción termina con un comentario en dwemer escrito por otra persona, que puede traducirse de la siguiente forma:
“Deja tus ardientes esferas cortantes, Nbthld. Dispones de las palabras adecuadas en aldmeris, pero no pueden tergiversarse de forma apropiada”.
Los métodos antiguos
de
Celaro, maestro del conocimiento
osotros que conocemos los métodos antiguos somos conscientes de la existencia de un mundo espiritual, invisible para los ignorantes. Igual que un habitante de un reino, desconocedor de las maquinaciones políticas subyacentes, ve como un capricho de la fortuna un nuevo tributo o los preparativos para una batalla, muchos observan las inundaciones, las hambrunas y la locura con incomprensión e impotencia. Algo así resulta deplorable. Como dijo lamentándose el gran Cuilean Darnizhaan: “El poder de la ignorancia puede hacer añicos el ébano como si de cristal se tratara”.
Después de todo, ¿cuál es el origen de estas fuerzas espirituales que mueven los hilos invisibles de Mundus? Cualquier neófito de Arteum sabe que estos espíritus son nuestros ancestros y que, a su vez, mientras vivían, ellos también estaban desconcertados con los espíritus de sus ancestros, y así una y otra vez hasta llegar al Acharyai original. Los daedra o dioses a los que la gente común recurre no son más que los espíritus de hombres y mujeres superiores cuyo poder o pasión les ha hecho gozar de una mayor influencia en el más allá.
Realmente, esta es nuestra verdad y nuestra religión. Aunque, ¿cómo nos ayuda esto a la hora de llevar a cabo nuestro deber sagrado de seliffrnsae o el de proporcionar “sepultura y fiel consejo” a los hombres inferiores?
Ante todo, es fácil comprender la necesidad tanto de dotar a los hombres buenos de un gran poder como la de conseguir que los hombres poderosos sean honestos. Reconocemos las múltiples amenazas que representa un tirano poderoso: engendra tanto crueldad, que alimenta el daedra Boethiah, como odio, que nutre al daedra Vaermina. Además, si muriera tras haber llevado a cabo un acto especialmente malévolo, podría llegar a gobernar en Oblivion y, aún peor, inspiraría a otros villanos, que verían aumentada su sed de poder, así como a otros gobernantes, que abrazarían la villanía. Sabiendo esto, hemos desarrollado cierta paciencia a la hora de tratar con dichos déspotas. Es necesario paralizarlos, humillarlos, empobrecerlos y encarcelarlos. Otros consejeros pueden abogar por el asesinato o la guerra, pero esta, aparte de que se considera algo insignificante desde el punto de vista espiritual, es cara y probablemente provoque al menos el mismo dolor a los inocentes que al cruel dictador. No, nosotros aunamos inteligencia porque somos diplomáticos dignos, no revolucionarios.
¿A qué son “fieles” nuestros consejeros? Somos fieles únicamente a los métodos antiguos: es esencial recordar siempre el mundo espiritual al tiempo que mantenemos los ojos abiertos en el plano físico. Ritos como el de Moawita del 2 de Fuego hogar y el de Vigyld del 1 de Segunda semilla se consideran medios esenciales para aumentar el poder de los espíritus beneficiosos y debilitar a los impuros. En consecuencia, ¿cómo podemos ser fieles, al mismo tiempo, a aquellos que aconsejamos y a la isla de Arteum? Quizá el sabio Taheritae lo explicó mejor: “En Mundus, el conflicto y la disparidad son los que producen el cambio, y el cambio constituye la más sagrada de las once fuerzas. El cambio es la fuerza que no tiene un foco u origen. Es deber de un psijic disciplinado [el iluminado] diluir el cambio cuando este acarree codicia, gula, pereza, ignorancia, prejuicios, crueldad... [en este punto, Taheritae enumera el resto de las 111 prodigalidades] e impulsarlo si provoca excelencia, belleza, felicidad e iluminación. Como tal, el fiel consultor tan solo tiene un maestro: su mente. Si el hombre al que aconseja el psijic actúa perversamente y causa oegnithr [un cambio negativo] y, de otro modo, no recibe consejo, es deber del psijic contrarrestar el oegnithr poniendo en marcha cualquier medio necesario [énfasis]”.
Un estudiante de los métodos antiguos puede, de hecho, aliarse con un señor, pero esta es una relación peligrosa. Hay que hacer especial hincapié en que esta elección debe realizarse sabiamente. En caso de que el señor rechace el sabio consejo y ordene al psijic (por utilizar la palabra pasada de moda de Taheritae) llevar a cabo un acto contrario a las enseñanzas de los métodos antiguos, no habrá muchas opciones: el psijic puede obedecer, aunque involuntariamente, y caer en manos de las fuerzas oscuras contra las que ha luchado toda su vida; puede abandonar a su señor, lo que le reportará vergüenza tanto a él como a la isla de Arteum y, por ello, nunca se permitirá que vuelva a casa; o puede, simplemente, suicidarse.
Los refugiados
de
Geros Albreigh
l olor de la bahía, a salitre y salmuera decadente, perforaba las piedras de la bodega, que ya tenía sus propios olores a vino viejo hecho vinagre, moho o las exóticas especias de hierbas que los curanderos habían traído consigo para atender a los heridos. Había más de cincuenta personas metidas en la enorme habitación que una vez había sido el sótano del burdel que había encima. Los gruñidos y quejidos habían parado y ahora todo estaba en calma, como si el hospital se hubiese convertido en una gran tumba.
“Madre”, dijo un niño de los guardias rojos. “¿Qué era eso?”
La madre del chico estaba a punto de responderle cuando fuera se escuchó un rugido aún mayor. Cada vez sonaba más fuerte, como si una gran bestia incorpórea se hubiese introducido en la bodega. Los muros temblaban y desde el techo caía una lluvia de polvo.
Al contrario que la última vez, nadie gritó. Esperaron a que el extraño e inquietante sonido cesara. Entonces, comenzó a escucharse el rumor de una batalla a lo lejos.
Un soldado herido empezó a rezar la plegaria de Mara para los condenados.
“Mankar”, susurró una mujer bosmer acurrucada en una camilla con ojos febriles y el rostro pálido empapado en sudor. “¡Se acerca!”
“¿Quién viene?”, preguntó el chico, agarrando a su madre de la falda.
“¿Tú quién crees, pequeño? ¿El monstruo de las galletas?”, refunfuñó un guardia rojo manco. “El Usurpador Camorano”.
La madre del chico lanzó una mirada de reproche al viejo soldado. “No sabe lo que dice. Está enferma”.
El chico asintió. Su madre solía tener razón. Él aún no había nacido cuando ya se murmuraba que el Usurpador Camorano se acercaba a su poblado. De hecho, ella ya había hecho las maletas para huir. Sus vecinos se reían de ella, decían que Rihad y Taneth lo aniquilarían. El padre de Lukar, a quien él nunca conoció, también se burlaba. Era época de cosecha y ella se perdería las celebraciones, pero su madre, Miak-I, estaba en lo cierto. Dos semanas después de marcharse del pueblo, se enteró de que el Usurpador había destruido todo el pueblo sin dejar ningún superviviente. Rihad y Taneth habían caído. El Usurpador era imparable.
Lukar nació y se crió en un campo de refugiados de Páramo del Martillo. Nunca le duró un amigo más de dos días. Él sabía que, cuando el cielo ardiera por el oeste, ellos harían las maletas y se irían al este. Cuando brillaba por el sur, ellos iban hacia el norte. Finalmente, después de doce años yendo de un campo a otro, cogieron un pasaje para atravesar la Bahía de Iliac hacia la provincia de Roca Alta y el ducado de Dwynnen. Miak-I había prometido que allí tendrían una casa permanente y en paz, y así lo esperaba.
Allí todo era tan verde que lo cegaba. A diferencia de Páramo del Martillo, que solo estaba verde en ciertas épocas del año y en ciertos lugares, el verdor de Dwynnen duraba todo el año. Hasta en invierno, cuando empezaba a nevar. Lukar se había asustado de la nieve al verla por primera vez. Se avergonzaba de pensarlo ahora que corrían verdadero peligro, pero le resultaban familiares las nubes rojas de guerra, el hedor y el dolor del campo de refugiados.
Ahora el rojo cielo en el horizonte de la bahía se aproximaba, y él añoraba los días en que una brizna blanca lo hacía llorar.
“¡Mankar!”, gritó de nuevo la mujer bosmer. “¡Ya viene, y traerá la muerte!”
“No viene nadie”, dijo una joven curandera bretona acercándose a la mujer. “Tranquilízate”.
“¿Hola?”, vino una voz desde arriba.
La sala al completo, casi a la vez, lanzó un grito ahogado. Un bosmer bajó cojeando por las destartaladas escaleras de madera con una sonrisa amigable, muy diferente a la del Usurpador Camorano.
“Os pido perdón por asustaros”, dijo. “Me han dicho que hay unos curanderos por aquí y necesito un poco de ayuda”.
Rosayna se apresuró a inspeccionar las heridas de la pierna y el pecho del recién llegado bosmer. Ahora estaba algo desfavorecida, pero aún resultaba atractiva. Había sido una de las favoritas en el burdel y aprendió todas sus habilidades curativas en él, así como algunas otras más específicas del oficio que desempeñaba en la casa de Dibella. Con sumo cuidado, pero con rapidez, levantó la coraza de cuero, la malla, las musleras, grebas y botas. Las puso a un lado y comenzó a examinar las heridas.
El antiguo guardia rojo cogió las protecciones y las examinó. “¿Has estado en la guerra?”
“Más bien cerca, para ser precisos”, dijo el bosmer, encogiéndose ligeramente cuando Rosayna lo tocaba. “Por detrás, a un lado, por delante. Me llamo Orben Elmlock. Soy explorador. Intento evitar la verdadera batalla para poder volver e informar de lo que he visto. Es un buen trabajo para la gente a la que no le gusta demasiado el color de su propia sangre”.
“Hzim”, dijo el guerrero, estrechando la mano de Orben. “Yo ya no puedo luchar, pero te puedo arreglar estas protecciones si piensas volver”.
“¿Eres armero?”
“No, solo una persona que ha hecho casi de todo”, respondió Hzim, abriendo una lata pequeña de cera para preparar el duro pero flexible cuero. “Sabía que eras un explorador del ejército. ¿Nos podrías decir qué has estado espiando? Llevamos aquí más de medio día, sin contacto ninguno con el exterior”.
“Toda la Bahía de Iliac es un gran campo de batalla”, dijo Orben soltando un suspiro al mismo tiempo que el hechizo de Rosayna empezaba a cerrar sus heridas. “Hemos cerrado la invasión de la boca de la bahía, pero yo volvía de la costa y el ejército del enemigo marchaba a través de las montañas de Wrothgaria. Allí fue donde tuve mi pequeño contratiempo. No es nada nuevo, mover el flanco por el exterior cuando la vanguardia está ocupada. Es un movimiento sacado directamente del libro de trucos de Kaltos de Camora que el rey Hart cogió prestado”.
“¿El rey Hart?”, preguntó Lukar. Había estado escuchando todo en silencio y lo había entendido todo menos eso.
“Haymon de Camora, el Usurpador Camorano, el rey Haymon Hart... son todos el mismo, pequeño. Es un hombre complicado, por lo que necesita más de un nombre”.
“¿Lo conoces?”, preguntó Miak-I, dando un paso hacia adelante.
“Desde hace casi veinte años, antes de todo este oscuro y sangriento asunto. Yo era el explorador jefe de Kaltos de Camora y Haymon era su brujo y consejero. Ayudé a ambos, cuando estaban debatiendo por el trono de Camora y comenzaron la conquista de... ¡Aaay!”
Rosayna había detenido su curación. Con los ojos llenos de furia, había invertido el hechizo, y las heridas que antes se estaban curando empezaron a sangrar y a abrirse de nuevo. Lo aferró con sorprendente fuerza cuando Orben intentó escapar.
“¡Maldito!”, exclamó la curandera. “Tengo una prima en Falinesti, una sacerdotisa”.
“¡Se encuentra bien!”, gritó Orben. “Lord Kaltos dio órdenes estrictas de no dañar a los que no supusieran peligro”.
“Creo que la gente de Kvatch no estaría de acuerdo con esa afirmación”, dijo Hzim fríamente.
“Aquello fue horrible, lo peor que he visto”, Orben asintió con la cabeza. “Kaltos lloró cuando vio lo que Haymon había hecho. Mi señor hizo todo lo que pudo para detenerlo e imploró al rey Hart que volviese a Bosque Valen. Pero él se volvió contra Kaltos. Nosotros tuvimos que huir. No somos vuestros enemigos y nunca lo hemos sido. Kaltos no pudo hacer nada para evitar el horror que el Usurpador ha traído al este de Colovia y de Páramo del Martillo, y ha luchado durante quince años para evitar más daños”.
El aterrador rugido de la bestia volvió a cruzar la estancia, incluso más fuerte que antes. Los heridos no pudieron evitar gemir aterrorizados.
“¿Y eso qué es?”, dijo Miak-I con desprecio. “¿Otro truco de Kaltos de Camora que el Usurpador ha aprendido?”.
“Pues sí es un truco, de hecho”, gritó Orben por encima del alarido. “Es un fantasma que usa para infundir temor en sus víctimas. Tuvo que usar tácticas de intimidación al principio, cuando su poder estaba creciendo, y las tiene que usar de nuevo ahora que su poder está disminuyendo. Por eso tardó dos años en conquistar Bosque Valen y otros trece en conquistar la mitad de Páramo del Martillo. Sin ofender a los guardias rojos, no fue únicamente vuestra capacidad de lucha lo que lo mantuvo a raya. Ya no tiene el apoyo que tenía de su señor”.
El gruñido se hizo más intenso hasta silenciarse de nuevo.
“¡Mankar!”, gimió la mujer bosmer. “¡Ya viene y acabará con todos!”.
“¿Su señor?” preguntó Lukar, pero los ojos de Orben estaban fijos en la mujer bosmer acurrucada en su camilla empapada en sangre.
“¿Quién es?”, preguntó Orben a Rosayna.
“Uno de los refugiados de tu amistosa guerra en Bosque Valen antes de que tú y tu Kaltos cambiaseis de bando”, respondió la curandera. “Me parece que su nombre es Kaalys”.
“Por Jephre”, Orben susurró sin apenas aire y se acercó cojeando hacia la camilla de la mujer. Limpió el sudor y la sangre de su pálido rostro. “Kaalys, soy Orben. ¿Te acuerdas de mí? ¿Cómo has llegado hasta aquí? ¿Te han hecho daño?”
“¡Mankar!”, gritó Kaalys.
“Eso es todo lo que dice”, dijo Rosayna.
“No sé qué es”, Orben frunció el ceño. “No es el Usurpador, a pesar de que ella también lo conocía. Muy bien. Era una de sus preferidas”.
“Sus preferidos, tú, Kaltos, ella... todos parecen volverse en su contra”, dijo Miak-I.
“Esa es la razón por la que no triunfará”, añadió Hzim.
Se escucharon pasos de hombres armados en el techo, la puerta de la bodega se abrió de golpe. Era el capitán de la guardia del castillo del barón Othrok. “¡El puerto está en llamas! ¡Si queréis vivir, debéis refugiaros en el castillo Wightmoor!”
“¡Necesitamos ayuda!”, gritó Rosayna, a pesar de que sabía que los guardas estaban para defender, no para ayudar a transportar los enfermos.
Con la ayuda de diez guardias y los enfermos más capaces, se vació la bodega conforme las calles de Dwynnen se llenaban de humo y el fuego comenzaba a extenderse entre el caos. Al puerto solo había llegado una bola de fuego, pero el daño era tremendo. Horas después, en el patio del castillo, los curanderos pudieron organizar las camillas y comenzar de nuevo a atender a los heridos. La primera persona a la que Rosayna encontró fue a Orben Elmlock. Aunque sus heridas habían vuelto a abrirse, había ayudado a llevar a dos de los heridos al castillo.
“Lo siento”, dijo ella mientras presionaba sus manos sanadoras sobre sus heridas. “Perdí el control. Olvidé que soy una curandera”.
“¿Donde está Kaalys?”, preguntó Orben.
“¿No está por aquí?”, preguntó Rosayna, mirando a su alrededor. “Debe de haber huido”.
“¿Cómo? ¿Pero no estaba herida?”
“No se encontraba muy bien, pero te sorprenderías de lo que las madres primerizas pueden hacer cuando se lo proponen”.
“¿Estaba embarazada?”, preguntó Orben boquiabierto.
“Sí. No fue un parto tan difícil. Tenía a su bebé en los brazos la última vez que la vi. Dijo que lo había hecho ella sola”.
“Estaba embarazada”, murmuró Orben de nuevo. “La amante del Usurpador Camorano estaba embarazada”.
Se corrió la voz de que la batalla se había acabado, más que eso, de que la guerra se había terminado. Las fuerzas de Haymon de Camora habían sido derrotadas por mar y por tierra. El rey Hart estaba muerto.
Lukar miró desde las almenas hacia los sombríos bosques que rodeaban Dwynnen. Había oído lo de Kaalys y se imaginaba a una mujer desesperada intentando huir hacia el bosque con su bebé recién nacido en los brazos. Kaalys no tendría ningún lugar al que ir, nadie que la protegiese. Su hijo y ella serían unos refugiados, igual que Miak-I y él lo habían sido. Pensando en lo ocurrido, recordó sus palabras.
Se acerca. ¡Ya viene, y traerá la muerte! Nos destruirá a todos.
Lukar recordaba sus ojos. Estaba enferma, pero tenía miedo. ¿Quién se estaba acercando si el Usurpador Camorano estaba muerto?
“¿No dijo nada más?”, preguntó Orben.
“Me dijo el nombre de su hijo”, respondió Rosayna. “Mankar”.
Los Ruiseñores, Volumen I
Quiénes somos
de
Galo Desidenio
omo Ruiseñor, me siento obligado a tomar papel y pluma para poner por escrito mis reflexiones sobre lo que conozco de nuestra orden. Si algún día los Ruiseñores desaparecieran de Tamriel, que este tomo sirva como recordatorio de lo que una vez fuimos y para disipar rumores o habladurías sobre nuestros propósitos y motivaciones.
Nuestro triunvirato sirve a Nocturnal, emperatriz de las sombras e hija del Crepúsculo. Creemos que es nuestra matrona, por no decir que es la matrona de todos los ladrones del mundo. La servimos sin oraciones, sin caridad y sin celebraciones. Nuestro lazo con Nocturnal toma la forma de una transacción comercial conocida como “el Juramento”. Sus condiciones son simples y vinculantes. Como Ruiseñores, se nos exige custodiar el Sepulcro del Crepúsculo, templo de Nocturnal, contra aquellos que puedan plantear alguna amenaza. A cambio, se nos permite utilizar nuestras aptitudes como Ruiseñores para favorecer nuestros intereses y los del gremio de ladrones.
Al morir, quedamos ligados al Sepulcro del Crepúsculo como espíritus guardianes hasta el momento en el que Nocturnal considere que hemos cumplido nuestra parte del contrato. Nuestro destino último está en el Ocaso Eterno, el dominio de Nocturnal. Allí, nuestros espíritus se unen a la sombra misma y nos convertimos en el manto que envuelve a nuestros compañeros ladrones en sus actividades. Este es el verdadero origen de la expresión “camina con las sombras” que se utiliza en el gremio de ladrones.
El Sepulcro del Crepúsculo es más que un templo. Contiene un conducto que une nuestro mundo al Ocaso Eterno, un remolino de medianoche líquida que llamamos el Pozo de Ébano. Este es el corazón del Sepulcro, y la fuente de la influencia de Nocturnal por todo el mundo. Solo se puede sellar el Pozo de Ébano retirando una llave particular de su cerradura. Esta llave, que ocasionalmente llega a salir más allá de las murallas del Sepulcro, es conocida como la Llave maestra de Nocturnal.
La Llave maestra es un artefacto a menudo incomprendido. Los que consiguen poseerla tienden a usar solo una fracción de su potencial. Muchos la confunden con una ganzúa irrompible muy peculiar. Y aunque eso también es cierto, las maravillas de este artefacto solo pueden apreciarse en cuanto su poseedor está dispuesto a expandir su mente y abstraer el significado de “apertura”. Esta acción incluye algo más que simples puertas y portales. En las manos adecuadas, la Llave maestra tiene la capacidad de abrir el acceso a un potencial oculto y aptitudes latentes. El alcance de este poder aún no ha sido descubierto, con lo que da miedo pensar en lo que podría ocurrir si alguna vez cayera en malas manos.
Como miembro del triunvirato de Ruiseñores, nos concierne recuperar la Llave maestra si se aleja del Sepulcro del Crepúsculo. Por qué Nocturnal permite siquiera que a veces la Llave sea robada sigue siendo un misterio. Hay quien dice que le encanta el caos que provoca este artefacto, y otros dicen que sencillamente le da igual, porque las mezquinas disputas de hombres y mer no merecen su atención. Sea cual sea la causa, es nuestro deber asegurar que permanezca dentro de los confines del Sepulcro.
Decir que los Ruiseñores son una orden sagrada no nos haría justicia. En nuestros corazones, somos ladrones. Disfrutamos de la caza y nos deleitamos con sus beneficios. Puede que juremos lealtad a Nocturnal y que tengamos cierta influencia en el gremio de ladrones, pero la mayor lealtad que tiene un Ruiseñor es hacia sí mismo.
Los Ruiseñores, Volumen II
Lo que fuimos
de
Galo Desidenio
omo Ruiseñor, me siento obligado a tomar papel y pluma para poner por escrito mis reflexiones sobre lo que conozco de nuestra orden. Si algún día los Ruiseñores desaparecieran de Tamriel, que este tomo sirva como recordatorio de lo que fuimos una vez y para disipar rumores o habladurías sobre nuestros propósitos y motivaciones.
Trataré de relatar el escaso conocimiento que tengo de nuestra historia lo mejor que sepa. Tengo la esperanza de que en el futuro alguien pueda encontrar estos escritos y corregirlos para ampliar lo que se sabe de nuestra existencia.
Nuestra historia comienza con un relato bien conocido por todos. El tomo “La auténtica Barenziah IX” menciona que un bardo llamado “Ruiseñor” engañó a la reina Barenziah para que revelase la ubicación de un artefacto llamado el Báculo del caos, del que luego se apoderó. La historia a continuación revela que “Ruiseñor” era un poderoso mago guerrero imperial llamado Jagar Tharn que se había disfrazado y que utilizó el Báculo para aprisionar al emperador Uriel Septim VIII. Su propósito último era asumir la forma del emperador desterrado y sentarse en el trono en su lugar.
En realidad, el individuo identificado como “el bardo Ruiseñor” no era Jagar Tharn en absoluto. Este maestro del disfraz era un ladrón Ruiseñor llamado Drayven Indoril. Jagar Tharn contrató a Drayven, uno de los mayores maestros ladrones de Skyrim, para seducir a Barenziah y sonsacarle la ubicación del Báculo del caos. Tras darle el Báculo a Jagar Tharn, este intentó eliminar a Drayven, pero sus aptitudes de Ruiseñor le permitieron escapar. Jagar Tharn buscó a Drayven, pero al final tuvo que abandonar su búsqueda para llevar a cabo sus planes contra el emperador.
Es interesante reparar en que la historia se refiere a Jagar Tharn como “Ruiseñor” mucho más allá del punto en el que Drayven desaparece de la historia. La distorsión de acontecimientos reales es muy típico de la manipulación de Barenziah. Al recaer sobre sus hombros las culpas del aprisionamiento de Uriel Septim VII, ella retorció la verdad y creó la idea de que el “bardo” llamado Ruiseñor era el propio Jagar Tharn. Ella sentía que el relato de haber caído rendida ante un maestro de la brujería era más comprensivo y romántico que admitir que la había seducido un maestro de la picaresca. Algunos incluso especularon que eliminar a Drayven de la historia era su intento de proteger la reputación de Jagar Tharn, al que se rumoreaba que tenía bastante cariño.
Drayven había escapado a Morrowind tras la persecución de Jagar Tharn y se volvió a unir a la familia Indoril, que tenía una hacienda bastante cerca de la frontera de Skyrim, lo que le permitía cumplir sus responsabilidades de Ruiseñor en el Sepulcro si surgía la necesidad. Permaneció allí muchos años hasta que la familia Indoril empezó a perder su poder y estalló una guerra entre casas. Al no querer tomar parte en ella, y sintiendo que Jagar Tharn ya no suponía una amenaza, Drayven abandonó su tierra y se estableció en la Grieta haciéndose pasar por minero.
Al mismo tiempo que la historia de Drayven, y nacida de su seducción a Barenziah, la reina dunmer acabó teniendo una hija. Esta hija, a la que Barenziah abandonó con una comadrona para poder mantener su historia sobre Ruiseñor, acabó haciéndose adulta y partió en busca de su padre. Se hizo llamar Dralsi y buscó debajo de cada piedra de Skyrim en busca de algún rastro de Drayven. Tras unos años (se desconoce cuántos), por fin lo localizó en una pequeña comunidad minera llamada Peñón de Shor. Él ya era bastante anciano, y el dinámico sinvergüenza que había seducido a Barenziah había quedado atrás, pero seguía siendo el padre de Dralsi y se portó con ella como tal. En los años que le quedaban, enseñó a su hija a comportarse como un Ruiseñor hasta que por fin sucumbió a la vejez.
Dralsi siguió voluntariamente el juramento de los Ruiseñores y cumplió bien su deber al servicio de Nocturnal. Al final se casó y tuvo una hija a la que llamaron Karliah. Igual que el padre de Dralsi había hecho con ella, Dralsi le enseñó a Karliah el arte del robo y cómo sobrevivir en Skyrim llevando una vida de rufián. Ella pretendía pasarle el manto de Ruiseñor a Karliah, pero tenía que esperar hasta el momento apropiado para revelarlo. Cuando fue lo bastante mayor, Karliah partió sola esperando ganarse la vida en una ciudad mayor. Al final acabó en Riften y se unió al gremio de ladrones en la época en la que estaba bajo mi liderazgo.
Al ir ascendiendo Karliah lentamente entre las filas del gremio, observé sus progresos y vi en sus métodos mucho de su madre. Cuando pasaron varios años, tuve noticias de que Dralsi había muerto defendiendo el Sepulcro del Crepúsculo de una banda de mercenarios, y que había llegado el momento de pasar el manto. Viajé al Salón de los Ruiseñores con Mercer Frey, y juntos designamos a Karliah como nueva integrante de los Ruiseñores.
Relataré mi propia historia en el próximo volumen, y tal vez, según descubra nueva información, también la historia de Mercer Frey.
Los Ruiseñores, ¿verdad o ficción?
de
Wilimina Roth
n el momento en el que le mencionemos a los Ruiseñores a cualquier ladrón digno de tal nombre, es probable que este se ría en nuestra cara. Nos dirá que los supuestos vengadores de la señora daédrica Nocturnal no son sino personajes de ficción que solo existen en los cuentos escritos para espantar a carteristas y niñatos y obligarlos a hacer lo que se les dice. Pero, ¿son realmente ficticios o tan solo unos incomprendidos?
Aunque es cierto que la mayoría de eruditos se burlaría de la idea de una secta sagrada surgida de la chusma amoral y desorganizada que es el gremio de ladrones, hay indicios que sugieren que en otro tiempo existió un grupo de esa naturaleza en Skyrim. Ciento veinte años antes de la publicación de esta obra, se descubrió un cadáver que vestía una extraña armadura, que fue descrita como “si alguien hubiera forjado la noche”. La maltrecha armadura lucía una especie de blasón, con el símbolo de un ave rodeando un círculo de negrura informe. Tanto el cadáver como la armadura fueron transportados hasta el Colegio de Hibernalia para su estudio, aunque desaparecieron misteriosamente apenas un día después de su llegada.
Durante años, el blasón de esta armadura pasó de mano en mano por todo Skyrim para poder identificarlo, pero resultó imposible. Entonces, la más insólita de las fuentes, un prisionero encarcelado en las minas de Markarth, afirmó que se trataba del distintivo de un grupo de ladrones que se hacían llamar los Ruiseñores. Cuando se le exigió más información, el prisionero afirmó que los Ruiseñores eran los guerreros de Nocturnal y que ejecutaban sus órdenes sin vacilar. Al parecer, su fuente era alguien que conocía en el gremio de ladrones de Skyrim, aunque se negó a identificarle por su nombre, con lo que su historia fue rápidamente descartada.
El segundo indicio que apunta a la existencia de los Ruiseñores puede encontrarse, aún a día de hoy, a las afueras de Riften. Al final de un corto camino que se desvía del camino principal, se descubrió una piedra de un material ennegrecido que aún no se ha logrado identificar. En su superficie, se ve tallado el mismo blasón que se encontró en la oscura armadura. Quienes comulgan con la teoría de la existencia de los Ruiseñores consideran que marca algún tipo de lugar de reunión. Los demás han descartado, una vez más, el símbolo, considerándolo algún tipo de broma o de distracción del gremio de ladrones.
El último y más controvertido de los indicios es un pasaje que se encontró escrito precariamente en la pared de una celda de Carrera Blanca. La celda había estado ocupada por un dunmer llamado Lorto, al que se apresó por asesinato y aguardaba su ejecución. Una vez ejecutado, se examinó su celda y se encontró el siguiente escrito, arañado en uno de los sillares:
“Toma mi mano, lady Nocturnal, pues servirte es mi voluntad. Como Ruiseñor, renazco de nuevo. Que mi pasado sea un eco de nuestro triunfo”.
Esta es la única ocasión en la que se ha establecido un vínculo sólido entre Nocturnal y los Ruiseñores. Lo inusual del pasaje y las connotaciones religiosas hacia Nocturnal realizadas por la mano de un criminal consagrado, mantuvieron el debate en torno a la posible existencia de este grupo encendido durante años. Por desgracia, hasta la fecha no han trascendido más hallazgos en este sentido, con lo que el descubrimiento cayó en el olvido y el debate decayó.
Ante indicios tan escasos, resulta difícil formular conclusiones. Así, nos encontramos ante más preguntas que respuestas. ¿Realmente pueden convivir la religión y el latrocinio? ¿Acaso cuenta la señora daédrica Nocturnal con agentes activos por todo Skyrim con un propósito que, sin duda, será vil y malvado? ¿Tendrá el gremio de ladrones un conocimiento profundo sobre los Ruiseñores que ha jurado mantener en secreto? Tal vez, en un futuro, se nos revelen las respuestas a estas preguntas, pero a día de hoy, corresponde al lector decidir si los Ruiseñores son, realmente, realidad o ficción.
Los Tótems De Hircine
Aquellos de nosotros a los que lord Hircine nos concedió su más preciado don de la licantropía, tenemos leyendas según las cuales también dejó en el mundo artefactos específicos de su poder. Datan de una época en la que el hombre no era capaz de escribir, tampoco de hablar y casi ni de pensar, pero los poderes de la sangre de la bestia fluían con fuerza entre los elegidos.
El primero, un cráneo tallado del lobo mismo. Utilizado por los antiguos chamanes en las ceremonias de sangre que crearon nuestro linaje, se dice que concede una gran presencia a aquellos que se postran ante él, tal que quienes presencian sus formas se ocultan presas de un terror desconocido salvo para los que han atisbado el rostro del mismo Hircine.
El segundo, un fémur, tallado como el cráneo, pero procedente de un animal desconocido. Utilizado como algún tipo de varita medicinal en la comunidad más antigua, se decía que concedía algún tipo de percepción exacerbada, tanto visual como olfativa, de forma que la presa no podía alejarse nunca demasiado de nuestros sentidos.
El tercero, un simple tambor, y su mundana apariencia significa que muy probablemente se haya perdido en las brumas del tiempo hace mucho. Igual que nuestros padres podían vencer al tiempo para convocar a sus hermanos de los campos, así podían nuestros antepasados de sangre llamar con él a sus aliados golpeándolo.
Mediante estos tótems, canalizamos y concentramos nuestras energías de la bestia. Aunque los hombres lobo renunciamos a los poderes de la magia conocida por el hombre, podemos acceder a una energía más natural en ocasiones, y mediante estos tótems, descubrir las habilidades que domesticaron el mundo antes de que la civilización lo mancillara.
Magia desde el cielo
de
Irlav Jarol
os antiguos ayleid creían que Nirn estaba compuesto de cuatro elementos básicos (tierra, agua, aire y luz) y, de esos cuatro elementos, pensaban que la forma más sublime de luz era la de las estrellas. Las estrellas son nuestros vínculos con el plano de Aeterio, la fuente de todo poder mágico. Por ello, la luz de las estrellas es el poder más potente e inmenso de todos.
De cuando en cuando, algunos fragmentos de Aeterio caen del cielo. La gente los denomina “estrellas fugaces” y, a veces, se han encontrado trozos de Aeterio en Nirn. La variedad más común se conoce como “hierro meteórico”. Este metal es muy codiciado por armeros y hechiceros por sus propiedades para la forja de armas y armaduras encantadas. El hierro meteórico es además el componente principal de las “vasijas ayleid”, unos instrumentos antiguos encantados que se pueden encontrar por todo Cyrodiil.
Otro tipo de fragmento de Aeterio, más escaso que el anterior, es el llamado “cristal meteórico”. A partir de este material se obtienen otra serie de artefactos ayleid mágicos más extraños: las piedras welkynd y las piedras varla.
Las vasijas ayleid se encuentran repartidas por todo el territorio de Cyrodiil. Su procedencia es un misterio, ya que no están relacionadas con ninguna ciudad o asentamiento ayleid conocido. Además, se cree que, en cierto modo, reciben su poder mágico de la luz de las estrellas. También se afirma, pese a que no se dispone de pruebas que lo demuestren, que se sitúan en los cruces de las antiguas líneas de poder mágico. Sin embargo, las artes arcanas modernas no han descubierto ningún tipo de evidencia física que corrobore la existencia de dichas líneas de poder.
Aquellos que dispongan de habilidades mágicas pueden extraer la magia de las vasijas ayleid para recargar sus propias reservas de poder. No es necesario realizar ningún tipo de ritual ni disponer de conocimientos arcanos, lo que sugiere que estas vasijas se diseñaron para que las utilizasen personas no instruidas en la magia. Si estas vasijas se vacían, tan solo se rellenan durante la mágica medianoche. Cuando ya están cargadas, parecen irradiar hacia el cielo algún tipo de poder mágico, lo que ha inducido a algunos a considerarlas objetos religiosos o utensilios de rituales mágicos... Quizás representen un medio de devolver la magia al cielo.
Las piedras welkynd, que en aldmeris se traduce como “piedras celestiales”, “piedras del cielo” o literalmente “niños del cielo”, son trozos de cristal meteórico cortado y encantado que, al parecer, sirven para almacenar el poder mágico. Un individuo con habilidades mágicas puede llenar sus reservas de magia con estas piedras. Por desgracia, el método para recargar las piedras de poder se perdió con los ayleid. Actualmente, estos objetos se deshacen hasta convertirse en polvo tras ser utilizados.
Las grandes piedras welkynd son unos fragmentos excepcionalmente grandes de cristal meteórico encantado. Según los eruditos, en el corazón de cada antigua ciudad ayleid se encontraba una de estas rocas, que era la fuente de los hechizos mágicos del poblado. Puede que estas grandes piedras estuvieran relacionadas con las piedras menores y que restituyeran o mantuvieran su poder. En cualquier caso, es imposible investigar sobre las grandes piedras welkynd, ya que todas las ruinas ayleid conocidas han sido saqueadas y no se conoce ningún ejemplar que haya resistido a estos asaltos.
Otro extraño objeto encantado hallado en las ruinas ayleid es la piedra varla, en aldmeris “piedra estelar”. Las piedras varla son extraordinariamente poderosas ya que permiten a los portadores no iniciados en la magia recargar de energía cualquier objeto encantado. Debido a su gran valor y utilidad, estos artefactos son muy escasos. Sin embargo, como son pequeñas y se ocultan con facilidad, los exploradores más concienzudos pueden encontrarlas de vez en cuando en cualquier ruina ayleid.
Tanto las vasijas ayleid como las piedras welkynd y varla se consideran maravillas en lo que a hechizos mágicos se refiere. Entonces, ¿tendríamos que considerar a los ayleid como una raza y una cultura superior? ¿Tanto nos superaron en el terreno de las artes y la artesanía como para burlarse de los débiles poderes de los hechiceros de la Tercera Era?
¡Nunca! Los ayleid eran poderosos, sí, y astutos, pero no fueron ni buenos ni inteligentes y por eso se extinguieron. Sus obras han desaparecido de Nirn, a excepción de estos escasos y valiosos tesoros. Sus antiguas ciudades están oscuras y vacías, salvo por los sombríos espíritus de sus muertos, condenados a vagar incansablemente por las salas en una vigilia melancólica entre los huesos y el polvo.
Mannimarco Rey gusano
de
Horicles
Oh, sagrada isla de Arteum, una luz rosada tiñe tus quebradas,
la brisa corre entre torres y verdes prados en flor,
al pie de acantilados donde olas rompen con fragor.
Inmersa en la primavera contenida entre tus abismos,
la Orden Psijic está protegida con niebla y misticismo:
sabios y justos consejeros con temple de acero.
Tras la caída de Remans, hace un siglo y treinta años,
dos brillantes estudiantes se adentran en los conjuros:
uno con buen corazón y el otro frío y oscuro.
Mannimarco enloquecido se sumió en una danza letal,
su ser cambió por gusanos en su andadura hacia el mal,
aprisionando almas inocentes con hechizos malevolentes.
Sin embargo, la magia de Galerion relucía como el día
y, en la torre de Ceporah a Mannimarco se opuso:
“Con tu maléfico misticismo tu poder es un abuso.
Detente, ya que solo horrores traes al mundo espiritual”.
Mannimarco, con desdén, retomó su ritual.
Volvió a sus artes oscuras: muerte, putrefacción y locura.
Oh, sagrada isla de Arteum, la amenaza tarde fue destapada.
Cuando la verdad se supo, qué leve fue la sanción,
el temible Mannimarco fue expulsado sin expiación.
Conducido sería a Tamriel, hermosura del amanecer.
“Habéis encontrado un lobo y lo enviáis a las ovejas”.
“El terror desataréis”, dijo Galerion con queja.
“No debéis pronunciar más su nombre”, dijo un sabio de renombre.
Galerion ya intuía la insensibilidad de sus maestros,
que despreocupados vivían sin atender a hombres, mer ni ancestros.
No era la primera vez que pensaba en la necesidad de crear
un nuevo gremio de magos que la magia a todos pudiera dar.
Y en ese arranque decidió a la isla de Arteum decir adiós.
Son muchas las alabanzas que de Vano Galerion se cantan,
rompió las cadenas psijic y la magia tierra adentro llevó.
Los años fueron pasando y la mano de Mannimarco vio
en desiertos, bosques y ciudades, así como montañas y mares.
Su oscura garra se extendía como una terrible plaga,
recuperando instrumentos malditos desde eras aciagas.
Sus siniestros seguidores le llevaban brujas y magos dementes,
así como hierbas sanguinolentas, a su cueva, del mal simiente.
Dulce veneno de Akavir, polvo de santos, finas pieles humanas,
excrementos de sapo, raíces y aceites para sus fórmulas arcanas.
Como una araña en su tela, acumulaba un poder tal
que se convirtió en rey gusano, primer liche inmortal.
La corrupción que sembró pudrió su propio corazón.
Siguió llamándose Mannimarco, pero su mente y cuerpo atrás dejó,
un simple cadáver andante sin apenas humanidad.
La sangre de sus venas en veneno se había convertido,
mientras su poder aumentaba con todo lo recogido
y es que poderosos artefactos eran, malditos y de antiguas eras.
Galerion, según dicen, el gremio por burocrático abandonó,
aunque, al ver el poderoso arroyo que el río contaminaba,
se enfrentó de nuevo a Mannimarco, y esta vez sin trabas
A sus magos y caballeros de luz dijo: “Antes de mi último aliento
debo enfrentarme y liquidar al tirano que solo causa sufrimiento”.
Y les llevó al norte, a tierras extrañas, a través de un paso en las montañas.
Según los supervivientes, la batalla fue increíble:
armaduras, espadas y hachas encantadas e irreducibles.
La voz de Galerion tronaba: “Rey gusano, rinde tus armas,
entrégame su poder y recupera la paz de tu karma”.
Mannimarco contestó riendo: “Descansa tú con los muertos”.
Las huestes de los magos se enfrentaron a los nigromantes
con olas de fuego, heladas y temblores retumbantes.
Rodeados por rayos y montados en dragones,
los magos descendían en picado y a montones.
La llamada de los impíos cadáveres levantaba,
que se convertían en polvo cuando la sagrada luz tocaban.
La energía se desbocaba y la sangre formaba cascadas.
Los truenos rugían cuan león en cielos azules y claros,
como si una cuchilla rasgara un delicado bordado.
Con un solo toque, Galerion hizo temblar la montaña,
asestando a las huestes del mal un golpe de increíble saña.
Cuando los quejidos oyó, de las profundidades el rey gusano emergió.
El propio Nirn gritó en la guerra de nigromantes y magos.
Sus ojos de fuego negro y sus fauces causaron estragos.
De cada exhalación brotaba una oscuridad total,
aire fétido que, respirado, producía un roce letal.
Los cielos se abrieron y la oscuridad se diluyó
cuando Mannimarco, el rey gusano, sus poderes perdió.
Los artefactos de la muerte se desprendieron por fin inertes.
Miles de buenos y malos perecieron ese día
Entre ellos, Vano Galerion, aquel que nos abrió la vía.
Una vez que Mannimarco hubo fallecido al fin,
acabados los nigromantes y su perfidia ruin,
los magos se llevaron al gremio las herramientas malditas
y Mannimarco, rey gusano, se adentró en su “no muerte” infinita.
Niños, escuchad atentos cuando la noche haga entrada,
el poblado esté dormido y las calles desoladas,
cuando las lunas brillen a través de nubarrones
y los muertos descansen su sueño sin interrupciones,
oiréis pasos sigilosos de aquel de tiempos arcanos.
Rezad para que nunca sintáis el roce del rey gusano.
Marcas de las sombras
de
Delvin Mallory
ecesitas saber cómo orientarte, ¿eh? ¿Te gustaría evitar toparte con la casa de un nigromante o caer en otra trampa de la guardia de la ciudad? Si es así, tienes que leerte este libro de principio a fin. Aprender a identificar las marcas de las sombras puede suponer la diferencia entre amasar una fortuna y acabar con un palmo de acero en las tripas.
Encontrarás estas pequeñas e ingeniosas marcas grabadas por todo Skyrim... sobre todo en los marcos de las puertas y en las fachadas de los edificios, aunque se pueden encontrar allá donde haya estado un ladrón. Así es como hablamos sin hablar. De este modo, se evita que los ladrones noveles se conviertan en ladrones muertos, y ese tipo de disparates. Al fin y al cabo, tampoco se trata de un sinfín de marcas, así que no te excuses diciéndote que no tienes tiempo para aprendértelas.
En fin, basta de cháchara. Es hora de enfundarte el gorro de hechicero y ponerte a estudiar un poco.
Glosario de marcas de las sombras
“El gremio”
Este es el símbolo del gremio. Este símbolo significa que el lugar en cuestión es tan seguro como la cisterna de El jarro. Si ves esta marca de las sombras, sin duda hay alguien del gremio cerca.

“Paso seguro”
Un ladrón suele dejar esta marca de las sombras cuando ha explorado una zona y ha dado con un camino seguro, como un pasillo sin trampas o una casa que ya está limpia. Si ves esta marca, ve en la dirección a la que apunte, y estarás a salvo.
“Peligro”
Si ves esta marca de las sombras, da media vuelta o continúa bajo tu única responsabilidad. Este símbolo significa que hay algo más adelante, o tras una puerta, que quiere hacerte pedazos.
“Vía de escape”
En el excepcional caso de que te encuentres en la cárcel (y más te vale que sea excepcional si quieres seguir trabajando en el gremio), busca esta hermosura. Si ves esta marca de las sombras, es que hay una forma de escapar a apenas unos pasos.

“Protegido”
Solemos poner estas marcas de las sombras en los lugares a los que no queremos que vayas. Y con eso, quiero decir que no entres si no quieres encontrarte con una bota en el trasero. Nunca hay que robar ni atracar a aquellos que estén bajo la protección del gremio.

“Perista”
Seguro que esta marca de las sombras será pronto tu preferida. La persona que esté junto a esta marca te comprará esos objetos que tanto te ha costado... robar, a un precio razonable.
“Escondite de ladrones”
¿Quién dice que solo quitamos y nunca devolvemos? Si encuentras esta marca de las sombras cerca de un cofre o de un tronco vacío, te espera una buena sorpresa... Un obsequio del gremio para el ladrón que está en el terreno. ¿Quién dice que ser miembro no tiene sus privilegios?

“Botín”
Esta marca de las sombras indica que hay algo cerca que merece la pena robarse. Eso te evitará allanar una casa para descubrir que sus habitantes no tienen ni dos míseros septim.
“Vacío”
La marca de sombras opuesta a la de Botín. Deja de lado este lugar, pues no queda nada.
Matar antes de que te maten
de
Eduardo Corvo
e visto a más de un hombre lanzarse precipitadamente a la batalla, solo para ver cómo acaban con su vida en un instante. He instruido en las artes de la batalla a generaciones de guerreros... Soy descendiente de un gran linaje de caballeros, Cuchillas y hasta uno o dos mercenarios se encuentran entre mi parentela más lejana.
Es con estos conocimientos que intentaré plantear un breve tratado sobre el sutil arte de la guerra. Nada del fuego de los magos, ni de arquería, ni del degollar de los criminales. La guerra. Hombre contra hombre sin nada entre ellos salvo una fina capa de acero.
Lo primero que deberás aprender es a bloquear ataques. La mejor forma de no perder la vida es impedir que tu rival te golpee. Usa un escudo y úsalo bien. Por supuesto, te cansarás del escudo y puede que acabes magullado, pero un golpe bloqueado es mucho mejor que uno recibido. Con el tiempo, mejorarás y acabarás ignorando hasta el más poderoso de los ataques.
Pero ten cuidado. Tus enemigos, si no son meros ladrones bellacos, sabrán cómo contrarrestar tu escudo. Te golpearán con todas sus fuerzas para quebrar tus defensas y seguir golpeándote. Ten cuidado con esos ataques poderosos. Aunque siempre está bien absorber un impacto con una placa de acero, sigue siendo más conveniente hacerte a un lado.
Recuerda, contra los hechizos enemigos, tu escudo te resultará inútil, salvo que estés versado en ello. Así pues, ve hasta los magos rápidamente y dales a probar tu acero. Se lo merecen por usar armas de brujas.
También puedes bloquear golpes sin un escudo. Simplemente intercéptalo con la espada, aunque no es, ni con mucho, tan efectivo. Y si decides ponerte elegante y esgrimir dos armas, no podrás bloquear, así que ni lo intentes. Al no contar con ambas manos en la empuñadura de tu espada, no tendrás fuerzas como para contrarrestar los golpes.
Sin embargo, con un arma en cada mano es mucho más probable que acabes rápidamente con tu oponente. La mejor defensa, como dicen algunos.
Hay varios fundamentos para esgrimir tu acero. Los lances rápidos siempre son buenos, pero pueden repelerse, así que sigue con atención las posiciones defensivas de tu rival. Espera a que baje la guardia o quiebra sus defensas con uno de tus ataques poderosos. Los martillos golpean con gran fuerza, pero son lentos, como las mazas y el resto de armas contundentes. Las hachas son un buen término medio. Las espadas son el arma más rápida, pero no desequilibrarán tanto a tu oponente al golpear con fuerza.
Estate atento y procura no agotarte. Guarda siempre fuerzas para contrarrestar golpes, ¡o incluso salir corriendo! En la lucha, mantente siempre en movimiento. Nunca permitas que te arrinconen o te rodeen. Prioriza bien las amenazas: los lanzadores de conjuros débiles que pueden hacerte mucho daño en poco tiempo son siempre mis primeras víctimas.
El escudo no es únicamente una herramienta defensiva. Carga tu hombro sobre él y golpea a tu rival. Esto suele desequilibrarlo y te abre sus defensas a contraataques rápidos. Mejor aún, puedes cargar más sobre tu escudo y dar un golpe de poder con él. Si tu rival es pequeño, lo dejarás a tu merced.
Los oponentes más grandes no se tambalean al recibir golpes fuertes. Solo un golpe de poder te permitirá derribarlos y abrir sus defensas, momento que deberás aprovechar.
Así que, una vez más: ¡bloquea, contraataca y golpea! El enemigo no mostrará piedad, ¿por qué deberías de hacerlo tú? La clave de la batalla es la ofensiva, coger a tu enemigo desprevenido y no darle tregua. Muévete siempre, golpea siempre. Si te consideras muy poderoso, empuña un arma a dos manos y aplasta a tus rivales como si fueran espigas de trigo. Son lentas y engorrosas, pero son lo mejor para aplastar huesos y desmembrar.
Los camposantos están llenos de espadachines mediocres. Si no tienes estómago para la guerra, prueba la vida de monje. Pero si escoges la senda del guerrero, aprende los fundamentos y mantén siempre la cabeza en su sitio, si no quieres que alguien la haga rodar por el suelo.
Mitos de Sheogorath
de
Mymófono
Sheogorath, el inventor de la música
n los primeros días, en una época en que el mundo aún resultaba primitivo, Sheogorath decidió caminar entre los mortales. Adoptó el disfraz de caballero con bastón y se movió de un lado a otro sin que nadie lo reconociera. Transcurridos once días y once noches, Sheogorath decidió que la vida entre los mortales era aún más aburrida que su existencia espiritual.
“¿Qué puedo hacer para que sus vidas sean más interesantes?”, se preguntó. En ese mismo instante, una joven que estaba cerca de él comentó para sí misma con nostalgia: “El sonido de los pájaros es tan hermoso”.
En silencio, Sheogorath estuvo de acuerdo con ella. Los mortales no podían emitir los hermosos e inspirados sonidos de los pájaros, pues sus voces eran horribles y mundanas. Dado que no podía cambiar la naturaleza de los mortales, ya que eso entraba dentro del ámbito de otros príncipes daédricos, podría darles herramientas con las que hacer sonidos hermosos.
Sheogorath se abalanzó sobre la caprichosa mujer y la desgarró por completo. Con sus tendones, fabricó laúdes; con su cráneo y los huesos de los brazos, un tambor; y se sirvió de los demás huesos para fabricar flautas. Ofreció estos regalos a los mortales, y así es como nació la música.
Sheogorath y el rey Lyandir
Al rey Lyandir se le conocía por ser un hombre extremadamente racional. Vivía en un palacio formado por una pequeña y sencilla estructura, que no contaba con ningún adorno artístico y que resultaba feo a la vista. “No necesito más que esto”, es lo que decía. “¿Para qué gastar mi oro en esos lujos cuando puedo emplearlo en ejércitos o en grandes obras públicas?”
Su reino prosperó bajo su sensato mando. No obstante, sus súbditos no siempre compartían el sentido práctico del rey. Construían casas bellas a la vista, aunque no necesariamente muy prácticas. Dedicaban tiempo y energía a las obras del arte. Celebraban los acontecimientos con espléndidos festivales. Por lo general, eran muy felices.
El rey Lyandir estaba decepcionado porque la mayoría no seguía su ejemplo de llevar una vida frugal y sensata, algo que le perturbó durante muchos años. Finalmente, decidió que sus súbditos simplemente no comprendían cuántas cosas podrían llevar a cabo si no perdieran el tiempo en esas frívolas actividades, así que pensó que quizá lo que necesitaban eran más ejemplos.
El rey decretó que todos los edificios de nueva construcción debían ser simples, sin adornos, y que no debían superar el tamaño necesario para su función. Sus súbditos no estaban conformes con esta medida, pero amaban a su rey y respetaron la nueva ley. En unos pocos años, había más edificios simples que ornamentados. Los ciudadanos utilizaron el dinero ahorrado para fabricar y comprar arte aún más exuberante y añadir aún más excesos a sus celebraciones.
De nuevo, el rey Lyandir decidió darles un ejemplo estricto de los beneficios de emplear su tiempo y sus recursos en fines más prácticos y prohibió todas las obras de arte en la ciudad. Sus súbditos se sintieron bastante molestos con esta medida, pero sabían que su rey hacía lo que consideraba mejor para ellos. No obstante, no resulta tan fácil renegar de la naturaleza humana. A los pocos años, la ciudad estaba repleta de edificios sencillos y carecía de cualquier tipo de arte. Sin embargo, los habitantes ahora tenían aún más tiempo y dinero para dedicarlo a sus fiestas y festivales.
Muy a su pesar, el rey Lyandir decidió que sus súbditos debían ser tratados como niños y que, como tales, necesitaban que las grandes figuras de autoridad les impusieran normas y disciplina para que comprendieran lo que realmente importaba en la vida. Decretó que no hubiera más fiestas en la ciudad. El canto, el baile y la música quedaron prohibidos. Incluso la comida y la bebida debían limitarse a agua y alimentos sencillos.
Y esa fue la gota que colmó el vaso. Una revuelta era impensable, puesto que el rey Lyandir contaba con un ejército muy bien entrenado y equipado. Sus súbditos visitaron los santuarios y los templos en manadas, implorando a todos los dioses, incluso a algunos de los príncipes daédricos, que el rey Lyandir revocase estas nuevas leyes opresivas.
Sheogorath escuchó sus plegarias y decidió visitar al rey Lyandir. Se le apareció en sueños como un campo de flores, cada una de ellas con brazos en vez de pétalos y la cara del Dios Loco en el centro. “Soy el señor de lo creativo y de los perturbados. Dado que no utilizas mis dones de creatividad, he decidido bendecirte con gran abundancia de mi otro don”.
A partir de ese día, todos los niños traídos al mundo en la ciudad nacían dementes. Como los bebés no manifiestan esta enfermedad, nadie se dio cuenta hasta que pasaron varios años. El propio hijo del rey se encontraba entre las víctimas, y sufría ataques y delirios. Aun así, el rey Lyandir se negó a cambiar sus dictámenes.
Cuando su hijo Glint tenía 12 años, acuchilló a su padre mientras Lyandir dormía. Con su último aliento, el rey Lyandir preguntó: “¿Por qué?” Y su hijo respondió: “Era la cosa más práctica que podía hacer”.
El nuevo y joven rey ordenó matar a todos los sirvientes del palacio. Organizó un magnífico festival para celebrar su nuevo reinado y la revocación de las leyes de Lyandir. Sirvió a las masas un estofado cocinado con los huesos de los sirvientes de palacio. Ordenó que las paredes de todos los edificios que dieran al este se pintaran de rojo, y las que dieran al oeste se pintaran de rayas. Decretó que todos los ciudadanos debían llevar máscaras ornamentadas en la nuca. Después, quemó el palacio y comenzó a construir uno nuevo.
En el nuevo palacio, el joven rey ordenó que sus aposentos no tuvieran ninguna puerta, pues tenía miedo de que pequeñas criaturas del bosque lo atacaran. Ordenó que no tuviera ventanas por miedo a que el sol y la luna tuvieran celos de él y conspiraran para matarlo.
Con él finalizó el linaje del rey Lyandir. Los habitantes de la ciudad volvieron a sus magníficas obras de arte y a sus estridentes celebraciones. Hablaban y actuaban como si aún tuvieran un rey vivo, e incluso mantuvieron el palacio, donde alojaban y cuidaban a sus niños locos. Sheogorath estaba enormemente satisfecho con aquel resultado. A partir de ese día, la ciudad fue bendecida con más artistas de talento y ciudadanos perturbados de lo normal.
La competición de voluntades
Un poderoso mago de nombre Ravate recorrió en una ocasión los vientos del tiempo en busca de lord Sheogorath. Tenía el objetivo de obtener un favor del más caprichoso de los príncipes daédricos. Cuando encontró a Sheogorath, Ravate le dijo con humildad: “Lord Sheogorath, vengo a suplicarte un favor. Estaría dispuesto a volver locos a mil hombres en tu nombre si me concedieras los poderes mágicos supremos”.
Por suerte para Ravate, Sheogorath tenía ganas de jugar, así que le propuso un juego: “Te concederé tu deseo si sigues cuerdo dentro de tres días. Hasta entonces, haré todo lo posible por volverte loco. Será muy divertido”.
Ravate no estaba tan seguro de apreciar este nuevo trato. Lo que realmente deseaba era volver locos a mil hombres. “Lord Sheogorath, lamento haberte molestado con una petición tan banal y egoísta. Retiro mi desafortunada plegaria y me iré humildemente de este lugar”.
Sheogorath solo se rio: “Demasiado tarde, poderoso Ravate. El juego ha comenzado y debes jugar”. Ravate huyó, pero descubrió que todas las salidas del reino daédrico estaban selladas. Vagó sin rumbo, siempre mirando por encima del hombro, sobresaltándose con cualquier ruido. Cada momento le traía un nuevo terror, mientras esperaba que Sheogorath comenzara a actuar.
Tres días después, Ravate estaba convencido de que cualquier planta y animal eran una herramienta de Sheogorath. No había comido ni bebido por miedo a que Sheogorath hubiera envenenado la comida o la bebida. No había dormido por miedo a que Sheogorath invadiera sus sueños (lo cual era una estupidez, porque los sueños son los dominios de Vaermina, que ella nos conceda sueños reparadores).
En ese momento, Sheogorath se apareció ante él. Ravate chilló: “¡Has dispuesto al mundo entero para que me vigile! Todas las criaturas y las plantas te obedecen y pretenden volverme loco”.
Sheogorath replicó: “En realidad, no he hecho nada. Han sido tus miedos los que te han vuelto loco. Tus delirios demuestran que estás realmente perturbado, por lo que yo gano. Mientras que tú querías volver locos a mil hombres, yo solo quería destrozar la mente de uno, la tuya”.
Desde aquel día, Ravate se ha dedicado a atender cualquier capricho de Sheogorath. Cada vez que algún viajero intrépido intenta acercarse a Sheogorath, Ravate le advierte: “Sheogorath está dentro de cada uno de nosotros. Ya has perdido”.
Nórdicos de Skyrim
órdicos de Skyrim: Mi pueblo, mi orgullo
Respetado lector. Me llamo Hrothmund Corazón de Lobo y soy nórdico. Pero lo que es más importante: soy nórdico nacido y criado en la tierra de Skyrim.
Escribo este volumen con la esperanza desesperada de que el resto de Tamriel llegue a conocer a mi pueblo como se merece, y a comprender esta provincia por lo que es en realidad: un lugar de belleza y cultura sin igual.
Sin duda, parte de lo que sabes es cierto. Físicamente, los nórdicos son una visión impresionante, a menudo imponente: altos, de huesos fuertes y gruesos músculos. Solemos tener el pelo rubio y lo llevamos trenzado, como ha sido la costumbre durante generaciones. A menudo nos cubrimos con pieles de bestias, ya que tales criaturas abundan en Skyrim, y seríamos necios de no aprovecharnos de un recurso tan disponible.
Habiendo leído hasta aquí, puede sorprenderte la fuerza de mis palabras y la alfabetización de un “salvaje” norteño. Sí, muchos nórdicos pueden leer y escribir. Mi padre comenzó mi instrucción en las letras cuando yo no era más que un niño, como hizo con él su padre, y el suyo antes que él.
Pero los logros de los niños de Skyrim son multitud y van más allá de la simple declamación, ya que también somos artesanos, y a lo largo de los siglos hemos aprendido a manipular el acero del mismo modo que un escultor manejaría la arcilla.
De hecho, he visto con mis propios ojos a visitantes de Roca Alta y de Cyrodiil llorar de incredulidad mientras contemplaban las espadas forjadas en los fuegos de la Forja del Cielo, y afinadas para la hermosa mortalidad por las manos del clan Melena Gris, tocadas por los dioses.
Pero te preguntas, ¿cómo puede esto ser cierto? ¿Cómo son posibles tales logros de un pueblo que aún debe salir de la mugre y la nieve? De nuevo, el prejuicio provinciano nubla la verdad.
Las ciudades de Skyrim son un testamento del ingenio y la artesanía nórdicos. Entre ellas destacan Soledad, sede del rey supremo y capital de la provincia; Ventalia, antigua y honrada, una joya en la nieve; Markarth, horadada en la misma roca en tiempos remotos; Riften, que anida en las sombras doradas del Bosque Otoñal, de donde vienen una aguamiel y un pescado deliciosos; y Carrera Blanca, construida en torno al salón de Jorrvaskr, hogar de los nobles Compañeros y de la reverenciada Forja del Cielo.
Y ahora, respetado lector, ya cuentas con toda la información. Los nórdicos somos todo lo que habías imaginado, y mucho más.
Pero no dejes que esta obra sea la única puerta hacia la verdad. Reserva un pasaje en un carruaje o en un navío y viaja hacia el norte. Contempla Skyrim con tus propios ojos. Contémplala como lo hacemos los nórdicos, desde que los dioses dieron forma al mundo por primera vez.
Notas sobre filogénesis y biología racial
séptima edición
por el Consejo de Curanderos de la Universidad Imperial
espués de muchos análisis de especímenes vivos, el Consejo determinó, hace mucho tiempo, que todas las “razas” de elfos y humanos pueden aparearse entre ellas y tener crías fértiles. Normalmente, la cría detentará los rasgos raciales de la madre, aunque también se pueden presentar algunos rasgos de la raza paterna. Lo que está menos claro es si los argonianos y los khajiitas son fértiles en unión con humanos y elfos. Aunque ha habido muchos informes a lo largo de las diferentes eras sobre niños de estas uniones, así como historias sobre uniones con los daedra, no se ha documentado suficientemente su descendencia. Los khajiitas difieren de los humanos y de los elfos no solo en su fisiología ósea y dérmica (el pelaje que cubre sus cuerpos), sino también en su metabolismo y sistema digestivo. Los argonianos, al igual que los dreugh, parecen ser formas troglófilas semiacuáticas de los humanos, si bien no se ha aclarado mediante ningún método si los argonianos deberían clasificarse con los dreugh, con los hombres, con los mer o (según la opinión de este autor) con ciertos lagartos arborícolas de la Ciénaga Negra.
Hoy en día aún no se comprende con exactitud la biología reproductiva de los orcos, y ocurre lo mismo con los duendes, trols, arpías, dreugh, tsaesci, imga, varios daedra y muchos otros. Es seguro que ha habido casos de relaciones sexuales entre estas “razas”, normalmente a causa de violaciones o seducción mágica, pero no se ha documentado ningún embarazo. La fertilidad de estas criaturas en unión con los homínidos civilizados aún ha de ser demostrada o refutada empíricamente, probablemente debido a las enormes diferencias culturales. Es casi seguro que cualquier bosmer o bretona normal fecundada por un orco se callaría para mantener la honra, y no hay ninguna razón para suponer que una doncella orca fecundada por un humano no sería condenada al ostracismo en su sociedad. Lamentablemente, nuestros juramentos como curanderos no nos permiten forzar a los individuos a copular para satisfacer nuestras ansias de conocimiento científico. Sin embargo, sabemos que las crías de thras son hermafroditas en su fase juvenil y luego reabsorben sus órganos reproductivos cuando son lo suficientemente mayores como para poder desplazarse por tierra. Se puede dar por supuesto con toda seguridad que no existe fertilidad entre estos y los hombres o los mer.
Uno puede seguir preguntándose si la clasificación adecuada de estas mismas “razas”, utilizando este término impreciso pero útil, debe realizarse a partir de la presunción de una herencia común, y si las diferencias entre ellas han aparecido a causa de la experimentación mágica, las manipulaciones de los llamados “huesos de la tierra” o a causa de los cambios graduales experimentados entre una generación y las siguientes.
Oda a los caminantes de la tundra
h, poderoso caminante de la tundra.
Cómo se extienden contra el cielo anaranjado tu sombra y la de tu poderosa bestia con colmillos.
Atronadoras pisadas anuncian vuestra manada. Hombre y bestia juntos por la resplandeciente senda.
Uno por naturaleza, confianza mutua, más que simples hombre y bestia, iguales que se necesitan para sobrevivir.
Cómo desearía atravesar corriendo la tundra siguiendo su poderosa estela.
Sería el honor más grande.
Emplearía la mañana en reunir tintes para pintar nuestros mamuts y luego tallaría en sus colmillos las imágenes más feroces.
Entonces sería el momento de la caza del skeever. Nuestros palos lloverían sobre las plagas de rata, aplastando sus vidas.
Por la tarde, podríamos sentarnos en torno a la hoguera y regalaría a los que estuvieran cerca canciones de su majestad y gracia.
Me dejarían probar el queso de mamut. Un alimento pestilente pero con grandes propiedades curativas.
Comeríamos skeever asado recién cazado ese día, antes de tendernos a dormir bajo las estrellas.
Lentamente, me desvanecería en el sueño anidado en el calor irradiado por la piel de mamut. Sus propiedades resistentes al frío me mantendrían cómodo.
Qué bien nos lo pasaríamos
Desconocido
Olaf y el dragón
de
Adonato Leonetti
na de las leyendas más coloridas de la tradición nórdica es el cuento de Olaf Ojo Único y Numinex.
Hace muchos años, en la Primera Era, vivía un temible dragón llamado Numinex, que asolaba todo Skyrim. La terrorífica sierpe asolaba aldeas enteras, quemaba ciudades y mataba a un sinfín de nórdicos. Parecía que nadie en toda Tamriel podría detener al monstruo.
Corrían tiempos turbulentos en la historia de Skyrim, pues se había desatado una guerra de sucesión entre distintas comarcas. Los jarl podrían haber acabado con la bestia si hubieran colaborado, pero la confianza escaseaba en aquellos tiempos.
Así, un hábil guerrero llamado Olaf se presentó y prometió derrotar a la bestia. Algunos dicen que era el jarl de Carrera Blanca. En otras versiones de la leyenda, Olaf le prometió al pueblo de Carrera Blanca que capturaría al monstruo si le nombraban jarl.
En cualquier caso, Olaf se aventuró con un puñado de sus guerreros más leales y buscó a la bestia, hasta que dio con Numinex en su guarida, en la cumbre del monte Athor. Huelga decir que fue una batalla épica.
Olaf se lanzó hacia el dragón empuñando su hacha y su escudo. Algunas variantes de la leyenda afirman que Olaf y la bestia combatieron, acero contra garras, durante días, pero que estaban tan parejos que ninguno conseguía aventajar al otro.
Según la mayoría, Olaf, tal vez frustrado porque sus armas eran totalmente inútiles contra el dragón, las arrojó al suelo. Dando voz a la furia que se había acumulado en su interior, Olaf liberó un grito terrible.
En este punto, las historias discrepan de nuevo. Muchos sostienen que Olaf no era consciente de que poseía el poder de la voz de los dragones, mientras que otros sugieren que hacía tiempo que poseía el don, pero que prefería medirse al dragón en combate marcial.
Sin embargo, prácticamente todas las variantes de la leyenda coinciden en lo que ocurrió a continuación.
Usando los increíbles poderes que le confería el idioma de los dragones, Numinex y Olaf se enfrentaron en un épico duelo de gritos en la cima del monte Athor. Tan poderosas eran sus palabras que, según dicen, llegaron a agrietar las rocas y a abrir los cielos.
Finalmente, Numinex se derrumbó, sucumbiendo a sus heridas y al agotamiento. De algún modo, y este detalle no se menciona en casi ninguna de las versiones de la leyenda, Olaf consiguió transportar al dragón hasta la capital, Carrera Blanca.
Las gentes de Carrera Blanca quedaron muy impresionadas con el rehén que se había cobrado Olaf. Así, crearon una enorme celda de piedra en la parte trasera del palacio, que rebautizaron como “Cuenca del Dragón”. Esta enorme celda fue la prisión de Numinex hasta su muerte.
Al final, Olaf se coronó rey supremo de Skyrim, con lo que puso fin a la guerra de sucesión. Probablemente, su gran hazaña lo convirtió en el único líder que todos apoyaban, por lo que la región recobró la paz.
Como visitante de Skyrim, encuentro este cuento fascinante y muy entretenido. Es una de las leyendas más célebres entre los nórdicos y resulta fácil entender el porqué. Es una historia de un heroísmo incomparable, en la que un nórdico respetable e ingenioso batalla contra un adversario realmente temible y se alza victorioso tras someterlo con su grito. La única forma de que esta historia fuera más nórdica aún, habría sido si Olaf hubiera derrotado a Numinex en un duelo a base de bebida.
Sin embargo, la leyenda tiene también sus escépticos. Svaknir, un bardo que vivió bajo el reinado de Olaf, escribió e interpretó una oda aliterada que desmentía la versión de Olaf de lo sucedido. Furioso, el rey supremo arrojó al bardo rebelde a una celda y destruyó todas las copias escritas de los versos.
¡Cómo me encantaría poder tener en mis manos una copia de esa oda! Admito tener una inmensa curiosidad sobre las aseveraciones que Svaknir hizo sobre la verdadera batalla entre Olaf y Numinex.
Hay unos pocos textos antiguos de otros bardos que dan una posible respuesta a este enigma. Esas obras sugieren que Numinex tenía un carácter especialmente malo por su extrema vejez. Según estos relatos, el dragón pasó sus últimos años sembrando el terror en la campiña para luego volar hasta la cumbre del monte Athor y morir en paz.
Según ellos, cuando Olaf dio con Numinex, el dragón estaba demasiado débil como para defenderse. Olaf y sus hombres capturaron a la bestia sin demasiado esfuerzo, pero decidieron aprovechar la situación inventándose una historia heroica. Debe tenerse en cuenta que todos los guerreros que dijeron haber visto el duelo de gritos acabaron convirtiéndose en líderes adinerados durante el reinado de Olaf como rey supremo.
Sin embargo, también resulta probable que Svaknir tuviera algún tipo de rencilla con Olaf y que sus escandalosos versos fueran un intento de dañar la reputación del rey supremo. Por desgracia, nunca lo sabremos.
Te dejo, mi buen lector, con esta advertencia que debes recordar: un buen historiador debe permanecer imparcial en todo momento y debe ponderar todos los puntos de vista. El tiempo tiende a distorsionar nuestros recuerdos de lo ocurrido, por lo que, ¡cuanto más puedas acercarte a las fuentes originales, mejor!
Opusculus Lamae Bal ta Mezzamortie
Opúsculo sobre Lamae Bal y la muerte impaciente
Mabei Aywenil, escriba
Traducción de la imprenta de la Universidad de Gwylim; 3E 105
uanto más brillante se hace la luz, más oscura se vuelve la sombra. Así fue que el daedra Molag Bal miró a Arkay y encontró al aedra orgulloso y reconfortado por su dominio sobre la muerte de hombres y mer.
Bal, cuya esfera es la opresión gratuita y el apresamiento de las almas mortales, deseaba burlar a Arkay, que sabía que ni los hombres, ni los mer ni los hombres-bestia de todo Nirn podían escaparse a la inevitable muerte. El aedra no dudaba en absoluto de su esfera, así que Molag Bal atacó Nirn para vencer a la muerte.
Tamriel aún era joven, y llena de peligros y magia asombrosa cuando Bal puso el pie allí con aspecto de hombre y le arrebató al pueblo nédico una virgen, Lamae Beolfag. Salvaje y carente de amor, Bal profanó su cuerpo, y sus gritos se convirtieron en los Vientos Aullantes que todavía están presentes en ciertos fiordos ventosos de Skyrim. Dejando caer una única gota de sangre en su frente, Bal abandonó Nirn, habiendo plantado las semillas de su ira.
Profanada y desvanecida, Lamae fue encontrada por nómadas que la cuidaron. Dos semanas después, la nómada wyrd envolvió a Lamae con un paño mortuorio, pues había fallecido. Antes de seguir su camino, los nómadas levantaron una pira funeraria para inmolar su envoltorio mortal. Esa noche, Lamae se alzó desde la pira funeraria y se lanzó sobre el aquelarre, aún en llamas. Le arrancó la garganta a las mujeres, se comió los ojos de los niños y violó a los hombres tan cruelmente como Bal la había forzado a ella.
Y así, Lamae (a la que conocemos como matrona de sangre) imprecó con su horrible aspecto al pueblo de Tamriel, y engendró una estirpe de incontables abominaciones, de la cual surgieron los vampiros, el más astuto de los horrores nocturnos. Y así el azote de la negación de la muerte se extendió por Tamriel, burlándose cruelmente del ciclo de la vida y la muerte durante las eras venideras del et’Ada, y con toda su tristeza, Arkay supo que nada de esto podría ser detenido.
Padre del Niben
Traducción y comentarios
de Florin Jaliil
Introducción:
Escribir la biografía de alguien siempre es un reto. Generalmente el problema está en evaluar las fuentes de información, comparar los prejuicios de una crónica con otra, y con otra más. Se cuenta que Waughin Jarth, para terminar su famosa serie sobre la Reina Loba de Soledad, usó más de cien narrativas contemporáneas. No me puedo quejar de que mi tarea tenga un problema similar.
Solo hay una referencia sobre el hombre al que llamamos Topal el Timonel, el primer explorador aldmer de Tamriel que se conoce. Solo cuatro fragmentos cortos en verso del épico “Padre del Niben” han llegado hasta nuestros días, pero ofrecen un interesante y controvertido punto de vista de mediados de la Era Merética, cuando Topal el Timonel navegó los mares que rodean Tamriel.
A pesar de que “Padre del Niben” es el único registro escrito de los viajes de Topal el Timonel, no es la única prueba de su existencia. Entre los tesoros de la gran Torre de Cristal de la isla de Estivalia se encuentran sus burdos pero fascinantes mapas, su legado a todo Tamriel.
La traducción del Udhendra Nibenu aldmer, “Padre del Niben”, es mía, y acepto que otros eruditos puedan no estar de acuerdo con mi elección de palabras. No puedo asegurar que mi traducción se aproxime a la belleza del original: me he decantado por la simple coherencia.
Primer fragmento:
El segundo barco, el Pasquiniel, tripulado por el timonel
Illio, debía seguir la piedra de ruta que apuntaba
hacia el sur; y el tercero, el Niben, tripulado por
el timonel Topal, debía seguir la piedra de ruta
que apuntaba al noreste. Las órdenes de la
Torre de Cristal eran navegar
durante ochenta lunas y volver para informar.
Solo Niben volvió a Primada, cargado de
oro y especias, pieles y extrañas criaturas,
algunas muertas y algunas vivas.
A pesar de que Topal nunca encontró el Antiguo Ehlnofey,
narró historias de las tierras que había visitado
para deleite de todos.
Durante sesenta y seis días y noches, navegó por
furiosas olas y huracanes extintos, atravesando
nieblas que quemaban como el fuego, hasta alcanzar
la entrada de una gran bahía, y atracar junto a un
un prado de suaves valles acariciado por el sol.
Mientras sus hombres y él descansaban, llegó a ellos un terrible aullido,
seguido de horribles orcos que avanzaban por la sucia
cañada, con sus caníbales dientes llenos de sangre.
Durante siglos, se descubrieron esferas cristalinas en los naufragios y puertos de Aldmer, peculiares artefactos de las Eras Merética y del Amanecer que dejaron perplejos a los arqueólogos hasta que se demostró que todos tendían a rotar sobre su eje en una dirección específica. Había tres variedades, una que apuntaba hacia el sur, otra que apuntaba hacia el noreste y otra, hacia el noroeste.
No se entendía cómo funcionaban, pero parecían estar en armonía con líneas de poder concretas. Estas son las “piedras de ruta” del fragmento que cada uno de los timoneles utilizó para dirigir su nave en la dirección asignada. Un barco que no aparece en el fragmento se dirigió hacia el noroeste, hacia Thras y Yokuda. El Pasquiniel siguió la piedra de ruta del sur, y probablemente partió hacia Pyandonea. Topal y su piedra de ruta del noreste encontraron el continente de Tamriel.
De este fragmento se deduce la misión de los tres barcos: encontrar un pasaje de vuelta al Antiguo Ehlnofey para que los aldmer que entonces vivían en Estivalia pudiesen saber qué había pasado con su tierra natal. Puesto que este libro es un estudio de Topal el Timonel, no hay lugar para explicar las diferentes teorías del exilio de los aldmer del Antiguo Ehlnofey.
Si usase este poema como mi única fuente, tendría que estar de acuerdo con los eruditos que creen en la tradición de que varios barcos dejaron el Antiguo Ehlnofey y fueron sorprendidos por una tormenta. Aquellos que sobrevivieron llegaron a la isla de Estivalia pero, sin sus piedras de ruta, no sabían en qué dirección se encontraba su tierra natal. Después de todo, ¿qué otra explicación habría para enviar tres barcos en tres direcciones diferentes?
Obviamente, solo uno de ellos volvió, y no sabemos si alguno de los restantes encontró el Antiguo Ehlnofey, si naufragaron o si cayeron en manos de los antiguos pyandoneos, de los sload o de los yokudan. Debemos asumir, por no desprestigiar a los aldmer, que al menos uno de ellos se dirigía en la dirección correcta. Podría haber sido Topal, que simplemente no fue lo suficientemente lejos hacia el noreste.
Así pues, tenemos a Topal que se dirigía al noreste desde Primada, ruta que casualmente es la más larga que un barco puede tomar en el mar de Abecea sin llegar a ningún sitio. Si hubiese navegado directamente hacia el este, en unas semanas habría llegado al continente, en algún punto de lo que ahora se conoce como el oeste coloviano de Cyrodiil. Si hubiese navegado hacia el sureste, habría llegado al montículo de Bosque Valen en pocos días. Pero, a juzgar por sus mapas y por nuestros mapas modernos, nuestro timonel navegó en línea recta hacia el noreste, a través del mar de Abecea y hasta la bahía de Iliac, antes de tomar tierra dos meses después en lo que hoy se llama Anticlere.
Cualquiera que haya estado en las verdes colinas del sur de Roca Alta las reconocerá fácilmente en este verso. La cuestión es cómo interpretar su aparente referencia a unos orcos en la región. Según la tradición, los orcos no existieron hasta después de que los aldmer se asentaran en el continente, pues nacieron como una raza distinta, tras la famosa batalla entre Trinimac y Boethiah en los tiempos de Resdayn.
Pero es posible que la tradición se equivoque. Quizá los orcos eran aborígenes anteriores a la colonización aldmer. Quizá eran un pueblo maldito de otro tipo, los “orsimer”, la palabra aldmer para “orco”, cuyo nombre se aplicó a los orcos de otra era distinta. Es una pena que el fragmento termine aquí, ya que todas las pistas se pierden con él.
La parte de texto que falta entre el primer y el segundo fragmento es considerable. Deben de haber pasado más de ochenta meses, ya que Topal se encuentra en la parte opuesta de Tamriel, e intenta navegar hacia el suroeste para volver a Primada después de fracasar en su misión de encontrar el Antiguo Ehlnofey.
Segundo fragmento:
No se encontró camino hacia el oeste en los acantilados de acero
que destacaban como mandíbulas gigantes, así que el Niben
navegó hacia el sur.
Al pasar junto a una isla arenosa con un verde bosque que prometía
ser lugar de paz y relajación, la tripulación se regocijó.
Poco después la exaltación se volvió terror, cuando vieron una enorme sombra crecer
de entre los árboles, con alas correosas como una capa desplegada.
El gran lagarto murciélago era tan grande como el barco, pero el gran timonel
Topal simplemente alzó su arco y le clavó una flecha en la cabeza.
Conforme caía, le preguntó a su contramaestre: “¿Crees que está muerto?”
Y antes de que golpeara las olas de blanca barba, le
disparó otra vez en el corazón para asegurarse.
Después de esto, durante otros cuarenta días, el Niben navegó hacia el sur.
Podemos decir que, además de ser un excelente navegante, cartógrafo, superviviente y narrador, Topal era un maestro del arco. Puede ser una exageración poética, desde luego, pero tenemos pruebas arqueológicas de que los aldmer meréticos eran unos sofisticados arqueros. Sus arcos hechos de capas de madera y hueso cubiertos de hilos de plata son preciosos y, después de miles de años, todavía resultan mortíferos.
Es tentador pensar que fuera un dragón, pero la criatura con la que Topal se encuentra al inicio de este fragmento parece más un antecesor del correacantilados del Morrowind actual. Los traicioneros acantilados de la costa parecen situarse en la región de Necrom, y la isla de Gorne puede ser donde anidaba el “lagarto murciélago”. Por lo que sé, actualmente no existen criaturas parecidas en la parte oriental de Morrowind.
Tercer fragmento:
Las fétidas y malignas tierras pantanosas, con sus lagartos humanos,
se quedaron al este, y el corazón de Topal
y de sus hombres se regocijó al ver el
azulado, puro y dulce océano.
Durante tres días, navegaron con gran optimismo hacia el noroeste,
donde los esperaba Primada, pero la esperanza se convirtió
en terror cuando un escudo de tierra se
alzó ante ellos.
Topal el Timonel se encolerizó y consultó
los mapas que tan fielmente había dibujado, para ver
si era mejor ir hacia el sur, donde
el continente debía de terminar, o tomar el río que
desfilaba en dirección norte.
“¡Al norte!”, gritó a sus hombres. “¡Hacia el norte vamos
ahora! ¡Sin miedo y hacia el norte!”
Siguiendo los movimientos de Topal, vemos que fue bordeando Morrowind y que se adentró en la parte sur de la Ciénaga Negra, mientras intentaba seguir lo mejor posible la dirección que su piedra de ruta le marcaba. El pantano que deja atrás probablemente esté cerca de lo que hoy conocemos como Gideon. Con el conocimiento que tenemos de la personalidad de Topal, podemos entender su frustración en la bahía que hay entre la Ciénaga Negra y Elsweyr.
Es un hombre que cumple sus órdenes explícitamente, y que sabe que debía haber seguido hacia el sureste por los ríos hasta llegar a Primada. En sus mapas, podemos ver que intentó encontrar alguna ruta, ya que señaló el mar Interior de Morrowind y varios afluentes pantanosos de la Ciénaga Negra. Sin duda no se decidió a meterse en ellos por las enfermedades y las feroces tribus argonianas que repelieron a muchos otros exploradores después de él.
Con un mapa moderno de Tamriel, podemos ver que se equivocó al dirigirse hacia el noreste en lugar de hacia el sur. No podía saber que lo que él percibía como un continente interminable era solo una península que sobresalía. Solo sabía que ya había navegado demasiado hacia el sur, así que tomó la decisión sensata, pero incorrecta, de ir río arriba.
Irónicamente, este error marcaría su sitio en la historia. La bahía que él pensó que era un océano sin fin hoy día se conoce como bahía Topal, y el río que lo desvió lleva el nombre de su barco, el río Niben.
Cuarto fragmento:
Gatos demoníacos de cuatro y dos piernas corrían a lo largo
del río, con su vista siempre fija en el barco,
susurrando, maldiciendo, escupiendo y
gruñendo con rabia.
Pero los marineros nunca tuvieron que aventurarse a las orillas,
pues árboles frutales les daban la bienvenida, dejando caer sus
brazos al borde del río como si
abrazasen a los mer. Los hombres cogieron la fruta
rápidamente, antes de que los gatos pudiesen saltar a ellos.
Durante once días, viajaron hacia el norte, hasta que llegaron
a un lago cristalino y ocho islas
de sorprendente belleza y paz.
Brillantes criaturas voladoras de gloriosos colores
los recibieron en idioma aldmer,
e hicieron que los mer se maravillasen, hasta que al fin
comprendieron que se limitaban a repetir
lo que ellos decían, sin
entender lo más mínimo. Los marineros
rieron.
Topal el Timonel estaba encantado con estas islas
y los hombres con plumas que las habitaban.
El Niben reposó allí durante una luna, y los hombres
pájaro aprendieron a pronunciar sus propias palabras,
y a escribir con las garras de sus pies.
Agradecidos por sus nuevos conocimientos, hicieron a Topal
su señor, dándole las islas como
regalo.
Topal dijo que volvería algún día, pero que primero
debía encontrar una ruta hacia Primada, muy
lejos de allí.
Este último fragmento es agridulce por varios motivos.
Sabemos que este extraño y amistoso pueblo con plumas que el timonel encontró se perdería. De hecho este poema es el único en el que se mencionan las criaturas pájaro de Cyrodiil. La literalidad con que Topal los describe no fue suficiente para salvarlos de su destino final, probablemente a manos de los “gatos demoníacos”, que podemos suponer eran antiguos khajiitas.
Sabemos que Topal y su tripulación nunca encontraron una ruta a las ocho islas que son ahora la Ciudad Imperial a través de la bahía de Iliac. Sus mapas cuentan la historia que este poema perdido no puede.
Vemos su mano conforme traza la ruta Niben arriba, hacia el lago Rumare y, después de intentar en vano navegar algunos afluentes que no lo llevan adonde quiere ir, podemos sentir su frustración, y la de su tripulación, mientras tienen que volver Niben abajo hacia la bahía Topal.
Allí, evidentemente, descubrieron su error anterior, ya que vemos cómo pasan la península de Elsweyr. Finalmente consiguieron navegar siguiendo la costa, junto a las orillas de Bosque Valen, hasta su hogar. Normalmente las fábulas terminan con un final feliz, pero esta comienza con uno, y la forma en que se llegó a él se ha perdido.
Aparte de las extraordinarias criaturas pájaro del Cyrodiil actual, hemos visto referencias a antiguos orcos (quizá), antiguos correacantilados, antiguos argonianos y, en este último fragmento, antiguos khajiitas. Una gran historia en unas pocas líneas de verso simple, todo porque un hombre no logró encontrar su hogar y tomó todos los caminos equivocados hasta que tuvo que darse la vuelta.
Palabras de la matriarca Ahnissi a su hija predilecta
hnissi te lo va a contar. Ya no eres un gatito maullador y ya has aprendido a ocultarle tus secretos a Ahnissi, así que Ahnissi te lo va a contar.
Todo comenzó con dos crías de la misma camada: Ahnurr y Fadomai. Pasadas muchas lunas, Fadomai le dijo a Ahnurr: “Casémonos y tengamos hijos con los que compartir nuestra felicidad”.
Y así dieron a luz a Alkosh, el Primer Gato. Y Ahnurr dijo: “Alkosh, te damos el tiempo, pues ¿qué hay tan rápido y tan lento como un gato?”
Y luego dieron a luz a Khenarthi, los Vientos. “Khenarthi, a ti te damos los cielos, pues ¿qué puede volar más alto que los propios vientos?”
Y dieron a luz a Magrus, el Ojo del Gato. “Magrus, a ti te damos el sol, pues ¿qué hay más brillante que el ojo de un gato?”
Y dieron a luz a Mara, la Madre Gata. “Mara, tú eres el amor, pues ¿quién muestra más amor que una madre?”
Y finalmente dieron a luz a S’rendarr, el Canijo. “S’rendarr, a ti te damos la misericordia, pues ¿cómo sino sobrevive el más pequeño de una camada si no es por misericordia?”
Y pasaron muchas lunas más y Ahnurr y Fadomai fueron felices.
Ahnurr dijo un día: “Deberíamos tener más hijos para compartir nuestra felicidad”. Y Fadomai estaba de acuerdo. Y así dio a luz a Hermorah. Y dio a luz a Hircine. Y dio a luz a Merrunz, y a Mafala, y a Sangiin y a Sheggorath y a muchos otros.
Y dijo Fadomai:
“Hermorah, tú eres las Mareas, pues ¿quién sabe si son las lunas las que predicen las mareas o las mareas las que predicen las lunas?”
“Hircine, tú eres el Gato Hambriento, pues ¿qué mejor cazador que un gato con la panza vacía?”
“Merrunz, tú eres el Ja’Khajiit, pues ¿qué hay más destructivo que un gatito?”
“Mafala, tú eres la Matriarca, pues ¿qué mayor secreto que las artes de las matriarcas?”
“Sangiin, tú eres el Gato de Sangre, pues ¿quién puede controlar los impulsos de la sangre?”
“Sheggorath, tú eres el Gato del Skooma, pues ¿qué hay más loco en la vida que un gato bajo los efectos del skooma?”
Y Ahnurr dijo: “Dos camadas son suficientes, si tenemos demasiados hijos, nos robarán nuestra felicidad”.
Pero Khenarthi le dijo a Fadomai: “Fadomai, madre, Khenarthi se siente sola, tan por encima del mundo que ni siquiera mi hermano Alkosh puede volar hasta alcanzarme”. Fadomai se apiadó de ella y engañó a Ahnurr para que la dejara encinta de nuevo.
Y Fadomai dio a luz a las Lunas y sus Movimientos. Y dio a luz a Nirni, las majestuosas arenas y exuberantes bosques. Y dio a luz a Azurah, el atardecer y el amanecer.
Y desde el principio, Nirni y Azurah se pelearon por el favor de su madre.
Ahnurr sorprendió a Fadomai mientras aún daba a luz, y montó en cólera. Ahnurr golpeó a Fadomai y ella huyó para dar a luz al último de su camada lejos, en la Gran Oscuridad. Los hijos de Fadomai, al tener noticia de lo sucedido, fueron donde su madre para protegerla de la ira de Ahnurr.
Y Fadomai dio luz a Lorkhaj, el último de la camada, en la Gran Oscuridad. Y el corazón de Lorkhaj se llenó de la Gran Oscuridad. Y cuando nació, la Gran Oscuridad sabía su nombre, que era Namiira.
Y Fadomai supo que su hora se acercaba. Fadomai dijo:
“Ja-Kha’jay, a ti, Fadomai te da la Celosía pues, ¿qué hay más estable que las fases de las lunas? Tus movimientos eternos nos protegerán de la ira de Ahnurr.” Y las lunas se fueron para dejar su lugar en los cielos. Y Ahrnurr rugió y agitó la Gran Oscuridad, pero no pudo cruzar la Celosía.
Y dijo Fadomai:
“Nirni, a ti, Fadomai te deja el mayor de sus dones. Tú darás a luz a mucha gente, como Fadomai ha dado a luz hoy”. Cuando Nirni vio que Azurah no tenía nada, se fue sonriente.
Y todos los hijos de Fadomai se marcharon, salvo Azurah. Y dijo Fadomai: “A ti, mi hija predilecta, Fadomai te da el mayor de sus dones. A ti, Fadomai te deja sus secretos”. Y Fadomai le contó tres secretos a su hija predilecta.
Y dijo Fadomai: “Cuando Nirni esté llena de hijos, coge uno de ellos y cámbialo. Haz de él el pueblo más rápido, inteligente y hermoso, al que llamarás khajiitas”.
Y dijo Fadomai: “Los khajiitas deberán ser buenos escaladores pues, si fallasen Masser y Secunda, deberán escalar por el aliento de Khenarthi para devolver las lunas a su curso”.
Y dijo Fadomai: “Los khajiitas tienen que ser los mejores embaucadores, pues siempre deberán ocultar su naturaleza a ojos de los hijos de Ahnurr”.
Y dijo Fadomai: “Los khajiitas deben ser los mejor supervivientes, pues Nirni estará celosa y hará que las arenas sean inhóspitas y los bosques implacables, y los khajiitas siempre estarán hambrientos y en guerra con Nirni”.
Y tras pronunciar estas palabras, Fadomai murió.
Pasadas muchas lunas, Nirni fue a ver a Lorkhaj y le dijo: “Lorkhaj, Fadomai me dijo que diera a luz a muchos hijos, pero no tengo lugar para ellos”.
A lo que Lorkhaj respondió: “Lorkhaj hará un lugar para tus hijos y te llevará allí para que puedas dar a luz”. Sin embargo, el corazón de Lorkhaj estaba lleno de la Gran Oscuridad, y Lorkhaj embaucó a sus hermanos, forzándoles a ir a este nuevo lugar junto a Nirni. Y muchos de los hijos de Fadomai escaparon y se convirtieron en las estrellas. Y muchos de los hijos de Fadomai murieron para hacer estable el camino de Nirni. Y los que sobrevivieron se quedaron y castigaron a Lorkhaj.
Los hijos de Fadomai le arrancaron el corazón a Lorkhaj y se ocultaron en lo más profundo de Nirni. Y dijeron: “Te maldecimos, Lorkhaj el ruidoso, y te condenamos a caminar junto a Nirni durante muchas fases”.
Pero Nirni pronto perdonó a Lorkhaj para poder tener hijos. Y se llenó con sus hijos, pero lloró porque sus hijos predilectos, el pueblo del bosque, nunca conocieron su forma.
Azurah se dirigió a ella y le dijo: “Pobre Nirni, contén tus lágrimas. Azurah te ofrece un nuevo pueblo como regalo”. Nirni dejó de llorar y Azurah les contó el Primer Secreto a las lunas, que le abrieron paso. Y Azurah tomó a las gentes del bosque, con su conflictiva naturaleza de hombre y bestia, y los llevó a los mejores desiertos y bosques de Nirni. Y Azurah, con su sabiduría, les confirió muchas formas, una para cada fin. Y Azurah los bautizó como los khajiitas, y les contó su Segundo Secreto y les enseñó el valor de los secretos. Y Azurah unió a los nuevos khajiitas a la Celosía Lunar, como corresponde a los defensores de los secretos de Nirni. Y Azurah pronunció el Tercer Secreto y las lunas brillaron sobre las ciénagas y su luz se convirtió en azúcar.
Pero Y’ffer escuchó el Primer Secreto y se ocultó tras Azurah. Y, como Y’ffer era incapaz de apreciar los secretos, le contó a Nirni el ardid de Azurah, por lo que Nirni hizo sus desiertos sofocantes y sus arenas abrasadoras. Y Nirni tornó sus bosques húmedos y llenos de venenos. Y Nirni le dio las gracias a Y’ffer y le dejó cambiar a las gentes del bosque. Y como Y’ffer no gozaba de la sutil sabiduría de Azurah, convirtió a las gentes del bosque en elfos, que nunca serían bestias. E Y’ffer los bautizó como los bosmer. Y, desde aquel momento, dejaron de pertenecer a la camada de los khajiitas.
Como Y’ffer no sentía ningún aprecio por los secretos, con su último aliento divulgó el Primer Secreto a gritos a los cuatro vientos, para que todos los hijos de Fadomai pudieran atravesar la Celosía. Pero la sabia Azurah, cerró los oídos del furioso Ahnurr y el ruidoso Lorkhaj, para que fueran los únicos en no oír sus palabras.
Palabras y filosofía
Lady Benoch
Lady Allena Benoch, la antigua maestra del gremio de guerreros de Bosque Valen y jefa de la guardia personal del emperador en la Ciudad Imperial, había estado liderando una campaña para refrescar el uso de la espada de los soldados de Tamriel. Me reuní con ella en tres ocasiones distintas, para fines relacionados con este libro. La primera vez nos encontramos en sus aposentos de palacio, en el balcón con vistas a los jardines.
Llegué antes de la hora a la que me habían citado para la entrevista, que me había llevado casi seis meses conseguir, pero ella me reprendió amablemente por no haber llegado incluso antes.
“Ya he tenido tiempo suficiente para preparar mi defensa”, dijo con sus brillantes y sonrientes ojos verdes.
Lady Benoch es una bosmer, una elfa del bosque que, como sus ancestros, le cogió gusto al arco cuando era niña. Se le daban muy bien los deportes y a los catorce años se unió a la partida de caza de su tribu como jaqspur o “tirador de larga distancia”. Durante el oscuro año de 396, cuando la tribu parikh comenzó a sembrar la violencia por el sureste de Bosque Valen con la ayuda de los poderes de la isla de Estivalia, lady Benoch luchó en la infructuosa batalla para defender la tierra de su tribu.
“Maté a alguien por primera vez cuando tenía dieciséis años”, me comenta ahora. “No lo recuerdo con demasiada claridad. era tan solo una imagen borrosa en el horizonte cuando apunté con mi arco. Para mí no era algo distinto que disparar a animales. Probablemente maté a unas cien personas durante aquel verano y otoño. No me sentí realmente como una asesina hasta aquel invierno, cuando aprendí lo que era mirar a los ojos de un hombre mientras derramaba su sangre”.
“Fue un explorador de la tribu parikh quien me sorprendió cuando hacía una guardia en el campamento. Supongo que nos sobresaltamos los dos. Tenía el arco a mi lado y me entró el pánico al tratar de colocar la flecha cuando se encontraba a medio metro de distancia. Era lo único que sabía hacer. Claro que él me propinó primero un golpe con su espada y yo tan solo pude caer hacia atrás conmocionada”.
“Siempre te acuerdas de los errores de tu primera víctima. Su fallo fue el de asumir que, como yo estaba sangrando y me había desplomado, estaba muerta. Lo asalté justo cuando se dio la vuelta camino del campamento de la tribu mientras los demás dormían. Lo pillé con la guardia baja y le arranqué la espada”.
“No sé cuantas veces lo apuñalé. Paré cuando el siguiente vigía vino a relevarme. Tenía los brazos negros y morados del esfuerzo y no quedaba ni un trozo sólido de él. Lo hice pedazos literalmente. No entendía el concepto de cómo hay que luchar o de lo que cuesta matar a un hombre”.
Lady Benoch, al corriente de las deficiencias de su educación, empezó a aprender por sí misma el arte de la esgrima.
“En Bosque Valen no puedes aprender a usar la espada”, dijo. “Eso no quiere decir que los bosmer no puedan usar espadas, sino que la mayoría son autodidactas. Pese a que me dolió muchísimo que mi tribu se encontrara sin hogar y fuera empujada hacia el norte, tuvo un aspecto positivo: me concedió la oportunidad de conocer a los guardias rojos”.
Lady Benoch, bajo la tutela de Warday A´kor, era una alumna aventajada en el estudio de todas las formas de las que se puede blandir un arma. Se convirtió en una aventurera autónoma, viajaba por las tierras remotas del sur de Páramo del Martillo y el norte de Bosque Valen, y protegía a las caravanas y a los dignatarios visitantes de los diversos peligros indígenas para la población.
Desgraciadamente, antes de que pudiéramos continuar con la historia de los primeros años de lady Benoch, la citó con urgencia el emperador. Esto es lo que ocurre a menudo con la guardia imperial, y durante esta época tan conflictiva, quizás con más frecuencia que en el pasado. Cuando traté de ponerme en contacto con ella para fijar otra cita, sus sirvientes me informaron de que su señora estaba en Skyrim. Pasó otro mes y, cuando visité sus aposentos, me comunicaron que se encontraba en Roca Alta.
En su favor, debo decir que Lady Benoch fue quien me buscó para nuestra segunda entrevista en Ocaso de ese mismo año. Me encontraba en la ciudad, en una taberna llamada “La sangre y el gallo”, cuando sentí una mano en mi hombro. Se sentó en la tosca mesa y continuó con su relato como si nunca lo hubiera interrumpido.
Volvió al tema de sus días de aventurera y me contó cuándo se sintió segura por primera vez con una espada.
“En aquella época, tenía una daikatana encantada, una bastante buena de metal daédrico. No era una akaviri original, ni siquiera su diseño lo era. No disponía de tanto dinero, pero cumplía el objetivo principal de propinar el mayor daño posible con el mínimo esfuerzo por mi parte. A´kor me enseñó esgrima, aunque cuando me enfrentaba a una situación de vida o muerte, siempre volvía al antiguo golpetazo subiendo la mano por encima del hombro”.
“Un pelotón de orcos le había robado algo de oro a un cacique local en Meditea y fui en su busca a una de las ubicuas mazmorras que salpican la campiña de esta región. Allí encontré las típicas ratas y arañas gigantes, pero por aquel entonces era lo bastante veterana como para despacharlas con relativa facilidad. El problema se presentó cuando me encontré en una sala tan oscura como la boca de un lobo y me rodearon. Oía los gruñidos de los orcos acercándose”.
“Agité mi espada formando un círculo a mi alrededor, no tocaba nada, aunque oía pasos que se acercaban más y más. De alguna forma conseguí controlar mi miedo y recordar los sencillos ejercicios que el maestro A´kor me había enseñado: escuchar, moverse hacia los lados, balancearse, girar, moverse hacia delante, girar en círculo, moverse hacia los lados, balancearse”.
“Mi intuición había sido correcta. Los orcos se habían situado a mi alrededor y, cuando encontré una luz, pude ver que estaban todos muertos”.
“Y ahí es cuando me concentré en el estudio del arte de la espada. Soy tan estúpida como para necesitar una experiencia al borde de la muerte para llegar a ver los fines prácticos, ¿sabes?”
Lady Benoch se pasó el resto de la entrevista respondiendo de forma brusca, tal y como era habitual en ella, en relación con los diversos mitos que la rodeaban tanto a ella como a su carrera. Era cierto que se convirtió en maestra del gremio de luchadores de Bosque Valen tras ganar en un duelo al anterior maestro, que era un títere en manos del mago guerrero imperial, el traidor Jagar Tharn. No era cierto que ella fuera la responsable de la desintegración del gremio de Bosque Valen dos años después. “En realidad, la fraternidad de Bosque Valen era próspera, pero el humor general en Tamriel no era el propicio para continuar la existencia de una organización independiente de guerreros autónomos”, me explicó. Era cierto que captó la atención del emperador por primera vez cuando defendió a la reina Akorithi de Centinela de un asesino bretón. No era verdad que el asesino hubiera sido contratado por alguien de las altas esferas de la corte de Salto de la Daga. “Al menos”, dijo irónicamente, “eso nunca se ha podido probar”. También era cierto que se casó con su antiguo sirviente Urken después de que le hubiera prestado servicio durante once años. “Nadie sabe mejor que él cómo mantener mi armamento siempre afilado”, dijo. “Fue un negocio práctico: o le concedía un aumento o me casaba con él”.
La única historia sobre la que le pregunté y no contestó para bien o para mal fue la de Calaxes, el bastardo del emperador. Cuando pronuncié el nombre, se encogió de hombros, afirmando que no sabía nada sobre ese tema. Continué investigando con los detalles del relato. A Calaxes, pese a que no se encontraba en la línea sucesoria, le concedieron el rango de arzobispo del Único: un cargo con mucho poder en la Ciudad Imperial y, de hecho, en toda Tamriel, donde la religión era muy honrada. Inmediatamente, corrió el rumor de que Calaxes creía que los dioses estaban enfadados con los gobiernos seculares de Tamriel y más concretamente con el emperador. Incluso se llegó a decir que Calaxes apoyó una rebelión a gran escala para establecer la teocracia por todo el Imperio.
Realmente es cierto, añadí, que la relación del emperador con Calaxes se había transformado en tempestuosa y que se habían aprobado leyes para limitar la autoridad eclesial. Eso fue justo hasta el momento en el que Calaxes desapareció de repente, sin dar noticias a ninguno de sus amigos más íntimos. Muchos afirmaban que Lady Benoch y la guardia imperial habían asesinado al arzobispo Calaxes en la sacristía de su iglesia. La fecha que generalmente se baraja es el 29 de Ocaso del año 498 de la Tercera Era.
“Por supuesto”, respondió lady Benoch con su amplia y misteriosa sonrisa. “No necesito recordarte que la guardia imperial es la protectora del trono, no está formada por asesinos”.
“Pero, seguramente, no haya nadie de tanta confianza como la guardia para llevar a cabo una operación tan delicada como esta”, dije cautelosamente.
Lady Benoch reconoció este punto, pero simplemente dijo que los detalles relativos a sus deberes debían permanecer en secreto y se consideraban asunto de seguridad imperial. Desgraciadamente, su señoría tenía que viajar al día siguiente temprano, ya que el emperador tenía negocios que resolver en el sur. y por supuesto, no me pudo contar más detalles. Me prometió avisarme cuando volviera para poder continuar con nuestra entrevista.
Como resultó que yo tenía negocios personales que hacer en la isla de Estivalia, la recopilación de un libro sobre la Orden Psijic, no me encontré hasta tres meses después, para mi sorpresa, con su señoría en Primada. Conseguimos huir de nuestros deberes respectivos para completar nuestra tercera y última entrevista, dando un largo paseo por Diceto, un gran río que atraviesa los jardines reales de la ciudad.
Evitando las preguntas sobre sus deberes y sus misiones recientes, a las cuales adiviné al instante se resistiría a responder, volví al tema de la esgrima.
“Franjar Hunding”, dijo, “enumera treinta y ocho empuñaduras, setecientas cincuenta posturas ofensivas y ochocientas defensivas, así como casi nueve mil movimientos esenciales en el manejo de la espada. Un espadachín medio que ataque a golpes repetidos e irregulares conoce únicamente una empuñadura, que utiliza principalmente para evitar que se caiga la espada. Está familiarizado con una posición ofensiva cuando se enfrenta a su objetivo, y con una posición defensiva que utiliza para huir. Acerca de los multitudinarios ritmos e inflexiones del combate, no conoce ni siquiera uno”.
“Nadie dijo que el camino del guerrero fuera fácil. El arquetipo de luchador idiota está muy arraigado, al igual que el de brillante mago y el de astuto ladrón, pero no siempre ha sido así. La figura del espadachín filósofo y la del artista que blandía la espada forman parte de las criaturas del pasado, junto al bardo espadachín de los guardias rojos, del que se decía que era capaz de crear y blandir una espada tan solo con el poder de su mente. El futuro del espadachín inteligente parece ser deprimente en comparación con las glorias del pasado”.
Como no quería terminar nuestras entrevistas con un tono ácido, pedí a lady Allena Benoch que diera un consejo a los jóvenes espadachines que acaban de empezar sus carreras.
“Cuando os enfrentéis a un mago”, dijo mientras tiraba pétalos de hoja de canto al Diceto, “acortad las distancias y propinadle un buen golpe”.
Palla, Libro I
de
Vojne Mierstyyd
alla. Pal La. Recuerdo la primera vez que oí ese nombre, no hace mucho tiempo. Fue en el baile de los Relatos y Platos en una finca espléndida al oeste de Mir Corrup, a donde nos habían invitado, de forma inesperada, a mí y a otros iniciados del gremio de magos. A decir verdad, no deberíamos habernos extrañado tanto. Había pocas familias nobles en Mir Corrup -la región tuvo sus días felices cuando era el lugar de vacaciones de los ricos allá por la Segunda Era- y pensándolo bien, lo apropiado era que los hechiceros y los brujos estuvieran presentes en las fiestas sobrenaturales. No es que fuéramos algo demasiado exótico, simplemente éramos los estudiantes de un monasterio pequeño y nada exclusivo del gremio, pero, como decía, el resto de las opciones disponibles eran bastante penosas.
Durante casi un año, la única casa en la que había estado era la del gremio de magos de Mir Corrup que, aunque amplia, estaba bastante destartalada. Mis únicos compañeros eran el resto de iniciados, la mayoría de los cuales tan solo me toleraba, y los maestros, cuyo rencor por encontrarse en un gremio estancado provocaba interminables abusos.
La escuela de ilusión me atrajo de inmediato. El maestro que nos enseñaba me consideraba un alumno apto que se interesaba no solo por los hechizos de ciencia sino también por las bases filosóficas. Había algo en la idea de combar las imperceptibles energías de la luz, el sonido y la mente que me atraía. Las deslumbrantes escuelas de destrucción y alteración, las santas escuelas de restauración y conjuración, las prácticas escuelas de alquimia y encantamiento o la caótica escuela de misticismo no eran para mí. No, nunca me sentía tan bien como cuando transformaba objetos ordinarios gracias a un poco de magia y hacía que parecieran algo que no eran.
Hubiera requerido más imaginación de la que tenía para aplicar esa filosofía a mi monótona vida. Tras las clases de la mañana y antes de comenzar las de la tarde, nos encargaban realizar una tarea. La mía consistía en limpiar el estudio de los residentes del gremio que hubieran fallecido recientemente y clasificar sus desordenados libros de hechizos, encantamientos e incunables.
Era una actividad solitaria y tediosa. El maestro Tendixo era un coleccionista incurable de basura inservible, pero me reprendían cada vez que tiraba algo de mínimo valor. Poco a poco aprendí lo suficiente como para enviar cada una de las pertenencias al departamento apropiado: las pociones curativas a los maestros de restauración, los libros sobre fenómenos físicos a los maestros de alteración, las hierbas y los minerales a los alquimistas, las gemas de alma y los objetos vinculados a los encantadores. Después de uno de las entregas a los encantadores, salía sin que nadie me lo agradeciera, como era habitual, cuando el maestro Ilther me llamó.
“Chico”, dijo el corpulento hombre dándome un objeto, “destruye esto”.
Se trataba de un pequeño disco negro cubierto de runas con un anillo de gemas rojas y naranjas parecidas a huesos que rodeaban su exterior.
“Lo siento, maestro”, tartamudeé, “creía que era algo que podría interesarle”.
“Llévalo a la gran llama y destrúyelo”, dijo estruendosamente dándome la espalda, “nunca lo has traído aquí”.
Me picó la curiosidad, porque sabía qué era lo único que le haría reaccionar así: la nigromancia. Regresé a la habitación del maestro Tendixo y revolví sus notas buscando alguna referencia al disco. Por desgracia, la mayoría de sus apuntes estaban escritos en un extraño código que me fue imposible descifrar. Estaba tan fascinado con el misterio que casi llego tarde a la clase de encantamiento de por la tarde, impartida por el propio maestro Ilther.
Durante las siguientes semanas, me repartí el tiempo: catalogué la basura general, hice mis envíos e investigué sobre el disco. Comprendí que mi instinto era correcto: el disco era un artefacto nigromántico original. Pese a que no logré descifrar la mayoría de las notas del maestro, llegué a la conclusión de que él pensaba que era el medio de resucitar a un ser querido de la tumba.
Lamentablemente, llegó el momento en el que la habitación ya estaba catalogada y limpia, por lo que me asignaron otra tarea: ayudar en los establos de la reserva de animales salvajes del gremio. Al menos, por fin estaba trabajando con algunos de mis compañeros iniciados y tuve la oportunidad de conocer a gente del pueblo llano y a nobles que venían al gremio para hacer varios recados. Así que allí estaba yo trabajando cuando nos invitaron a todos al baile de los Relatos y Platos.
Por si el glamour esperado de la tarde no fuera suficiente, nuestra anfitriona tenía fama de ser una huérfana joven, rica y soltera de Páramo del Martillo. Hacía solo un mes o dos que se había mudado a nuestro rincón desolado y repleto de bosques de la Provincia Imperial para reclamar los terrenos y una antigua mansión de su familia. Los iniciados del gremio cotorreaban como viejas sobre el pasado de aquella misteriosa joven, sobre lo que le habría pasado a sus padres y lo que le habría hecho abandonar su tierra natal. Se llamaba Betaniqi, eso era lo único que sabíamos.
Íbamos vestidos con nuestras túnicas de iniciación, muy orgullosos, cuando llegamos al baile. En el enorme vestíbulo de mármol, un sirviente anunció cada uno de nuestros nombres como si formáramos parte de la realeza y nos pavoneamos entre los invitados dándonos mucha pompa. Por supuesto, unos y otros nos ignoraron rápidamente. Esencialmente, éramos personajes poco importantes que habían sido invitados para rellenar el baile. Éramos como extras.
La gente importante se abría paso entre nosotros con una educación impecable. Allí estaba la anciana lady Schadirra discutiendo asuntos diplomáticos de Balmora con el duque de Rimfarlin. Un señor de la guerra orco entretenía a una princesa de risita tonta, contándole historias sobre violaciones y pillaje. Tres de los maestros del gremio preocupaban a tres nobles solteras terriblemente delgadas hablando sobre las apariciones en Salto de la Daga. Se analizaban intrigas de la corte imperial y de las diversas cortes reales, algunos se burlaban de ellas amablemente, se inquietaban, brindaban, descartaban ideas, evaluaban, mitigaban, amonestaban y se trastornaban. Nadie nos miraba ni siquiera cuando estábamos a su lado. Era como si mis habilidades de ilusión de algún modo nos hubieran hecho invisibles.
Salí con mi jarra a la terraza. Las lunas se habían duplicado y brillaban con el mismo esplendor en el cielo y en la enorme piscina que las reflejaba en el jardín. Las blancas estatuas de mármol que se alineaban a los lados de la piscina atrapaban el implacable brillo y parecían arder como antorchas en la noche. La vista era tan espectacular que me quedé como hipnotizado y las extrañas siluetas de guardias rojos se inmortalizaron en piedra. Nuestra anfitriona se había mudado hacía tan poco tiempo que algunas de las esculturas todavía estaban envueltas en sábanas que ondeaban y se balanceaban con la suave brisa. No sé cuánto tiempo estuve mirando hasta que me percaté de que no estaba solo.
Ella era pequeña y oscura, lo era su piel y también su ropa, tanto que casi la tomé por una sombra. Cuando se volvió hacia mí, pude ver que era muy hermosa y joven, no tendría más de diecisiete años.
“¿Eres nuestra anfitriona?”, pregunté finalmente.
“Sí”, dijo sonriendo y sonrojándose, “sin embargo, me avergüenzo al admitir que no soy demasiado buena en esto. Debería estar dentro con mis nuevos vecinos, pero creo que tenemos muy poco en común”.
“Está claro que tampoco esperan que comparta nada con ellos”, reí. “Cuando sea algo más que un iniciado del gremio de magos, puede que me vean más como un igual”.
“Todavía no comprendo el concepto de igualdad de Cyrodiil”, dijo ella frunciendo el ceño. “En mi cultura, hay que probar la valía, no basta con suponerla. Mi padre y mi madre eran grandes guerreros, lo que yo espero ser”.
Sus ojos se posaron en los jardines, en las estatuas.
“¿Representan esas esculturas a tus padres?”
“Aquel es mi padre Parion”, dijo apuntando hacia la representación a tamaño real de un hombre muy fornido, descaradamente desnudo, que agarraba a otro guerrero por la garganta y se preparaba para decapitarle con una espada extendida. Se trataba de una representación claramente realista. La cara de Parion era normal, incluso ligeramente fea con una frente caída, una masa de pelo enredado y barba de dos días en sus mejillas. Incluso tenía un ligero hueco entre sus dientes, que seguramente ningún escultor se hubiera inventado excepto para hacer justicia a la verdadera idiosincrasia del modelo.
“¿Y tu madre?”, pregunté, apuntando a una estatua cercana de una orgullosa y ligeramente achaparrada mujer guerrera con una mantilla y una cicatriz que sostenía a un niño.
“¡Oh! no”, rió. “Esa es la vieja niñera de mi tío. La estatua de mi madre todavía está cubierta por una sábana”.
No sé qué fue lo que me obligó a insistir para que descubriéramos la estatua que había señalado. Lo más seguro es que fuera fruto del destino y del deseo egoísta de continuar la conversación. Temía que si no le daba algo que hacer, ella sentiría la necesidad de volver a la fiesta y yo me quedaría solo de nuevo. Al principio, se mostró reacia. Todavía no había decidido si las estatuas tendrían que sufrir el clima húmedo y a veces frío de Cyrodiil. Quizás debería cubrirlas todas, meditó. Puede que simplemente tratara de conversar y estuviera reacia, al igual que yo, a terminar este momento y estar más cerca de tener que volver a la fiesta.
Unos minutos después, le quitamos la lona a la estatua de la madre de Betaniqi. En aquel momento mi vida cambió para siempre.
Era un salvaje espíritu de la naturaleza que gritaba mientras luchaba contra un personaje monstruoso y enorme de mármol negro. Sus preciosos y largos dedos arañaban el rostro de la criatura. Las garras del monstruo agarraban su pecho derecho como si fuera la caricia que precede a una herida mortal. Las piernas de ambas figuras se enroscaban en una pelea similar a un baile. Me sentí apabullado. La belleza de esta flexible y formidable mujer iba más allá de todos los estándares superficiales. Quien quiera que fuese el que la esculpió había capturado de algún modo no solo la cara y la silueta de una diosa, sino su poder y su voluntad. Era tanto trágica como triunfante. Para mi desgracia, me enamoré de ella al instante.
Ni siquiera me di cuenta de que Gelyn, uno de mis compañeros iniciados que dejaba la fiesta, había aparecido detrás de nosotros. Al parecer yo susurré la palabra “magnífica”, porque oí a Betaniqi responder como si se encontrara a varias millas de distancia: “Sí, es magnífica, por eso no me atrevo a exponerla a los elementos”.
Entonces, escuché claramente a Gelyn, como si fuera una piedra que cae en el agua: “¡Que Mara me guarde! Esa debe de ser Palla”.
“¿Entonces has oído hablar sobre mi madre?”, le preguntó Betaniqi volviéndose hacia él.
“Provengo de Quietud, prácticamente en la frontera con Páramo del Martillo. No creo que haya nadie allí que no haya oído hablar de tu madre y de su gran heroísmo, que libró a la tierra de esa bestia abominable. Murió en aquella lucha, ¿verdad?”
“Sí”, dijo la chica con tristeza, “aunque también falleció la criatura”.
Por un momento, permanecimos en silencio. No recuerdo nada más de aquella noche. De algún modo supe que me habían invitado a cenar la tarde siguiente, pero mi mente y mi corazón habían quedado completa y perpetuamente atrapados por la estatua. Volví al gremio, pero mis febriles sueños no me permitieron descansar. Todo parecía difuminado por una luz blanca, excepto la bella y temible mujer.
Palla.
Palla, Libro 2
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alla. Pal La. Solo su nombre encendía mi corazón. Incluso cuando intentaba atender en clase a lo que decía el maestro, acababa susurrándolo una y otra vez. Abría los labios silenciosamente para formar “Pal” y con un leve movimiento de lengua seguía “La”, como si estuviera besando su espíritu. Me invadía una especie de locura, aunque era consciente de que solo eran imaginaciones mías. Sabía que estaba enamorado de una noble guardia roja, una feroz guerrera, la estrella más bella del firmamento. Sabía que su hija Betaniqi había adquirido un palacete cerca del gremio y que yo le gustaba. Incluso podría decirse que se había encaprichado de mí. Asimismo, sabía que Palla había luchado contra una terrible bestia y había conseguido acabar con ella. Sabía que Palla estaba muerta.
Como digo, era consciente de mi locura y, precisamente por eso, no podía estar loco. No podía evitar volver al palacio de Betaniqi una y otra vez para ver la estatua de mi amada Palla enzarzada en su terrible y fatal combate.
Así que eso fue lo que hice. Si Betaniqi hubiera sido una mujer diferente y se hubiera sentido más a gusto con sus iguales, yo no habría tenido tantas oportunidades. Era tan inocente que no era consciente de mi obsesión enfermiza y me recibía gustosa, ya que apreciaba mi compañía. Hablábamos y reíamos durante horas, y dábamos paseos por el jardín. Siempre me detenía en el estanque ante la escultura de su madre, casi conteniendo la respiración.
“Me parece una tradición admirable tener esculturas de tus antepasados en sus mejores momentos”, le dije cuando sentí sus ojos curiosos clavados en mí. “Además, se trata de una verdadera obra de arte”.
“Pues aunque te extrañe”, comentó riendo, “se armó todo un revuelo cuando mi bisabuelo instauró la costumbre. Nosotros los guardias rojos veneramos a nuestras familias y antepasados, pero somos guerreros, no artistas. Contrató a un escultor que estaba de paso para que realizara las primeras estatuas, que fueron muy admiradas hasta que la gente supo que el artista era un elfo, un altmer de la isla de Estivalia”.
“¡Vaya escándalo!”
“Sí, la verdad es que lo fue”, asintió seriamente Betaniqi. “La idea de que las manos de un arrogante y malvado elfo dieran forma a las figuras de nobles guardias rojos era inconcebible. Resultaba irreverente y blasfemo, casi un sacrilegio. Mi bisabuelo valoraba la belleza, y su filosofía de utilizar solamente lo mejor para honrar a los mejores nos convenció a todos. Jamás se me hubiera ocurrido contratar a un artista mediocre para crear las estatuas de mis padres, aunque hubiera sido más afín a mi cultura”.
“La verdad es que son de una belleza exquisita”, le dije.
“Veo que la que más te gusta es la de mi madre”, sonrió. “Sueles mirarla de reojo incluso cuando te fijas en las demás. También es mi favorita”.
“¿Podrías contarme algo más acerca de ella?”, le pregunté tratando de mantener un tono tranquilo.
“Bueno, ella siempre decía que era una más, nada fuera de lo normal, pero era extraordinaria”, comentó mientras recogía una flor del jardín. “Mi padre murió cuando yo era pequeña y ella tuvo que ocupar su puesto, aunque apenas le costó trabajo. A pesar de tener diversos negocios, lo administraba todo de forma brillante. Mucho mejor que yo, la verdad. Bastaba con una sonrisa suya para que todo el mundo obedeciera, y quienes no lo hacían pagaban cara su osadía. Además de ingeniosa y seductora, poseía una fuerza formidable, como demostraba cuando era necesario. Participó en cientos de batallas, aunque no recuerdo haberme sentido desatendida o falta de cariño en ningún momento. Estaba convencida de que no moriría nunca, era demasiado fuerte. Ahora suena estúpido, lo sé, pero cuando se fue a luchar contra esa... esa horrible criatura, esa monstruosidad creada por un mago demente, jamás se me ocurrió pensar que no fuese a volver. Era amable con sus amigos e implacable con sus enemigos. ¿Qué más se puede decir sobre una mujer?”
A la pobre Betaniqi se le llenaron los ojos de lágrimas al recordar a su madre. ¿Cómo pude ser tan egoísta para importunarla de ese modo solo para satisfacer mis perversiones? Sheogorath nunca podría producir en un mortal la confusión que sentía. Me sentía triste y fogoso a la vez. Palla ya no solo se me antojaba una diosa; tras la historia que me había contado Betaniqi, se había convertido en una.
Aquella noche, mientras me desvestía para acostarme, encontré de nuevo el disco negro que había robado del despacho del maestro Tendixo hacía varias semanas. Casi me había olvidado de su existencia. Se trataba de un misterioso artefacto nigromántico que, según el maestro, podía resucitar a un amor que ya no se encontrara entre nosotros. Instintivamente coloqué el disco en mi corazón y susurré su nombre una vez más: Palla.
De pronto, una brisa gélida llenó mi habitación. Podía ver mi aliento suspendido en el aire como una neblina antes de disiparse. Asustado, dejé caer el disco. Tardé un momento en reaccionar y de repente me di cuenta de que el artefacto podía cumplir realmente mi deseo.
Me pasé toda la noche, hasta bien entrada la mañana, intentado liberar a mi amada de las cadenas de Oblivion, pero no surtió efecto. Yo no era nigromante. Pensé en pedir ayuda a alguno de los maestros, pero recordé lo mucho que había insistido el maestro Ilther para que lo destruyera sin demora. Si me presentaba ante ellos, me expulsarían del gremio y destruirían el disco. Y con él, perdería la única oportunidad para recuperar a mi amada.
Al día siguiente, en la clase, me sumí en mi estado casi letárgico habitual. El maestro Ilther disertaba sobre su especialidad, el arte del encantamiento. Su voz monótona solía hacer tedioso su discurso, pero en esa ocasión sentí cómo las sombras abandonaban la habitación y todo se volvía luz.
“Cuando la mayoría de la gente piensa en esta rama de la ciencia, se centra únicamente en los procesos de invención: realizar encantamientos o hechizar objetos, crear una espada o un anillo mágico, pero un buen encantador también actúa como catalizador. De la misma forma que puede crear algo nuevo también puede imbuir de poder algún objeto antiguo. Un anillo, que en manos de un aprendiz solo genera algo de calor, puede servir para calcinar un bosque entero en manos de un maestro. No es que piense invocar ese tipo de poder”, dijo el rechoncho maestro riéndose, “eso lo dejaremos para la escuela de destrucción”.
Los iniciados debíamos elegir nuestro campo de especialización esa misma semana. Todos se sorprendieron cuando le di la espalda a la materia que, hasta entonces, había sido mi preferida: la ilusión. Incluso me parecía ridículo haber mostrado tanta afición por conjuros tan simples y superficiales. A partir de entonces, me volqué en la escuela del encantamiento, ya que me permitiría liberar el poder del disco.
Durante meses apenas pude conciliar el sueño. Solía visitar a Betaniqi varias veces por semana para que la estatua me infundiera fuerzas e inspiración. El resto del tiempo lo pasaba con el maestro Ilther o sus ayudantes aprendiendo todo lo que podía acerca del arte del encantamiento. Me enseñaron a despertar los niveles más profundos de la magia acumulada en el interior de los objetos.
“Independientemente de la maestría con que se realicen los conjuros o de la espectacularidad de los mismos, una vez lanzados, los hechizos son efímeros. Existen en el presente, en ese único instante, y después desaparecen”, dijo con voz queda el maestro Ilther, “pero cuando se imbuyen en el lugar adecuado, se transforman en una energía casi viva que va madurando e interiorizándose de forma que unas manos inexpertas apenas si logran rozar su superficie. Debes convertirte en un minero y excavar profundamente hasta llegar a la veta principal, al mismo corazón”.
Cada noche, cuando el laboratorio cerraba, practicaba todo lo que había aprendido. Sentía cómo mi poder iba creciendo y, con él, el poder del disco. Mientras susurraba el nombre de Palla, escudriñaba a fondo el artefacto sintiendo cada leve muesca, cada runa, cada faceta de las piedras preciosas incrustadas. A veces estaba tan cerca de ella que casi me parecía sentir el roce de sus manos con las mías. No obstante, algo oscuro y salvaje se abría paso al despertar de mi trance. Supongo que la presencia de la muerte, y con ella un agobiante olor a podrido se adueñaba de la habitación. De hecho, los aprendices de las habitaciones próximas a la mía empezaron a quejarse.
“Algún animal se habrá arrastrado bajo los tablones del suelo y habrá muerto”, me excusé sin mucho acierto.
El maestro Ilther elogiaba mis progresos y me permitió usar el laboratorio fuera de las horas de estudio para ahondar en mis conocimientos. Sin embargo, pese a mis avances, Palla no parecía estar más cerca. Una noche, todo terminó de repente. Mientras me hallaba en un profundo éxtasis gimiendo su nombre y con el disco aferrado contra mi pecho, vi un relámpago a través de la ventana que interrumpió mi concentración. Comenzó a caer una densa cortina de lluvia sobre Mir Corrup. Fui a cerrar los postigos y, cuando volví a mi mesa, el disco estaba hecho pedazos.
Rompí a llorar desconsoladamente y después empecé a reírme de forma histérica. No podía soportar semejante pérdida, no tras tanto tiempo de dedicación y estudio. Me pasé los días siguientes en cama ardiendo de fiebre. Si no me hubiera encontrado en el gremio de magos con tantos curanderos a mi alrededor, probablemente habría muerto. Por lo menos, resulté de gran utilidad y un caso de estudio excelente para los jóvenes estudiantes.
Cuando me recuperé lo suficiente como para poder andar, fui a visitar a Betaniqi. Fue tan encantadora como siempre y en ningún momento hizo comentario alguno sobre mi aspecto, que debía ser casi espectral. Al final, empezó a preocuparse cuando de forma tajante, aunque cortésmente, rehusé a pasear con ella junto al estanque.
“¡Pero si te encanta admirar las estatuas!”, exclamó.
Sentí que debía contarle toda la verdad. “Mi querida amiga, las estatuas no son lo único que admiro. Admiro y amo a tu madre. No he dejado de pensar en ella ni un instante desde que, entre los dos, le quitamos la sábana a su bendita escultura. No sé lo que pensarás de mí ahora, pero tengo que confesarte que he estado obsesionado intentando encontrar la forma de devolverle la vida”.
Betaniqi me miró con los ojos como platos. Finalmente me dijo: “Creo que es mejor que te vayas. No sé si esto es una broma pesada...”.
“Créeme, desearía que así fuese. Solo sé que he fracasado. Y no sé por qué. No es porque no la amara lo suficiente, porque ningún hombre ha sentido nada más fuerte. Tal vez no domino mis habilidades como encantador, pero te aseguro que no ha sido por falta de estudio”. Sentí cómo iba elevando el tono de voz y comprendí que estaba empezando a gritar, pero no podía controlarme. “Quizás se deba a que tu madre nunca me conoció, aunque creo que los conjuros nigrománticos solo tienen en cuenta el amor del hechicero. ¡No sé qué ocurrió! ¡Quizás esa horrible criatura, el monstruo que la mató, lanzase alguna clase de maldición sobre ella con su último aliento! ¡Fracasé! ¡Y no sé por qué!”
Con una fuerza y velocidad sorprendente para una persona de su altura, Betaniqi me empujó. “¡Fuera!”, gritó mientras atravesaba la puerta.
Antes de que cerrase de un portazo, intenté disculparme torpemente: “Lo siento muchísimo, Betaniqi, pero comprende que mi única intención era traerte a tu madre sana y salva. Te parecerá una locura, pero en mi vida solo hay una única certeza, y es que amo a Palla”.
Casi había cerrado la puerta cuando Betaniqi abrió una rendija para preguntar trémulamente: “¿Que amas a quién?”
“¡A Palla!”, grité a pleno pulmón.
“Mi madre”, dijo arrastrando las palabras con rabia, “se llamaba Xarlys, Palla era el monstruo”.
Solo Mara sabe el tiempo que estuve con la mirada fija en la puerta cerrada. Al cabo de un rato inicié la caminata de vuelta al gremio de magos. Me devané los sesos repasando cualquier nimio detalle sobre la noche de los Relatos y Platos en la que contemplé la estatua y oí el nombre de mi amada por primera vez. Gelyn, el aprendiz bretón, era quien lo había dicho. Estaba justo detrás de mí. ¿Estaría hablando de la bestia y no de la dama?
Al llegar al cruce con las afueras de Mir Corrup, una larga sombra se alzó del suelo, donde había estado sentada mientras me esperaba.
“Palla”, gemí. “Pal La”.
“Bésame”, bramó.
Y así termina mi historia, en ese preciso momento. El amor es rojo, como la sangre.
Pastel de cauro
Una receta
i vuelvo a oír algo acerca de ese famoso gastrónomo que escribió aquel libro de recetas, me cortaré las orejas con un hacha sin filo.
Sí, seguro que sabe cocinar platos para Imperiales aburridos y bretones relamidos, pero los nórdicos auténticos quieren comida nórdica auténtica, y mi pastel de cauro es precisamente eso.
Supongo que me he estado quejando mucho sobre esto, porque Susanna me ha gritado y todo. “Nils”, me dice, “si tu pastel de cauro está tan bueno, tendrías que poner la receta por escrito”.
Bueno, yo es que no soy muy bueno con las letras y no tengo talento para escribir, pero pensé, ¿por qué no probar? Así que aquí está la primera receta que escribo, y espero que os guste.
Lo primero que hace falta es carne de cauro, y eso no es fácil de conseguir. Los cauros viven sobre todo en cuevas, y en esas cuevas también suelen vivir otras cosas muy desagradables.
Si vais a la caza de carne de cauro para poder zamparos este rico plato, tenéis que procurar que no se os zampen a vosotros antes. Ja, ja, ja.
Bueno, como iba diciendo, buscaos una buena armadura y una buena espada, y si tenéis unos cuantos hombres robustos que no salgan corriendo a la menor señal de peligro... Vamos, que no sean esos bretones relamidos... Entonces id a buscar por alguna cueva y acabaréis encontrando algún cauro tarde o temprano.
Son una especie de insectos enormes como del tamaño de un perro enorme, y hay que tener cuidado con ese ácido que escupen. Os fundirá la armadura muy rápido.
Bueno, ahora que ya tenemos carne de cauro, hay que ponerlo en un asador. Tenéis que usar esa carne blanca y gruesa del abdomen. No uséis la carne amarilla de la cabeza o las piernas, porque tiene ácido venenoso y si la coméis, probablemente muráis.
Así que el cauro a cocer en el asador. Y durante la cocción, hay que rociarlo con salsa. Para hacerla, triturad unos tomates hasta convertirlos en pulpa y luego mezcladlos con agua, pimientos, miel y sal. Y luego hay que hervirlo todo junto.
Yo no usaría demasiados pimientos, pero sí que querréis echarle unas cuantas cucharadas de sal. La cantidad de miel depende de cada uno, de lo dulce que lo queráis.
Cuando el cauro esté preparado y lo hayáis rociado bastante con la salsa, entonces hay que hornearlo haciendo un pastel con patatas, zanahorias y manzanas. Y también podéis poner la salsa que haya sobrado.
Si queréis nabos, a veces están ricos. Depende de si os apetecen o no.
Después cocináis el resultado un rato. Mirad si la parte de arriba se pone de color marrón claro y entonces sabréis cuándo está hecho.
Y ya está. Es pan comido. O pastel comido. Ja, ja.
Pensión de Polilla Ancestral
Para ser leído por todos los novicios del templo:
a Orden de la Polilla Ancestral es tan antigua como noble. Elogiamos y respetamos a nuestros queridos antepasados, cuyo espíritu se manifiesta en las polillas ancestrales. Cada polilla lleva en sí parte del espíritu de uno de nuestros ancestros. Traducido coloquialmente como “las ganas de paz”, los fjyron pueden transformarse, mediante el canto, en la seda producida por las polillas ancestrales. Cuando la seda se hila hasta formar tela y se entrelaza con la genealogía del respectivo ancestro, el resultado son vestimentas de magnífico poder.
Los adeptos a nuestra orden están dotados de grandes poderes. La sabiduría de nuestros ancestros puede transformar el futuro en presente. Por esta razón, a nuestra orden, y solo a nuestra orden, se le ha concedido el privilegio de interpretar los Pergaminos antiguos. Estos escritos están por encima de los dioses, incluidos aedra y daedra. Pero tan privilegiada visión de las entrañas de la realidad tiene un precio. Cada lectura de los Pergaminos antiguos es más profunda que la anterior. Cada una ciega al monje lector durante más tiempo. Finalmente, con la última lectura se alcanza una comprensión casi sublime del contenido de ese pergamino, pero al monje se le niega permanentemente la luz de este mundo y queda ciego. Ya no podrá leer los pergaminos nunca más.
Este monasterio está dedicado al servicio de estos nobles miembros de nuestra orden, que ahora viven con las polillas ancestrales que ellos tanto adoran. Su dominio encaja perfectamente con las polillas. Cuidan y elogian a las frágiles criaturas, cantándoles constantemente. Procesan la seda que producen, hilándola en rollos de tela que tejen y mezclan con las genealogías e historias de los ancestros que crearon la seda. Esa es su nueva vida.
Así como ellos cuidan de las polillas ancestrales, nosotros cuidamos de los monjes ciegos. Mientras ellos trabajan duro en la oscuridad, nosotros los servimos en la claridad. Precisan agua y comida. Nosotros se la facilitamos. Precisan herramientas y muebles. Nosotros se los facilitamos. Precisan permanecer en secreto y en el anonimato. Nosotros se los facilitamos. Precisan ayudantes para vender el fruto de su trabajo. Nosotros se los facilitamos.
Una vez, también los protegimos. Hace muchas generaciones, Gudrun vino a nuestro templo. Cegada recientemente por las visiones de lo que iba a acontecer, trajo con ellas sus enseñanzas. Las visiones de los ancestros pronosticaron la necesidad de que los monjes se defendiesen por sí mismos. Entrenan y practican las enseñanzas de Gudrun constantemente. Son los maestros de la espada sin espada, del hacha sin hacha.
Como novicio, aprenderás las enseñanzas de Gudrun. Aprenderás los encantos del puño de la paz. Aprenderás a servir a los monjes ciegos. Aprenderás a proveer lo que precisen. Con el tiempo puede que obtengas la paz y la comprensión de las polillas ancestrales.
Príncipe mendigo
El relato de Wheedle y sus dones de su señoría daédrica Namira
enospreciamos a los mendigos del Imperio. Ese ejército de almas descarriadas compuesto por los pobres y desvalidos. Cada ciudad tiene los suyos, la mayoría tan míseros que solo poseen las ropas que llevan puestas y se alimentan de las migajas que tiramos los demás. Y con unas monedas nos permitimos no pensar demasiado en su desgracia.
Imaginad mi sorpresa cuando llegó a mis oídos la leyenda del Príncipe Mendigo. No podía ni imaginarme lo que encerraba el título de Príncipe de los Mendigos, y esa es la historia que procedo a relatar. Sucedió en la Primera Era, cuando los dioses caminaban entre los hombres y los daedra asolaban la tierra con toda impunidad, antes de que fueran confinados en Oblivion.
Había una vez un hombre llamado Wheedle, aunque quizás fuera una mujer (la leyenda no deja nada claro ese punto). Wheedle era el decimotercer hijo de uno de los reyes de Bosque Valen. Por su posición, no heredaría trono, propiedad ni riqueza alguna.
Así que Wheedle se marchó de palacio en busca de gloria y fortuna. Tras pasar muchos días recorriendo bosques interminables y pequeños villorrios, se encontró con un mendigo al que intentaban darle muerte tres hombres. Nada se veía del vagabundo, ya que estaba envuelto en harapos de pies a cabeza.
Con un grito de furia e indignación, Wheedle se abalanzó contra ellos espada en mano. Como eran pueblerinos armados tan solo con horcas y guadañas, huyeron de inmediato al ver su armadura y su brillante espada.
“Gracias por salvarme la vida”, dijo resollando el mendigo bajo sus sucios andrajos, cuyo hedor Wheedle apenas era capaz de soportar.
“¿Cómo te llamas, pobre diablo?”, preguntó Wheedle.
“Me llamo Namira”.
A diferencia de los lugareños, Wheedle había recibido cierta educación y conocía ese nombre que tan poco decía a los demás.
“¡Su señoría daédrica!”, exclamó Wheedle. “¿Por qué les has permitido acosarte? Podrías haber acabado con ellos con tan solo un susurro”.
“Me complace ver que sabes quién soy”, dijo con aspereza Namira. “La gente de los pueblos a menudo me increpa. Me agrada comprobar que, si no por mi nombre, se me conoce por mis cualidades”.
Wheedle sabía que Namira era la señoría daédrica de todas las cosas repulsivas e inmundas, y dominaba enfermedades como la lepra y la gangrena. Donde otros habrían visto peligro, Wheedle intuía su oportunidad.
“¡Gran Namira, déjame convertirme en tu aprendiz! Solo te pido poderes tales que me permitan hacer fortuna y forjarme un nombre que perdure durante siglos”.
“No. Prefiero vagar por el mundo sin compañía. No necesito ningún aprendiz”.
Namira emprendió su camino despacio, arrastrando los pies. Wheedle no pensaba desistir. De un salto echó a andar tras Namira y continuó insistiéndole para que lo tomara de aprendiz, así durante 33 días y 33 noches. Namira no decía nada, hasta que, finalmente, Wheedle se quedó sin voz.
Namira miró hacia atrás posando sus ojos en la silenciosa figura. Wheedle se arrodilló a sus pies en el lodo, con las manos alzadas en acto de súplica.
“Parece que has completado tu aprendizaje después de todo”, sentenció Namira. “Te concederé lo que me pides”.
Wheedle estaba encantado.
“Te otorgo el poder de la enfermedad. Podrás padecer cualquier dolencia que gustes y cambiarla a voluntad, siempre y cuando tenga síntomas visibles, aunque siempre deberás mostrar una como mínimo”.
“Te otorgo el poder de la compasión. Podrás suscitar lástima en todo aquel que te vea”.
“Por último, te otorgo el poder de la indiferencia. Podrás hacer que otros ignoren tu presencia”.
Wheedle quedó horrorizado. De esos dones no podía conseguirse fortuna alguna. No eran sino maldiciones: temible cada una por sí sola, pero algo inimaginable cuando se unían.
“¿Cómo podré forjarme un nombre y reunir una fortuna con estos terribles presentes?”
“Del mismo modo que has suplicado a mis pies durante 33 días y 33 noches, deberás mendigar tu fortuna en las ciudades de los hombres. Tu nombre será legendario entre los indigentes de Tamriel. La historia de Wheedle, Príncipe de los Mendigos, se transmitirá de generación en generación.
Tal y como predijo Namira, Wheedle era un mendigo irresistible. Nadie podía ver su cuerpo deforme sin resistirse a echarle una moneda. Wheedle descubrió también que el poder de la indiferencia le daba acceso a todos los secretos del reino. Sin darse cuenta, la gente comentaba cosas importantes cerca de él, por lo que llegó a conocer las idas y venidas de cada uno de los habitantes de la ciudad.
Incluso hoy día se suele decir que, para descubrir cualquier cosa, lo mejor es preguntar a los mendigos, ya que tienen ojos y oídos por toda la ciudad, y conocen los secretos más íntimos y ocultos de todos los ciudadanos.
Pruebas de santa Alessia
katosh selló un pacto con Alessia en épocas remotas. Reunió las enredadas madejas de Oblivion, las entretejió rápidamente con las fibras sangrientas de su propio corazón y se las entregó a Alessia con estas palabras: “Acepta este pequeño obsequio. Mientras tu sangre y su juramento perduren, así lo hará mi sangre y mi juramento. Esta prenda será Amuleto de reyes y representará el pacto que hemos sellado. Tú, como reina de los mortales, serás mi testigo entre ellos y yo, como rey de los espíritus, responderé por ti ante los inmortales”.
katosh hundió su mano en el pecho, llenó su mano de sangre de su corazón y la depositó en las de Alessia diciendo: “Acepta también esta ofrenda como símbolo de nuestra promesa y la unión de nuestras sangres. Mientras tú y tus descendientes llevéis el Amuleto de reyes, este fuego de dragón arderá con una llama eterna como prueba de nuestro compromiso ante los dioses y los hombres. Mientras el fuego arda, juro solemnemente que mi sangre mantendrá cerradas las puertas de Oblivion.
ientras la sangre del dragón corra por las venas de los soberanos, la gloria del Imperio no conocerá fin. Pero si sus brasas se apagan porque no hay descendiente que honre nuestra sangre y al amuleto, el Imperio se sumirá en la oscuridad y los señores demoníacos del desorden gobernarán la tierra a su antojo”.
Del texto litúrgico Reavivación de los fuegos de dragón
Puentes liminares
Discurso sobre la teoría y práctica
de los viajes entre Mundus y Oblivion
de
Camilonwe de Alinor
l pasaje transliminar de objetos o entidades aceleradas sin la agencia persistente de medios hiperagonales es algo imposible y, aunque fuera posible, provocaría una retromisión instantánea de los referentes transportados. Solo con una circumpenetración transportante del límite se obtendrán tránsitos de una duración superior a una parte infinitesimal.
Aunque, en teoría, podrían existir otros medios hiperagonales, el único artefacto transliminar conocido capaz de realizar una circumpenetración transportante sostenida es la piedra sello. Una piedra sello es un espécimen de morfolito premítico casi cristalino, que se ha transformado en un artefacto extradimensional a través de la inscripción arcana de un sello daédrico. Aunque algunos morfolitos comunes, como las gemas de alma, pueden encontrarse en la naturaleza, los morfolitos exóticos utilizados para crear piedras sello solo se producen en vacíos de Oblivion, y no se pueden encontrar ni recoger sin ayuda daédrica.
Por lo tanto, puesto que los morfolitos y los sellos daédricos necesarios para los medios hiperagonales no se pueden obtener sin el tráfico y el comercio con los señores daedra, es necesario que un mecánico transliminar alimente conocimientos activos sobre conjuración, aunque los encantamientos diseñados específicamente pueden sustituirse si el mecánico tiene suficientes habilidades de invocación. El tráfico y el comercio con los señores daedra es una práctica esotérica pero muy arraigada, y está fuera del ámbito de interés de este tratado [1].
Suponiendo que se ha conseguido una piedra sello, el mecánico transliminar debe preparar primero el morfolito para recibir el sello daédrico.
Deja que el mecánico prepare una cámara, sellada de la luz del sol y de alteraciones del aire exterior, con el techo y las paredes de piedra blanca y el suelo de baldosas negras. Todas las superficies de esta cámara deben purificarse mediante rituales con una solución de sales de vacío en un disolvente de éter.
Se deberá colocar una mesa cuadrada en el centro de la cámara, con una fuente como receptáculo del morfolito. Se prepararán cuatro incensarios con incienso compuesto de gorvix y harrada. En el equinoccio, el mecánico colocará el morfolito en la fuente y entonará los ritos del Libro de la ley, comenzando al amanecer y continuando sin cesar hasta la puesta de sol del mismo día.
El mecánico podrá entonces presentar el morfolito purificado al señor daedra para proceder a su inscripción. Una vez inscrito con sello del señor daedra, el morfolito pasará a ser una verdadera piedra sello, un poderoso artefacto que recoge y almacena poderes arcanos, similar en muchos aspectos a una gema de alma cargada, pero de magnitud mucho mayor. Esta es la piedra sello que se necesita para proporcionar el tremendo poder arcano necesario para mantener el encantamiento que soporta la circumpenetración transportante del límite.
Para abrir un portón a Oblivion, el mecánico debe comunicarse directamente, a través de hechizo o encantamiento, con el señor daedra que inscribió la piedra sello en cuestión. El señor daedra y el mecánico invocan conjuntamente la carta de conjuros [2], y el mecánico activa la piedra sello cargada, que se transporta inmediatamente a través de la barrera liminar hasta el punto donde se inscribió, abriendo de este modo un portal temporal entre Mundus y Oblivion. Este portal solo puede mantenerse abierto durante un breve periodo de tiempo, dependiendo de la fuerza de la barrera liminar en los puntos seleccionados. El mayor periodo registrado es de unos minutos, por lo que la utilidad de este tipo de portón es bastante limitada.
[1] Los estudiantes interesados en los fundamentos de esta disciplina pueden consultar los trabajos de Albrecht Theophannes Bombidio y de Galerion el Místico.
[2] Se pueden encontrar ejemplos recomendados de la carta de conjuros en el Libro de la mayoría de los Convenios arcanos, de Therion, y en los Formularios de rituales élficos, de Ralliballah.
Reanálisis de la paradoja dragontina
de
Fal Droon
El final de la Tercera Era fue un periodo de una notable agitación religiosa y creatividad. Los disturbios del reinado de Uriel VII eran solo indicios de las fuerzas históricas que, finalmente, provocarían la caída de la dinastía de los Septim. Fue en esta época cuando, por primera vez, una amplia variedad de cultos y sectas periféricas propusieron la llamada “paradoja dragontina” en todo el Imperio, a pesar de que solo les unía la preocupación relacionada con los sucesos que rodeaban la subida al trono de Tiber Septim, es decir, “el mito del fundador” de la dinastía de los Septim.
Actualmente, se sabe que las bases de la doctrina de la paradoja dragontina son el resultado de un error prosaico en la cronología impresa de la, por otra parte, reputada “Enciclopedia tamriélica”, publicada por primera vez en el año 12 de la Tercera Era, durante los años iniciales del reinado de Tiber Septim. Por aquella época, los archivos de Alinor todavía seguían siendo inaccesibles a los humanos eruditos y los documentos existentes que databan del periodo alessio se encontraban extremadamente fragmentados. Los alessios habían incendiado sistemáticamente todas las bibliotecas que lograron encontrar, con lo que destruyeron casi totalmente sus propios archivos durante la Guerra del Bienhacer.
Aparentemente, el autor de la Enciclopedia tamriélica no estaba familiarizado con el calendario alessio, utilizado por el sacerdocio para el registro de todas sus fechas. Ahora sabemos que el calendario está relacionado con la duración de los largos trances de clarividencia que padecía la suma sacerdotisa, que podían durar desde unas cuantas semanas a varios meses. Basándome en los análisis de los pergaminos que perduran sobre dichos trances, así como en los murales y frisos de los templos alessios, calculo que la Orden de Alessia duró, en realidad, tan solo alrededor de 150 años, y no los famosos “mil ocho años” que proponía la Enciclopedia tamriélica. El “misterio” del gobierno de más de un milenio de los alessios fue aceptado, aunque no se llegó a explicar hasta que se extendieron los cultos dedicados a Lorkhan a finales de la Tercera Era, cuando la doctrina de la paradoja dragontina empezaba a tomar fuerza. Por aquella época, esta creencia (y a su correspondiente explicación) recibió una ferviente aceptación y después fue repetida por los historiadores hasta el día de hoy, por lo que llegó a conseguir tener la fuerza de la tradición. Recordemos, sin embargo, que durante la Tercera Era, a los historiadores ya les separaba de los alessios un abismo de más de 2.000 años. Y la historia todavía se encontraba en su infancia, si confiamos en los escasos archivos de aquellos días tan tempranos.
Actualmente, la arqueología y la paleonumerología modernas han confirmado lo que afirmaba desde el principio mi propia investigación sobre la fecha alessia: que la paradoja dragontina se inventó a finales de la Tercera Era, basándose en un error erudito, alentado por la obsesión por la escatología y el numidiumismo. Posteriormente, la inercia erudita se encargó de perpetuarlo.
Recorriendo el mundo
Volumen XI: Soledad
de
Spatior Munio
ienvenido, amigo. En el último volumen recorremos Soledad. Para Spatior es todo un placer sentarse en el mismísimo trono del poder imperial de Skyrim. Durante el trayecto, veremos que la riqueza de Skyrim se extiende desde su pueblo a su historia y la arquitectura que conforma la propia ciudad.
Como siempre, comenzaremos nuestro viaje en el exterior de las murallas de la ciudad, en esta ocasión al pie de la montaña que asciende hasta las enormes puertas de Soledad.
Alrededores de Soledad
Antes de escalar la montaña y entrar en la ciudad, debes asegurarte de disfrutar de las vistas. Avanza por el camino que conduce a los muelles, y detente a disfrutar de una de las mejores perspectivas del Gran Arco.
El Gran Arco, en origen un monumento y una barrera contra el viento para el puerto de Soledad, era fácil de defender y proporcionaba un excelente terreno de edificación a los antiguos nórdicos.
La ciudad se fue desarrollando gradualmente hasta comprender la longitud total del arco. Este crecimiento culminó con la construcción del Palacio Azul, hogar de los reyes y reinas supremos de Skyrim. Más tarde visitaremos el palacio.
Las puertas de Soledad
La entrada a Soledad está protegida por dos puertas y tres torres. La primera de esas torres, emplazada en el cruce de caminos, es la Torre del Cielo. Fundamentalmente se trata de una atalaya, aunque en tiempos de guerra se levantan barricadas a lo largo del camino cercano que hacen la función de primera línea de defensa.
La segunda torre y primera puerta, más pequeña, forman el conjunto llamado Puerta de la Borrasca. En este lugar, los atacantes se topaban con la primera resistencia seria. Por último nos encontramos con la Puerta de la Tormenta, que es sin duda la más impresionante.
Aunque el Castillo Severo, situado tras la puerta principal de la ciudad, ha sido siempre una enorme estructura amurallada, los muros y puertas exteriores de Soledad no se construyeron hasta después de la coronación del rey supremo Erling.
Si levantamos la vista, hacia la izquierda de la puerta principal, podemos ver un atisbo de las preferencias de Erling por un estilo arquitectónico redondeado que más tarde podremos apreciar en la ampliación del Castillo Severo, al igual que en el arco interior y el molino.
Ahora cruzamos las puertas y entramos en el distrito comercial principal de Soledad.
El barrio del Pozo
Si nos adentramos tras las puertas de Soledad, disfrutaremos de la primera vista de la ciudad. Ante nosotros, alta y orgullosa, con estandartes ondeando en lo más alto, la Torre del Emperador. Fue el hogar de los reyes de Haafingar antes de la consolidación de Skyrim y la creación del Palacio Azul, y en la actualidad sirve exclusivamente como estancia de invitados para los emperadores que visitan la ciudad.
A nuestra izquierda y nuestra derecha tenemos las posadas y comercios de Soledad. En ellos encontramos las mejores mercancías importadas de Skyrim, ya que, al fin y al cabo, Soledad es una ciudad próspera con fácil acceso a las principales rutas marítimas de Tamriel.
Si seguimos avanzando, nos encontraremos con la rampa que conduce al Castillo Severo, lugar desde donde apreciamos realmente la imponente y amenazadora presencia de este bastión de piedra. La torre oriental, cubierta con un el tejado anguloso de la ampliación de Erling, fue hace tiempo el cuartel y la prisión del castillo. En la actualidad, la torre es el centro del poder militar de Soledad.
Al mirar a la derecha, más allá de la amenazadora torre del emperador, se puede vislumbrar el puente natural de Soledad, que forma un gracioso arco sobre el molino. Se dice que el puente, construido en la época del rey supremo Erling, se usaba para permitir el paso al Castillo Severo a la famosa corsaria, la capitana Jytte. Algunos historiadores afirman que ella y el rey supremo querían llevar sus relaciones comerciales con discreción. Otros creen que Jytte y Erling tenía una relación de nivel más personal.
Al final del puente se encuentra el molino. La torre y el molino eran uno de los monumentos construidos por el hombre más reconocibles de Soledad. La fuerza generada por el molino servía antaño para abrir las puertas de lo que hoy en día es el almacén de la Compañía del Imperio Oriental, pero en la actualidad ese trabajo recae en las robustas espaldas de los estibadores.
A la sombra del molino nos encontramos el mercado exterior y el pozo. Aquí podemos comprar las mejores exquisiteces locales, como el famoso vino picante que se fabrica exclusivamente en Soledad.
Desde aquí nos trasladamos rampa arriba hacia el patio del Castillo Severo.
Castillo Severo
Al entrar en el patio del Castillo Severo nos topamos con el estandarte de Soledad que cuelga sobre la puerta de lo que hoy es el castillo propiamente dicho.
En el extremo más alejado del patio se alza el impresionante Templo de los Divinos. Los fundadores de la ciudad eran profundamente devotos, y Soledad es el único lugar de Skyrim donde se rinde culto a todos los Divinos en un solo templo. Merece la pena observar el interior de estos tres edificios, pero solo el templo y el ala militar del Castillo Severo están abiertos.
Si nos aventuramos al interior del templo, debemos tomar buena nota de las alcobas frontales. Aquí vemos la alcoba vacía que una vez albergó la capilla de Talos antes de que el culto a Talos fuese prohibido.
Desde el patio, si nos desplazamos hacia la salida entre el Castillo Severo y el templo, accederemos a la primera vista del Palacio Azul. Durante ese trayecto debemos procurar detenernos en el exterior del Colegio de Bardos, un enorme edificio a la izquierda caracterizado por la Llama de Callisos que arde junto a las escaleras.
Se dice que el Colegio, que recibe el nombre de un famoso bardo, perdurará mientras la llama no se extinga.
El Colegio de Bardos
Si alzamos la vista hacia las escaleras del Colegio de Bardos, veremos que este se eleva por encima mismo del Palacio Azul. Se puede oír a los bardos que se forman aquí en toda Skyrim, entonando canciones que narran historias pasadas. Si tenemos la oportunidad, no debemos perdernos la Quema del Rey Olaf, un antiguo festival en el que se quema una efigie del rey Olaf.
Si seguimos calle arriba desde el Colegio, llegamos al patio del Palacio Azul, nuestro destino final.
El Palacio Azul
El Palacio Azul es la residencia de los jarl de Soledad, que durante siglos han servido a los reyes y reinas supremos de Skyrim. El ala noreste, a mano izquierda nada más entrar, alberga los aposentos del jarl y su corte en el nivel superior, y el de los sirvientes en el inferior.
El ala suroeste, conocida como el “ala de Pelagio”, se ha ido deteriorando con los años. Se rumorea que esta zona, llamada así por el rey supremo Pelagio el Loco, está encantada por el fantasma del rey. Fue cerrada y abandonada poco después de su muerte.
El visitante debe procurar adentrarse en el Palacio Azul. El gran atrio y las cámaras de la corte son dignos de ver.
Otros puntos de interés
Spatior nos ha mostrado Soledad en todo su esplendor, pero hay más lugares que merece la pena visitar. Es fácil acceder a las murallas, y vale la pena ascender a ellas para disfrutar de la vista. Los muelles de Soledad también son recomendables, ya que son los más extensos de Skyrim.
Y aquí acaba Recorriendo el mundo, volumen XI. Spatior aún no conoce su próximo destino, pero podemos estar seguros de que, vaya a donde vaya, tomará buena nota de los mejores puntos de interés.
Spatior Munio, trotamundos
Relatos antiguos de los dwemer, Primera parte,
El rescate de Zarek
de
Marobar Sul
alemmil se encontraba en el jardín leyendo la carta que su sirviente le había traído. El ramillete de rosas centifolias que llevaba en la mano cayó al suelo. Por un momento, fue como si todos los pájaros hubiesen dejado de cantar y una nube hubiera encapotado el cielo. Su refugio, tan cuidadosamente cultivado y estructurado, parecía estar sumido en la oscuridad.
“Tenemos a tu hijo”, leyó. “Muy pronto nos pondremos en contacto para informarte de lo que exigimos como rescate”.
Después de todo, Zarek no había conseguido llegar a Akgun. Uno de esos grupos de bandoleros, orcos probablemente, o los condenados dunmer, había debido ver su carruaje magníficamente equipado y lo había secuestrado. Jalemmil trató de agarrarse a un poste para mantenerse en pie, preguntándose si su hijo estaría herido. Tan solo era un estudiante, no era el tipo de persona dispuesta a luchar contra hombres armados hasta los dientes, pero ¿y si lo hubiesen golpeado? El mero hecho de imaginar que le hubieran dado una paliza era más de lo que el corazón de una madre podía soportar.
“No me digas que han mandado la nota de rescate tan rápido”, dijo una voz familiar y una cara conocida apareció a través del seto. Era Zarek. Jalemmil, con la cara llena de lágrimas, se apresuró a abrazar a su hijo.
“¿Qué ha pasado?”, gritó. “Pensé que te habían secuestrado”.
“Y así fue”, dijo Zarek. “Tres altísimos y fornidos nórdicos me atacaron con su carruaje en el paso de Frimvorn. Me enteré de que eran hermanos y de que se llamaban Mathais, Ulin y Koorg. Tendrías que haberlos visto, madre. Todos ellos tendrían problemas para pasar por la puerta principal, de verdad”.
“¿Qué pasó?”, interpeló Jalemmil. “¿Te rescataron?”
“Pensé en esperar a que me rescataran, pero sabía que habían enviado una nota de rescate y sé cuánto te preocupas. Así que recordé lo que me decía siempre mi maestro en Akgun: que hay que guardar la calma, observar a los que te rodean y buscar la debilidad del oponente”, dijo Zarek sonriendo ampliamente. “Me tomé mi tiempo, porque aquellos hombres eran verdaderos monstruos y, entonces, escuché cómo alardeaban entre ellos. Me di cuenta de que la vanidad era su punto débil”.
“¿Qué es lo que hiciste?”
“Me tenían encadenado en el campamento, en el bosque, cerca de Cael, en un montículo alto con vistas a un ancho río. Escuché que uno de ellos, Koorg, les decía a los demás que se tardaba casi una hora en cruzar nadando el río y volver. Todos asintieron con la cabeza y entonces fue cuando hablé yo”.
“Puedo nadar hasta la otra orilla del río y volver en treinta minutos”, dije.
“Imposible”, afirmó Koorg. “Yo puedo nadar mucho más rápido que un cachorrito como tú”.
“Acordamos que nos tiraríamos desde el acantilado, nadaríamos hasta la isla del centro y volveríamos. Cuando llegamos a nuestras rocas respectivas, Koorg se encargó de darme todas las lecciones que pudo sobre los puntos clave de la natación: la importancia de los movimientos sincronizados de brazos y piernas para conseguir la máxima velocidad y lo esencial que era respirar cada tres o cuatro brazadas sin llegar a hacerlo tan a menudo como para ralentizarte, ni tan espaciadamente como para quedarte sin aire. Yo afirmaba con la cabeza, mostrando que estaba de acuerdo con todos los puntos clave. Entonces nos tiramos. Fui hasta la isla y volví en poco más de una hora, aunque Koorg nunca volvió. Se golpeó la cabeza contra las rocas del fondo del acantilado. Me había dado cuenta de que había rocas bajo la superficie por los indicios de las olas y escogí la peña de la derecha para tirarme al agua”.
“¿Pero volviste?”, preguntó Jalemmil, estupefacta. “¿No fue entonces cuando te escapaste?”
“Era muy arriesgado huir en aquel momento”, afirmó Zarek. “Podrían haberme capturado de nuevo con facilidad y no quería que me culparan de la desaparición de Koorg. Dije que no sabía lo que le había pasado. Tras buscar un rato, pensaron que se habría olvidado de la carrera y habría nadado hasta la costa para cazar algo que comer. Descartaron que yo tuviera algo que ver con su desaparición, ya que me mantuve visible en todo momento mientras nadaba. Los dos hermanos comenzaron a montar el campamento al lado del rocoso acantilado y escogieron el mejor lugar de manera que yo no pudiera escapar”.
“Uno de los hermanos, Mathais, comentó algo sobre la calidad del suelo y la inclinación gradual de la roca que rodeaba la bahía situada en la base del acantilado. Es lo ideal para echar una carrera a pie. Admití que nunca había practicado ese deporte y se enorgulleció al darme varios detalles sobre la técnica adecuada que había que utilizar al correr una carrera. Puso caras absurdas para mostrarme cómo había que tomar aire por la nariz y echarlo por la boca, me enseñó a flexionar las rodillas formando un ángulo adecuado al comenzar la extensión y habló sobre la importancia de asegurar bien los pies cuando se apoyaban en el suelo. Y lo más importante, si un corredor pretende ganar, debe mantener un ritmo agresivo pero no demasiado agotador. Lo adecuado es permanecer en segunda posición durante la carrera, añadió, si se dispone de la voluntad y la fuerza necesaria para esforzarse al final”.
“Yo era un alumno entusiasta y Mathais decidió que deberíamos correr una rápida carrera por la orilla de la bahía antes de que cayera la noche. Ulin nos pidió que trajéramos algo de leña cuando regresáramos. Finalmente, empezamos a bajar por el camino, bordeando el acantilado. Seguí su consejo sobre la respiración, la forma de andar y la posición de los pies, aunque corrí con todas mis fuerzas desde el principio. Pese a que sus piernas eran mucho más largas, me encontraba a unos pocos pasos por delante cuando doblamos la primera esquina”.
“Como su mirada estaba clavada en mi espalda, Mathais no vio una grieta en la roca que yo salté. Cayó en picado por el acantilado antes de que le diera tiempo a gritar. Pasé unos cuantos minutos recogiendo ramitas antes de volver al campamento con Ulin”.
“Me estás tomando el pelo”, dijo Jalemmil frunciendo el ceño. “Seguramente ese era el momento adecuado para escapar”.
“Es normal que pienses eso”, comentó Zarek, “pero no viste la topografía: unos cuantos árboles grandes y después nada más que arbustos. Ulin se habría percatado de mi ausencia, me habría atrapado al poco tiempo y yo lo hubiera pasado bastante mal a la hora de explicar la desaparición de Mathais. Sin embargo, el poco forraje de la zona me permitió divisar algunos de los árboles cercanos, lo que me ayudó a componer mi último plan”.
“Cuando volví al campamento con unas cuantas ramitas, le dije a Ulin que Mathais estaba viniendo más despacio ya que arrastraba tras él un árbol muerto. Ulin se mofó de la fuerza de su hermano, diciendo que él tardaría bastante menos en arrancar un árbol vivo y echarlo a la hoguera. Le comenté que yo tenía mis dudas”.
“Te lo demostraré”, dijo, arrancando un espécimen de más de 3 metros de alto prácticamente sin esforzarse”.
“’Pero ese era apenas un arbolillo’, objeté. ‘Pensé que podrías arrancar un árbol’. Sus ojos siguieron mi mirada hasta un ejemplar magnífico y con apariencia de pesado, situado al borde del claro. Ulin lo agarró y comenzó a sacudirlo con una fuerza tremenda, provocando que las raíces se desprendieran de la tierra. Tanto movimiento hizo que una colmena se descolgara de las ramas superiores, cayéndole en la cabeza”.
“En ese momento fue cuando escapé, madre”, dijo Zarek, finalmente, con cierto orgullo de escolar. “Mientras que Mathais y Koorg se encontraban en la parte inferior del acantilado y Ulin continuaba agitándose atacado por un enjambre”.
Jalemmil abrazó a su hijo una vez más.
Nota del editor:
Era reacio a publicar las obras de Marobar Sul, aunque cuando la editorial de la Universidad de Gwylim me pidió que sacara esta edición, decidí aprovechar la oportunidad para incluir el documento de una vez por todas.
Los eruditos no se ponen de acuerdo a la hora de fijar la fecha exacta de la obra de Marobar Sul, aunque coinciden al afirmar que el autor fue el dramaturgo “Gor Felim”, famoso por sus comedias y romances populares durante el interregno entre la caída del primer Imperio cyrodílico y la ascensión al trono de Tiber Septim. La teoría actual sostiene que Felim escuchó algunas narraciones dwemer auténticas, y las adaptó al escenario para ganar dinero, entremezclándolas con las versiones que reescribió de muchas de sus propias obras.
Gor Felim creó el personaje de “Marobar Sul”, que podía traducir la lengua de los dwemer, para añadirle una cierta vitalidad a su obra, lo que también le aportaba más validez y credibilidad. Pese a que “Marobar Sul” y sus obras fueron catalogados de fuertemente polémicos, no existen documentos fiables que reflejen que nadie conociera a “Marobar Sul”, ni que existiera nadie con ese nombre trabajando para el gremio de los magos, la escuela de Julianos o cualquier otra institución intelectual.
En cualquier caso, los dwemer que aparecen en la mayoría de los relatos de “Marobar Sul” prácticamente no se parecen en nada a la terrible e inconmensurable raza que aterrorizó incluso a los dunmer, a los nórdicos y a los guardias rojos hasta llegar a someterlos; esos dwemer cuyas ruinas, incluso a día de hoy, continúan siendo un misterio.
Relatos antiguos de los dwemer, Segunda parte
La semilla
de
Marobar Sul
a aldea de Lorikh era una tranquila y pacífica comunidad dwemer enclavada en los parduzcos peñascos de Dejasyte. En Lorikh no crecía vegetación alguna, aunque se veían por todo el poblado restos ennegrecidos de altos árboles muertos. Al llegar en caravana a la aldea, Kamdida miró a su nuevo hogar con desesperación. Estaba acostumbrada a los bosques del norte, donde vivía la familia de su padre. Aquí no había sombra ninguna, el agua escaseaba y ante ella se abría un cielo enorme. Parecía una tierra muerta.
La familia de su madre la había acogido tanto a ella como a su hermano pequeño, Nevith. Aunque eran muy amables, Kamdida se sentía muy sola en aquel extraño pueblo. No supo lo que era tener una amiga hasta que no conoció a una anciana argoniana que trabajaba en la planta de agua. Se llamaba Sigerthe y, por lo visto, su familia había vivido en Lorikh siglos antes de que llegasen los dwemer, cuando esa zona era un vergel, un hermoso y espeso bosque.
“¿Por qué murieron los árboles?”, le preguntó Kamdida.
“Cuando solo había argonianos en esta región, no se cortaban los árboles puesto que no necesitábamos leña ni estructuras de madera como las que utilizáis vosotros. Cuando llegaron los primeros dwemer, les permitimos usar las plantas porque las necesitaban, a condición de que no tocaran los hist por ser árboles sagrados para esta tierra y para nosotros. Durante muchos años vivimos pacíficamente y a nadie le faltaba de nada”.
“¿Qué pasó?”
“Algunos de vuestros eruditos descubrieron que destilando la savia de los árboles, moldeándola y secándola, se podía crear un tipo de armadura muy fuerte, a la que llamaron resina”, dijo Sigerthe. “La mayoría de los árboles que crecían aquí tenían muy poca savia en las ramas, al contrario que los hist. Muchos de los árboles sagrados rezumaban savia y los mercaderes dwemer se llenaron de codicia. Contrataron a un leñador llamado Juhnin para que talara los árboles a cambio de dinero”.
La anciana argoniana miró el polvoriento suelo y continuó: “Por supuesto, nosotros nos opusimos. Era nuestro hogar y, si los hist desaparecían, ya no volverían a crecer. Los mercaderes recapacitaron, pero Juhnin decidió por su cuenta acallar nuestras voces. Un horrible y sangriento día nos demostró que su prodigiosa habilidad con el hacha podía ser utilizada tanto contra la gente como contra los árboles. Fue partiendo en dos a todo argoniano que se interpuso en su camino, incluidos los niños. Los dwemer de Lorikh cerraron sus puertas y se taparon los oídos ante la masacre y los gritos”.
“¡Qué horror!”, dijo Kamdida espantada.
“Resulta difícil de explicar”, siguió Sigerthe, “pero las muertes de los nuestros no fueron tan dolorosas como las de nuestros árboles. Debes comprender que para mi pueblo, los hist encarnan nuestro origen y nuestro destino. Acabar con nuestros cuerpos no tiene tanta importancia, pero destruir los árboles suponía nuestra aniquilación. Cuando Juhnin blandió su hacha contra los hist, destruyó toda la región. Los manantiales se secaron, los animales murieron y todas las demás formas de vida que los árboles sustentaban desaparecieron. Todo se convirtió en un puro secarral”.
“Pero vosotros seguís aquí. ¿Por qué no os fuisteis?”, preguntó Kamdida.
“Nosotros estamos atrapados. Nuestro pueblo agoniza y yo soy de los pocos que quedamos. Fuimos lo suficientemente fuertes como para sobrevivir lejos de nuestros ancestrales bosques. Además, a veces, se respira cierto aroma en el aire de Lorikh que nos devuelve la vida. Aun así, pronto nos habremos ido todos”.
Kamdida sintió cómo le brotaban las lágrimas. “Entonces me quedaré sola en este horrible lugar, sin árboles y sin amigos”.
“Los argonianos tenemos un dicho”, le dijo con una triste sonrisa y cogiéndole la mano. “La mejor tierra para cualquier semilla está en nuestro corazón”.
Al abrir la palma de la mano, Kamdida vio una pequeña bolita negra que Sigerthe le había dado. Era una semilla. “Parece muerta”, dijo.
“Solo puede crecer en un lugar concreto de todo Lorikh”, explicó la anciana, “junto a una vieja choza en las colinas, a las afueras de la aldea. Yo no puedo ir porque el dueño intentaría matarme allí mismo, como a cualquier otro argoniano, y estoy demasiado débil como para poder defenderme. Pero tú podrías acercarte y plantar la semilla”.
“¿Qué pasará?”, preguntó Kamdida. “¿Volverán los hist?”.
“No, pero sí parte de su poder”.
Esa misma noche, Kamdida salió a escondidas de su casa y se dirigió a las colinas. Sabía a qué choza se refería Sigerthe. Sus tíos le habían prohibido que fuera por allí. Cuando ya estaba muy cerca, un anciano bastante fornido salió con un hacha al hombro.
“¿Qué estás haciendo aquí, niña?”, preguntó. “Con esta oscuridad me parecías un hombre lagarto”.
“Me he perdido”, contestó rápidamente. “Estoy intentado volver a mi casa de Lorikh”.
“Sigue tu camino entonces”.
“¿No podrías prestarme una vela?”, le preguntó de forma lastimera. “He caminado en círculos y me temo que sin luz volveré a pasar por aquí una y otra vez”.
El viejo refunfuñó y se metió en casa. Kamdida aprovechó para escarbar en la tierra reseca y enterró la semilla tan profundamente como pudo. El hombre volvió con una vela encendida.
“Procura no volver por aquí”, gruñó, “o te partiré en dos”.
El hombre volvió al calor de su hogar. A la mañana siguiente, al despertar y abrir la puerta, se encontró con que un enorme árbol bloqueaba la salida. Cogió su hacha y asestó golpe tras golpe, pero no consiguió abrir brecha en la madera. Lo intentó con tajos laterales, pero los cortes se cerraban solos. Intentó hacer una cuña con un tajo a cierta altura y otro un poco más abajo, pero los cortes cicatrizaron al instante.
Tiempo después, alguien acertó a pasar por allí y descubrió el cuerpo del viejo Juhnin tumbado sin vida ante su puerta y aferrando un hacha rota y roma. Nadie comprendía qué podía haber estado talando, era todo un misterio, aunque empezaron a circular rumores apuntando que se había encontrado savia de hist en el filo del hacha.
Poco después, pequeñas flores del desierto empezaron a brotar en el árido suelo. Los árboles y las plantas recién sembradas lograban agarrarse y subsistir. No consiguieron repoblar la zona con árboles de hist, pero tanto Kamdida como el resto de los habitantes de Lorikh advirtieron que, con el tiempo, se podían ver las sombras de los antiguos y grandiosos árboles que anteriormente poblaban la aldea y las colinas circundantes.
Nota del editor:
“La semilla” es uno de los relatos de Marobar Sul del que se conoce su procedencia. Pertenece a la tradición oral de los esclavos argonianos del sur de Morrowind. Marobar Sul se limitó a reemplazar a los dunmer por los dwemer y le bastó asegurar que había encontrado el relato en unas ruinas dwemer. Posteriormente, incluso llegó a afirmar que la versión argoniana era una mera adaptación de su “original”.
Resulta más que evidente que Lorikh no es un nombre dwemer. Además, no se tiene constancia de haya existido ningún poblado con ese nombre. De hecho, es un término que se solía utilizar de forma incorrecta para referirse a los dunmer en las obras de Gor Felim. Las versiones argonianas de esta historia suelen ubicarse en Páramo de Vvarden, normalmente en la ciudad telvanni de Sadrith Mora. Por supuesto, los “eruditos” del templo Zero aducirán que este texto tiene relación con “Lorkhan” simplemente porque el nombre de la aldea comienza con la letra “L”.
Relatos antiguos de los dwemer, tercera parte
La importancia del lugar
de
Marobar Sul
l jefe de Othrobar reunió a sus sabios y les dijo: “Cada mañana una décima parte de mi rebaño aparece muerto. ¿Cuál es la causa?”
Fangbith, el líder de guerra, dijo: “Puede que un monstruo baje de la montaña y devore tu rebaño”.
Ghorick, el curandero, dijo: “Una enfermedad nueva y extraña puede que sea la culpable”.
Beran, el sacerdote, dijo: “Debemos ofrecerle un sacrificio a la diosa para que nos salve”.
Los sabios hicieron sacrificios, y mientras esperaban las respuestas de la diosa, Fangbith se acercó al mentor Joltereg y le dijo: “Me enseñaste bien a forjar el garrote de Zolia y a empuñarlo durante el combate, pero ahora tengo que saber cuándo es más inteligente que ponga en práctica mi habilidad. ¿Debo esperar a la respuesta de la diosa, al efecto de la medicina o debo cazar al monstruo que sé que está en la montaña?”
“El cuándo no es esencial”, dijo Joltereg, “el dónde es lo importante”.
Así que Fangbith cogió su garrote de Zolia y se alejó caminando por el oscuro bosque hasta que llegó al pie de la Gran Montaña. Allí encontró a dos monstruos. Uno de ellos, ensangrentado por la carne del rebaño del jefe de Othrobar, fue el que luchó mientras su compañero huía. Fangbith recordó lo que su maestro le había enseñando, que el “dónde” era lo importante.
Golpeó al monstruo en todos sus puntos vitales: cabeza, ingle, garganta, espalda y pecho. Cinco ataques en los cinco puntos vitales y el monstruo estaba muerto. Era demasiado pesado como para cargarlo, pero Fangbith regresó triunfante a Othrobar.
“He de decir que he matado al monstruo que se comió a tu rebaño”, gritó.
“¿Qué pruebas tienes de que has matado a un monstruo?”, le preguntó el jefe.
“He de decir que he salvado al rebaño con mi medicina”, dijo Ghorick, el curandero.
“He de decir que la diosa ha salvado al rebaño gracias a mis sacrificios”, dijo Beran, el sacerdote.
Pasaron dos mañanas y los rebaños estuvieron seguros, pero en la mañana del tercer día, la décima parte del rebaño apareció de nuevo masacrada. Ghorick, el curandero, fue a su estudio para traer otra nueva medicina. Beran, el sacerdote, preparó más sacrificios. Fangbith cogió de nuevo su garrote de Zolia y se adentró en el oscuro bosque hasta que llegó al pie de la Gran Montaña. Allí encontró al otro monstruo, ensangrentado con la carne del rebaño del jefe de Othrobar. Lucharon y, otra vez, Fangbith recordó lo que su maestro le había enseñado: que el “dónde” era lo importante.
Golpeó al monstruo cinco veces en la cabeza y este huyó. Le persiguió por toda la montaña y le asestó cinco veces en la garganta, aunque después volvió a escapar. A través del bosque, Fangbith logró alcanzar al monstruo y le propinó otros cinco garrotazos en la garganta antes de que este desapareciera de nuevo. Volvió a alcanzarle cuando entraba en los campos de Othrobar y le atizó cinco veces en la espalda, y el monstruo volvió a huir. Al pie de la fortaleza, el jefe y sus sabios aparecieron al oír los gemidos del monstruo. Allí vieron al monstruo que había asesinado al rebaño del jefe. Fangbith apaleó cinco veces al monstruo en el pecho y lo mató.
Se celebró una gran fiesta en honor a Fangbith, y el rebaño de Othrobar nunca más fue masacrado. Joltereg abrazó a su estudiante diciéndole: “Por fin has aprendido la importancia de dónde asestas tus golpes”.
Nota del editor:
El origen de este relato se encuentra en una de las narraciones más antiguas de las tribus cenicias de Páramo de Vvarden. Marobar Sul simplemente cambió los nombres de los personajes para que sonaran más “enanos” y poder vender el relato como parte de su colección. La Gran Montaña del relato se refiere claramente a la Montaña Roja, pese a que la descripción establezca que estaba cubierta de bosque. La Caída de Estrellas, junto a otras erupciones posteriores, destruyeron la vegetación de la Montaña Roja, y le proporcionaron su desoladora apariencia actual.
Este relato tiene cierto interés erudito, ya que nos recuerda la cultura primitiva de los cenicios, aunque hable de la vida en el interior de “fortalezas” similares a las ruinas que existen hoy en día en Páramo de Vvarden. Incluso aparecen referencias a la fortaleza de “Othrobar”, situada en algún lugar entre Páramo de Vvarden y Skyrim, pese a que son pocas las fortalezas que perduran en la actualidad fuera del escasamente poblado Páramo de Vvarden. Los eruditos no coinciden al señalar quién construyó estas fortalezas ni cuándo, aunque, en mi opinión, queda claro gracias a la historia y a otras evidencias que las tribus cenicias se valían de estas en un pasado lejano, en lugar de vivir en campamentos de cabañas de trigo de mecha como hacen en la actualidad.
Como es habitual en muchos relatos cenicios, la moraleja de esta fábula es un juego de palabras: es tan importante saber dónde hay que matar al monstruo -en la fortaleza- como conocer dónde hay que propinarle los golpes para matarlo. A los cenicios y a los ya desaparecidos dwemer les encantaban los acertijos, incluso aquellos tan simples como los de este relato. Sin embargo, los dwemer generalmente están representados en los relatos enigmáticos como los que proponen las adivinanzas en vez de ser los que las resuelven, tal y como ocurre en los relatos de los cenicios.
Relatos antiguos de los dwemer, Quinta parte
La canción de los alquimistas
de
Marobar Sul
Cuando el alquimista del rey Maraneon fue despedido
por un experimento de laboratorio que produjo un estallido,
se corrió la voz de que el rey tenía en mente
contratar a un nuevo sirviente
para que mezclara sus brebajes y pociones,
aunque declaró que exigiría ciertas condiciones:
que los chicos conocieran todo truco y herramienta,
pues el rey no contrataría a ninguno más de inteligencia lenta.
Tras deliberaciones, discusiones y debates varios,
el rey escogió a dos eruditos peticionarios,
Iantipo Minthurk y Faer Enfático,
un ambicioso par simpático.
Por demostrar quién era el mejor deberían competir,
así que el rey afirmó: “Os someteréis a una prueba para poderlo medir”.
Hierbas, gemas y grandes libros en una gran sala se encontraban,
y junto a calderos y medidores bajo una alta y cristalina cúpula les esperaban.
“Preparad un tónico que me haga invisible”,
rio el rey con un tono que muchos catalogarían de risible.
Así que Faer Enfático y Iantipo Minthurk, los dos,
se pusieron veloces a su labor:
Picando hierbas, machacando metales y fabricando extraños aceites refinados,
llevaron sus calderos hasta una fogosa ebullición con muchos cuidados.
Cada uno a lo suyo, en los cuencos de mezclas mezclando,
y, a veces, mirando lo que su compañero estaba manejando.
Pasados casi tres cuartos de hora de trabajo,
Iantipo Minthurk y Faer Enfático se guiñaban con desparpajo.
Considerándose cada uno ganador de fijo,
oyeron lo que el rey Maraneon dijo:
“Ahora probaréis las pociones que fabricasteis con esmero,
coged una cuchara y llenadla en vuestro caldero”.
Cuando los labios de Minthurk rozaron el brebaje, desapareció,
pero cuando Enfático probó el suyo, bien a la vista quedó.
“¿Que con una mezcla de plata, azules diamantes y hierba amarilla lo has hecho?”
El rey rio diciendo: “¡Enfático, mira allí arriba, pegado al cristal del techo!
La luz que caía influyó en tu elección de ingredientes,
causando resultados bastante diferentes”.
“¿Qué se consigue...”, preguntó la audaz voz flotante,
“... mezclando hierba azul, oro y rojo diamante?”
“Por [dios dwemer]”, respondió Enfático pidiendo clemencia,
“he conseguido una poción para aumentar mi propia inteligencia”.
Nota del editor:
Este poema al más puro estilo de Gor Felim no necesita ningún comentario. Recalcaré el sencillo esquema rítmico: AA/BB/CC, la métrica tan sonora e intencionadamente chapucera, así como los recurrentes, chistosos y obviamente absurdos nombres: Justo Emfático y Iantimujer Fabricaorco. La última gracia consiste en que el alquimista estúpido se inventa una poción que le hace más inteligente por puro accidente. Esto podría haber apelado al antintelectualismo del público durante el periodo del interregno, aunque esto es algo que probablemente nieguen los dwemers.
Es necesario recalcar que incluso “Marobar Sul” decide no nombrar a ningún dios dwemer. La religión de los dwemer, si es que se puede denominar así, es uno de los rompecabezas más complejos y difíciles de su cultura.
A lo largo de los milenios, esta cancioncilla se hizo muy popular en las tabernas de Roca Alta antes de que, finalmente, desapareciera hasta quedar relegada únicamente a libros eruditos. Al igual que los propios dwemer.
Relatos antiguos de los dwemer, Sexta parte
Chimarvamidium
de
Marobar Sul
ras numerosas batallas, quedó claro quién ganaría la guerra. Los chimer poseían increíbles habilidades en el campo de la magia y el manejo de la espada, pero contra los batallones de dwemer, vestidos con armaduras forjadas por Jnaggo, que aportaban la mejor protección, tenían pocas esperanzas de vencer. En un intento por mantener cierta paz en el territorio, Sthovin, el señor de la guerra, firmó una tregua con Karenithil Barif, la Bestia. A cambio de las tierras disputadas, Sthovin le dio a Barif un poderoso gólem que protegería el territorio chimer de las incursiones de los bárbaros del norte.
Barif estaba encantado con el regalo y lo llevó de vuelta a su campamento, donde todos sus guerreros lo miraron sobrecogidos. Brillaba con sus matices dorados y parecía un caballero dwemer de aspecto orgulloso. Para probar su fuerza, colocaron al gólem en medio de la arena y le lanzaron varios rayos mágicos. Su agilidad era tal que pocos consiguieron darle. Disponía de medios para girar sobre su cadera y así evitar los peores ataques sin perder el equilibrio, con los pies plantados firmemente en el suelo. A continuación, le sometieron a una lluvia de bolas de fuego que el gólem esquivó hábilmente, flexionando rodillas y piernas para girar alrededor de las explosiones. Las pocas veces que le alcanzaron, se aseguró de que los golpes recayeran en el pecho o en la cintura, las partes más fuertes de su cuerpo.
Las tropas vitoreaban al ver una creación tan ágil y poderosa. Con el gólem liderando la defensa, los bárbaros de Skyrim nunca volverían a asaltar con éxito sus aldeas. Le llamaron Chimarvamidium, la esperanza de los chimer.
Barif se llevó al gólem a sus aposentos junto a sus lugartenientes, y allí continuaron probando a Chimarvamidium: su fuerza, su velocidad y su resistencia. No lograron encontrar ningún defecto en su diseño.
“Imaginaos cuando esos desnudos bárbaros se lo encuentren por primera vez en uno de sus asaltos”, rio uno de los lugartenientes.
“El único inconveniente es que se parece más a un dwemer que a uno de nosotros”, meditó Karenithil Barif. “Es repugnante pensar que sentirán más respeto por nuestros otros enemigos que por nosotros”.
“Creo que nunca debimos aceptar esos términos de paz tal y como lo hicimos”, dijo otro, uno de los compañeros más agresivos. “¿Es demasiado tarde para sorprender al señor de la guerra Sthovin con un ataque?”
“Nunca es demasiado tarde para un ataque”, dijo Barif. “Pero, ¿y qué pasa con sus grandes guerreros tan bien protegidos?”
“Según tengo entendido”, dijo el maestro espía de Barif, “sus soldados siempre se despiertan al amanecer. Si atacamos una hora antes, les pillaremos indefensos antes de que tengan la oportunidad de lavarse y, menos aún, de ponerse su armadura”.
“Si capturamos a su armero Jnaggo, además podremos conocer los secretos de su herrería”, dijo Barif. “Lo haremos así. Atacaremos mañana, una hora antes del amanecer”.
Así se estableció. El ejército chimer marchó por la noche y entraron en masa en el campamento dwemer. Confiaban en que Chimarvamidium liderara la primera oleada, pero falló y empezó a atacar a las propias tropas de chimer. Además, los dwemer llevaban puestas sus armaduras y estaban descansados y ansiosos por luchar. La sorpresa cambió de bando, y la mayoría de los chimer de más alto rango, incluido Karenithil Barif la Bestia, fueron capturados.
Pese a que eran demasiado orgullosos como para preguntar, Sthovin les explicó que estaba al tanto del ataque gracias a la llamada de uno de sus hombres.
“¿Quién es el hombre de vuestro ejército que está en nuestro campamento?”, preguntó Barif despectivamente.
Chimarvamidium, que se encontraba de pie erguido al lado de los cautivos, se quitó la cabeza. Dentro de su cuerpo metálico se encontraba Jnaggo, el armero.
“Un niño dwemer de ocho años puede crear un gólem”, le explicó, “pero solo un gran guerrero o armero puede hacerse pasar por uno”.
Nota del editor:
Este es uno de los pocos relatos de esta colección cuyo origen puede remontarse con seguridad a los dwemer. La formulación de la historia es bastante distinta a otras versiones más antiguas en aldmeris, pese a que la esencia es la misma. “Chimarvamidium” puede ser el dwemer “Nchmarthurnidamz”. Esta palabra aparece en repetidas ocasiones en los planos de las armaduras dwemer y en los animunculi, aunque se desconoce su significado. Sin embargo, es bastante probable que no se refiera a la “Esperanza de los chimer”.
Los dwemer fueron probablemente los primeros en usar armaduras pesadas. Es importante llamar la atención sobre el hecho de que un hombre vestido con una armadura pueda engañar a muchos de los chimer en esta historia. También asombra la reacción de los guerreros chimer. Cuando se contó esta historia por primera vez, las armaduras que cubrían todo el cuerpo debían de ser todavía poco comunes o una novedad, aunque ya por aquel entonces las creaciones de los dwemer, como los gólem y los centuriones, eran bastante conocidas.
En un momento de inspiración poco habitual en él, Marobar Sul dejó varias partes de la historia intactas, como algunos fragmentos de la frase original en aldmeris: “un dwemer de ocho años puede crear un gólem, pero un octavo de dwemer se puede convertir en uno”.
Otro aspecto de esta leyenda que interesa a los eruditos como yo, es la mención de “la llamada”. Tanto en este relato como en otros, se identifica la raza dwemer con un todo que se comunica entre sí de una forma mágica y silenciosa. Existen archivos de la Orden Psijic que sugieren que ellos también comparten este secreto. Sea cual sea el caso, no existen documentos sobre el hechizo de “llamada”. El historiador cyrodílico Borgusilo Malier fue el primero en proponer este hecho como una posible solución a la desaparición de los dwemer. Su teoría sugiere que en el año 668 de la Primera Era, los pueblos dwemer fueron convocados por uno de sus poderosos brujos filósofos (“Kagrnak” según algunos documentos) para embarcarse en un gran viaje, uno de una profundidad tan sublime que abandonaron todas sus ciudades y territorios para unirse, como una sola cultura, en la búsqueda de otras regiones.
Antiguos relatos de los dwemer, Novena parte
Azura y la caja
de
Marobar Sul
chylbar disfrutó de una emocionante juventud, pero se convirtió en un sabio anciano dwemer que pasó su vida buscando la verdad y desechando las supersticiones. Fue creador de muchos inventos y autor de muchos teoremas y estructuras lógicas que llevaron su nombre. Pero este mundo seguía dejándolo perplejo, sobre todo la naturaleza de los aedra y los daedra. Durante sus investigaciones llegó a la conclusión de que muchos de los dioses eran obra de los humanos y los mer.
Sin embargo, nada apasionaba más a Nchylbar que los límites del poder divino. ¿Eran los seres superiores los dueños del mundo entero? ¿Tuvieron la fuerza de labrarse su propio destino? Puesto que Nchylbar ya se encontraba a las puertas de la muerte, sintió que debía entender de una vez por todas esta verdad básica.
Entre sus conocidos se encontraba un monje chimer llamado Athynic. Cuando el monje visitó Bthalag-Zturamz, Nchylbar le informó de su interés por descubrir la verdadera naturaleza del poder divino. Athynic quedó aterrorizado ante las intenciones de su amigo y le rogó que abandonase la idea, pero Nchylbar estaba decidido. Finalmente el monje accedió a colaborar por la amistad que los unía, a pesar de que temía lo peor de esta blasfemia.
Athynic invocó a Azura. Después de los rituales habituales en los que el monje declaró su fe en sus poderes y de que Azura accediera a no dañarlo en modo alguno, Nchylbar y una docena de estudiantes entraron en la cámara de invocaciones con una caja enorme.
“En nuestra tierra, Azura, te vemos como la diosa del ocaso y el amanecer con todos los misterios que ello conlleva”, dijo Nchylbar, intentando parecer lo más halagador posible. “Se dice que tu sabiduría es absoluta”.
“Así es”, sonrió la daedra.
“Sabrás, por ejemplo, lo que se esconde en esta caja”, dijo Nchylbar.
Azura se volvió hacia Athynic, frunciendo el ceño. El monje se explicó con rapidez; “Diosa, este dwemer es un hombre muy sabio y respetado. Créeme pues, cuando digo que su intención no es burlarse de ti, sino demostrar tu grandeza a estos científicos y al resto de su escéptica raza. Le he intentado explicar tu poder, pero su filosofía dicta que lo debe ver con sus propios ojos”.
“Si debo demostrar mi poder para que lo entienda la raza dwemer, me podrías haber pedido algo más impresionante”, rugió Azura, girándose para mirar a Nchylbar a los ojos. “Hay una flor con pétalos rojos dentro de la caja”.
Nchylbar no sonrió ni frunció el ceño. Se limitó a abrir la caja y mostrar a todos que estaba vacía.
Cuando los estudiantes se giraron para mirar a Azura, se había esfumado. Solo Athynic había sido testigo de la expresión de la diosa antes de irse y no podía articular palabra debido al temblor que recorría todo su cuerpo. Había lanzado una maldición, lo sabía con certeza, pero lo peor era la demostración de poder divino que se acababa de producir. Nchylbar también estaba pálido, desconcertado, pero su rostro no mostraba temor, sino felicidad. La sonrisa de un dwemer que acababa de encontrar la prueba de algo que antes solo sospechaba.
Dos de sus estudiantes lo ayudaron a mantenerse en pie y otros dos se fueron con el monje cuando dejó la sala.
“He estudiado mucho estos años, he realizado un sinfín de experimentos, he aprendido un millar de idiomas y aun así la única verdad que me ha servido de algo es aquella que aprendí cuando solo era un pobre joven que se preocupaba de tener suficiente oro para comer”, murmuró el sabio.
Mientras lo acompañaban a su habitación, un pétalo rojo cayó de la manga de su voluminosa toga. Nchylbar murió aquella noche, con una expresión en el rostro que reflejaba la paz que conlleva la satisfacción del saber.
Nota del editor:
Esta es otra fábula cuyo origen es inequívocamente dwemer. Se observa que la traducción de algunas palabras aldmer son algo diferentes, pero la esencia de la historia es la misma. Los dunmer tienen una historia parecida sobre Nchylbar, pero en la versión dunmer Azura se percata del truco y se niega a responder a la pregunta. Aniquila a los dwemer presentes por su escepticismo y maldice a los dunmer por su blasfemia.
En las versiones aldmer, la caja presentada a Azura no está vacía, sino que contiene una esfera que de algún modo se transforma en un cuadrado plano. Por supuesto, las versiones aldmer, algo más cercanas a las dwemer originales, son mucho más difíciles de entender. Quizás esta explicación al estilo “magia teatral” la añadió Gor Felim, que utilizaba tales trucos en sus actuaciones cuando no podía disponer de un mago.
“Marobar Sul” dejó al personaje de Nchylbar solo, pero representó muchas más virtudes dwemer. Su escepticismo, lejos de ser tan absoluto como en las versiones aldmer, se elogia incluso cuando conlleva una maldición sobre los dwemer y la no nombrada casa del sacerdote pobre.
Sea cual sea la verdadera naturaleza de los dioses, y lo equivocados o seguros que estén los dwemer sobre ella, esta fábula explica por qué los enanos se desvanecieron de la faz del reino de Tamriel. A pesar de que ni Nchylbar ni sus semejantes pretendían burlarse de los aedra o los daedra, su escepticismo ofendió a las órdenes divinas.
Relatos antiguos de los dwemer, Décima parte
La dote
de
Marobar Sul
naleigh era el hacendado más rico de Gunal y, con los años, había acumulado una formidable suma para el hombre que desposara a su hija Genefra. Cuando Genefra alcanzó la edad de casarse, escondió todo el oro en un lugar seguro y anunció su intención de ofrecerla en matrimonio. Genefra era una muchacha bonita, estudiosa y atlética, pero de aspecto serio y adusto. Esta particularidad de su carácter no afectó a sus pretendientes lo más mínimo, como tampoco lo hicieron sus demás cualidades. Todos sabían la inmensa riqueza que disfrutaría aquel que se convirtiera en marido de Genefra y yerno de Ynaleigh. Esto fue suficiente para que cientos de galanes llegaran a Gunal para cortejarla.
“Para evitar que el hombre que despose a mi hija”, dijo Ynaleigh a los presentes, “lo haga por pura avaricia, deberá demostrarme primero que dispone de suficientes riquezas”.
Bastaron estas simples palabras para que se retirara la mayoría de los allí reunidos, puesto que sabían que no podrían impresionar al hacendado con sus míseras fortunas. Durante los días siguientes llegaron cerca de una docena de pretendientes en suntuosos carruajes, vestidos con sus mejores galas y acompañados por sirvientes exóticos. De todos los que recibieron la aprobación de Ynaleigh, Welyn Naerillic fue quien más destacó por su grandeza. El joven, de quien nadie había oído hablar antes, llegó en una carroza de ébano tirada por varios dragones, con ropas nunca vistas y acompañado por todo un séquito de sirvientes de lo más fantástico: ayudas de cámara con varios ojos o criadas que parecían hechas de piedras preciosas. Las gentes de Gunal se quedaron boquiabiertas.
Para Ynaleigh, sin embargo, esto no era suficiente.
“El hombre que despose a mi hija debe demostrar su inteligencia, pues no estoy dispuesto a tener a un ignorante como yerno ni como socio”, apuntó.
Esta condición cribó a gran parte de los pretendientes, ya que, precisamente por su acaudalada fortuna, nunca se habían visto obligados a utilizar su intelecto en demasía. Algunos más se presentaron unos días más tarde. Para mostrar su ingenio y sabiduría, citaron a los sabios más grandes de todos los tiempos y explicaron sus filosofías metafísicas y alquímicas. Welyn Naerillic también se personó e invitó a cenar a Ynaleigh en la villa que había alquilado a las afueras de Gunal. Ynaleigh se sorprendió al ver a decenas de escribas trabajando en traducciones de tratados aldmeri y le hizo gracia comprobar la irreverente aunque intrigante inteligencia del joven.
A pesar de Welyn Naerillic le había impresionado gratamente, aún le faltaba un requisito más por cumplir.
“Quiero muchísimo a mi hija”, dijo Ynaleigh, “y deseo que el hombre que la despose la haga feliz. A quien le saque una sonrisa, le entregaré gustoso tanto su mano como su dote”.
Los pretendientes hicieron cola durante días para cantarle canciones, proclamar su devoción y describir su belleza de las formas más poéticas. Genefra se limitaba a contemplarlos con cierta aversión y melancolía. Ynaleigh, siempre a su lado, empezaba a desesperarse, ya que nadie parecía superar esta última prueba. Finalmente, le tocó el turno a Welyn Naerillic.
“Yo haré sonreír a vuestra hija”, dijo al entrar en la sala. “Incluso me atrevo a asegurar que la haré reír a carcajadas, pero solo cuando sea aceptado como yerno. Si una hora después de nuestro compromiso ella sigue sin estar convencida, la boda puede anularse”.
Ynaleigh se volvió hacia su hija. Aunque no estaba sonriendo, podía leerse cierta curiosidad morbosa en el brillo de su mirada. Como nadie más había logrado algo parecido, aceptó.
“Naturalmente, entregaré la dote cuando estéis casados”, dijo Ynaleigh. “No basta con estar comprometidos”.
“¿Podría ver la dote de todas formas?”, preguntó Welyn.
Ynaleigh era consciente de la fascinación que producía su tesoro y, dado que este hombre parecía ser quién más se acercaría a poseerlo, accedió a su petición. La verdad es que ya había empezado a apreciar a este tal Welyn. Tras dar las órdenes pertinentes, Welyn, Ynaleigh, la apagada Genefra y el capataz se adentraron en las profundidades de la fortaleza. Para pasar la primera cámara acorazada había que tocar varias runas en un orden determinado. Si se producía algún error, se dispararían varias flechas envenenadas hacia el ladrón. Ynaleigh se enorgullecía especialmente del siguiente mecanismo de seguridad: una cerradura con dieciocho pestillos, afilados como cuchillas, que se abría girando simultáneamente tres llaves distintas. Si se intentaba forzar cualquiera de los pestillos, sus afilados bordes destriparían al incauto. Finalmente, llegaron a la cámara del tesoro.
Y esta estaba completamente vacía.
“¡Por Lorkhan, nos han robado!”, gritó Ynaleigh. “Pero, ¿cómo es posible? ¿Quién ha podido hacerlo?”
“Un humilde aunque, si se me permite decirlo, bastante habilidoso ladrón”, dijo Welyn. “Un hombre que ha amado a vuestra hija desde hace años, pero que no posee ni la grandeza ni los conocimientos necesarios para impresionaros. Al menos, así era, hasta que vuestro oro me dio la oportunidad”.
“¿Tú?”, bramó Ynaleigh, incapaz de creerlo. Y entonces ocurrió lo realmente increíble.
Genefra empezó a reírse. Nunca en su vida se había imaginado que podría conocer a alguien así. Se lanzó a sus brazos ante la enojada mirada de su padre, quien tras breves instantes, también comenzó a reír.
Genefra y Welyn se casaron un mes después. Aunque Welyn disponía de poca cosa y su educación dejaba bastante que desear, Ynaleigh se quedó sorprendido al ver cómo lo estaba ayudando a aumentar sus riquezas. Evitó, sin embargo, preguntarle de dónde provenía tanto oro.
Nota del editor:
Los relatos sobre pretendientes que, para conseguir la mano de una doncella, son puestos a prueba por su padre (normalmente un hombre rico o un rey) suelen abundar. Como ejemplo reciente tenemos la obra de Jole Yolivess “Cuatro pretendientes de Benitah”. El comportamiento de los personajes en este relato se aleja bastante del carácter dwemer. Nadie conoce realmente las costumbres matrimoniales de los dwemer, ni siquiera se sabe a ciencia cierta si contraían matrimonio.
Tanto de este relato como de otros cuentos de Marobar Sul, se desprende una extraña teoría sobre la desaparición de los enanos que afirma que, en realidad, nunca abandonaron Nirn, ni mucho menos el continente de Tamriel, sino que aún se encuentran entre nosotros, aunque enmascarados. Los eruditos se sirven de la historia de “Azura y la caja” para sugerir que los dwemer temían a un ser que no podían comprender ni controlar, Azura, y que adoptaron la vestimenta y las costumbres de los chimer y altmer para ocultarse del mismo.
Relatos de la cocina roja
de
Simocles Quo
n general, no soy persona a quien le guste alardear de sus méritos, pero no puedo dejar de enorgullecerme por el título de “mejor gastrónomo de Tamriel” que me otorgó el padre de nuestro emperador, el difunto Pelagio IV, quien, además, fue sumamente magnánimo al nombrarme primer, y hasta ahora único, maestro cocinero de la corte imperial. Por supuesto, otros emperadores han tenido chefs y cocineros a su disposición, pero solo durante el reinado de Pelagio había una persona de gustos refinados encargada de organizar los menús y seleccionar los mejores manjares para la corte. También fue todo un honor para mí que su hijo Uriel solicitara posteriormente mis servicios, invitación que me vi obligado a declinar por mi avanzada edad y delicada salud.
En estas páginas, sin embargo, no pretendo narrar mi historia. Si bien es cierto que me he visto embarcado en varias aventuras a lo largo de mi vida como caballero de la buena mesa, mi intención al escribir este libro sigue otros derroteros. Me he preguntado en numerosas ocasiones cuál ha sido el mejor plato que he degustado en todos estos años.
Cuestión de difícil respuesta... El placer de un buen banquete no reside únicamente en la comida; el lugar, la compañía y el estado de ánimo también influyen en gran medida. Cenar un simple pollo asado o un guiso cualquiera, junto al amor de tu vida, se convierte en una experiencia inolvidable. Sin embargo, disfrutar de un magnífico festín de doce platos distintos en mala compañía, puede provocar ardor de estómago y ser recordado con desagrado o borrarse totalmente de nuestra memoria.
A veces, un acontecimiento previo puede realzar la comida hasta un punto insospechado.
No hace mucho, sufrí un pequeño percance en el norte de Skyrim. Me hallaba con un grupo de pescadores observando la captura de una especie muy poco común y de sabor exquisito: el merringar. Este pescado solo se encuentra en alta mar, por lo que se tarda una semana en llegar a los caladeros. Al final de la travesía, dimos con un banco de merringar. En cuanto los pescadores comenzaron a utilizar los arpones, la sangre atrajo a una familia de dreugh, que volcó el barco y a todos los que íbamos en él. Conseguí salvarme, pero tanto los pescadores como nuestras provisiones no corrieron la misma suerte. Navegar no es precisamente una de mis mayores aficiones, por lo que tardé tres semanas en regresar al reino de Soledad, y todo ello sin víveres. Logré capturar algunos peces pequeños que me comí crudos, pero a pesar de todo llegué a la orilla muerto de hambre y de sed. Lo primero que comí en cuanto arribé fue jabalí asado al estilo nórdico acompañado de vino de jazbay y, aunque parezca irónico, un filete de merringar. Si bien es cierto que este manjar resulta delicioso en cualquier circunstancia, tras mi periodo de inanición experimenté un placer de dioses que no acierto a describir con palabras.
En otras ocasiones, lo que sucede tras la comida es lo que nos hace recordarla.
En una taberna de Falinesti probé, por primera vez, un plato campesino llamado kollopi. Consistía en pequeñas albóndigas especiadas con una salsa riquísima. Tan sabrosas me parecieron que le pregunté a la propietaria por el plato. La señora Pascost me explicó que los kollopi son una especie de roedores arbóreos que se alimentan de las ramas más tiernas del roble graht y que había tenido la suerte de pasar por Bosque Valen justo durante la temporada. Me invitaron a unirme a una pequeña partida de caza con monos imga, los únicos que pueden capturar a estos deliciosos animalillos. Los kollopi se sitúan en los extremos de las ramas más finas, por lo que los imga tienen que trepar a una considerable altura y saltar hacia arriba para atraparlos. Se requiere gran agilidad, aunque esto no supone problema alguno para los imga. En aquellos tiempos, yo era relativamente joven y tenía mucha energía así que me permitieron participar. Evidentemente, no podía saltar tan alto como los imga, pero, tras practicar un poco, descubrí que si me mantenía rígido y hacía un salto de tijereta, podía alcanzar a los kollopi situados en las ramas más bajas. Con gran esfuerzo, conseguí capturar tres de ellos yo solo.
Incluso hoy día, la boca se me hace agua con tan solo pensar en los kollopi, y además vuelvo a imaginarme de joven saltando junto a doce imgas a la sombra de robles graht.
Por último, están esos platos casi mágicos que nos embriagan los sentidos por lo sucedido antes, durante y después de saborearlos. Fue precisamente en una de estas ocasiones cuando disfruté de la mejor comida de toda mi vida, el episodio que encendió mi pasión por la alta cocina.
Durante mi infancia en Cheydinhal, la comida no era algo que me interesara especialmente. Comprendía su importancia y valor nutricional, claro está, pero la hora del almuerzo no era algo que esperase con ganas. Esto se debió, en parte, a nuestra cocinera, que creía que las especias eran invención de los daedra y que los buenos imperiales debían tomar su comida hervida, sin textura y sin sabor. Probablemente, solo ella le daba este sentido religioso, aunque tras probar varios platos tradicionales de Cyrodiil, me temo que su filosofía respecto a la cocina es bastante común en mi tierra natal.
Que no disfrutara de los placeres de la mesa, no significa que fuese un niño poco curioso o apocado, más bien todo lo contrario. Me encantaban las peleas en la Arena y disfrutaba de lo lindo vagando por las calles, con la imaginación como única compañera. Precisamente en una de esas excursiones, un soleado día de fredas en pleno mes de Mitad de año, hice el descubrimiento que cambiaría el resto de mi vida.
Cerca de mi calle, había varias casas abandonadas. Solía fantasear con los temibles bandidos y los cientos de espíritus maléficos que las habitarían. Por eso, aunque jugaba por los alrededores, nunca me había atrevido a entrar en ninguna. De hecho, si no hubiera sido por una panda de niños que disfrutaba atormentándome por aquella época, nunca hubiera dado el paso. Al verlos acercarse ese día, me escondí en la casa más próxima.
Estaba desierta y el interior tenía el mismo aspecto desolador que la fachada, prueba de que ya nadie vivía allí. Oí unos pasos y pensé que al final los pillos me habían seguido. Me dirigí al sótano y salté por encima de un muro derruido que daba a una especie de aljibe. Seguía oyendo pasos en la planta de arriba y, como no tenía intención alguna de enfrentarme a la panda, me interné en el pozo tras hacer saltar la oxidada cerradura.
Estaba seco, pero para mi sorpresa no estaba vacío. La casa tenía una especie de subsótano con tres espaciosas habitaciones, limpias, amuebladas y, evidentemente, habitadas. Además de la vista, mi sentido del olfato también corroboraba que había alguien viviendo allí. Una de las habitaciones era una gran cocina pintada de rojo. Sobre las brasas del horno había varias porciones de asado. Tras pasar un bello y apropiadísimo bajorrelieve de una madre trinchando un asado para repartir entre sus afortunados hijos, contemplé la cocina y las maravillas que encerraba.
Como ya he comentado, la comida nunca me había interesado lo más mínimo, pero en eso momento me quedé hechizado, incluso hoy día me siento incapaz de describir el increíble aroma suspendido en el aire. Nunca había olido nada parecido en la cocina de mi casa. No pude resistirme, me metí varios trozos de carne en la boca. El sabor era increíble, la carne tierna y dulce. Cuando me quise dar cuenta me había comido todo lo que había sobre la hornilla, y en un segundo comprendí que comer podía y debía ser un acto sublime.
Tras atiborrarme y disfrutar de un placer culinario indescriptible, me encontré con un dilema. Una parte de mí quería esperar en esa cocina roja hasta que el chef regresara y preguntarle cuál era su receta para esa deliciosa carne. Otra parte sabía que había irrumpido en la casa de alguien y me había zampado su cena, por lo que lo mejor sería irme de ahí lo antes posible. Y eso fue lo que hice.
Intenté regresar a ese extraño y maravilloso lugar en otras muchas ocasiones, pero Cheydinhal cambió con los años. Casas viejas volvieron a ser rehabilitadas y casas, nuevas por aquellos entonces, fueron abandonadas. Sabía muy bien lo que tenía que buscar en el interior: un pozo, un bello grabado de una mujer trinchando un asado para su prole y esa cocina roja... pero nunca volví a encontrar la casa. Al final, con los años, desistí en mi empeño. Prefiero mantener el recuerdo intacto: la mejor comida de mi vida.
La inspiración de mi vida se coció, al igual que esa deliciosa carne, allí mismo, en la cocina roja.
Respirar agua
de
Haliel Myrm
aminando por las secas y bulliciosas calles de Bal Fell, se alegró de estar rodeado por tantos extraños. En los muelles de Vivec no podía beneficiarse de semejante anonimato. Allí lo conocían como contrabandista, pero aquí podía ser cualquiera. Un vendedor ambulante de clase baja, tal vez. Incluso un estudiante. Algunas personas lo empujaban al pasar junto a él como si dijeran “ni se nos ocurriría ser tan maleducados de reconocer que no perteneces a este lugar”.
Seryne Relas no estaba en ninguna de las tabernas, pero él sabía que estaba en alguna parte, quizá tras la ventana de una residencia o fisgoneando en un muladar en busca de algún ingrediente exótico para un hechizo. No sabía mucho sobre el comportamiento de las hechiceras, salvo que siempre parecían estar haciendo algo excéntrico. Debido a este prejuicio, casi pasó de largo junto a la vieja dunmer que estaba bebiendo de un pozo. Era un acto muy prosaico, pero supo por su aspecto que se trataba de Seryne Relas, la gran hechicera.
“Tengo oro para ti”, le dijo a su espalda. “Si me enseñas el secreto para respirar agua”.
Ella se volvió, con una húmeda sonrisa de oreja a oreja en sus avejentados rasgos. “Yo no la estoy respirando, muchacho. Solo estoy bebiendo”.
“No te burles de mí”, dijo él fríamente. “O eres Seryne Relas y me vas a enseñar el hechizo para respirar agua, o no lo eres. Esas son las únicas posibilidades”.
“Si vas a aprender a respirar agua, tendrás que aprender que hay más posibilidades además de esa, muchacho. La escuela de alteración se centra en las posibilidades, en el cambio de formas, en hacer que las cosas sean lo que puedan ser. Tal vez yo no sea Seryne Relas, pero puedo enseñarte a respirar agua”, dijo secándose la boca. “O tal vez sí sea Seryne Relas y no te enseñe nada. O tal vez pueda enseñarte a respirar agua, pero tú no puedas aprender”.
“Aprenderé”, dijo él simplemente.
“¿Por qué no vas y te compras un hechizo de respirar agua en el gremio de magos?”, preguntó ella. “Así es como suele hacerse”.
“No son lo bastante poderosos”, respondió él. “Tengo que estar bajo el agua mucho tiempo. Estoy dispuesto a pagar lo que pidas, pero no quiero preguntas. Me dijeron que tú podrías enseñarme”.
“¿Cómo te llamas, muchacho?”
“Eso es una pregunta”, respondió. Se llamaba Tharien Winloth, pero en Vivec lo llamaban “el cobrador de peajes”. Su trabajo consistía en cobrar un porcentaje del botín que traían al puerto los contrabandistas para llevárselo a su jefe en el Camonna Tong. De ese porcentaje, él recibía otro porcentaje, que al final era muy pequeño. Apenas tenía oro, y el que tenía se lo dio a Seryne Relas.
Las lecciones comenzaron aquel mismo día. La hechicera trajo a su alumno, al que no llamaba otra cosa que “muchacho”, a un banco de arena bajo que estaba junto al mar.
“Te enseñaré un poderoso hechizo para respirar agua”, le dijo. “Pero debes convertirte en un maestro y dominarlo. Con los hechizos y las habilidades, repetir significa mejorar. E incluso eso no basta. Para alcanzar auténtica maestría, debes entender qué es lo que haces. No basta simplemente con hacer una finta perfecta con la espada... Tienes que saber qué haces y por qué”.
“Eso es de sentido común”, dijo Tharien
“Sí, lo es...”, dijo Seryne cerrando los ojos. “Pero los hechizos de alteración requieren sentido no común. Las posibilidades infinitas, romper el cielo, tragar el espacio, bailar con el tiempo, prender fuego al hielo, creer que lo irreal puede volverse real. Debes aprender las reglas del cosmos y después romperlas”.
“Eso parece... muy difícil”, respondió Tharien, intentando no alterar el gesto.
Seryne señaló los pequeños peces plateados que nadaban cerca de la orilla: “Ellos no opinan lo mismo. Respiran agua sin problemas”.
“Pero eso no es magia”.
“Lo que yo te estoy diciendo, muchacho, es que sí lo es”.
Durante varias semanas, Seryne adiestró intensivamente a su discípulo, y cuanto más entendía él lo que estaba haciendo y más practicaba, más tiempo podía respirar bajo el agua. Cuando vio que podía hacer durar el hechizo tanto como necesitaba, le dio las gracias a la hechicera y se despidió de ella.
“Hay una última lección que debo enseñarte”, dijo ella. “Debes aprender que desear no es suficiente. El mundo pondrá fin a tu hechizo sin importar lo bueno que seas, y sin importar lo mucho que lo desees”.
“Esa es una lección que preferiría no aprender”, dijo él, y emprendió inmediatamente el breve viaje de vuelta a Vivec.
Los muelles permanecían más o menos igual, con los mismos olores, los mismos sonidos y los mismos personajes. Se enteró por sus compañeros de que su jefe había encontrado un nuevo cobrador de peajes. Todavía estaban esperando la llegada del barco de los contrabandistas, el Morodrung, pero ya no tenían esperanzas de verlo. Tharien sabía que no lo harían, pues había visto desde el muelle cómo se hundía hacía ya bastante tiempo.
En una noche sin luna, lanzó su hechizo y se zambulló en las impetuosas olas de color púrpura. Mantuvo su mente en el mundo de las posibilidades, en el que los libros podían cantar, el verde era azul y el agua era aire, en el que cada brazada le acercaba a un barco hundido lleno de tesoros. Sentía cómo la magia aumentaba a su alrededor al ir bajando más y más. Delante pudo ver la fantasmal silueta del Morodrung, con su mástil hinchado por el viento de las corrientes submarinas. También sintió que su hechizo empezaba a desvanecerse. Podía romper la realidad lo suficiente para subir respirando agua hasta la superficie, pero no lo bastante como para alcanzar el barco.
La noche siguiente volvió a zambullirse, y esta vez el hechizo resultó más fuerte. Podía ver la embarcación con detalle, pero nublada y enturbiada por los sedimentos. La herida en su casco, en el lugar donde había chocado con el arrecife. Un atisbo de oro haciéndole señas desde el interior. Pero todavía sentía el peso de la realidad que se echaba sobre él, y tuvo que salir a la superficie.
La tercera noche consiguió llegar hasta la bodega, pasando junto a los cadáveres hinchados de los marineros, mordisqueados por los peces y con los ojos vidriosos sobresaliendo y las bocas muy abiertas. “Ojalá hubieran sabido este hechizo”, pensó él por un instante, pero su mente estaba más ocupada con el oro que estaba esparcido por el suelo, pues las cajas que lo contenían se habían hecho pedazos. Se planteó meterse todo lo que pudiera en los bolsillos, pero una robusta caja de hierro parecía prometerle más tesoros.
En la pared había una hilera de llaves. Las cogió todas y fue probándolas en la caja cerrada, pero ninguna servía. Sin embargo, faltaba una llave. Thalien buscó a su alrededor. ¿Dónde podía estar? Sus ojos se posaron en el cadáver de un marinero, que flotaba en una danza con la muerte no muy lejos de la caja, aferrando algo firmemente. Era una llave. Cuando el barco comenzó a hundirse, el marinero obviamente se había dirigido a la caja de hierro. Lo que hubiera dentro tenía que ser muy valioso.
Thalien cogió la llave del marinero y abrió la caja. Estaba llena de cristales rotos. Rebuscó entre ellos hasta que notó algo sólido, y sacó dos botellas de algún tipo de vino. Sonrió al pensar en la insensatez de ese pobre alcohólico. Esto era lo que el marinero consideraba el mayor tesoro del Morodrung.
Entonces, repentinamente, Thalien Winloth sintió la realidad.
No había estado prestando atención al sombrío e implacable avance del mundo sobre su hechizo. Su capacidad de respirar agua se estaba debilitando. No había tiempo para llegar a la superficie. No había tiempo para nada. Al inspirar, sus pulmones se llenaron de agua fría y salada.
Unos días más tarde, los contrabandistas que trabajaban en el muelle encontraron el cuerpo ahogado del antiguo cobrador de peajes. Encontrar un cuerpo en el agua no era algo digno de mención en Vivac, pero el tema del que hablaron mientras se bebían numerosas botellas de flin fue cómo había podido ahogarse con dos pociones de respirar agua en las manos.
Respuesta al discurso de Bero
de
Malviser, mago guerrero
El 14 de Última semilla, un ilusionista llamado Berevar Bero pronunció un discurso que demostraba su gran ignorancia en la Capilla de Julianos de la Ciudad Imperial. Como los discursos de ignorantes son bastante comunes, no había necesidad de responder con una réplica. Por desgracia, desde entonces ha impreso el discurso para uso privado denominándolo “Discurso de Bero a los magos guerreros” y ha recibido algo de atención, poco merecida, en los círculos académicos. Enterremos de una vez sus equivocadas ideas.
Bero comenzó su charla enumerando de forma ocasionalmente objetiva a famosos magos guerreros, desde Zurin Arcto, el mago guerrero imperial de Tiber Septim, hasta Jagar Tharn, el mago guerrero imperial de Uriel Septim VII. Trataba de demostrar que, llegado el caso, el mago guerrero confía en otras escuelas de magia sin limitarse a la escuela de destrucción que, al parecer, es el punto fuerte característico de un mago guerrero. En primer lugar, permitidme cuestionar estos supuestos hechos históricos.
Zurin Arcto no creó al gólem Numidium mediante hechizos de las escuelas de misticismo o de conjuración tal y como alega Bero. La verdad es que desconocemos cómo fue creado Numidium o si era un gólem o un atronach en el sentido tradicional de esas palabras. El mago guerrero de Uriel V, Hethoth, no era un mago guerrero imperial, simplemente un brujo al servicio del Imperio, por lo que los hechizos que lanzara durante las distintas batallas en Akavir son irrelevantes y no se deberían mencionar en este caso. Bero llama a Welloc, el mago guerrero de la emperatriz Morihatha, “un experto diplomático” pero no un “poderoso estudiante de la escuela de destrucción”. He de felicitar a Bero por su correcta identificación de un mago guerrero imperial, pero existen muchos ejemplos documentados acerca de la habilidad de Welloc en la escuela de destrucción. El sabio Celaro, por ejemplo, escribió largo y tendido sobre el hechizo de nube vampírica que Welloc lanzó contra el ejército rebelde de Rosa Negra, que traspasó se fuerza y habilidad a sus oponentes. ¿Qué es esto sino un impresionante ejemplo de la escuela de destrucción?
Bero incluye, con bastante patetismo, a Jagar Tharn en su lista de magos guerreros ineptos. Proponer a un traidor enfermo como ejemplo de comportamiento racional no constituye precisamente un pilar que asiente su teoría. ¿Qué es lo que hubiera preferido Bero: que Tharn se sirviera de la escuela de destrucción para arrasar Tamriel con métodos más tradicionales?
Bero se fundamenta en su mala interpretación de la historia para establecer las bases de su teoría. Incluso aunque hubiera encontrado a lo largo de la historia cuatro ejemplos magníficos de magos guerreros que lanzaran hechizos no específicos de su escuela, cosa que no ha hecho, tan solo dispondría de pruebas anecdóticas, que no resultan suficientes para demostrar una teoría. He podido encontrar con facilidad cuatro ejemplos de ilusionistas que lanzaban hechizos de curación o de teletransporte de hojas nocturnas. Hay un momento y un lugar para todo.
El argumento de Bero, asentado sobre una base inestable, intenta demostrar que la escuela de destrucción no es una verdadera escuela. Afirma que se trata de un campo de estudio “estrecho y poco profundo” y califica a sus estudiantes de individuos impacientes con tendencias megalomaníacas. ¿Cómo se puede responder a esto? ¿Alguien que no sabe nada sobre cómo se lanza un hechizo de destrucción critica la escuela por ser demasiado simple? Reducir la escuela de destrucción al conocimiento de “cómo provocar el máximo dolor en el mínimo intervalo de tiempo posible” es una idea claramente absurda. Además, expone su ignorancia al confeccionar una lista de todos los complicados factores que estudia su propia escuela, la de ilusión.
Permitidme responderle con la lista de factores que estudia la escuela de destrucción. La forma de pronunciar un hechizo importa más en esta escuela que en ninguna otra según si se trata de un hechizo de contacto, de alcance, de círculos concéntricos o si se formula primero y luego se desencadena. ¿Cuáles son las fuerzas que deben imperar a la hora de lanzar un encantamiento: el fuego, el relámpago o la escarcha? ¿Cuáles son las ventajas y peligros de cada una? ¿Cuáles son las respuestas de los diversos objetivos ante el asalto de distintos hechizos de destrucción? ¿Cuáles son las posibles defensas y de cuántas disponen? ¿Qué factores ambientales hay que tener en cuenta? ¿Cuáles son las ventajas de un hechizo de daño retardado? Bero sugiere que la escuela de destrucción no puede ser discreta, aunque olvida todas las maldiciones que se atribuyen a ella y que han afectado a generación tras generación de la forma más inteligente y sutil.
La escuela de alteración constituye una entidad distinta y separada de la escuela de destrucción, aunque el argumento de Bero por el que recomienda que se fusionen en una es evidentemente absurdo. Insiste (hay que recordar de nuevo que un hombre que no sabe nada acerca de las escuelas de alteración y destrucción es quien se obstina en esto) en que el “peligro” forma parte del cambio de la realidad al que se enfrentan los hechizos de alteración. La consecuencia es que la levitación, por citar un hechizo de alteración, es prima lejana del rayo de conmoción, un hechizo de destrucción. Tendría el mismo sentido decir que la escuela de alteración, como trata sobre la realidad del cambio, debería absorber a la escuela de ilusión, que se basa en la apariencia del cambio.
En realidad no es una coincidencia que un maestro de la escuela de ilusión lance este ataque sobre la escuela de destrucción ya que, al fin y al cabo, la ilusión consiste en enmascarar la verdad.
Rislav el recto
de
Sinjin
omo todos los héroes de verdad, Rislav Larich tuvo unos comienzos desafortunados. Dicen las crónicas que nació la noche de la marea de primavera del 448 de la Primera Era. Hacía una noche particularmente fría y su madre murió poco después de ver por primera y última vez a su hijo. No se sabe si fue querido por su padre, el rey Mhorus de Skingrad, que ya tenía tres hijos y cuatro hijas. Las crónicas no lo mencionan.
Su existencia fue tan humilde que no sabemos nada de él hasta que cumplió veinte años. Suponemos que su educación fue como la de cualquier príncipe segundón del oeste coloviano, con tutores ayleids que le enseñaron a cazar y luchar. El protocolo, la formación religiosa y las bases del arte de gobernar no solían formar parte del entrenamiento de cualquier príncipe de las Tierras Altas, como sí lo hacían en el más civilizado valle de Nibenay.
Encontramos una breve referencia a él y a su familia como parte de la lista de honor de la coronación del emperador Gorieo el 23 de Amanecer del año 461 de la Primera Era. La ceremonia, por supuesto, se celebró en la época de las doctrinas alessias de Marukh, por lo que no fue especialmente entretenida. Sin embargo, el pequeño Rislav, que tenía trece años entonces, conoció a algunas de las grandes figuras legendarias. La Bestia de Anequina, Darloc Brae, representó a su nación y honró al imperio. El jefe de Skyrim, Kjoric el Blanco, y su hijo Hoag también hicieron acto de presencia. A pesar de la intolerancia del emperador hacia todos los elfos, el chimer Indoril Nerevar y el dwemer Dumac, rey de los enanos, acudieron también en representación de Resdayn, en relativa paz.
En los escritos también se mencionaba a un joven mer al servicio de la corte imperial de Roca Alta, quien tendría una gran historia con Rislav: Ryain Direnni.
Solo podemos elucubrar acerca de si estos dos jóvenes de aproximadamente la misma edad se conocieron y charlaron. Se habla de Ryain en buenos términos, como un poderoso terrateniente que compró la isla de Balfiera en la Bahía de Iliac y conquistó gradualmente toda Roca Alta y gran parte de Páramo del Martillo y de Skyrim, pero de Rislav no hay ningún indicio en los libros de historia durante otros diecisiete años. Solo podemos hacer suposiciones sobre los siguientes hechos.
Los hijos de los reyes, por supuesto, se casan con otros hijos de reyes para consolidar alianzas. Los reinos de Skingrad y Kvatch lucharon por ciertos territorios durante todo el siglo quinto, hasta que alcanzaron la paz en el año 472. Los detalles de este pacto no se conservan, pero puesto que sabemos que el príncipe Rislav estaba en la corte de Kvatch seis años después, como marido de Belene, la hija del rey Justinio, sería lógico suponer que se casaron para lograr la paz.
Esto nos lleva al año 478, cuando una gran plaga arrasó todo Cyrodiil y pareció cebarse especialmente en el oeste coloviano. Entre las víctimas estaban el rey Mhorus y el resto de la familia real de Skingrad. El único hermano de Rislav que sobrevivió, Dorald, se encontraba en la Ciudad Imperial como monje de Marukh, y volvió a su hogar para asumir el trono.
Sobre Dorald sí que tenemos algunos datos. El segundo hijo del rey tenía una mente simple y era evidentemente muy piadoso. Todas las crónicas hablan de su dulzura y decencia, de la visión que tuvo cuando era más joven que lo animó a ir de Skingrad a la Ciudad Imperial y entrar en la hermandad, siempre con la aprobación de su padre. La hermandad de Marukh, obviamente, no diferenciaba entre asuntos espirituales o políticos. Era la religión de los alessios y predicaba que resistirse a la voluntad del emperador era resistirse a los dioses. Sabiendo esto, no debe sorprendernos lo que Dorald hizo cuando se convirtió en rey del independiente Skingrad.
Su primera voluntad como rey fue ceder su reino al Imperio.
La reacción de los Estados Colovianos fue de sorpresa y rabia, sobre todo en la corte de Kvatch. Dicen que Rislav Larich cabalgó al reino de su hermano, con su mujer y dos docenas de caballeros de su suegro. No era ningún ejército de grandes dimensiones, pero fue lo bastante poderoso como para eliminar toda la resistencia que Dorald mandó a su encuentro. En realidad, no hubo ninguna batalla real, ya que los soldados de Skingrad no estaban de acuerdo con la decisión de su rey de prescindir de su autonomía.
Los dos hermanos se enfrentaron en el mismo patio del castillo donde se habían criado.
Como dicta la más típica tradición coloviana, no hubo juicio, ni acusaciones de traición, ni jurado o juez. Solo un verdugo.
“No te considero hermano de mi sangre”, dijo Rislav Larich, separando la cabeza de Dorald de sus hombros con un solo golpe. Fue coronado rey de Skingrad cuando aún portaba el hacha ensangrentada en las manos.
El hecho de que el rey Rislav no hubiera tenido experiencias bélicas en el pasado iba a cambiar en breve. Llegaron noticias a la Ciudad Imperial de que volvían a reclamar Skingrad, después de haber sido ofrecida como regalo. Gorieo era un experto soldado mucho antes de tomar el trono, y los diecisiete años durante los que había ejercido como emperador no habían sido muy pacíficos. Solo ocho meses antes del asesinato de Dorald y la ascensión de Rislav, Gorieo y el ejército alessio se habían enfrentado a otro de sus invitados a la coronación, Kjoric el Blanco, en los helados campos del norte. El jefe supremo de Skyrim perdió la vida en la batalla de Sungard. Mientras el pacto de los jefes elegía un nuevo gobernante, Cyrodiil estaba ocupada recuperando las tierras que habían perdido al sur de Skyrim.
En pocas palabras, el emperador Gorieo sabía cómo tratar a sus vasallos rebeldes.
El ejército alessio avanzó hacia el norte “como un río de muerte”, como dicen los historiadores, con un número de soldados que superaba con creces lo necesario para conquistar Skingrad. A Gorieo no se le podía ocurrir que habría ninguna batalla real. Rislav, como hemos dicho, no tenía experiencia en asuntos de guerra y apenas llevaba unos días en la regencia. Su reino y todo el oeste coloviano habían sido arrasados recientemente por una plaga, así que los alessios esperaban enseñar las armas y conseguir una victoria fácil.
En cambio, Rislav se preparaba para la batalla. Inspeccionó rápidamente sus tropas e hizo planes.
Los historiadores, que previamente habían ignorado la vida de Rislav, ahora lo describían hasta el más mínimo detalle. A pesar de que no tengan mérito ni gusto literario, al menos tenemos por fin algún detalle de este personaje. No es de sorprender que el rey vistiese con la mejor armadura de su era, ya que los Estados Colovianos poseían los artesanos del cuero más renombrados, el único tipo de armadura disponible en todo Tamriel. La malla clibanaria del rey, hervida y encerada para endurecerla y cubierta con pinchos de dos centímetros y medio de ancho, era de un color castaño rojizo, y la llevaba sobre su negra túnica, pero bajo su negra capa. La estatua de Rislav el Recto que ahora hay en Skingrad es una versión idealizada del rey, pero fiel en todo a su aspecto excepto por la armadura representada. Ningún bardo del oeste coloviano habría ido así de desprotegido ni al mercado. Sin embargo, incluye, como veremos, los dos elementos más trascendentales para Rislav: su halcón entrenado y su veloz caballo.
Las lluvias invernales habían pasado por las rutas del sur y enviado la mayor parte del Weald occidental hacia Bosque Valen. El emperador tomó la ruta norte, y el rey Rislav, acompañado de una pequeña patrulla de guardias, se encontró con él en un paso bajo que ahora se conoce como el Camino Dorado. Se dice que el ejército del emperador era tan grande que la Bestia de Anequina podía oír su marcha a cientos de kilómetros de distancia y, muy a su pesar, los historiadores dicen que temblaba de miedo.
También se dice que Rislav no tembló. Muy educadamente, le dijo al emperador que su ejército era demasiado grande como para ser acomodado en el minúsculo reino de Skingrad.
“La próxima vez”, dijo Rislav. “Escribe antes de venir”.
El emperador no era una persona con mucho sentido del humor, como la mayoría de los emperadores alessios, y pensó que Rislav había sido tocado por Sheogorath. Ordenó a su guardia personal que arrestasen a aquel pobre loco, pero en aquel momento, el rey de Skingrad levantó su brazo y envió a su halcón hacia el cielo. Era la señal que su ejército estaba esperando. Todos los alessios estaban dentro del paso y al alcance de sus flechas.
El rey Rislav y su guardia empezaron a cabalgar hacia el oeste tan rápido que parecía que habían sido “besados por la salvaje Kynareth”, como dicen los historiadores. No se molestó en mirar hacia atrás, pero su plan salió a la perfección. La parte más oriental del paso estaba bloqueada con enormes piedras y no dejaba a los alessios otra opción más que ir hacia el oeste. Los arqueros de Skingrad llenaron el cielo con sus flechas, que cayeron sobre el ejército imperial mientras ellos permanecían seguros en la meseta superior, a salvo de represalias. El furioso emperador Gorieo persiguió a Rislav desde el Weald hasta las Tierras Altas, dejando atrás Skingrad con un ejército que menguaba rápidamente.
En el antiguo bosque de las Tierras Altas, el ejército imperial se encontró con el ejército del suegro de Rislav, el rey de Kvatch. El ejercito alessio aún superaba en número a sus adversarios, pero estaban fatigados y su moral se encontraba por los suelos después de recibir la lluvia de flechas y de ser perseguidos. Después de una hora de batalla, se retiraron hacia el norte, hacia lo que ahora es la reserva imperial, y de allí más y más hacia el norte y hacia el este, para curar sus heridas a la vez que su orgullo en Nibenay.
Era el principio del final de la hegemonía alessia. Los reyes del oeste coloviano se unieron a Kvatch y Skingrad para resistir las incursiones imperiales. El clan de los Direnni, bajo el mando de Ryain, se creó para prohibir la religión de la reforma alessia a lo ancho y largo de sus tierras de Roca Alta, y empezó a tomar fuerza dentro de los territorios imperiales. El nuevo jefe superior de Skyrim, Hoag, ahora llamado Hoag el Asesino de Mer, compartía con el emperador la xenofobia oficial, pero también se unió a la resistencia. Su heredero, el rey Ysmir Wulfharth de Atmora, lo ayudó a continuar la lucha tras la muerte de Hoag en combate y así se aseguró un sitio en la historia.
El épico rey de Skingrad, que hizo frente al ejército del emperador prácticamente solo e inició su fin, se merece con creces recibir el nombre de Rislav el Recto.
Ruinas de Kemel-Ze
de
Rolard Nordssen
on las aclamaciones de los socios de la Sociedad Imperial aún resonando en mis oídos, decidí volver a Morrowind inmediatamente. No sin cierto remordimiento, me despedí de los sensuales placeres de la Ciudad Imperial, pero sabía que con las maravillas que había traído de Raled-Makai tan solo había escarbado la superficie de lo que se encontraba en las ruinas de los dwemer en Morrowind. Sentí que existían tesoros aún más espectaculares allí afuera, que solo estaban esperando a que alguien los encontrara, y yo estaba ansioso por salir. Además, tenía ante mí el saludable ejemplo del pobre Bannerman, quien aún seguía viviendo de su única expedición a la Ciénaga Negra hacía ya veinte años. Yo nunca seré así, me prometí.
Con la carta de puño y letra de la emperatriz, esta vez podría gozar de la cooperación total de las autoridades imperiales. No tendría que volver a preocuparme de los ataques de lugareños supersticiosos. ¿Pero hacia dónde debería dirigirme ahora? Las ruinas de Kemel-Ze eran la opción más obvia. Al contrario que en Raled-Makai, acceder a las ruinas no sería un problema. También conocida como la Ciudad del Acantilado, Kemel-Ze está situada en la parte continental de la Grieta de Páramo de Vvarden y se extiende hasta el escarpado acantilado costero. Los viajeros de la costa este de Páramo de Vvarden suelen visitar la zona en barco, aunque también se puede acceder por tierra desde los pueblos vecinos sin pasar apuros excesivos.
Una vez que mi expedición se hubo reunido en Seyda Neen, con las tediosas complicaciones que conlleva trabajar en un territorio a medio civilizar, nos pusimos en camino hacia la ciudad de Marog, situada cerca de las ruinas, donde esperábamos poder contratar a un grupo de excavadores. Mi intérprete, Tuen Panai, un chico extrañamente alegre para ser un elfo oscuro al que había contratado en Seyda Neen siguiendo los consejos del comandante de la guarnición local, me aseguró que los habitantes de Marog estarían muy familiarizados con Kemel-Ze, ya que habían saqueado el lugar durante generaciones. A propósito, Diez Peniques (como le empezamos a llamar muy pronto, para su constante diversión) demostró ser inapreciable y se lo recomendaría, sin duda alguna, a cualquiera de mis colegas que estuviera planeando expediciones similares a las remotas tierras de Morrowind.
En Marog, nos encontramos con el primer problema. El cacique del pueblo, un anciano reservado y elegante, parecía dispuesto a cooperar, pero el sacerdote local (un representante de la absurda religión que practican aquí, que venera a algo denominado “el Tribunal” que, al parecer, vive en los palacios de Morrowind) se oponía fervientemente a que excaváramos las ruinas. Pretendía convencer a los lugareños de que lo apoyaran hablando de “tabúes religiosos”, pero yo le mostré la carta de la emperatriz y mencioné a mi amigo el comandante de la guarnición de Seyda Neen, con lo que se tranquilizó de inmediato. No cabe duda de que se trataba de una táctica habitual de negociación que habían acordado los lugareños a fin de incrementar su paga. En cualquier caso, una vez que el sacerdote se hubo alejado mientras refunfuñaba airadamente, sin duda echando maldiciones sobre las cabezas de los demonios extranjeros, rápidamente dispusimos de una fila de lugareños ansiosos por apuntarse a la expedición.
Mientras mi asistente arreglaba los detalles mundanos de los contratos, las provisiones, etc., el maestro Arum y yo nos dimos un paseo hasta las ruinas. Por tierra, únicamente se puede acceder a ellas por caminos estrechos que bajan por la cara del acantilado, en los que cualquier paso en falso amenaza con mandarle a uno hasta el espumoso mar que rodea las dentadas rocas que hay debajo. La entrada a la ciudad por la superficie debía estar originalmente en la parte nordeste de la cuidad (la parte que cayó al mar hace mucho tiempo, concretamente cuando la erupción de la Montaña Roja creó este impresionante y vasto cráter). Tras recorrer con éxito el peligroso camino, nos encontramos en una gran cavidad, abierta hacia el cielo por uno de los lados y que desaparecía en la oscuridad por el otro. A medida que nos adentrábamos, nuestras botas hacían crujir montones de metales rotos, tan comunes en las ruinas de los enanos como los restos de vasijas en otros emplazamientos antiguos. Obviamente, era aquí donde los saqueadores traían sus descubrimientos desde los niveles inferiores para quitarles el valioso revestimiento de los mecanismos enanos, y dejaban aquí las entrañas, pues resultaba más sencillo que arrastrar los mecanismos intactos de vuelta a la cima del acantilado. Me reí al imaginarme cuántos guerreros andaban por Tamriel sin ser conscientes de las piezas de mecanismos enanos que llevaban en sus espaldas. Ya que, por supuesto, eso es lo que la mayoría de las “armaduras enanas” son en realidad, armazones blindados de los antiguos hombres mecánicos. Empecé a pensar en lo extremadamente valioso que sería un mecanismo intacto. Este lugar, lógicamente, estaba lleno de aparatos enanos a juzgar por los desperdicios que cubrían el suelo de esta inmensa sala... o lo que antes había sido una sala, me recordé a mí mismo. Los saqueadores habían estado trabajando en esta zona durante siglos. Tan solo la carcasa valdría una pequeña fortuna si se vendiera como armadura. La mayoría de armaduras enanas estaban hechas de piezas mal ajustadas que formaban parte de diversos aparatos, de ahí su reputación de voluminosas y poco manejables. Sin embargo, un juego combinado procedente de un mecanismo intacto valdría más que su peso en oro, ya que las piezas encajarían sin problemas y su portador prácticamente no notaría el volumen. Por supuesto, no tenía la intención de destruir mis hallazgos para convertirlos en armaduras, pese a lo mucho que pudieran valer. Los llevaría a la Sociedad para realizar estudios científicos. Me imaginé los gritos y las miradas atónitas de mis colegas cuando lo descubriera en mi próxima conferencia y volví a sonreír.
Tomé un engranaje descartado del montón que se encontraba a mis pies. Todavía relucía, como si lo acabaran de fabricar, pues las aleaciones enanas resisten la corrosión del tiempo. Me pregunté qué secretos seguían ocultos en el laberinto de salas situadas ante mí, desafiando los esfuerzos de los saqueadores, esperando brillar de nuevo a la luz que no habían visto durante largas eras. Esperándome a mí. ¡Solo me faltaba encontrarlos! Con un gesto de impaciencia, le comuniqué al maestro Arum que me siguiera y avancé a zancadas hacia la penumbra.
El maestro Arum, Diez Peniques y yo pasamos varios días explorando las ruinas mientras mis asistentes establecían el campamento en la cima del acantilado y transportaban las provisiones y el equipo desde la ciudad. Estaba buscando un área prometedora para empezar la excavación: un pasadizo o un corredor bloqueado que los saqueadores no hubieran tocado, y que pudiera llevar a zonas de ruinas totalmente intactas.
Encontramos dos de estas áreas bastante rápido, pero pronto descubrimos que muchos de los serpenteantes pasadizos rodeaban el bloqueo y daban acceso a las salas que se encontraban detrás. Sin embargo, pese a que diversas generaciones de saqueadores habían desvalijado casi todos los artefactos de estas zonas exteriores, seguían gozando de un increíble interés para los expertos arqueólogos. Tras una sólida puerta de bronce, cuyas bisagras habían saltado debido a algún antiguo movimiento de tierra, descubrimos una gran sala llena de exquisitos grabados en la pared, que impresionaron hasta al hastiado Diez Peniques, quien afirmaba haber explorado cada una de las ruinas enanas de Morrowind. Al parecer, habían representado una especie de antiguo ritual, con una larga fila de ancianos enanos, con su clásica barba, que iban en procesión por los muros laterales. Parecían inclinarse ante la forma gigantesca de un dios esculpido en el muro frontal de la sala, representado en pose de andar hacia delante desde el cráter de una montaña y rodeado de una nube de humo o vapor. Según el maestro Arum, no se conocían representaciones de los rituales religiosos enanos, por lo que se trataba de un hallazgo verdaderamente interesante. Formé un equipo de trabajo para que separaran los paneles esculpidos del muro, aunque no fueron capaces ni de agrietar la superficie. Tras un examen más detallado, descubrimos que la sala parecía estar revestida de una sustancia metálica con la textura y el tacto de la piedra, resistente a todas nuestras herramientas. Consideré la posibilidad de que el maestro Arum probara su magia explosiva en los muros, pero pensé que el riesgo de que se destruyeran los grabados era demasiado alto. Pese a lo mucho que me hubiera gustado llevarlas a la Ciudad Imperial, tuve que quedarme allí para tomar calcos de las tallas. Si mis colegas de la Sociedad mostraban suficiente interés, estaba convencido de que podríamos encontrar a un especialista, quizá un maestro alquimista, que descubriera la forma de quitar los paneles de forma segura.
Hallé otra curiosa estancia en lo alto de una larga escalera serpenteante, casi impracticable debido a los escombros caídos del techo. En la parte superior de la escalera se encontraba una sala abovedada con un inmenso mecanismo en ruinas en el centro. Todavía se podían ver unas constelaciones pintadas en algunas partes de la superficie de la bóveda. Tanto el maestro Arum como yo coincidimos en que se trataba de una especie de observatorio y, por consiguiente, que el mecanismo sería los restos de un telescopio enano. Para extraerlo de las ruinas y trasladarlo por la estrecha escalera sería necesario desmontarlo completamente (lo que, sin duda, desvió la atención de los saqueadores), así que decidí dejarlo en su sitio, por el momento. La existencia de este observatorio sugería, sin embargo, que esta estancia había estado situada en su día por encima de la superficie. Un examen más detallado de la estructura reveló que, en realidad, se trataba de un edificio y no de una cámara excavada. El resto de entradas que quedaban en la sala estaban totalmente bloqueadas, y las mediciones precisas desde la cima del acantilado hasta la sala de entrada y el observatorio demostraron que aún nos encontrábamos a más de 75 metros por debajo del nivel actual del suelo, lo que nos hizo recordar la olvidada furia de la Montaña Roja.
Este descubrimiento provocó que fijáramos nuestra atención en zonas más profundas. Ya que ahora sabíamos dónde se situaba aproximadamente la antigua superficie, podíamos descartar muchos de los pasadizos superiores bloqueados. Un ancho pasillo, flanqueado por unos impresionantes pilares esculpidos, atrajo particularmente mi interés. Terminaba en un enorme montón de rocas, pero se podía ver dónde comenzaron los saqueadores a excavar un túnel y dónde lo dejaron después. Con mi equipo de excavadores y la magia del maestro Arum como ayuda, creí que podríamos tener éxito donde nuestros predecesores fallaron. Así pues, tras haber puesto a mi equipo de elfos oscuros a trabajar limpiando el pasillo, finalmente iniciamos la verdadera exploración de Kemel-Ze. En poco tiempo esperaba que mis botas estuvieran removiendo el polvo que yacía intacto desde el amanecer de los tiempos.
Con esta excitante perspectiva ante mis ojos, puede que impusiera un ritmo demasiado duro a los excavadores. Diez Peniques me informó de que estaban empezando a quejarse de las largas jornadas y de que algunos estaban considerando la posibilidad de abandonar. Ya sabía por experiencia que no hay nada mejor para disuadir a un elfo oscuro que el sabor de un látigo, por lo que hice azotar a los cabecillas y encerré al resto en las ruinas hasta que terminaran de limpiar el pasillo. ¡Gracias a Stendarr, que me hizo prever la necesidad de reclutar a unos cuantos legionarios en Seyda Neen! Al principio eran un poco hoscos, pero cuando les prometimos una paga extra cuando se abrieran paso, se pusieron a trabajar con ahínco. Pese a que estos métodos puedan parecer crueles a mis lectores, que gozan de las comodidades de la civilización, puedo asegurarles que no hay otro modo de conseguir que esta gente realice una tarea.
El bloqueo era mucho peor de lo que había pensado en un principio, y al final nos llevó casi dos semanas limpiar el pasillo. Los excavadores estaban tan nerviosos como yo cuando sus picos consiguieron atravesar el fondo y tocar el vacío. Compartimos una ronda del licor local (un nauseabundo brebaje, en realidad) para demostrar que todo estaba perdonado. Casi no podía contener mi impaciencia cuando agrandaron el agujero para permitir la entrada a la sala situada al otro lado. ¿Conduciría el pasillo a una serie de nuevos niveles de la antigua ciudad llenos de artefactos abandonados por los desaparecidos enanos? ¿O se trataría tan solo de un pasillo sin salida, uno lateral que no llevara a ninguna parte? Mi entusiasmo iba aumentando a medida que me deslizaba a través del agujero y me agachaba, por un momento, en la oscuridad del otro lado. Por los sonidos resonantes de las piedras que vibraban bajo mis pies, deduje que estaba en una estancia grande. Quizás muy amplia. Me levanté con cuidado y saqué mi linterna. Mientras la luz fluía por la sala, yo observaba atónito. ¡Allí había maravillas con las que ni siquiera me hubiera atrevido a soñar!
A medida que la luz de mi lámpara llenaba la sala situada detrás del desprendimiento, eché un vistazo alrededor, totalmente estupefacto. El cálido brillo de las aleaciones enanas lo recubría todo. ¡Había encontrado una sección intacta de la antigua ciudad! Con el corazón a punto de salírseme del pecho, recorrí todo con la mirada. La estancia era amplia, el techo se alzaba en la oscuridad por encima del alcance de mi lámpara. El final, perdido entre las sombras, se adivinaba, tentador, entre la tenue luz que insinuaba los tesoros aún ocultos. Por todo el muro se alzaban filas de hombres mecánicos, intactos, aunque con una singularidad: les habían quitado de forma ritual las cabezas, que estaban colocadas en el suelo, a sus pies. Esto solo podía significar una cosa: me hallaba ante la tumba de un gran noble enano, ¡puede que incluso ante la de un rey! Se habían descubierto anteriormente enterramientos de este tipo, como el famoso enterramiento de Páramo del Martillo que encontró la expedición de Ransom, aunque no se habían localizado tumbas completamente intactas. Hasta ahora.
Sin embargo, si se trataba de un verdadero enterramiento real, ¿dónde se encontraba la tumba? Avancé cautelosamente, las filas de cuerpos decapitados se alzaban silenciosas como lo habían hecho durante eras, los ojos, carentes de cuerpo, parecía que me observaban al pasar. Conocía relatos fabulosos de la maldición de los enanos, pero siempre me los tomé a broma y los consideré una superstición. Aunque entonces, respirando el mismo aire que los misteriosos constructores de la ciudad, que había permanecido intacta desde el cataclismo que significó su condena, sentí una punzada de miedo. Allí había algún tipo de poder, lo sentía, algo malévolo ofendido por mi presencia. Paré un instante y me puse a escuchar. Todo estaba en silencio.
Excepto por una cosa... me pareció oír un leve y regular siseo, como si se tratara de una respiración. Luché contra el repentino brote de pánico. No iba armado, pues no pensé en el peligro en mis ansias por explorar más allá del pasillo bloqueado. El sudor me resbalaba por la cara mientras examinaba la penumbra por si notaba algún movimiento. La sala era cálida, y de pronto lo noté, mucho más cálida que el resto del laberinto que se extendía hasta aquí. Volvió la emoción. ¿Había encontrado una sección de la ciudad conectada a una red de suministro de vapor que todavía funcionaba? Había tuberías que recorrían los muros, como en todas las secciones de la ciudad. Me acerqué a una de ellas y la toqué con la mano. Estaba caliente, ¡tanto que casi no la podía ni tocar! Entonces observé que, de los lugares donde las antiguas cañerías se habían corroído, surgían pequeños chorros de vapor... el sonido que había oído antes. Me reí de mi propia credulidad.
Después avancé rápidamente hasta el final de la sala, saludando alegremente a las filas de soldados mecánicos que me habían parecido tan amenazadores tan solo unos minutos antes. Sonreí triunfante a medida que la luz iba diluyendo la oscuridad de siglos para revelar la efigie gigante de un rey enano sobre un estrado, que sujetaba en su mano de metal una vara de mando. ¡Este era el verdadero premio! Rodeé lentamente el estrado, admirando la artesanía de los antiguos enanos. El rey dorado, situado bajo una cúpula abovedada independiente, medía seis metros de alto. Tenía la larga barba peinada hacia arriba y sobresalía con orgullo mientras sus ojos metálicos y brillantes parecían seguirme. Pero mi estado supersticioso ya había pasado, y miré con benevolencia al anciano rey enano. Mi rey, tal y como yo ya había empezado a llamarle. Subí al estrado para tener una mejor visión de la armadura esculpida. De repente, la estatua abrió los ojos y alzó su puño de hierro para intentar golpearme.
Salté a un lado en el momento en que el brazo dorado golpeó el suelo, haciendo que saltaran chispas de los escalones en los que yo me encontraba justo antes. Con un siseo de vapor y un runruneo de engranajes, la gigantesca estatua salió pesadamente de debajo de su dosel y se dirigió hacia mí, a una velocidad pasmosa, con los ojos siguiéndome la pista mientras yo gateaba hacia atrás. Me escondí tras un pilar cuando el puño volvió a caer silbando hacia el suelo. En plena confusión se me había caído la linterna y, ahora me arrastraba en la oscuridad, huyendo de la piscina de luz, con la esperanza de poder escabullirme entre los mecanismos decapitados y, así, volver de nuevo a la seguridad del pasillo. ¿Dónde se había ido el monstruo? Pensaréis que es difícil perder a un rey dorado de seis metros, pero no se encontraba en ningún lugar visible. La linterna parpadeante tan solo iluminaba una pequeña parte de la habitación. Podría estar escondido en cualquier lugar de la penumbra. Gateé más rápido. Sin previo aviso, las oscuras filas de soldados enanos situadas enfrente de donde me encontraba salieron volando cuando el monstruoso guardián apareció delante de mí. ¡Me había bloqueado la salida! A medida que retrocedía, escuchaba los silbidos de los golpes que caían sin cesar mientras la implacable máquina me seguía sin descanso y me conducía hasta la esquina más alejada de la sala. Finalmente, no tenía otro sitio adonde ir. Tenía la espalda apoyada contra el muro. Miré con furia a mi adversario, decidido a morir de pie. Los grandes puños ascendieron para propinar el golpe final.
La sala brilló con una luz repentina. Rayos de energía púrpura crepitaban a través del caparazón metálico del monstruo enano, que se detuvo para después darse la vuelta y poder ver a la nueva amenaza. ¡El maestro Arum había llegado! Estaba a punto de vitorearlo cuando la gigantesca estatua volvió a por mí, ilesa tras el rayo de luz que le había lanzado el maestro Arum y decidida a destruir al primer intruso. Grité: “¡Vapor! ¡Vapor!” cuando el gigante levantó su puño para aplastarme contra el suelo. Se escuchó un siseo, sentí una ráfaga de frío gélido y miré hacia arriba. El monstruo estaba ahora cubierto por una capa de hielo, helado en el mismo momento en el que trataba de deshacerse de mí. El maestro Arum lo había comprendido. Me apoyé en el muro con alivio.
El hielo se fracturó sobre mi cabeza. El gigante rey dorado se irguió ante mí, la capa de hielo cayó a pedazos y su cabeza giró triunfante hacia mí. ¿Pero es que esta monstruosidad enana no iba a parar nunca? Entonces, la luz se atenuó en sus ojos y sus brazos cayeron a los lados. La escarcha mágica había surtido efecto, había enfriado su energía de vapor.
Cuando el maestro Arum y los excavadores se arremolinaron a mi alrededor, felicitándome por mi pequeña victoria, mis pensamientos volaron. Me imaginé volviendo a la Ciudad Imperial; sabía que este era mi mayor triunfo hasta la fecha. ¿Cómo podría superar este hallazgo? Quizá iba siendo hora de progresar. La recuperación del fabuloso Ojo de Argonia... ¡eso sí que sería un buen golpe! Me reí para mis adentros, deleitándome con la gloria del momento, aunque ya planeando mi siguiente aventura.
Sabor poco común
de
El Gastrónomo
is felicitaciones.
Al abrir este libro, has dado tus primeros pasos en el que será un viaje realmente épico. Un viaje en el que recorreremos los vastos paisajes de la comida bretona y sus innumerables dichas y maravillas. Juntos exploraremos fragancias, sabores y texturas tan exquisitos que te parecerán imposibles. ¡Pero son más que posibles!
En efecto, si sigues correctamente las recetas que he seleccionado cuidadosamente para este libro, prepararás platos extraordinarios con una facilidad tan ordinaria que los que te rodeen sospecharán que eres un brujo. Sin embargo, la única magia es la que existe en tu corazón: tu pasión para crear platos deliciosos e increíbles, que resulten fáciles de preparar y un disfrute constante.
¡Da conmigo tus primeros pasos y algún día tú también podrás ser un Gastrónomo!
Suflé de rayo de sol
Ingredientes
- 70 g de queso de vaca
- 28 g de mantequilla
- 28 g de harina
- 260 ml de leche
- Una pizca de sal
- Una pizca de pimienta
- Una taza de nuez moscada molida
Receta
- Aviva las llamas del horno hasta que consigas un calor moderado.
- Ralla el queso en virutas finas, pasando una daga élfica bien afilada sobre el taco de queso.
- Separa las claras de las yemas, y bátelas con vigor hasta que estén a punto de nieve.
- Comienza a preparar la característica salsa de rayo de sol: derrite la mantequilla y añade la harina sin dejar de batir constantemente hasta que la mezcla sea bien uniforme. Pasa la mezcla a un fuego más suave y comienza a añadir la leche lentamente mientras remueves. ¡Es importantísimo que no pares de remover! Sigue así unos diez minutos, hasta que la mezcla se espese. Solo entonces, podremos considerar que la salsa de rayo de sol está lista.
- Añade la sal, la pimienta y la nuez moscada, y retira la masa del fuego.
- Añade el queso en virutas y luego las yemas de huevo. Remueve hasta que esté todo bien mezclado. A continuación, añade lentamente las claras con una cuchara de madera de nogal.
- Vierte la mezcla cuidadosamente en cuatro fuentes de piedra para suflé, llenándolas casi hasta el borde (¡casi!).
- ¡Pon las fuentes en el horno a temperatura media y cierra la puerta! Mantén el horno cerrado durante 25 minutos, o tus deliciosos soles se alzarán, solo para desmoronarse de nuevo en el abismo del horno.
- Retíralos pasados 25 minutos y sírvelos inmediatamente.
¡Contempla el brillo del sol y el exquisito sabor del suflé de rayo de sol!
Potaje magnífico
Ingredientes
- 4 tazas de caldo de pollo
- 4 tazas de caldo de vaca
- 70 g de mantequilla
- 1 jarra de madera de harina
- 1 taza de zanahorias en tacos
- Media taza de cebolla picada
Receta
- Aviva las llamas de tu hogar hasta que consigas una temperatura baja.
- Combina todos los ingredientes en una olla grande para sopas.
- ¡Remueve el potaje con vigor!
- Cuando esté caliente, ¡sírvelo en boles de barro inmediatamente!
¡Contempla el plato estrella del Gastrónomo: el potaje magnífico!
Pero, un momento. Sé que te estarás preguntando: “¿Ya está? ¿Ese es todo el misterio? ¿Cuál es el secreto del Gastrónomo?”
¿Acaso esperabas que te contase el secreto de mi plato más célebre? ¿Pues sabes qué? ¡Te lo voy a contar! Ese secreto, amigo mío, ¡eres TÚ! Así es, el potaje magnífico es delicioso y extraordinario. Con los simples ingredientes que te detallo, podrás crear un potaje tan abundante como delicioso. Pero para que el potaje magnífico sea realmente magnífico, necesitará que aportes la imaginación de un chef realmente inspirado. ¿Tienes ese don?
Yo he llegado a servir platos del potaje magnífico que han hecho llorar de alegría a un hombre hecho y derecho. ¿Adivinas qué le añadí? ¿Puedes tú crear... magia?
Sangre inmortal
de
Anónimo
as lunas y las estrellas estaban escondidas, convirtiendo aquella particularmente tranquila noche en especialmente oscura. La guardia del pueblo tenía que llevar antorchas para hacer sus rondas, pero el hombre que llamó a mi capilla no portaba ninguna luz. Me enteré de que Movarth Piquine podía ver en la oscuridad igual de bien que con luz, un precioso talento, considerando que sus intereses eran exclusivamente nocturnos.
Uno de mis acólitos lo trajo a mi presencia y por su aspecto pensé que estaba enfermo. Estaba pálido, casi opalescente, con la cara de una persona que había sido muy apuesta antes de padecer un sufrimiento indescriptible. Las ojeras reflejaban agotamiento, pero sus ojos, de una mirada intensa y casi demente, estaban alerta.
Rápidamente descartó la idea que yo tenía de su enfermedad, a pesar de que me habló de una afección específica.
“Vampirismo”, dijo, haciendo una pausa ante mi confusa mirada. “Me han dicho que tú eras la persona adecuada si necesitaba ayuda para entenderlo”.
“¿Quién te ha dicho tal cosa?”, pregunté con una sonrisa.
“Tissina Gray”.
La recordé de inmediato. Una valiente y hermosa guerrera que precisó mi ayuda para separar realidad de ficción en el tema del vampirismo. Han pasado dos años y aún no sé si mis consejos sirvieron de algo.
“¿Has hablado con ella? ¿Qué tal está?”, pregunté.
“Muerta”, respondió Movarth bruscamente, y acto seguido, a consecuencia de mi sorpresa, añadió, quizás para suavizar la noticia: “Dijo que tu ayuda era inestimable, al menos para los vampiros. La última vez que hablé con ella estaba siguiendo a otro vampiro. La mató”.
“Entonces mis consejos no ayudaron lo suficiente”, suspiré. “¿Por qué crees que a ti te servirán?”
“Yo fui maestro hace años”, dijo. “No en ninguna universidad. Entrenador en el gremio de guerreros. Pero sé que, si un alumno no hace las preguntas correctas, el maestro no es responsable de su fracaso. Intentaré hacerte las preguntas correctas”.
Y así lo hizo. Durante horas, hizo preguntas y yo respondí lo que pude, pero nunca dijo nada sobre sí mismo. Nunca sonrió. Se limitaba a analizarme con su intensa mirada, memorizando cada palabra que salía de mi boca.
Finalmente, cambié las tornas. “Dijiste que habías sido entrenador en el gremio de guerreros. ¿Estás en una misión para ellos?”
“No”, respondió bruscamente. Finalmente detecté un cierto desánimo en sus febriles ojos. “Me gustaría proseguir con esto mañana por la noche si fuese posible. Necesito dormir y asimilar todo esto”.
“Duermes durante el día”, sonreí.
Sorprendentemente, me devolvió la sonrisa, aunque fue un desprecio más que una sonrisa. “Cuando estés persiguiendo a tu presa, adáptate a sus costumbres”.
Al día siguiente volvió con más preguntas, muy específicas. Quería información acerca de los vampiros del este de Skyrim. Le hablé sobre la tribu más poderosa, los volkihar, paranoicos y crueles, cuyo aliento puede paralizar la sangre de las víctimas en sus venas. Le expliqué cómo vivían entre el hielo de lagos lejanos y encantados, sin aventurarse nunca en el mundo de los hombres excepto para alimentarse.
Movarth Piquine me escuchó con atención y me hizo más preguntas durante la noche, hasta que al final estuvo listo para partir.
“No te veré en unos días”, dijo. “Pero volveré, y te diré si tu información ha sido de alguna ayuda”.
Como prometió, volvió a mi capilla poco después de medianoche cuatro días después. Tenía una herida aún fresca en la mejilla, pero sonreía con esa sonrisa de satisfacción que lo caracterizaba.
“Tus consejos me han sido de gran ayuda”, me dijo. “Pero deberías saber que los volkihar poseen una habilidad especial que no mencionaste. Pueden cazar a través del hielo de sus lagos sin romperlo. Fue una desagradable sorpresa que me agarrasen desde abajo sin ningún aviso”.
“Extraordinario”, dije con una carcajada. “Y aterrador. Tienes suerte de haber sobrevivido”.
“No creo en la suerte. Creo en la sabiduría y en el desafío. Tu información me fue muy útil y mis habilidades como luchador cuerpo a cuerpo sellaron mi destino de chupasangre. Nunca he confiado en las armas. Demasiadas sorpresas. Incluso el mejor armero ha creado alguna espada con fallos, pero todos sabemos de lo que es capaz nuestro cuerpo. Sé que puedo lanzar mil golpes sin perder el equilibrio, suponiendo que yo haya dado el primero”.
“¿El primer golpe?”, murmuré. “Nunca deben cogerte desprevenido.”
“Por eso vine a ti”, dijo Movarth. “Tú sabes más que nadie vivo sobre esos monstruos y sus malditas variedades a lo largo de la tierra. Ahora debes decirme lo que sepas sobre los vampiros del norte de Bosque Valen”.
Hice lo que me pidió y de nuevo sus preguntas pusieron a prueba mi sabiduría. Había demasiadas tribus de las que hablar. Los bonsamu, que eran iguales a los bosmer excepto cuando se los observaba a la luz de las velas. Los keerilth, que se podían desintegrar en niebla. Los yekef, que podían tragarse hombres enteros. Los temerarios telboth, que se alimentaban de niños y a veces tomaban su lugar en la familia, esperando pacientemente durante años antes de masacrarlos a todos con su peculiar rabia.
Y, de nuevo, se despidió de mí, prometiendo volver en unas semanas. Y así lo hizo, poco después de medianoche. Esta vez, Movarth no traía nuevas heridas, pero sí nueva información.
“Te equivocabas al decir que los keerilth no eran capaces de evaporarse cuando se los sumergía bajo agua”, afirmó dándome palmaditas en el hombro. “Afortunadamente, no pueden viajar muy lejos en la niebla y los pude localizar”.
“Te tienen que haber dado un susto de muerte. Tu conocimiento del terreno se está convirtiendo en algo impresionante”, le dije. “Debería haber tenido un discípulo como tú décadas atrás”.
“Ahora háblame sobre los vampiros de Cyrodiil”, me dijo.
Le conté lo que pude. Solo había una tribu en Cyrodiil, un poderoso clan que había desterrado a todos los competidores, casi como habían hecho los imperiales en su momento. Su verdadero nombre era un enigma, perdido en la historia, pero eran maestros de la ocultación. Si estaban bien alimentados, era imposible distinguirlos de los vivos. Eran cultos, más civilizados que los vampiros de las provincias, y preferían alimentarse de sus víctimas cuando estaban dormidas e inconscientes.
“Serán difíciles de sorprender”, comentó Movarth frunciendo el ceño. “Pero buscaré a uno y te contaré lo que aprendo de él. Y después me informarás sobre los vampiros de Roca Alta, y Páramo del Martillo, y Elsweyr, y Ciénaga Negra, y Morrowind, y las islas de Estivalia. ¿Trato hecho?
Yo asentí con la cabeza, sabiendo que este era un hombre que luchaba una batalla sin fin. No se conformaría si no era conociendo hasta el más mínimo detalle sobre la situación. Necesitaba saberlo todo.
Pasó más de un mes antes de que volviese. La noche en que regresó pude ver su cara de frustración y desesperación a pesar de que no había luces en mi capilla.
“He fracasado”, dijo conforme yo encendía una vela. “Tenías razón. No he podido encontrar a ninguno”.
Yo acerqué la vela a mi cara y sonreí. Él se sorprendió por la palidez de mi rostro, la negra rabia de mis ojos perdidos en la eternidad y mis dientes. Sí, creo que mis dientes lo sorprendieron bastante. Sorprendieron al hombre que no se podía permitir ser sorprendido.
“No me he alimentado en setenta y dos horas”, le hice saber conforme caía sobre él. No fue capaz de lanzar el primer golpe, ni el último.
Secretos gemelos
de
Brarilu Theran
Pongo estos secretos por escrito sabiendo perfectamente que quizá nadie saque nunca provecho de ellos. Me encuentro en mi lecho de muerte, y detestaría ver que cualquier tipo de conocimiento se pierde en las brumas del tiempo. Considerad esto los recuerdos estúpidos de un anciano, o las perspicaces reflexiones de un maestro encantador. Me da igual lo que elijáis.
Es bien sabido que los encantamientos están limitados de una forma que antes no lo estaban. Los mejores encantadores de esta era pueden infundir casi cualquier hechizo en el metal y el cuero de armaduras y armas. Sin embargo, una vez encantado, ese objeto ya no se puede volver a encantar otra vez. A esto se le llama la Ley del Primero. El primer encantamiento es el único que arraiga.
Durante mi vida, he viajado mucho. He visto la isla de Estivalia, he comulgado con los psijic, he caminado por las orillas de Akavir. Había esperado ver el perdido Atmora antes de fallecer, pero no era mi destino. Hasta he hecho algo impensable. He hablado con un dragón.
Se dice que los dragones han desaparecido de este mundo. Y, sin embargo, yo me encontré con uno. Refugiado en las ruinas humeantes de Páramo de Vvarden, me topé con él. Mi magia fue suficiente para derrotar a la bestia. Si eso te sorprende, tengo que decir que en mis tiempos fui un piromante de gran destreza.
Extenuado y a punto de quedarme sin hechizos, negocié con el wyrm, ofreciéndole la vida si aceptaba compartir sus secretos. Altivo hasta el final, aceptó ofrecer un secreto a cambio de una vida. Le pregunté su nombre, pero me dijo que preferiría morir antes que revelármelo. En su lugar me ofreció otra cosa. Y así es como aprendí a derrotar la Ley del Primero.
La ley en sí misma es inviolable. Sin embargo, un encantador hábil puede lanzar dos encantamientos simultáneamente sobre un solo objeto. Para hombres y elfos, el límite es de dos. El dragón dijo que los hombres y los elfos tienen dos brazos, dos piernas, dos ojos y dos orejas. Le pregunté por qué importaba eso, y la bestia se limitó a reír.
El encantador debe lanzar un encantamiento con la mano izquierda y otro con la derecha. Los ojos deben concentrarse en un único encantamiento, mientras que las orejas solo deben prestar atención al otro. Cuando le pregunté por mis piernas, la bestia volvió a reír.
Me pasé dos años tratando de dominar esta técnica. Solo el mes pasado conseguí hacer una espada con encantamientos de fuego y de miedo. Ahora estoy demasiado débil para repetirlo. Me voy hacia la muerte victorioso, pues he hecho lo que no ha conseguido ningún otro encantador en estos tiempos modernos.
Serie temporal, vol. 1
Antes de la edad del hombre
de
Aicantar de Shimerene
ntes de que el hombre se hiciera con el control de Tamriel, y antes de que las crónicas de los historiadores registraran los avatares de los soberanos de Tamriel, los sucesos de nuestro mundo solo se conocen a través de mitos y leyendas, y de las enseñanzas de inspiración divina de los Nueve Divinos.
Por comodidad, los historiadores dividen las distintas épocas de la prehistoria en dos grandes periodos de tiempo: la Era del Amanecer y la Era Merética.
* La Era del Amanecer *
La Era del Amanecer es el periodo anterior al comienzo del tiempo mortal, cuando tenían lugar las aventuras de los dioses. La Era del Amanecer finaliza con el éxodo de los dioses y la magia, que partieron del Mundo con la fundación de la Torre Adamantina.
El término “Merética” proviene de los nórdicos; literalmente significa “Era de los elfos”. La Era Merética es la época prehistórica posterior al éxodo de los dioses y la magia, que partieron del Mundo con la fundación de la Torre Adamantina, y es anterior a la llegada de Ysgramor el nórdico a Tamriel.
Los siguientes eventos son los más notables de la Era del Amanecer, que se presentan, a grandes rasgos, en orden cronológico tal y como los perciben las criaturas modernas como nosotros.
El Cosmos fue formado a partir del Aurbis [caos o totalidad] por Anu y Padomay. Akatosh (Auriel) se formó y así comenzó el Tiempo. Se formaron los dioses (et’Ada). Lorkhan convenció (o engañó) a los dioses para que crearan el plano mortal, Nirn. El plano mortal era, en esta época, un lugar muy mágico y peligroso. Con la entrada de los dioses, la configuración física del plano mortal, e incluso la continuidad extemporánea de la misma existencia, pasaron a ser inestables.
Cuando la Magia (Magnus), arquitecto de los planos del mundo mortal, decidió acabar con el proyecto, los dioses se reunieron en la Torre Adamantina [Torre de los Direnni, la estructura más antigua de Tamriel] para decidir qué hacer. La mayoría se fueron cuando se fue la Magia. Otros sacrificaron su existencia para crear otras formas para que pudieran permanecer (los ehlnofey). Lorkhan fue condenado por los dioses al exilio en los reinos mortales, y le fue arrancado el corazón y arrojado desde la Torre. Cuando aterrizó, se formó un volcán. Ya sin la Magia (en el sentido mítico), el Cosmos se estabilizó. La historia élfica, que por fin era lineal, comenzó (2500 de la Era Merética).
* La Era Merética *
La Era Merética fue ordenada por los primeros académicos nórdicos como una serie de años numerados en orden inverso desde sus “inicios del tiempo”: la fundación de la dinastía Camoran, registrada como el año cero de la Primera Era. Los eventos prehistóricos de la Era Merética se enumeran aquí con las tradicionales fechas nórdicas meréticas. La fecha merética más temprana citada por los académicos del rey Harald es el 2500: el reconocimiento nórdico de lo que fue el primer año del tiempo. Como tal, la Era Merética se extiende desde el año 2500 de un pasado muy lejano hasta el año 1, año anterior a la fundación de la dinastía Camoran y el establecimiento de la Torre Blanca y Dorada como ciudad estado independiente.
Según los bardos del rey Harald, el 2500 de la Era Merética fue la fecha de la construcción de la Torre Adamantina en la isla de Balfiera de Roca Alta, la estructura más antigua de todo Tamriel. (Corresponde, más o menos, a las fechas más antiguas que aparecen en varias crónicas elfas no publicadas).
Durante los comienzos de la Era Merética, las bestias aborígenes de Tamriel (antepasados de los khajiitas, argonianos, orcos y otras bestias) vivían en comunidades anteriores a la escritura por todo Tamriel.
A mediados de la Era Merética, los refugiados aldmeri (mortales de origen élfico) abandonaron su maldito y ya perdido continente de Aldmeris (también conocido como Antiguo Ehlnofey) y se asentaron al suroeste de Tamriel. Las primeras colonias estaban distribuidas de forma muy espaciada sobre islas, por toda la costa de Tamriel. Más tarde, se fundaron asentamientos en tierra continental, principalmente sobre las tierras bajas fértiles en la zona suroeste y central de Tamriel. Fueran como fueran las bestias encontradas por los elfos, las sofisticadas, ilustradas y tecnológicamente avanzadas culturas de los aldmeri desplazaron a las primitivas bestias hacia las selvas, ciénagas, montañas y pantanos. La Torre Adamantina fue redescubierta y capturada por los Direnni, un destacado y poderoso clan aldmeri. La Torre de Cristal fue construida sobre la isla de Estivalia y, posteriormente, se construyó la Torre Blanca y Dorada en Cyrodiil.
Durante la Era Merética Media, los exploradores aldmeri prepararon mapas de las costas de Páramo de Vvarden, construyeron las torres mágicas de los altos elfos de la Primera Era de Ald Redaynia, Bal Fell, Tel Aruhn, y Tel Mora en Morrowind. También fue durante este periodo cuando florecieron los asentamientos ayleid [elfos salvajes] en las selvas alrededor de la Torre Blanca y Dorada (el Cyrodiil actual). Los elfos salvajes, conocidos también como los altos elfos de las tierras centrales, mantuvieron la magia y el idioma de los ehlnofey en la Era del Amanecer. Tratándose ostensiblemente de una tierra tributo a al rey supremo de Alinor, las largas líneas de comunicación de las tierras centrales, desde la soberanía de las islas de Estivalia, aislaron a Cyrodiil de los reyes supremos de la Torre de Cristal.
El final de la Era Merética Media es el periodo de la alta cultura de los velothi. Los chimer, antecesores de los modernos dunmer o elfos oscuros, eran clanes élficos dinámicos, ambiciosos y longevos, dedicados a la adoración del fundamentalismo antiguo. Los clanes chimer siguieron al profeta Veloth fuera de las ancestrales tierras élficas al suroeste, para asentarse en las tierras que ahora se conocen como Morrowind. Despreciando la cultura secular y las prácticas profanas de los dwemer, los chimer también codiciaban las tierras y recursos de los dwemer y, durante siglos, tuvieron con ellos varios encuentros y disputas territoriales. Los dwemer (enanos), clanes élficos librepensadores y confinados dedicados a los secretos de la ciencia, la ingeniería y la alquimia, establecieron ciudades y comunidades subterráneas en la cadena montañosa (conocida después como Montañas Velothi) que separa el Skyrim moderno de Morrowind.
El final de la Era Merética marca el precipitado declive de la cultura velothi. Algunos velothi se asentaron en pueblos cerca de las abandonadas y decadentes antiguas torres velothi. Durante este período, la alta cultura de los velothi desapareció de la isla de Páramo de Vvarden. Las primeras colonias dwemer datan de este periodo. Los degenerados velothi delegaron en culturas tribales que, con el tiempo, evolucionaron hasta convertirse en las modernas grandes casas de Morrowind, o se mantuvieron como tribus bárbaras de cenicios. Los únicos restos que sobreviven de esta cultura tribal son las dispersas torres velothi y los nómadas cenicios de la isla de Páramo de Vvarden. Las torres mágicas, originales de los altos elfos de la Primera Era situadas a lo largo de la costa de Tamriel, también fueron abandonadas durante esta época.
Fue durante finales de la Era Merética cuando los humanos anteriores a la escritura, el llamado “pueblo nédico”, del continente de Atmora (también llamado “Altmora” o “bosque antiguo” en aldmeris) emigraron y se asentaron en el norte de Tamriel. El héroe de la cultura nórdica llamado Ysgramor, líder de una gran flota colonizadora hacia Tamriel, desarrolló, al parecer, una trascripción rúnica de la lengua nórdica según principios élficos, por lo que a Ysgramor se le considera el primer historiador humano. La flota de Ysgramor llegó a Punta de Hsaarik, en el extremo norte del Cabo Roto de Skyrim. Allí, los nórdicos construyeron la legendaria ciudad de Saarthal. Los elfos alejaron a los hombres durante la Noche de lágrimas, pero Ysgramor regresó pronto con sus Quinientos compañeros.
También fue a finales de la Era Merética cuando el legendario héroe, guerrero, hechicero y rey inmortal, conocido con los nombres de Pelinal Descarga Blanca, Harrald Calzón Peludo, Ysmir, Hans el Zorro, etc., recorrió Tamriel, reuniendo ejércitos, conquistando tierras, gobernando y, finalmente, abandonando sus reinos para volver a vagar sin rumbo.
Shezarr y los Divinos
de
Faustillo Junio
Subcomisario de Teología antigua y Paleonumerología
Biblioteca Imperial
menudo, se malinterpreta el culto que se profesa a Shezarr en Cyrodiil. Como tantas miles de deidades, tiene bastantes adeptos en la Ciudad Imperial. Shezarr es venerado, especialmente, en el oeste coloviano aunque allí se le conoce con el nombre de Shor, dado que los reyes occidentales se caracterizan por sus arraigadas raíces nórdicas.
La confusa relación entre los Divinos y Shezarr a quien, con frecuencia, se le denomina el “Hermano perdido” se remonta a los tiempos de santa Alessia, la llamada Reina de los esclavos, quien fundó el Imperio de Cyrodiil. En las primeras historias nórdicas y cyrodílicas sobre las tierras centrales, Shezarr se enfrenta a los ayleid, los altos elfos oriundos del lugar, en nombre de los seres humanos. Por alguna extraña razón, desaparece del escenario supuestamente para ayudar a otros hombres y, sin su dirección, los ayleid conquistan a la raza humana y la esclavizan.
Una esclavitud que dura generaciones. La humanidad, aislada, empieza a venerar a los dioses de sus amos o asimilan, al menos, muchas de sus prácticas religiosas, que se van entremezclando con sus propias tradiciones hasta que apenas sí se distinguen.
En el año 242 de la Primera Era, los humanos de Cyrodiil se rebelan bajo la dirección de Alessia, su amante semidiós Morihaus, el Aliento de Kyne, y el infausto Pelinal Descarga Blanca. Cuando Skyrim presta su ejército a la Reina de los esclavos en el sur, la revolución triunfa. Tras lo cual los ayleid pierden su hegemonía rápidamente. Poco después, sus tropas capturan la Torre Blanca y Dorada y Alessia se proclama emperatriz de Cyrodiil. Como consecuencia, también se convertía, así, en la suma sacerdotisa de Akatosh.
Akatosh era un dios aldmeri y los súbditos de Alessia aún no estaban dispuestos a renunciar a los dioses elfos que habían aprendido a venerar. Así que se encontró en una situación política extremadamente delicada. Necesitaba que los nórdicos siguieran siendo sus aliados, pero estos se oponían tajantemente al culto de las deidades elfas. Por otro lado, Alessia no podía forzar la implantación del culto nórdico por miedo a un levantamiento. Al final, todos hicieron concesiones y la emperatriz Alessia instituyó el culto a los Ocho Divinos, que sintetizaba de forma armoniosa los dioses nórdicos y aldmeri.
Como resultado, Shezarr debía cambiar. Ya no podía ser el sanguinario señor de la guerra que se oponía a los aldmeri. Tampoco podía desaparecer, puesto que los nórdicos le retirarían su apoyo de ser así. Al final, se convirtió en “el espíritu que alentaba las empresas de los hombres”. Aunque se trataba de una imagen suavizada con algunos rasgos de Shor, los nórdicos la aceptaron.
Resulta extraño que Tiber Septim no hiciera resurgir la figura de Shezarr durante las guerras contra el Dominio de Aldmer. Sólo podemos suponer que tal vez considerara que las temeridades de la Orden de Alessia (la paradoja dragontina, la Guerra del Bienhacer o la derrota en los páramos de Glenumbria) tan solo dañarían sus aspiraciones a la corona imperial.
Sithis
ithis es el comienzo de la casa. Antes de él no había nada, pero los imprudentes altmer disponen de nombres para designar a esa nada y la alaban. Todo porque son esclavos perezosos. Y en los sermones: “la estasis se pregunta simplemente por sí misma, es decir por la nada”.
Sithis rompió la nada y mutó las partes, creando a partir de ellas un gran número de posibilidades. Estas ideas fluctuaron y se desvanecieron, tal y como tenía que ser.
Sin embargo, una idea se puso celosa y no quiso morir; al igual que la estasis, quiso perdurar. Era el demonio Anui-El, quien hizo amigos, los autodenominados aedra. Esclavizaron todo aquello que Sithis había fabricado y crearon reinos de imperfección eterna. Así pues, los aedra son dioses falsos, es decir, una pura ilusión.
De este modo, Sithis engendró a Lorkhan y lo envió a que destruyera el universo. ¡Lorkhan! ¡El mutante inestable!
Lorkhan encontró la debilidad aédrica. Pese a que cada rebelde era, por naturaleza, inconmensurable, también diferían los unos de los otros por su envidia y vanidad. Tampoco deseaban volver a la nada anterior. Así que, mientras gobernaban sus falsos dominios, Lorkhan llenó el vacío con miles de nuevas ideas. Estas ideas formaron una legión. Poco después, parecía que Lorkhan también tenía su propio dominio, con esclavos e imperfecciones eternas, por lo que, para todo el mundo, él también era un aedra. Por eso se presentó como tal ante el demonio Anui-El y los Ocho Dadores: como un amigo.
Preséntate ante el sharmat Dagoth-Ur como un amigo.
AE HERMA MORA ALTADOON PADHOME LKHAN AE AI.
Sobre arteum
de
Taurce il-Anselma
a isla de Arteum es la tercera en extensión del archipiélago de Estivalia, situado al sur de la aldea Moridunon en Potansa y al oeste del poblado continental de Runcibae. Se la conoce principalmente porque alberga a la Orden Psijic, quizá el grupo monástico más antiguo de Tamriel.
Los documentos escritos más antiguos que se conservan de los psijic datan del vigésimo año de la Primera Era, y narran la historia del célebre sabio y autor bretón Voernet, que viajó a la isla de Arteum para encontrarse con Iachesis, el maestro de ceremonias psijic.
Ya entonces, los psijic eran consejeros de los reyes, así como defensores del “método antiguo”, que habían aprendido de la raza original que habitaba Tamriel. El “método antiguo” es una filosofía de meditación y estudio, y se decía que unía las fuerzas de la naturaleza con la voluntad individual. Aunque tiene un origen distinto al de la magia, sus efectos son los mismos.
Dicho esto, quizá se pueda considerar algo más que una casualidad el que la isla de Arteum desapareciera literalmente de las costas de Estivalia a principios de la Segunda Era, coincidiendo con la época en la que se fundó el gremio de magos en Tamriel. Diversos historiadores y eruditos han publicado teorías sobre este hecho, aunque quizá tan solo Iachesis y su propia teoría puedan arrojar luz sobre el asunto.
Pasados quinientos años, Arteum volvió. Los psijic de la isla se componían de personas, la mayoría elfos, que habían desaparecido y a los que se consideraba muertos en la Segunda Era. Ellos no pudieron o no quisieron ofrecer ninguna explicación acerca del paradero de Arteum durante esa época o sobre el destino de Iachesis y el consejo original de la isla.
Actualmente, los psijic están liderados por el maestro del conocimiento Celaro, que ha presidido el consejo de Arteum durante los últimos doscientos cincuenta años. La influencia del consejo en la política de Tamriel está en continuo vaivén. Los reyes de Estivalia, especialmente los de Moridunon, a menudo han tenido en cuenta la opinión de los psijic. El emperador Uriel V estuvo muy influido por el consejo durante los inicios de su reinado, la época más gloriosa, antes de su desastroso ataque contra Akavir. Incluso se ha llegado a sugerir que la flota del rey Orghum de Pyandonea fue destruida gracias a un esfuerzo conjunto del emperador Antíoco y la Orden Psijic. Los cuatro últimos emperadores: Uriel VI, Morihatha, Pelagio IV y Uriel VII han tenido suficientes sospechas de los psijic como para rechazar la visita de los embajadores de la isla de Arteum a la Ciudad Imperial.
Es difícil situar geográficamente la isla. Se dice que está en continuo movimiento, ya sea aleatoriamente o por decreto del consejo. Es extraño que alguien visite la isla, y no se conocen casi viajeros que lo hayan hecho. Cualquiera que desee reunirse con un psijic deberá encontrar contactos en Potansa y Runcibae, así como en varios de los reinos de Estivalia.
Si fuera más accesible, Arteum sería uno de los destinos favoritos de los viajeros. Una vez estuve en la isla y todavía sigo soñando con sus idílicos huertos y sus tranquilos pastos, sus lagunas calmadas y silenciosas, sus brumosos bosques y la exclusiva arquitectura de los psijic, tan natural como sus alrededores y tan asombrosa por derecho propio. Estudiaría en especial la torre Ceporah, porque es una reliquia de una civilización que precede en varios cientos de años a la de los altos elfos y de la que aún se sirven los psijic para realizar ciertos ritos. Quizás algún día pueda volver allí.
[Nota: actualmente, el autor se encuentra en la isla de Arteum por el cortés consentimiento del maestro Sargenio del consejo de Arteum].
Sobre dioses y cultos de Tamriel
del
hermano Hetchfeld
Nota del editor: El hermano Hetchfeld es escriba asociado de la Oficina de Estudios Iniciáticos de la Universidad Imperial.
los dioses se les suele juzgar cuando muestran interés en los asuntos de este mundo. La creencia fundamental en la participación activa de las deidades en temas mundanos acaba cuestionándose por la aparente apatía e indiferencia de los dioses en tiempos de plagas o hambruna.
A la luz de la intervención en legendarias búsquedas o de las manifestaciones en el día a día, es imposible inferir el plan divino de los dioses de Tamriel. Podría decirse que sus preocupaciones bien poco tienen que ver con las cuitas diarias de los mortales, que no despiertan su interés. No obstante, hay excepciones.
Son numerosos los documentos históricos y leyendas que aluden a la intervención directa de uno o más dioses en tiempos de gran necesidad. Muchos relatos hablan de bendiciones divinas otorgadas por obrar o emprender búsquedas en beneficio de una deidad o de su templo. De ahí que, a modo de recompensa, dichos héroes recibieran algunas de las armas más poderosas que conocemos en este mundo. También se cuenta que algunos sumos sacerdotes pueden invocar a la deidad de su templo en busca de bendiciones o ayuda en tiempos de necesidad. La naturaleza precisa de dicho contacto y las bendiciones obtenidas son objeto de innumerables especulaciones, pues los templos prefieren mantener en sagrado secreto tales relaciones. El contacto directo apoya la creencia de que los dioses tienen en cuenta a los mortales. Empero, son muchas las circunstancias en las que estos dioses se mostrarán pasivos ante el sufrimiento y la muerte, al parecer ajenos a la necesidad de intervenir. Por lo tanto, podemos concluir que, como mortales, quizás no seamos capaces de comprender sino retales de la razón y de la lógica que guía a dichos seres.
Característica clave de dioses y diosas es su interés por el culto y las gestas. Las gestas en forma de búsquedas sagradas son uno de los numerosos métodos de llamar la atención de una deidad. Es de suponer que las hazañas corrientes y conforme a los estatutos y obligaciones de cada templo agradan a su deidad. También hay determinadas ceremonias que pueden atraer su atención. Estas varían dependiendo de cada deidad. Los resultados no siempre saltan a la vista, pero lo normal es que, para conseguir su atención, haya que recurrir a sacrificios y ofrendas.
Si bien ha quedado documentada la intervención directa en la vida diaria de los templos, la naturaleza exacta de la presencia divina en la vida diaria de los mortales es aún motivo de controversia. Los elfos del bosque suelen decir que “milagro nuestro, para el prójimo, siniestro”: si bien se cree que algunos dioses se inmiscuyen, y mucho, en el día a día, es de sobra conocida la apatía de los demás por los asuntos seculares.
Hay quien sostiene la teoría de que los dioses se ven fortalecidos por el culto mediante las alabanzas, el sacrificio o las acciones. Se podría decir que el número de fieles de una determinada deidad tiene su reflejo en el lugar que ocupa en el panteón. Al menos eso opina el que esto escribe, a la vista de la aparente mayor habilidad y facilidad de los templos más grandes para lograr las bendiciones y la ayuda de su dios, frente a las instituciones religiosas menores.
Hay noticias de la existencia de espíritus en nuestro mundo que tienen la misma capacidad para fortalecerse aprovechando los actos y logros de los mortales que tienen los dioses. Comprender la naturaleza exacta de dichas criaturas nos permitiría comprender con mayor claridad la relación que hay entre deidades y devotos.
La implicación de la existencia de dichos espíritus nos hace especular con la posibilidad de que estos pudieran ser capaces de encumbrarse hasta la categoría de dioses. Motusuo, del Seminario Imperial, llegó a sugerir que estos espíritus eran antiguos dioses que fueron perdiendo total o parcialmente a sus fieles, lo que les habría devuelto a su estado más primitivo. Los practicantes de los métodos antiguos consideran que los dioses no existen, sino que únicamente hay espíritus mayores y menores. Quizás las tres teorías sean plausibles.
Sobre el Gran Hundimiento
l estimado jarl Valdimar de Hibernalia:
Para empezar, permítame que le ofrezca mis más sinceras condolencias. Entiendo que usted, como muchos otros, ha perdido familiares, por lo que reciba mi más sentido pésame.
También entiendo que en su consejo algunos han culpado de este horrible desastre a mis colegas del Colegio. Aunque puedo apreciar el desconcierto ante el alcance de los recientes acontecimientos, y el deseo de comprender lo que ha sucedido, debo instarle a considerar la totalidad de la situación.
Ya conoce perfectamente la historia y la reputación del Colegio en Hibernalia. Desde hace mucho tiempo ha sido una fuente de orgullo para su ciudad, un elemento único de Skyrim. Algunos de los más importantes hechiceros han estudiado aquí, y el Colegio siempre ha promovido relaciones positivas con las otras provincias de Tamriel.
Es bien conocido que esas relaciones han estado, podría decirse así, crispadas en las últimas décadas. Tras la Crisis de Oblivion, era perfectamente lógico que el pueblo de Skyrim mostrase desconfianza hacia los magos, incluso aunque la gran mayoría de nosotros trabajase activamente para contrarrestar las acciones del culto del Amanecer Mítico. El Colegio preveía tal reacción, y esperaba que la desconfianza se disipara con el tiempo.
Y después, el Año Rojo. Nadie podía predecir la explosión de la Montaña Roja, ni el efecto devastador que tendría sobre la cultura dunmer. Su predecesor fue lo suficientemente amable como para acoger a muchos de los refugiados, particularmente a aquellos que podían contribuir a los estudios del Colegio. Lo agradecimos mucho.
Cuando Solstheim fue generosamente ofrecido a los dunmer como nuevo hogar, yo me quedé tan sorprendido como cualquiera. Sin embargo, no compartí la aparente expectativa de que todos los elfos oscuros abandonarían Skyrim. No pasó desapercibido que muchos en Hibernalia no estaban satisfechos con la cantidad de magos que eligieron quedarse en el Colegio antes que trasladarse.
Y ahora, las tormentas que han arruinado la costa de Skyrim durante casi un año al fin han amainado, pero no sin hacernos pagar un alto precio a todos. Este gran hundimiento que ha devastado Hibernalia era inesperado, se lo aseguro. Que el Colegio no haya quedado afectado solo es atribuible a la solidez de las magias de protección depositadas a su alrededor hace mucho tiempo. De ninguna forma implica que estuviéramos prevenidos contra este acontecimiento, y desde luego no es ninguna indicación de que el Colegio pudiera ser responsable de algún modo.
Yo nunca le atribuiría a usted la responsabilidad de las habladurías que se han extendido entre el pueblo de Hibernalia. Sin embargo, le rogaría que no permitiera que tales habladurías se asentasen hasta convertirse en una creencia generalizada. No deseo ver desmoronada nuestra relación de la misma forma que Hibernalia, y le aseguro que el Colegio permanecerá aquí mucho, mucho tiempo.
Su persistente defensor,
el archimago Deneth
Sobre Oblivion
de
Morian Zenas
unque es frecuente referirse a los moradores de la dimensión de Oblivion como “demonios”, resulta bastante impropio. Esta práctica se remonta a la Primera Era y probablemente se derive de las doctrinas alessias del profeta Marukh, quien prohibió comerciar con daimons, pero sin precisar a qué se refería exactamente.
Lo más probable es que “daimon” sea una mala traducción o transcripción de “daedra”, el término élfico para esos extraños y poderosos seres que provenían de la dimensión de Oblivion y cuyas intenciones se desconocían (en la lengua élfica daedroth era el singular y daedra el plural). El término “demonio” apareció recogido en los manuscritos tardíos del rey Hale, el Pío de Skyrim, casi mil años después de la publicación de las doctrinas. Las maquiavélicas maquinaciones de sus enemigos se equiparan a la perversidad de los demonios de Oblivion. “Su depravación iguala a la del propio Sanguine, son crueles como Boethiah, calculadores como Molag Bal y están tan locos como Sheogorath”. Hale el Pío presentó por escrito a cuatro de las señorías daédricas de esta forma tan rimbombante.
Aun así, recurrir a fuentes manuscritas no suele ser la mejor manera de investigar sobre Oblivion y los daedra que allí habitan, ya que a aquellos que sí comerciaban con daimons rara vez les interesaba que se hiciera público. No obstante, entre los escritos que se conservan de la Primera Era hay algunos diarios, bitácoras, proclamas de quemas de brujas y guías de asesinos daédricos que he leído para documentarme. En mi opinión, son tan fidedignos como las señorías daédricas que he logrado invocar y con las que he hablado largo y tendido.
Al parecer, Oblivion se divide en varias regiones. De ahí los distintos nombres con los que se conoce, como Puerto Gélido, Tremedal o Sombra Lunar entre otros. Cabría suponer que cada región está gobernada por un príncipe distinto. En los textos antiguos aparecen con frecuencia los nombres de los príncipes daedra, aunque esto no demuestra su autenticidad ni su existencia real, claro está. Además de los indicados con anterioridad (Sanguine, Boethiah, Molag Bal y Sheogorath), también se menciona a Azura, Mephala, Clavicus Vile, Vaermina, Malacath, Hoermius (cuya transcripción no tiene consenso y aparece recogido con distintas grafías: Hermaeus, Hormaius o Herma) Mora, Namira, Jyggalag, Nocturnal, Mehrunes Dagon y Peryite.
Según mis investigaciones, los daedra forman un grupo bastante heterogéneo. A excepción de su inmenso poder y su marcado extremismo, no presentan muchas afinidades entre sí como para poder categorizarlos. Aun así, lo he intentado en algunos casos para facilitar mi labor investigadora.
Podríamos decir que Mehrunes Dagon, Molag Bal, Peryite, Boethiah y Vaermina son los daedra “más diabólicos”, ya que sus poderes tienen una naturaleza muy destructiva. Los demás daedra pueden ser igualmente peligrosos, pero en muy pocas ocasiones utilizan sus poderes simplemente por el gusto de aniquilar y destruirlo todo a su paso. La capacidad destructora de estos cinco daedra difiere en gran medida. Mehrunes Dagon parece decantarse por desastres naturales como terremotos o erupciones volcánicas para descargar su rabia. Molag Bal prefiere servirse de otros daedra y Boethiah espolea a los guerreros mortales. Peryite parece dominar la pestilencia y Vaermina, el arte de la tortura.
En posteriores capítulos de este ensayo, profundizaré en dos cuestiones que me han intrigado especialmente desde que inicié mis investigaciones. En primer lugar, me centraré en una figura daédrica llamada Hircine que aparece en algunos incunables y que supongo que se trata de otro príncipe más. A Hircine también se le conoce como “el Cazador de Príncipes” y “el Padre de los Hombres Bestia”, pero aún no he encontrado a nadie que sea capaz de invocarlo. La otra cuestión en la que quiero indagar, quizás algo más intangible, es en la búsqueda de una forma que permita a los mortales introducirse en Oblivion. Siempre he opinado que solo hay que temer aquello que no entendemos. Y eso, precisamente, me ha llevado a perseguir este objetivo.
Sombras arrebatadas
de
Waughin Jarth
* Capítulo primero *
La vela estaba encendida y la ladrona estaba allí de pie, pestañeando, apresada. Era joven, estaba bastante sucia, llevaba puestas unas haraposas ropas negras que seguramente eran bastante elegantes hace unas semanas, apenas las robó de alguno de los mejores sastres de la ciudad. La expresión de sorpresa se le borró de la cara y la cambió por una expresión neutra conforme ponía la bolsa de oro sobre la mesa.
“¿Qué haces aquí?”, preguntó el hombre con la vela, saliendo de entre las sombras.
“Esa pregunta está de más”, respondió la chica frunciendo el ceño. “Obviamente, te estoy robando”.
“Puesto que no echo en falta nada”, el hombre sonrió, mirando de reojo el oro que había encima de la mesa, “diría que no me estás robando. Intentando robarme, quizás. La pregunta es: ¿por qué? Sabes quién soy, supongo. No has pasado por una puerta sin cerrar, simplemente por aprovechar la oportunidad”.
“Le he robado a todos los demás. He cogido gemas de alma del gremio de magos, he robado tesoros de las fortalezas más seguras, engañé al arzobispo de Julianos... incluso le robé el monedero al emperador Pelagio en su coronación. Me pareció que era tu turno”.
“Me siento alagado”, asintió el hombre. “Ahora que tu ambición se ha malogrado, ¿qué harás? ¿Escapar? ¿Retirarte quizás?”
“Enséñame”, respondió la chica, con una ligera sonrisa que brotó inconscientemente en su cara. “He forzado todas tus cerraduras, he despistado a todos tus custodias... Tú los diseñaste, tú sabes lo difícil que ha sido para alguien sin entrenamiento. No vine a por seis piezas de oro. He venido a ponerme a prueba. Quiero ser tu discípula”.
El maestro del sigilo miró a la pequeña ladrona. “Tus habilidades no necesitan entrenamiento. Tu planificación es aceptable, pero te puedo ayudar a mejorarla. Lo que no tiene esperanza es tu ambición. Has pasado la fase en la que robabas por sobrevivir, ahora robas solo por el placer de robar, por el desafío. Eso es una característica de tu personalidad sin remedio y que te llevará a la tumba antes de tiempo”.
“¿No has querido robar lo que no se puede robar?”, preguntó la chica. “¿Algo por lo que te recuerden siempre?”
El maestro no respondió, solo frunció el ceño.
“Me parece que tu reputación me hizo sobrestimarte”, dijo ella abriendo una ventana. “Creí que te gustaría tener un cómplice con ganas de hacer algo grande, algo que pasase a los anales de la historia. Como ya has dicho, mis habilidades de planificación son solo aceptables. No había fijado una ruta de escape, así que esta ventana tendrá que hacer las veces”.
La ladrona se deslizó por el escarpado muro, cruzó velozmente el oscuro patio y en unos minutos estaba de vuelta en su habitación de la destartalada taberna en que se hospedaba. El maestro estaba esperándola allí, en la oscuridad.
“No te vi adelantarme”, dijo ella, recuperando el aliento.
“Crucé la calle cuando oíste el cantar del búho”, respondió el hombre. “La herramienta más importante del ladrón es la distracción, ya sea planificada o improvisada. Supongo que tus lecciones han comenzado”.
“¿Y cuál es la prueba final?”, dijo la chica sonriendo.
Cuando se lo contó, se quedó boquiabierta. Ahora comprendió que no había sobrestimado su reputación. En absoluto.
* Capítulo segundo *
Durante la semana que llevó al octavo día de Fuego hogar, los cielos de Rindale estuvieron oscuros y llenos de nubes de cuervos que ensombrecían el sol. Sus chillidos y gruñidos guturales ensordecían a todos. La gente del pueblo atrancó puertas y ventanas, rezando por sobrevivir esos días malditos.
La noche de la invocación, los cuervos se callaron, con sus negros y penetrantes ojos siguiendo la procesión de las brujas hacia la cañada. No había luna que alumbrase el camino, únicamente la antorcha que portaba la bruja que encabezaba el grupo en la oscuridad. Sus túnicas blancas tenían formas poco definidas, como las del más pálido de los fantasmas.
Había un árbol muy alto en medio del claro, en cada una de sus ramas descansaban miles de cuervos, observando la procesión sin inmutarse. La bruja que lideraba el grupo depositó la antorcha en la base del árbol, acto seguido sus diecisiete seguidoras formaron un círculo alrededor y comenzaron su lento, extraño, lastimero cántico.
Conforme cantaban, la luz que desprendía la antorcha se transformaba. No se redujo, sino que cambió de color, se hizo más grisáceo, parecía que una balanceante ola de ceniza había caído sobre las brujas. Entonces se volvió aún más oscura; por un instante, aunque el fuego aún estaba ardiendo, era noche cerrada en el bosque. La penumbra continuó hasta que la antorcha empezó a brillar con un color sin nombre, un vacío que superaba la simple oscuridad. Desprendía brillo, pero era un destello sobrenatural el que se reflejaba sobre las brujas. Sus blancas túnicas se volvieron negras. Las dunmer que había entre ellas tenían ojos verdes y piel blanca como el marfil. Las nórdicas aparecían negras como el carbón. Los cuervos que las miraban desde las alturas eran de un blanco tan puro como el de los mantos de las brujas.
La princesa daedra Nocturnal se salió de la zona sin color.
Se puso en el centro del círculo, con el árbol repleto de pálidos cuervos como trono, apartada, mientras las brujas proseguían con su cántico, deshaciéndose de sus túnicas para mostrase desnudas ante su gran ama. Envolviéndose en su manto de noche, sonrió a sus cánticos. Hablaba de su misterio, de belleza difuminada, de sombras eternas y de un futuro divino cuando el sol deje de brillar.
Nocturnal dejó deslizar su manto de los hombros y se quedó desnuda. Sus brujas no levantaron la cabeza del suelo, se limitaron a continuar con sus cánticos.
“Ahora”, se dijo la chica.
Había estado en el árbol todo el día, camuflada con un ridículo traje de cuervos falsos. Era incomodísimo, pero cuando llegaron las brujas se olvidó de sus dolores y se concentró en permanecer inmóvil, como los otros cuervos del árbol. Había costado una extensa planificación y estudio por parte de ambos descubrir el sitio de culto, así como averiguar qué iba a suceder durante la invocación de Nocturnal.
Con cuidado, muy silenciosamente, la ladrona descendió de las ramas del árbol, acercándose más y más a la princesa daedra. Se desconcentró por un segundo al pensar en el paradero del maestro. Él confiaba en el plan. Dijo que cuando Nocturnal se deshiciese del manto, habría un momento de distracción y se podría hacer con él si se colocaba en la posición adecuada en el momento preciso.
La chica se encaramó a la más baja de las ramas, desplazando levemente a los cuervos que estaban, como el maestro predijo, encantados por la hermosa desnudez de la princesa. La chica estaba ahora lo bastante cerca como para alargar el brazo y tocar la espalda de Nocturnal.
Los cánticos llegaban a su punto culminante; sabía que la ceremonia acabaría pronto. Nocturnal volvería a vestirse antes de que las brujas terminasen sus cánticos y la oportunidad de robar el manto se esfumaría. Se agarró a la rama del árbol con fuerza mientras su mente volaba. ¿Podría ser que su maestro ni siquiera estuviera allí? ¿Qué era esto? ¿Podría ser la prueba entera? ¿Era solo para probar que se podía hacer, no para hacerlo?
Estaba furiosa. Había hecho todo a la perfección, pero el tal maestro del sigilo se había acobardado esta vez. Quizás le había enseñado algo en los meses que habían pasado planeándolo todo... ¿pero de qué servía ahora? Solo había una cosa que le hacía sonreír. La noche en la que se había aventurado en su fortaleza conservó una de las piezas de oro y él nunca lo sospechó. Fue un acto simbólico, como el hecho de robar el manto de Nocturnal, simplemente por demostrar que siempre se puede robar al maestro.
La chica estaba tan inmersa en sus pensamientos que por un momento pensó que se estaba imaginando lo que sucedió a continuación. Una voz masculina salió de entre la oscuridad: “¡Ama!”
Bien sabía que lo que vino a continuación no se lo estaba imaginando: “¡Ama! ¡Una ladrona! ¡Detrás de ti!”
Las brujas levantaron la mirada y gritaron, olvidando la solemnidad de la ceremonia mientras se abalanzaban hacia ella. Los cuervos se despertaron y salieron en estampida en una explosión de plumas y gritos similares a los de los sapos. La mismísima Nocturnal se volvió y paralizó a la chica con sus negros ojos.
“¿Quién eres tú que osas cometer una profanación?”, silbó la princesa al tiempo que las oscuras sombras se desprendían de su cuerpo para envolver a la ladrona en su lecho de muerte.
En el último instante antes de ser devorada por la oscuridad, la chica miró hacia el suelo y vio que el manto había desaparecido y respondió, una vez que había comprendido todo: “¿Que quién soy? Soy la distracción”.
Sovngarde
Estudio en profundidad
de
Bereditte Jastal
Especulaciones con respecto a Sovngarde, el Salón del Valor nórdico
orir. Es el final al que nos enfrentamos todos. ¿O no es así?
Pregúntale al nórdico que tengas más cerca lo que opina del final de la vida, y muy probablemente te contará una historia terrorífica cargada de sangre, huesos y vísceras, de actos valerosos y de lamentos desgarradores. Si dejamos a un lado esa carnicería, puede que haya más en la muerte de lo que cree el típico nórdico. Nuevas pruebas muestran que hay vida más allá del campo de batalla, donde un valiente nórdico puede vivir para siempre, ingerir aguamiel y participar en competiciones de fuerza y habilidad. Pero para poder entender completamente la posibilidad de la vida después de la muerte de un nórdico, antes hay que reexaminar las leyendas que rodean al más maravilloso retiro del guerrero: Sovngarde.
Según los antiguos escritos y las tradiciones orales de los nórdicos, que se remontan a las postrimerías de la Era Merética, existe un lugar tan magnífico, tan honorable, que la entrada está oculta a la vista. Se llama Sovngarde, y fue construido por el dios Shor en honor de los nórdicos que han probado su temple en la batalla. Dentro de este “Salón del Valor”, el tiempo tal como lo conocemos no tiene sentido. Los conceptos de vida y muerte se quedan a la puerta, y los que están dentro existen en una especie de euforia autocontenida, libre de dolor, sufrimiento o la peor aflicción que puede sufrir un nórdico: el aburrimiento.
Pero lo bien escondida que está la entrada a Sovngarde ha sido motivo de grandes discusiones académicas, y hay aquellos que creen que el gran salón de Shor es solo un mito, puesto que no hay ningún testimonio real de nórdicos que hayan experimentado las maravillas de Sovngarde y que hayan vuelto para contarlo. Aunque esto no le ha impedido a nadie seguir buscándolo. Algunos nórdicos se pasan la vida entera buscando la misteriosa entrada secreta a Sovngarde. La mayoría vuelven a casa tristes y desalentados, con el corazón acongojado por la derrota. Jamás conocerán el placer de una jarra de aguamiel que nunca queda vacía, ni de un torneo de lucha libre sin final.
¿Qué tiene que ver, preguntarán algunos, la entrada a Sovngarde con la muerte? Todo, según una serie de antiguos pergaminos recientemente descubiertos en el desván de un nórdico fallecido, en su casa de Cyrodiil. Lo que al principio parecía una serie de cartas de amor, luego resultó ser la correspondencia entre Felga Cuatro Dedos, algún tipo de médium, y el fantasma de un guerrero nórdico llamado Rolf el Grande.
Según los pergaminos, Rolf se pasó toda la vida buscando sin éxito la entrada a Sovngarde. Cuando regresó por fin a su aldea en Skyrim, fue asaltado por una banda de gigantes. Rolf luchó con valor, pero no tardó en perder la vida, y los gigantes procedieron a pasarse la cabeza unos a otros como si fuera una pelota. Increíblemente, todo esto fue presenciado por Rolf en forma fantasmal mientras se alejaba de la escena, elevándose hacia los cielos, donde finalmente llegó... ¡al magnífico salón de Sovngarde!
Rolf no podía creer su buena fortuna, ni tampoco su idiotez por no haberse dado cuenta de la verdad muchos años antes, pues la muerte era la entrada a Sovngarde. Así se lo dijo el mismísimo Shor, que saludó a Rolf el Grande como a un hermano, y le entregó personalmente una pierna de cordero asado y la mano de una atractiva moza (junto con el resto de su cuerpo, claro). Sovngarde, según le explicó Shor, es accesible para cualquier nórdico que muera luchando con valor en un combate honorable.
Es hora de que los nórdicos conozcan la verdad. La vida eterna puede ser suya sin tener que malgastar toda su vida mortal detrás de algo completamente inalcanzable. Al final, todos los nórdicos valientes pueden entrar en Sovngarde. El desmembramiento, la decapitación o la evisceración son un precio muy pequeño a cambio de la oportunidad de pasar una eternidad en el maravilloso salón de Shor.
Tácticas de la unidad combinada en la Guerra de los Cinco Años
Volumen I
de
Codo Callono
as legiones pudieron aprender de las tácticas poco convencionales de los khajiitas en la Guerra de los Cinco Años contra Bosque Valen. Me hallaba destacado en el fuerte de la legión Polilla Esfinge, en la frontera cercana a Duna, y pude presenciar de primera mano las numerosas escaramuzas allá en el norte.
La guerra comenzó con la denominada “Matanza de Torval”. Según los khajiitas, los bosmer invadieron la ciudad sin que mediara provocación alguna, y acabaron con la vida de unos mil ciudadanos antes de ser expulsados por los refuerzos de una tribu de la selva vecina. Para los bosmer, se trataba de la venganza por el azote de los bandidos khajiitas que asaltaban las caravanas de madera que se dirigían a Bosque Valen.
En la primavera del año 396 de la Tercera Era, la guerra llamó a las puertas del fuerte Polilla Esfinge. Desde la atalaya tuve ocasión de ver parte del conflicto. Más adelante conversé con khajiitas y bosmer que lucharon en la batalla, y así comprendí cómo usan los khajiitas unidades de a pie y arbóreas para ganar la guerra.
Los khajiitas iniciaron la batalla de manera inusitada, mandando destacamentos de cathay-raht taladores y los temidos senche-raht o “gatos de combate” a los alrededores de los bosques de Bosque Valen. Cuando llegó a los bosmer la noticia de que les estaban cortando los árboles (al parecer todo un delito en su extraño credo), enviaron una unidad de arqueros destacada en los conflictos a gran escala del sur. De ahí que los bosmer se vieran forzados a dividir sus fuerzas en grupos más reducidos.
Los arqueros bosmer tomaron posiciones en los árboles que quedaban, cuyas ramas estaban separadas 6 metros o más, lo que dejaba pasar la luz hasta el suelo. Gracias a su magia, los bosmer hicieron del resto de árboles pequeñas fortificaciones para disparar sus flechas.
Cuando a la mañana siguiente llegaron los taladores, media docena de khajiitas cayeron asaeteados por la primera salva de los bosmer. Después, los khajiitas cogieron los escudos que los senche-raht llevaban a la espalda, y los usaron de tosca protección. Los khajiitas, incluidos los enormes senche-raht, se escondieron entre los escudos y uno de los árboles más grandes. Cuando quedó claro que no saldrían de su refugio, algunos bosmer optaron por bajar y enfrentarse con sus espadas a las zarpas de sus rivales.
Cuando los bosmer se aproximaron, uno de los khajiitas comenzó a tocar un instrumento de barras de metal. Era una señal. Un grupo de ohmes antropomorfos y ohmes-raht salieron de unos agujeros disimulados en el suelo del bosque. Aunque eran muchos menos, atacaban por detrás y por sorpresa, por lo que pronto fueron ganando terreno.
Los arqueros bosmer de los árboles habrían ganado la batalla si no hubiesen tenido otros problemas de los que ocuparse. Un grupo de dagi y dagi-raht, dos de las formas menos corrientes de khajiitas que moran en los árboles del bosque de Tenmar, fueron saltando de árbol en árbol ocultos bajo un mágico manto de silencio. Se apostaron en las ramas más altas, las que no soportan el peso de los bosmer. Al dar la señal, y mientras transcurría la batalla a ras de suelo, distrajeron a los arqueros con sus zarpas y antorchas o hechizos de fuego (en este punto difieren los relatos de los dos supervivientes con los que hablé). Unos cuantos arqueros lograron huir, pero la mayoría se dejó la vida en el bosque.
Al parecer, si realmente pudieron mantener ese silencio mágico tanto tiempo, los dagi y dagi-raht tienen un poder mágico superior al que se les atribuye. Uno de los bosmer que sobrevivieron me dijo que había visto gatos corrientes entre los dagi, e incluso llegó a afirmar que son de los denominados “alfiq”, que son capaces de lanzar hechizos. Sin embargo, los bosmer son tan poco fiables como los khajiitas, y no llego a creerme que un gato doméstico pueda lanzar hechizos.
Al acabar el día, los khajiitas habían perdido unos seis combatientes de los apenas cuarenta que traían, mientras que los bosmer perdieron a casi una compañía entera de arqueros. Los supervivientes no lograron retirarse antes de la llegada de una segunda compañía de arqueros, y la estrategia volvió a repetirse con similares resultados. Finalmente, se envió un contingente mucho mayor y los bosmer ganaron la batalla merced a la fauna propia de Bosque Valen. En el segundo tomo de la presente crónica relataré esa tercera escaramuza y la respuesta que a ella dieron los khajiitas.
Testimonios de los tapiceros
Tomo 18
El corazón de Anequina de Cherim
de Livillo Pero, profesor de la Universidad Imperial
os tapices de Cherim, khajiita de nacimiento y contemporáneo de Maqamat Lusign (cuyas declaraciones recojo en el tomo diecisiete de esta serie), se consideran verdaderas obras maestras en todo el Imperio desde hace casi treinta años. En sus cuatro fábricas ubicadas en la comarca de Elsweyr se realizan reproducciones de su obra, ya que los tapices originales alcanzan precios exorbitantes. El emperador posee diez de sus tapices y representantes reales están negociando la compra de otros cinco más.
El uso de colores apagados en contraste con los luminosos tonos de piel de sus personajes se aparta por completo de cualquier estilo anterior. Durante los últimos años, su obra se ha centrado en temas mitológicos y de historia arcana: los dioses conversando sobre la formación del mundo, los chimer adentrándose en Morrowind siguiendo al profeta Veloth, los elfos salvajes luchando contra Morihaus y sus legiones en la Torre Blanca y Dorada. Sus primeros diseños retrataban temas más contemporáneos. Tuve la oportunidad de hablar con él en su villa de Remanso de los Orcos sobre su primera obra de arte: El corazón de Anequina.
El corazón de Anequina muestra una de las batallas que tuvo lugar durante la Guerra de los Cinco Años entre Elsweyr y Bosque Valen, que se inició en el año 394, o el 395 dependiendo de qué tomemos como evento desencadenante, y finalizó en el 399 de la Tercera Era. En realidad, la guerra duró cuatro años y nueve meses, como puede comprobarse en las crónicas oficiales, aunque los grandes poetas épicos se han tomado cierta licencia artística y añadido tres meses más a la contienda.
La interpretación de la batalla de Cherim es bastante explícita. Se puede ver con toda claridad el temor reflejado en el rostro diferenciado de ciento veinte arqueros elfos que aguardan la llegada del ejército khajiita. Las cotas de malla de los elfos del bosque reverberaban con la luz del sol. Las sombras de los gatos de combate de Elsweyr irrumpen amenazadoras en las colinas; los músculos tensos listos para saltar en cuanto se dé la orden. Si tenemos en cuenta que Cherim era soldado de infantería khajiita y que vivió la batalla en sus propias carnes, no resulta extraño que captara hasta el menor detalle del escenario.
En el tapiz se puede apreciar cada minúscula parte de la armadura tradicional khajiita: los bordados y el estampado a rayas de las túnicas, los remaches esmaltados sobre tiras de cuero al estilo de Elsweyr, los cascos de tela y plata estriada.
“Cherim no entiende la utilidad de las cotas de metal”, me comentó. “Para empezar se calienta, es como ser asado vivo. Cherim se la puso por insistencia de los consejeros nórdicos en la batalla de Zelinin, y ni siquiera podía ver lo que hacían los demás khajiitas. Cherim hizo bosquejos para un tapiz de la batalla, pero si quería que fuera realista, las figuras aparecían rígidas, como golems de hierro o centuriones dwemer. Conociendo a nuestros comandantes khajiitas, a Cherim no le sorprendería que la finalidad de esas placas de metal fuera más estética que práctica”.
“Elsweyr perdió la batalla de Zelinin, ¿no es así?”
“Sí, pero ganó la guerra. Todo cambió en la siguiente batalla: el corazón de Anequina”, dijo con una sonrisa. “En cuanto mandamos a los consejeros nórdicos de vuelta a casa se volvieron las tornas. Tuvimos que deshacernos de las armaduras pesadas que nos habían traído y encontrar armaduras tradicionales para todos, con las que nos sentíamos mucho más cómodos. La principal ventaja de la armadura tradicional es que permite una mayor movilidad, como puede apreciarse en la postura natural de los soldados del tapiz.
Si te fijas en este pobre cathay-raht agujereado que sigue luchando en el fondo, percibirás otra de sus ventajas. Aunque parezca extraño, una de las mejores características de la armadura tradicional es que las flechas o bien se desvían o la atraviesan completamente. La cabeza de una flecha es como un anzuelo. Está hecha de tal forma que, si no pasa limpiamente, se clava en la carne. Al llevar una armadura tradicional, la flecha penetra del todo, dejando un agujero en el cuerpo. Si la herida no es mortal, nuestros curanderos pueden sanarla fácilmente. Si la flecha se queda dentro de la cota, como ocurre con las armaduras pesadas, la herida se vuelve abrir cada vez que te mueves; a menos que te quites la armadura y te saques la flecha, que es lo que tuvimos que hacer en la batalla de Zelinin. En el fragor de la batalla solo trae dificultades y hace perder el tiempo”.
Le pregunté si se había autorretratado en la batalla.
“Sí”, me contestó con un gesto de satisfacción. “¿Ves esa figura de un khajiita robando los anillos de un elfo del bosque muerto? Está de espaldas, pero si te fijas verás que tiene una cola con una franja marrón y naranja como la de Cherim. Cherim opina que no todos los estereotipos sobre khajiitas son ciertos, pero a veces hay que reconocerlos”.
También se observan autorretratos con cierto aire reprobatorio en los tapices de Ranulf Hook, artista a quien dedico el tomo diecinueve de esta serie.
Traición hipotética
Una obra de un acto
de
Anthil Morvir
Dramatis Personae
Malvasian: alto elfo, mago guerrero
Inzoliah: elfa oscura, maga guerrera
Dolceto: curandero cyrodílico
Schiavas: bárbaro argoniano
Un fantasma
Algunos bandidos
Escenario: Bosque de Elden
Cuando sube el telón, vemos el nebuloso y laberíntico paisaje de la legendaria Arboleda de Elden de Bosque Valen. Oímos aullidos de lobos alrededor. La sangrienta figura de un reptil, SCHIAVAS, aparece por entre las ramas de uno de los árboles y reconoce el terreno.
SCHIAVAS: Está despejado.
INZOLIAH, una bella maga elfa oscura, baja del árbol ayudada por el bárbaro. Se oyen unos pasos cercanos. Schiavas desenfunda su espada e Inzoliah se prepara para lanzar un hechizo. No ocurre nada.
INZOLIAH: Estás sangrando. Tendrías que dejar que Dolceto te curara eso.
SCHIAVAS: Todavía está agotado por todos los hechizos que tuvo que lanzar en las cuevas. Estoy bien. Si salimos de esta y nadie la necesita, me tomaré la última poción de curación. ¿Dónde está Malvasian?
MALVASIAN, un alto elfo mago guerrero y DOLCETO, un curandero cyrodílico, salen del árbol cargando un pesado cofre que tratan de bajar con torpeza.
MALVASIAN: Aquí estoy, aunque no entiendo por qué estoy trasladando esta pesada carga. Siempre pensé que la ventaja de adentrarse en una mazmorra junto a un bárbaro inmenso sería que cargaría con todo el botín.
SCHIAVAS: Si llevo eso, mis manos estarían demasiado ocupadas como para luchar. Y, corrígeme si me equivoco, pero a ninguno de los tres os quedan suficientes reservas de magia como para salir vivos de aquí. No después de que electrificarais e hicierais explotar a todos esos homunculosos allá abajo.
DOLCETO: Homúnculos.
SCHIAVAS: No te preocupes, no voy a hacer lo que crees que voy a hacer.
IZOLIAH (inocentemente): ¿El qué?
SHIAVAS: Mataros a todos y quedarme con la Cota de ébano para mí solo. Admite que es lo que crees que estaba tramando.
DOLCETO: Qué idea más horrible. Nunca pensé que nadie, por muy vil y degenerado que fuera...
INZOLIAH: ¿Por qué no?
MALVASIAN: Como nos acaba de decir, necesita porteadores. No puede llevar el cofre y luchar contra los habitantes de Arboleda de Elden al mismo tiempo.
DOLCETO: Por Stendarr, lo que nos faltaba, conspirando... típico de los argonianos.
INZOLIAH: ¿Y a mí para qué me necesitas?
SCHIAVAS: Yo no te necesito. Simplemente es que eres más guapa que los otros dos, para ser de piel fina, claro. Y si algo nos persigue, puede que vaya a por ti primero.
Se oye un ruido que proviene de unos arbustos cercanos.
SCHIAVAS: Ve a ver.
INZOLIAH: Seguramente sea un lobo. Estos bosques están plagados. Ve tú a ver.
SCHIAVAS: Puedes elegir, Inzoliah. Ve y puede que sigas viva. Quédate y morirás.
Inzoliah se lo piensa y, a continuación, se dirige a los arbustos.
SCHIAVAS (a Malvasian y Dolceto): El rey de Silvenar pagará una buena cantidad por la Cota. Podemos dividirnos mejor la recompensa entre tres que entre cuatro.
INZOLIAH: Tienes mucha razón.
De repente, Inzoliah levita hasta el techo del escenario. Un fantasma semitransparente sale del arbusto y se acerca apresuradamente a la persona más próxima, que resulta ser Schiavas. Mientras el bárbaro grita, propinando espadazos, el fantasma dirige ráfagas de gas hacia él. El bárbaro se desploma. El fantasma se aproxima al desafortunado Dolceto, el curandero, y cuando concentra su gélido frío en él, Malvasian le lanza una bola de fuego que lo hace desvanecerse en el nebuloso aire.
Inzoliah vuela de nuevo hasta el suelo mientras Malvasian examina los cuerpos de Dolceto y Schiavas, ambos pálidos por el poder absorbente del fantasma.
MALVASIAN: Después de todo, tenías algo de magia reservada.
INZOLIAH: Igual que tú. ¿Están muertos?
Malvasian coge la poción de curación de la bolsa de Dolceto.
MALVASIAN: Sí. Afortunadamente, la poción de curación no se rompió al caer. Bueno, creo que ya solo quedamos dos para recoger la recompensa.
INZOLIAH: No podemos salir de aquí el uno sin el otro, nos guste o no.
Los dos magos guerreros cargan con el cofre y empiezan a andar lenta y cautelosamente entre la maleza, haciendo una pausa de vez en cuando al oír pasos u otros ruidos espeluznantes.
MALVASIAN: A ver si lo he entendido bien. Te quedaba un poco de magia, así que decidiste usarla para hacer que Schiavas fuera el blanco del fantasma y obligarme a usar casi toda mi reserva limitada para destruir a la criatura y que de esa forma no fuera más poderoso que tú. Eso ha sido muy inteligente.
INZOLIAH: Gracias. Solo es lógico. ¿Te queda suficiente poder como para lanzar algún otro hechizo?
MALVASIAN: Naturalmente. Un experimentado mago guerrero siempre sabe cómo formular hechizos menores pero tremendamente efectivos en caso de apuro. Me imagino que tú también escondes algunos trucos debajo de la manga.
INZOLIAH: Por supuesto, como ya has dicho.
Se paran un momento antes de continuar y un horrible gemido atraviesa el aire. Cuando cesa, caminan lentamente y con dificultad.
INZOLIAH: Tan solo como ejercicio intelectual, me pregunto qué hechizo me lanzarías si saliéramos de aquí sin tener que combatir más.
MALVASIAN: Espero que no insinúes que me gustaría asesinarte para no tener que compartir el tesoro.
INZOLIAH: Por supuesto que no, y yo tampoco te haría eso. Solo es un ejercicio mental.
MALVASIAN: Bueno, en ese caso, simplemente como ejercicio intelectual, probablemente te lanzaría un hechizo de sangría, que absorbería tu fuerza vital para curarme a mí mismo. Después de todo, hay bandoleros en el camino de aquí a Silvenar, y un mago guerrero herido con un artefacto valioso sería una presa tentadora. No me gustaría sobrevivir a Arboleda de Elden para morir después en un tramo despejado.
INZOLIAH: Es una respuesta bien razonada. Pues yo creo, recalcando de nuevo que no lo voy a poner en práctica, que un simple rayo eléctrico lanzado de forma repentina cumpliría perfectamente con mi objetivo. Estoy de acuerdo con que los bandoleros son un peligro, pero no olvidemos que disponemos de una poción de curación. Podría asesinarte fácilmente y curarme del todo.
MALVASIAN: Muy cierto. Entonces, todo se reduciría a qué hechizo sería el más efectivo en ese momento. Si nuestros hechizos se contrarrestaran uno al otro, de manera que yo absorbiera tu energía vital y después me quedara paralizado por tu rayo eléctrico, entonces ambos podríamos morir. O dejarnos tan cerca de la muerte que una simple poción de curación a duras penas podría ayudarnos a ninguno, y menos a los dos a la vez. Qué irónico sería que dos magos guerreros maquinadores, con lo que no digo que seamos realmente maquinadores, es simplemente para dar más ambiente a este ejercicio mental, se quedaran al filo de la muerte, con sus reservas de magia totalmente agotadas y con una poción de curación que solo sanaría a uno. Y entonces, ¿quién se la quedaría?
INZOLIAH: Lógicamente, el que se la bebiera primero, que en este caso serías tú porque la llevas encima. Pero, ¿qué pasaría si uno de nosotros estuviera herido, pero no muerto?
MALVASIAN: Supongo que la lógica dicta que un mago guerrero maquinador se tomaría la poción y dejaría a su compañero herido a merced de los elementos.
INZOLIAH: Eso parece lo más razonable. Sin embargo, supongamos que los magos guerreros, aunque se trate verdaderamente de tipos maquinadores, sienten un cierto respeto el uno por el otro. Quizás en este caso, el vencedor podría, por ejemplo, colocar la poción en lo alto de un árbol cercano a su víctima gravemente herida. Entonces, cuando la parte herida dispusiera de la magia suficiente, sería capaz de levitar hasta las ramas del árbol y recuperar la poción. Para entonces, el mago guerrero vencedor ya habría cobrado la recompensa.
Pararon un momento al oír un sonido proveniente de un arbusto cercano. Cautelosamente, subieron a las ramas de un árbol para evitarlo.
MALVASIAN: Entiendo lo que dices, pero parece que la opción de dejar a su víctima con vida no cuadra con el carácter de nuestro hipotético mago guerrero maquinador.
INZOLIAH: Puede ser. Sin embargo, he observado que la mayoría de los magos guerreros maquinadores disfrutan al vencer a alguien en combate y permiten que esa persona sobreviva para arrastrar esa humillación.
MALVASIAN: Parece como si esos magos guerreros hipotéticos... (emocionado) ¡La luz del día! ¿La ves?
Los dos corren a toda prisa por la rama y se dejan caer tras el arbusto, desapareciendo de nuestra vista. Sin embargo, observamos el brillante halo de luz del sol.
MALVASIAN (tras el alto arbusto): Lo conseguimos.
INZOLIAH (también tras el alto arbusto): Efectivamente.
Se produce una repentina explosión de energía eléctrica seguida de una aullante y desatada aura de luz roja. Tras un momento de silencio, oímos a alguien subir al árbol. Es Malvasian, que coloca la poción en lo alto de una rama. Se ríe entre dientes mientras vuelve a bajar del árbol. Cae el telón.
Epílogo
Sube el telón y aparece en el escenario el camino hacia Silvenar. Una banda de bandidos ha rodeado a Malvasian, que está apoyado en su báculo, casi incapaz de mantenerse en pie. Le arrebatan el cofre con facilidad.
BANDIDO nº 1: ¿Qué tenemos aquí? ¿No sabes que no es seguro ponerse en camino con lo enfermo que estás? ¿Por qué no te ayudamos a llevar tu carga?
MALVASIAN (débilmente): Por favor... Déjame...
BANDIDO nº 2: ¡Vamos, lanzador de conjuros, lucha contra nosotros por esto!
MALVASIAN: No puedo... estoy demasiado débil...
De repente, Inzoliah aparece volando, lanzando rayos a través de sus dedos a los bandidos, que huyen a toda prisa. Aterriza y coge el cofre. Malvasian se desploma moribundo.
MALVASIAN: Hipotéticamente, ¿qué pasaría si... una maga guerrera lanzara un hechizo a otro que no le hiriera en seguida, pero que... consumiera poco a poco su energía vital y su magia, por lo que no lo sabría en ese momento, pero... se sentiría lo bastante seguro como para dejar atrás la poción de curación?
INZOLIAH: Qué maga guerrera más traicionera sería.
MALVASIAN: E... hipotéticamente... ¿estaría dispuesta a ayudar a su enemigo caído... para poder disfrutar de su humillación mientras siguiera... con vida?
INZOLIAH: Según mi experiencia, eso no sería hipotéticamente posible. No sería tan tonta.
Tratados sobre las ciudades de los ayleid
Varsa Baalim y el Nefarivigum
Prueba de Dagon
Capítulo décimo
o soy el primer erudito en señalar a una combinación de buenas intenciones y arrogancia por parte de los ayleid como origen de muchos fenómenos catastróficos para los elfos de las viejas tierras centrales.
El Nefarivigum, una malvada creación de Mehrunes Dagon, fue construido para vigilar constantemente al peregrino que se acercase a superar una prueba de valía que nos es desconocida. Cuentan que el peregrino que lo lograse sería recompensado con la bendición de la Cuchilla de Mehrunes, una espada sanguinaria que Dagon puede usar para reclamar las almas de aquellos golpeados por ella.
Fueron las buenas intenciones las que animaron a los ayleid a buscar el Nefarivigum. Fue la arrogancia la que les hizo creerse capaces de repeler a todo aquel que buscase la Cuchilla. Así, durante el cénit del reinado ayleid, se erigió Varsa Baalim, una gran ciudad laberíntica de varios niveles.
Con la misma certeza que la de la llegada de la muerte, los peregrinos llegaban a Varsa Baalim y, durante años, los elfos repelieron a muchos, hasta que un vampiro se infiltró en la ciudad sin ser visto. Los mer se vieron afectados por la malvada aflicción y la ciudad cayó en una espiral de locura y ruina, por lo que ya parecía que nadie podría impedir a los peregrinos llegar hasta la Cuchilla.
Entonces, de pronto, Varsa Baalim desapareció. Las crónicas difieren de si se debió a un sistema de seguridad de último recurso, a un cataclismo o a la intervención de los Divinos. Sea cual fuere la causa, las crónicas coinciden en el resultado: las montañas del Niben oriental engulleron Varsa Baalim y al Nefarivigum consigo. Y allí ha permanecido oculto desde los primeros compases de la Primera Era.
Si el relato resultase ser cierto, en algún lugar en el extremo oriental del valle del Niben, donde el dominio del hombre apenas se ha impuesto tras tantos años, el Nefarivigum yace a la espera, rodeado de una ciudad de abominaciones no muertas, bajo las gélidas entrañas de la montaña.
Tres ladrones
de
Anónimo
“El problema de los ladrones de hoy”, dijo Lledos, “es la falta de técnica. Sé que no hay honor entre ladrones, ni lo hubo nunca, pero solía haber cierto orgullo, cierta habilidad, cierta creatividad esencial. Resulta desesperante para los que tenemos cierta perspectiva histórica”.
Imalyn sonrió sarcásticamente, estrellando su jarra de greef contra la tosca mesa. “B’vek, ¿qué quieres que te digamos? Nos preguntas ‘¿Qué es lo que hacéis al ver a un guardia?’ y yo te respondo ‘Apuñalar a ese desgraciado por la espalda’. ¿Qué querías que te dijera? ¿Que les propongo jugar a las cartas?”
“Mucha ambición y poca educación”, dijo Lledos suspirando. “Amigos míos, no se trata de atracar a un turista nórdico que acaba de bajarse del barco. El salón del gremio de magos puede no parecer algo muy peligroso, pero esta noche, cuando guarden allí la recaudación antes de mandarla al banco, va a estar tan vigilado que será más difícil entrar allí que en el culo de un kwama. No puedes apuñalar por la espalda a todo el que te encuentres y pensar que vas a llegar a la cámara”.
“¿Por qué no explicas de forma más concreta qué es lo que quieres que hagamos?”, preguntó Galsiah con calma, tratando de aplacar los ánimos del grupo. Los lugareños del garito de la esquina de Trama y Escayola, en Tel Aruhn, sabían que era mejor no escuchar las conversaciones ajenas, pero ella no quería correr ningún riesgo.
“Un vulgar ladrón”, dijo Lledos, echándose más greef en su jarra y empezando a animarse, “le clava la daga a su oponente en la espada. Puede que esto le mate, pero normalmente lo que hace es darle tiempo a gritar y manchar al atacante de sangre. Mala idea. Pero si le cortas el cuello como está mandado, puedes matarlo y silenciarlo a la vez sin mancharte tú de sangre. Porque después del robo lo que no queremos es que la gente vea corriendo por las calles a un puñado de carniceros cubiertos de sangre. Eso iba a resultar de lo más sospechoso, incluso en Tel Aruhn”.
“Si puedes sorprender a la víctima cuando está tumbada, ya sea durmiendo o descansando, estás en una posición excelente. Le colocas una mano sobre la boca con el puñal bajo la barbilla, y con la otra mano le rajas el pescuezo, volviendo rápidamente la cabeza a un lado para que el cuerpo se desangre en una dirección distinta a la tuya. Corres cierto riesgo de mancharte de sangre si no mueves la cabeza lo bastante rápido. Si no estás seguro, estrangula antes a la víctima para evitar la sangre que tiende a salir a borbotones que llegan a un metro de distancia cuando apuñalas a alguien vivo”.
“Un buen amigo mío, un ladrón de Gnisis cuyo nombre no mencionaré, dice maravillas de la técnica de estrangular y acuchillar. Explicándolo de forma simple, le agarras el cuello a un pobre infeliz por detrás, y mientras le ahogas, también le machacas la cara contra la pared de enfrente. Cuando queda inconsciente, le cortas el cuello mientras sigues sujetándolo por detrás, y el riesgo de mancharte la ropa de sangre es prácticamente inexistente.”
“La técnica clásica, que requiere menos forcejeo que la variación de mi amigo, consiste en colocar una mano sobre la boca de la víctima y después serrarle la garganta con tres o cuatro pasadas como quien toca un violín. Requiere poco esfuerzo, y aunque sale bastante sangre, chorrea toda hacia delante, no hacia ti.”
“Cuando uno ya sabe que va a cortar unos cuantos pescuezos, no hay ningún motivo para no tomar unas cuantas precauciones de antemano trayendo algo de equipo extra. Los mejores rebanapescuezos que conozco suelen llevar un trapo con el que envolver la empuñadura del cuchillo para que no les llegue la sangre a las mangas. Para este trabajo en particular no resulta práctico, pero cuando solo esperas tener una o dos víctimas, no hay nada mejor que ponerle un saco a la víctima en la cabeza, tirar de la cuerda y entonces realizar el golpe mortal, o más de uno si eres torpe”.
Imalyn rio a mandíbula batiente. “¿Podré ver alguna demostración de eso?”
“Muy pronto”, dijo Lledos. “Si Galsiah ha hecho bien su trabajo”.
Galsiah sacó el mapa recién robado de la casa del gremio y comenzó a explicar con detalle la estrategia que debían seguir.
Las últimas horas habían sido un torbellino para todos ellos. En menos de un día, los tres se habían reunido, habían trazado un plan, habían comprado o robado todo lo necesario y estaban listos para llevarlo a la práctica. Ninguno de los tres estaba seguro de si a los otros dos les guiaba la confianza o la estupidez, pero sus destinos estaban alineados. Iban a robar la casa del gremio.
Cuando se puso el sol, Lledos, Imalyn y Galsiah se aproximaron al salón del gremio de zapateros, en el lado este de la ciudad. Galsiah utilizó sus pastillas de flor de piedra para enmascarar el olor del grupo y no alertar a los lobos guardianes al pasar sobre los parapetos. Actuaba como una exploradora experta, lo que impresionó a Lledos. Para alguien con tan poca experiencia, sabía moverse con soltura entre las sombras.
Lledos demostró su pericia una docena de veces, y había tal variedad de guardias que pudo hacer una demostración de todos los métodos silenciosos para asesinar que había desarrollado a lo largo de los años.
Imalyn abrió la cámara con su método peculiar y sistemático. Mientras cada pestillo iba cayendo bajo sus dedos, cantaba en voz baja una canción obscena de taberna sobre los noventa y nueve amores de Boethiah. Dijo que le ayudaba a concentrarse y a organizar combinaciones difíciles. Unos segundos después, la cámara estaba abierta y el oro cayó en sus manos.
Dejaron la casa del gremio una hora después de haber entrado. No hubo ninguna alarma, se habían llevado el oro, y en los suelos de piedra quedaron los cadáveres desangrados de los guardias.
“Bien hecho, amigos míos, bien hecho. Habéis aprendido bien”, dijo Lledos mientras dejaba caer las monedas de oro en los compartimentos especialmente diseñados de las mangas de su túnica, donde se quedaron prendidas sin tintinear ni crear bultos raros. “Nos encontraremos mañana por la mañana en Trama y Escayola para repartir el botín”.
El grupo se separó. Lledos, el único que conocía la ruta más furtiva por las alcantarillas de la ciudad, se deslizó por un conducto y desapareció debajo de ellos. Galsiah se cubrió con su chal, se echó barro en la cara para parecer una vieja adivinadora f’lah, y empezó a caminar hacia el norte. Imalyn se dirigió hacia el parque del este, confiando en sus sentidos antinaturales para evitar cruzarse con los vigilantes de la ciudad.
“Ahora les enseñaré la mayor lección de todas”, pensó Lledos mientras chapoteaba entre los laberínticos túneles de fango. Su guar le esperaba donde lo dejó, en las puertas de la ciudad, masticando lacónicamente el arbusto de hierbas estrangulantes al que estaba amarrado.
Al dirigirse hacia Vivec, pensó en Galsiah e Imalyn. Tal vez ya los habían atrapado y los estarían interrogando. Era una pena no poder presenciar el interrogatorio. ¿Quién confesaría antes? Imalyn era claramente el más duro de los dos, pero Galsiah sin duda tenía reservas ocultas. Era mera curiosidad intelectual: creían que él se llamaba Lledos y que iba a encontrarse con ellos en Trama y Escayola. Por lo tanto, las autoridades nunca buscarían a un dunmer llamado Sathis que estaba celebrando su riqueza a muchos kilómetros en Vivec.
Al espolear su montura mientras salía el sol, Sathis se imaginó a Galsiah e Imalyn no siendo interrogados, sino durmiendo el buen y profundo sueño de los malvados, soñando en cómo iban a gastarse su parte del oro. Los dos se despertarían muy temprano e irían a toda prisa a Trama y Escayola. Ahora podía imaginárselos, Imalyn riendo como siempre y Galsiah haciéndole callar para no atraer una atención indebida. Pedirían un par de jarras de greef, y tal vez algo de comer... No “algo”, sino un copioso almuerzo, y esperarían. Las horas irían pasando, y su humor cambiaría, con la cadena de reacciones que muestra cualquier persona traicionada: nervios, dudas, perplejidad, ira.
El sol estaba en lo más alto cuando Sathis llegó a los establos de su casa de las afueras de Vivec. Amarró a su guar y le echó algo de comer. El resto de las casillas estaban vacías. Hasta la tarde no volverían los sirvientes que habían ido a Gnisis a las fiestas de San Rilms. Eran buena gente y los trataba bien, pero por su experiencia pasada sabía que a los sirvientes les gustaba hablar. Si veían que se ausentaba casualmente cuando se producían robos en otras poblaciones, era solo cuestión de tiempo que acabasen por acudir a las autoridades o chantajearlo. Después de todo, eran humanos. Lo mejor a la larga era ofrecerles una semana libre pagada cada vez que tenía que salir a ocuparse de sus asuntillos.
Dejó caer el oro en la caja fuerte de su estudio y subió al piso de arriba. Su plan estaba calculado con el tiempo muy justo, pero Sathis se había concedido a sí mismo unas horas de descanso antes de que volvieran sus empleados. Su propia cama era maravillosamente blanda y cálida en comparación con el espantoso colchón que había tenido que utilizar en el cantón de Tel Aruhn.
Sathis se despertó más tarde por culpa de una pesadilla. Un segundo después de abrir los ojos, creyó que todavía podía oír la voz Imalyn cerca de él, cantando “Los noventa y nueve amores de Boethiah”. Se quedó tumbado en la cama quieto, esperando, pero ya no se oía nada salvo los habituales chirridos y quejidos de su vieja casa. Se podían ver motas de polvo flotando en los jirones de la luz de la tarde que entraba por su ventana. Cerró los ojos.
La canción regresó, y Sathis pudo oír cómo se abría la caja fuerte de su estudio. El aroma de la flor de piedra invadió su nariz y abrió los ojos. Muy poco de la luz de la tarde podía abrirse paso por el interior del saco de arpillera.
Una mano fuerte y femenina le sujetó la boca y un pulgar le agarró por debajo de la barbilla. Cuando le abrieron el cuello y giraron su cabeza a un lado, oyó la voz calmada de Galsiah decir: “Gracias por la lección, Sathis”.
Un beso, querida madre
sí que deseas convocar a la Hermandad Oscura, ¿verdad? ¿Quieres ver a alguien muerto? Reza, hijo. Reza y deja que la Madre Noche oiga tu súplica.
Debes realizar el más profano de los rituales... el Sacramento Negro.
Crea una efigie de la víctima que sea tu objetivo, formada por órganos reales, incluyendo un corazón, un cráneo, huesos y carne. Rodea esa efigie con velas.
El ritual mismo deberá comenzar entonces. Procede a apuñalar la efigie repetidamente con una daga en la que habrás frotado antes los pétalos de una planta de belladamas, mientras susurras este ruego:
“Santa Madre, santa Madre, envíame a tus hijos pues los pecados de los indignos deberán purgarse en un bautizo de sangre y miedo.”
Después espera, hijo, pues el Pavoroso Padre Sithis recompensa a los pacientes. Te visitará un representante de la Hermandad Oscura. Y así empieza un contrato firmado con sangre.
Un laberinto menor
Shalidor y Laberintia
En tiempos modernos, Laberintia alcanzó gran notoriedad por lo acontecido a comienzos de la Tercera Era. Parte del Báculo del caos se recuperó allí, y fue clave en el derrocamiento de Jagar Tharn, que marcó el fin de la etapa Imperial. Desde entonces, el lugar forma parte de la mente colectiva de todos los súbditos del Imperio, y sus ruinas suelen recibir las visitas ocasionales de peregrinos partidarios deseosos de seguir los pasos del campeón eterno.
Sin embargo, el origen del nombre de Laberintia es bastante menos conocido.
Estas ominosas ruinas fueron, en origen, un templo dedicado a los dragones. Dicho templo creció hasta convertirse en Bromjunaar, una gran ciudad de aquella época. Se cree que Bromjunaar fue la capital de Skyrim en el momento de máxima pujanza del Culto del Dragón. Los documentos históricos que apuntan a lo contrario son escasos, pero sí que sabemos que los más altos sacerdotes del Culto se reunían en Laberintia para discutir asuntos de gobierno.
Sin embargo, Bromjunaar acabó en ruinas, como el resto del Culto del Dragón. Así, el lugar permaneció abandonado durante décadas, como recordatorio para los nórdicos de aquellos oscuros años. Las ruinas no habrían de ser utilizadas de nuevo hasta los días de Shalidor.
Shalidor, el archimago, fue famoso durante la Primera Era por sus hazañas. Varios relatos le retratan derrotando a legiones enteras de dwemer sin ayuda, erigiendo la ciudad de Hibernalia con un mero susurro mágico, robando el secreto de la vida a Akatosh y construyendo Laberintia con sus propias manos.
Aunque muchas de las leyendas de Shalidor son hiperbólicas, cuando no totalmente ficticias, aún podemos ver algo de verdad en su relación con Laberintia.
Shalidor abanderó un movimiento que buscaba alcanzar mayor rigor entre los magos y reducir al máximo el uso de la magia entre las clases comunes. A este esfuerzo se le suele atribuir, aunque no sin serias dudas, la creación y establecimiento de las escuelas de la magia, así como la fundación del Colegio de Hibernalia.
En coherencia con esta mentalidad, Shalidor construyó su laberinto en las profundidades, bajo las ruinas de Bromjunaar, con el fin de poner a prueba a los nuevos archimagos. Aunque orientarse en las ruinas de la ciudad destruida no era en sí parte de la prueba, muchos candidatos perecieron en el intento. Shalidor valoraba tanto la valía académica como la destreza práctica, y el laberinto ponía a prueba esta última.
La Laberintia de Shalidor se compone de dos laberintos que se entrecruzan, formando un patrón de reloj de arena. Así, no es posible completar uno sin salir primero del otro, lo que hace de las únicas instrucciones para la prueba de Shalidor un enigma especialmente misterioso:
Entra dos veces, sal solo una.
La alteración te llevará
a la destrucción.
Solo la ilusión te mostrará
la senda de la restauración.
No conjures,
intenta ser conjurado.
No podemos saber a ciencia cierta cuál era la solución de la prueba de Shalidor, ya que Laberintia no solo fue realmente notoria por el número de aspirantes a archimago que murieron en ella, sino por el gran secretismo de aquellos que salieron con éxito.
Finalmente, Laberintia cayó en desuso y, hoy en día, las instituciones modernas de estudio de la magia la contemplan como un símbolo de épocas más brutales. Las ruinas vuelven a estar vacías una vez más, ocupadas por bestias y rehuidas por los viajeros. Sin embargo, resulta tan probable que las ruinas se hundan en el mar como que su larga historia y su gran legado desaparezcan de nuestra mente para caer en el olvido.
Un relato conciso de la Gran Guerra entre el Imperio y el Dominio de Aldmer
de
legado Justiano Quintio
Nota del autor: Gran parte de lo escrito en este libro está reunido a partir de documentos capturados al enemigo durante la guerra, de interrogatorios a prisioneros y de relatos de testigos realizados por soldados y oficiales Imperiales que sobrevivieron. Yo mismo comandé la Legión X en el Páramo del Martillo y en Cyrodiil hasta que fui herido en el 175 durante el ataque a la Ciudad Imperial. Habiendo dicho esto, puede que nunca se conozca toda la verdad de algunos sucesos. He hecho todo lo posible para llenar los huecos con conjeturas bien fundamentadas que se basan en mi experiencia, así como en mi conocimiento duramente ganado del enemigo.
El ascenso de los Thalmor
unque no es un hecho muy conocido, la isla de Estivalia sufrió tanto con la Crisis de Oblivion como lo hizo Cyrodiil. Los elfos lucharon contra los invasores de Oblivion, llegando a cruzar ocasionalmente para cerrar sus puertas. Como nación, tuvieron más éxito que Cyrodiil, aunque las ilimitadas hordas de daedra convirtieron el resultado en una conclusión inevitable.
Los Thalmor siempre habían sido una nación poderosa en la isla de Estivalia, pero también habían sido siempre una voz minoritaria. Durante la crisis, la Torre de Cristal se vio forzada a conceder a los Thalmor más poder y autoridad. Es casi seguro que sus esfuerzos salvaron la isla de Estivalia de ser invadida. Se aprovecharon de su éxito para asumir el control total en el 22 de la Cuarta Era. Cambiaron el nombre de la nación a Alinor, que viene de una edad más temprana antes del ascenso del hombre. La mayoría de la gente fuera del Dominio de Aldmer todavía la llama isla de Estivalia, por mal humor o por ignorancia.
En el 29 de la Cuarta Era, el gobierno de Bosque Valen fue derrocado por colaborar con los Thalmor y se proclamó una unión con Alinor. Parece que los agentes de los Thalmor habían establecido lazos estrechos con ciertas facciones bosmer incluso antes de la Crisis de Oblivion. El Imperio y sus aliados bosmer, completamente cogidos por sorpresa, fueron rápidamente derrotados por las fuerzas aldmer, mucho mejor preparadas, que invadieron Bosque Valen nada más producirse el golpe de estado. De esta forma, renació el Dominio de Aldmer.
Un poco más tarde, el Dominio cortó todo contacto con el Imperio. Permanecieron en silencio durante setenta años. La mayor parte de los eruditos creían que había algún tipo de lucha interna en Alinor, pero poco se sabe de los conflictos entre facciones que continuaron dentro del Dominio mientras que los Thalmor consolidaban su poder en Estivalia y en Bosque Valen.
En el 98 de la Cuarta Era, las dos lunas, Masser y Secunda, se desvanecieron. En la mayor parte del Imperio, esto se contempló con inquietud y miedo. En Elsweyr fue mucho peor. Culturalmente, las lunas tienen mucha más influencia para los khajiitas. Dos años después de las Noches Vacías, regresaron las lunas. Los Thalmor anunciaron que las habían restablecido usando magia del amanecer anteriormente desconocida, pero no está claro si de verdad lo hicieron o tan solo se aprovecharon del conocimiento previo de su regreso.
Independientemente de la verdad sobre el asunto, los khajiitas consideraron a los Thalmor sus salvadores. En quince años, la influencia del Imperio en Elsweyr había disminuido tanto que el Imperio no pudo responder con efectividad al golpe de estado del 115 de la Cuarta Era, que disolvió la Confederación Elsweyr y recreó los antiguos reinos de Anequina y Pelletine como estados clientes del Dominio de Aldmer. Una vez más, el Imperio fracasó a la hora de detener el avance del poder de los Thalmor.
Cuando Tito Mede II subió al trono en el 168 de la Cuarta Era, heredó un imperio debilitado. Los días de gloria de los Septim eran un recuerdo lejano. Bosque Valen y Elsweyr habían desaparecido, cedidos al enemigo Thalmor. Se había perdido el gobierno de Ciénaga Negra tras las secuelas de la Crisis de Oblivion. Morrowind nunca se había recuperado completamente de la erupción de la montaña de Páramo de Vvarden. Páramo del Martillo estaba infestado por las luchas internas entre los Coronas y los Antepasados. Solo Roca Alta, Cyrodiil y Skyrim continuaron siendo prósperas y pacíficas.
El emperador Tito Mede solo dispuso de unos pocos años para consolidar su gobierno antes de que su liderazgo se viera puesto a prueba.
Comienza la guerra
En el trigésimo día de la Helada del año 171 de la Cuarta Era, el Dominio de Aldmer envió un embajador a la Ciudad Imperial con un regalo en un carro cubierto y un ultimátum para el nuevo emperador. La larga lista de demandas incluía tributos escalonados, la disolución de los Cuchillas, la prohibición del culto a Talos y la cesión de grandes secciones de Páramo del Martillo al Dominio. A pesar de las advertencias de sus generales respecto a la debilidad militar del Imperio, el emperador Tito Mede II rechazó el ultimátum. El embajador Thalmor volcó el carro, derramando más de cien cabezas en el suelo: todos los agentes de los Cuchillas en Estivalia y Bosque Valen. Y así dio comienzo la Gran Guerra que consumiría al Imperio y al Dominio Aldmer durante los cinco años siguientes.
En cuestión de días, los ejércitos aldmer invadieron Páramo del Martillo y Cyrodiil de forma simultánea. Una gran fuerza comandada por el general Thalmor lord Naarifin atacó Cyrodiil desde el sur, avanzando desde campamentos ocultos al norte de Elsweyr y flanqueando las defensas Imperiales a lo largo de la frontera con Bosque Valen. Leyawiin cayó pronto ante los invasores, mientras que Bravil quedó aislada y sitiada.
Al mismo tiempo, el ejército aldmer bajo lady Arannelya cruzó hasta el oeste de Cyrodiil desde Bosque Valen, evitando Yunque y Kvatch y cruzando hasta el interior de Páramo del Martillo. Fuerzas más pequeñas de los aldmer desembarcaron a lo largo de la línea costera de Páramo del Martillo. Las desunidas fuerzas de los guardias rojos solo ofrecieron resistencia desorganizada ante los invasores, y gran parte de la costa sur se perdió rápidamente. Las legiones Imperiales, muy superadas en número, se retiraron por el desierto de Alik’r en la ya famosa Marcha de la Sed.
172-173 de la Cuarta Era: el avance de los aldmer hasta Cyrodiil
Ahora parece que el objetivo inicial de los aldmer era de hecho la conquista de Páramo del Martillo, y que el único motivo de la invasión de Cyrodiil era retener a las legiones Imperiales mientras lo conquistaban. No obstante, el sorprendente éxito inicial del ataque de lord Naarifin llevó a los Thalmor a creer que el Imperio era más débil de lo que habían pensado en un principio. La propia captura de la Ciudad Imperial y el derrocamiento absoluto del Imperio se convirtió así en su objetivo principal durante los dos años siguientes. Como sabemos, los Thalmor casi alcanzaron su objetivo. Solo gracias al liderazgo determinado de nuestro emperador durante la hora más oscura del Imperio se pudo evitar el desastre.
Durante el año 172 de la Cuarta Era, los aldmer se adentraron más aún en Cyrodiil. Bravil y Yunque cayeron ante los invasores. A finales de año, lord Naarifin había avanzado hasta los mismísimos muros de la Ciudad Imperial. Hubo feroces choques navales en el lago Rumare y a lo largo del Niben, ya que las fuerzas Imperiales intentaron defender la orilla este.
En Páramo del Martillo, los Thalmor se contentaron con consolidar sus ganancias mientras tomaban el control de toda la costa sur, que de hecho era el objetivo que declaraban en el ultimátum entregado al emperador. De las ciudades del sur, solo Hegathe seguía resistiendo. Los supervivientes de la Marcha de la Sed se reagruparon al norte de Páramo del Martillo, a los que se reunieron los refuerzos de Roca Alta.
El año 173 de la Cuarta Era pudo presenciar la rígida resistencia Imperial en Cyrodiil, pero el aparentemente inexorable avance de los aldmer continuaba. Legiones de refresco de Skyrim reforzaron el ejército principal del emperador en la Ciudad Imperial, pero los aldmer forzaron el cruce del Niben y comenzaron a avanzar con fuerza orilla este arriba. A finalizar el año, la Ciudad Imperial estaba rodeada por los tres lados; solo la ruta de abastecimiento del norte hacia Bruma permanecía abierta.
En Páramo del Martillo, la suerte del Imperio cambió para mejor. A principios del 173 de la Cuarta Era, un ejército de Antepasados de Centinela rompió el asedio de Hegathe (una ciudad de los Corona), lo que llevó a la reconciliación de ambas facciones. A pesar de esto, el ejército principal de lady Arannelya consiguió cruzar el desierto de Alik’r. Las legiones Imperiales bajo el mando del general Deciano lucharon contra ellos frente a Skaven en un choque sangriento y nada concluyente. Deciano se retiró y dejó a Arannelya en posesión de Skaven, pero los aldmer estaban demasiado debilitados para continuar con su avance.
174 de la Cuarta Era: el saqueo de la Ciudad Imperial
En el 174 de la Cuarta Era, los líderes Thalmor dedicaron todas las fuerzas disponibles a la campaña en Cyrodiil, jugándosela para conseguir una victoria decisiva que acabara con la guerra de una vez por todas. Durante la primavera, se reunieron refuerzos aldmer al sur de Cyrodiil, y en el duodécimo día de Segunda semilla, lanzaron un ataque masivo sobre la propia Ciudad Imperial. Un ejército se dirigió hacia el norte para rodear completamente la ciudad, mientras que la fuerza principal de lord Naarifin atacó los muros desde el sur, este y oeste. La decisión del emperador de abrirse paso luchando fuera de la ciudad antes de plantar cara por última vez fue arriesgada. Ningún general se atrevió a aconsejarle que abandonase la capital, pero, al final, se demostró que Tito II tenía razón.
Mientras que la Legión VIII libraba una lucha desesperada (y condenada) en una acción de retaguardia en los muros de la ciudad, Tito II salió de la ciudad hacia el norte con su ejército principal, arrasando a través de las fuerzas aldmer que los sitiaban y enlazando con refuerzos que marchaban hacia el sur desde Skyrim, al mando del general Jonna. Mientras, no obstante, la capital calló ante los invasores y comenzó el famoso saqueo de la Ciudad Imperial. Quemaron el Palacio Imperial, saquearon la Torre Blanca y Dorada y los vengativos elfos cometieron todo tipo de atrocidades sobre las pobres gentes.
En Páramo del Martillo, el general Deciano se preparaba para expulsar a los aldmer de Skaven cuando se le ordenó marchar hacia Cyrodiil. Sin querer abandonar por completo Páramo del Martillo, permitió que se licenciaran un gran número de “inválidos” antes de marchar hacia el este. Estos veteranos formaban el núcleo del ejército que al final expulsaría a las fuerzas de lady Arannelya al otro lado del Alik’r a finales del 174, sufriendo grandes pérdidas en su retirada a causa de los acosadores ataques de los guerrero alik’r.
175 de la Cuarta Era: la Batalla del Anillo Rojo
Durante el invierno del 174 a 175 de la Cuarta Era, los Thalmor parecen haber creído que la guerra en Cyrodiil estaba muy lejos de terminar. Hicieron varios intentos de negociación con Tito II. El emperador alimentó la creencia de que se iba a rendir; mientras, reunía a sus fuerzas para recuperar la Ciudad Imperial.
En lo que se conoce como la Batalla del Anillo Rojo, un combate que servirá de modelo para los estrategas Imperiales durante las generaciones venideras, Tito dividió sus fuerzas en tres. Un ejército, con las legiones de Páramo del Martillo bajo el mando del general Deciano, se ocultó en las Tierras Altas colovianas cerca de Chorrol. Los aldmer no sabían que ya no se encontraba en l Páramo del Martillo, posiblemente porque los veteranos Imperiales que Deciano había dejado atrás habían llevado a lady Arannelya a creer que aún se enfrentaba al ejército Imperial. El segundo ejército, formado en gran parte por legiones nórdicas bajo el mando del general Jonna, tomó posición cerca de Cheydinhal. El ejército principal, dirigido por el propio emperador, se encargaría del asalto principal a la Ciudad Imperial desde el norte.
En el trigésimo día de Mano de lluvia, comenzó la sangrienta Batalla del Anillo Rojo cuando el general Deciano cayó sobre la ciudad desde el oeste, mientras que los legionarios del general Jonna avanzaban hacia el sur a lo largo del camino del Anillo Rojo. En un asalto de dos días, el ejército de Jonna cruzó el Niben y avanzó hacia el oeste, intentando enlazar con las legiones de Deciano para rodear así la Ciudad Imperial. El ataque de Deciano cogió por sorpresa a lord Naarifin , pero las tropas de Jonna se enfrentaron a una enconada resistencia cuando los aldmer contraatacaron desde Bravil y Skingrad. Los heroicos legionarios nórdicos resistieron, rechazando los demoledores ataques aldmer. Para el quinto día de batalla, el ejército aldmer de la Ciudad Imperial se encontraba rodeado.
Tito II dirigió el asalto desde el norte, capturando personalmente a lord Naarifin. Se rumorea que el emperador empuñó la famosa espada Marca de Oro, aunque esto nunca ha sido confirmado oficialmente por el gobierno Imperial. Un intento de los aldmer por romper el asedio a la ciudad hacia el sur fue bloqueado por el inquebrantable escudo formado por las magulladas legiones del general Jonna.
Al final, el principal ejército aldmer en Cyrodiil fue completamente destruido. La decisión del emperador de retirarse de la Ciudad Imperial en el 174 de la Cuarta Era fue sangrientamente justificada.
A lord Naarifin lo mantuvieron con vida durante treinta y tres días, colgando de la Torre Blanca y Dorada. No se registró el lugar donde enterraron su cuerpo, si es que lo enterraron. Una fuente afirma que, en el trigesimocuarto día, un daedra alado se lo llevó.
El Concordato Blanco y Dorado y el final de la guerra
Aunque victoriosos, los ejércitos Imperiales no estaban en condiciones de continuar con la guerra. Las fuerzas Imperiales restantes estaban reunidas en Cyrodiil, agotadas y diezmadas por la Batalla del Anillo Rojo. No había una sola legión que contara con más soldados listos para servir. Dos legiones habían sido completamente aniquiladas, sin contar con la pérdida de la VIII, durante la retirada de la Ciudad Imperial el año anterior. Tito II sabía que no habría un mejor momento para negociar la paz, y a finales del 175 de la Cuarta Era, el Imperio y el Dominio de Aldmer firmaron el Concordato Blanco y Dorado, que ponía fin a la Gran Guerra.
Las condiciones fueron duras, pero Tito II creía que era necesario para asegurar la paz y dar al Imperio una oportunidad de recuperar su fuerza. Las dos condiciones más controvertidas del Concordato fueron la prohibición del culto a Talos y la cesión de una gran parte del sur de Páramo del Martillo (cuya mayor parte ya estaba ocupada por las fuerzas aldmer). Los críticos han señalado que el Concordato es casi idéntico al ultimátum que el emperador había rechazado hacía cinco años. No obstante, hay una gran diferencia en acordar tales condiciones bajo una mera amenaza de guerra y aceptarlas al final de una larga y destructiva contienda. Ninguna parte del Imperio habría aceptado estos términos en el año 171 de la Cuarta Era, dictados por los Thalmor a punta de espada. Tito II se habría enfrentado a una guerra civil. Para el 175, la mayor parte del Imperio daba la bienvenida a la paz a cualquier precio.
Epílogo: Páramo del Martillo continúa luchando solo
No obstante, Páramo del Martillo renunció a aceptar el Concordato Blanco y Dorado, sin querer conceder una derrota y la pérdida de tal parte de su territorio. Tito II se vio obligado a renunciar oficialmente a él como provincia del Imperio, para preservar el tratado de guerra ganado con tanto esfuerzo. Los guardias rojos, comprensiblemente, vieron esto como una derrota. En esto, los Thalmor lograron uno de sus objetivos a largo plazo al sembrar un rencor duradero entre Páramo del Martillo y el Imperio.
Al final, los heroicos guardias rojos combatieron con el Dominio de Aldmer hasta llegar a un punto muerto, aunque la guerra duró cinco años más y dejó devastado el Páramo del Martillo. Los guardias rojos dicen que esto demuestra que el Concordato Blanco y Dorado no era necesario y que, si Tito II no hubiera perdido los nervios, los aldmer podrían haber sido verdaderamente derrotados por las fuerzas combinadas de Páramo del Martillo y del resto del Imperio. La verdad de dicha afirmación, obviamente, nunca podrá ser demostrada. Pero los guardias rojos no deberían olvidar el gran sacrificio de sangre Imperial - bretona, nórdica y cyrodílica - en la Batalla del Anillo Rojo, que debilitó al Dominio lo suficiente como para permitir el Segundo Tratado de Stros M’kai en el 180 de la Cuarta Era y la retirada de las fuerzas aldmer de Páramo del Martillo.
No puede haber dudas respecto a que la paz actual no durará para siempre. Los Thalmor miran a largo plazo, tal y como demuestra la serie de eventos que llevaron a la Gran Guerra. Todos aquellos que valoran la libertad por encima de la tiranía solo pueden esperar a que, antes de que sea demasiado tarde, Páramo del Martillo y el Imperio se reconcilien y permanezcan unidos contra la amenaza Thalmor. De lo contrario, se oscurecerá cualquier esperanza de poder cambiar la marea del gobierno Thalmor sobre toda Tamriel.
Un relato de los Pergaminos antiguos
de
Quinto Nerevelo
Antiguo bibliotecario imperial
ras el presunto robo de un Pergamino antiguo de nuestra Biblioteca Imperial, me propuse encontrar algún tipo de lista o catálogo de los Pergaminos antiguos en nuestro poder, para evitar futuras situaciones similares (o cuando menos, poder verificarlas adecuadamente). Para mi consternación, descubrí que los sacerdotes de la Polilla son particularmente imprecisos en lo que respecta a las manifestaciones físicas de los pergaminos, y que no tenían ni idea de cuántos poseían ni cómo estaban organizados. El mero hecho de planteárselo les indujo a la risa, como si le preguntásemos a un niño por qué no hablan los perros.
Debo confesar que mi envidia hacia aquellos que pueden leer los pergaminos crece cada día, pero aún no estoy dispuesto a sacrificar mi vista por los conocimientos que puedan contener. Los sacerdotes de la Polilla más ancianos a los que me dirigí parecían tan enajenados como cualquier viejo que ha perdido el juicio, por lo que no alcanzo a ver qué sabiduría se puede recibir de su lectura.
En cualquier caso, comencé a crear mi propia lista de los Pergaminos antiguos, con la colaboración de los monjes. Día tras día, recorrimos las estancias de sus torres, mientras los monjes me describían la naturaleza general de cada pergamino, para que pudiera anotar su ubicación. Siempre tuve cuidado de no ver sus escrituras, por lo que solo podía contar con su palabra. Meticulosamente, tracé un mapa de las estancias y de dónde se encontraban los pergaminos relacionados con ciertas profecías concretas, o dónde se registraban periodos determinados de la historia. Me llevó casi un año de laboriosa tarea, pero al fin tenía una semblanza básica de toda la biblioteca, para así poder comenzar mi catálogo.
Fue llegado este punto en que las cosas se torcieron. Al estudiar mis notas, encontré muchas redundancias y contradicciones patentes. En algunos casos, distintos monjes afirmaban que el mismo pergamino estaba en extremos opuestos de una torre. Sé que no son dados a la chanza, porque de lo contrario habría sospechado que intentaban burlarse de mí en algún extraño juego suyo.
Cuando compartí mis preocupaciones con uno de los monjes más ancianos, este bajó la cabeza, apenado por el tiempo que había perdido. Tosió al preguntarme: “¿Acaso no te dije, cuando empezaste todo esto, que tus esfuerzos serían baldíos? Los pergaminos no existen en una forma que pueda contabilizarse”.
“Creí que querías decir que había demasiados como para contarlos”.
“Y así es, pero esa es solo la menor de sus complejidades. Mira los estantes que tienes tras de ti y dime cuántos pergaminos hay guardados en su interior”.
Pasé mis dedos sobre los tubos de metal, contando cada borde redondeado que percibía. Me giré y dije: “Catorce”.
“Alcánzame el octavo,” dijo él, extendiendo su mano.
Guié el cilindro hasta su mano, y él asintió suavemente, indicándome que lo tenía. “Ahora, cuéntalos de nuevo”.
Accedí y pasé mis manos de nuevo sobre los pergaminos. No podía creer lo que estaba notando.
“Ahora... ¡ahora hay dieciocho!”, exclamé.
El viejo monje se rio, y sus mejillas desplazaron las vendas de sus ojos hasta que se doblaron sobre sí mismas. “Y en realidad”, dijo, “ siempre han estado ahí”.
Fue en ese momento cuando me inicié como el novicio más anciano que jamás haya sido aceptado en el seno del Culto de la Polilla Ancestral.
Un sueño de Sovngarde
entro de unas cuantas horas, habré muerto.
Mis hombres y yo, todos nórdicos de Skyrim, pronto nos uniremos a las legiones del emperador y atacaremos la Ciudad Imperial. Los aldmer se han atrincherado dentro y sufriremos muchas bajas. Es un gambito desesperado, porque si no reclamamos la ciudad, perderemos la guerra.
Anoche recé al poderoso Talos para que me concediera el valor y la fuerza para la batalla que se acerca. En estas últimas horas antes del amanecer, me siento a escribir este relato de un sueño que tuve no hace mucho.
Creo que este sueño era la respuesta a mis plegarias, y quisiera transmitir a mis parientes el conocimiento que contenía, para que les sirva en las batallas que librarán en los años venideros tras mi muerte.
En un sueño, caminé a través de nieblas hacia el sonido de la risa, la alegría y las canciones del norte. Pronto la niebla se disipó y ante mí había un gran abismo. Las aguas tronaban en su borde y era tan profundo que no pude ver el fondo.
Un gran puente, construido de huesos de ballena, era el único modo de cruzarlo, así que lo usé.
Solo había dado un par de pasos cuando me encontré a un sombrío y fuerte guerrero. “Soy Tsun, señor de las pruebas”, me dijo mientras su voz atronaba y resonaba sobre las paredes de las elevadas montañas que nos rodeaban.
Con un gesto de la mano, me indicó que pasara. En lo más profundo, yo sabía que me concedía el paso solo porque era un visitante. Si llegase la hora en que volviera allí tras mi vida mortal, las leyendas dicen que deberé superar a este horrible guerrero en un combate.
Más allá del puente, se erigía ante mí una gran casa de piedra, tan alta que casi tocaba las nubes. Aunque hizo falta toda mi fuerza, conseguí empujar la enorme puerta de roble y contemplé la sala de banquetes iluminada por las antorchas.
Allí estaban reunidos los más grandes héroes de entre los nórdicos, todos bebiendo aguamiel servida de enormes barriles y entonando canciones de guerra. En un gran asador de hierro giraban cochinillos sobre un rugiente fuego. Se me hizo la boca agua con el olor de la carne asada, y mi corazón se alegraba de escuchar las canciones antiguas.
“¡Ven!” gritó un hombre muy viejo sentado en una gran silla de madera. Supe que se trataba de Ysgramor, padre de Skyrim y de los nórdicos. Me acerqué y me arrodillé ante él.
“Te encuentras en Sovngarde, sala de los muertos honrados. ¿Qué quieres de mí, hijo del norte?”, bramó.
“Busco consejo,” dije yo, “porque mañana libraremos un combate desesperado y mi corazón está lleno de miedo”.
Ysgramor se llevó su jarro a los labios y bebió hasta vaciarlo. Luego volvió a hablar.
“Recuerda siempre esto, hijo del norte: a un nórdico no se le juzga por cómo vivió, sino por cómo murió”.
Con eso, puso a un lado el jarro, levantó el puño y gritó animado. Los demás héroes se pusieron de pie y le respondieron vitoreando.
Cuando desperté, aún resonaba en mis oídos aquel sonido. Reuní a mis hombres y les hablé de mi visión. Las palabras parecieron llenarles de valor el corazón.
Suenan los cuernos y se izan las banderas. Ha llegado el momento de armarse de valor. Que Talos nos conceda la victoria en este día, y si demuestro mi valía, que pueda volver a contemplar esa gran sala de banquetes.
- Skardan Invierno Libre
Un testigo sagrado
la verdadera historia de la Madre Noche
de
Enric Milnes
e conocido a condesas y cortesanos, emperatrices y brujas, mujeres guerreras y pordioseras de la paz, pero nunca he conocido a ninguna como la Madre Noche. Ni volveré a hacerlo.
Soy escritor, un poeta de poco renombre. Si te dijese cómo me llamo, tal vez me reconocieras, pero es poco probable. Durante décadas y hasta hace muy poco, adopté la ciudad de Centinela, en la costa de Páramo del Martillo, como mi hogar y me mantuve en contacto con otros artistas, pintores, artesanos y escritores. Nadie que yo conociese reconocería a un asesino a simple vista, y menos aún a la reina de todos ellos, la Flor de Sangre, la Señora Muerte, la Madre Noche.
No es que yo no haya oído hablar de ella.
Hace algunos años tuve la suerte de conocer a Pellarne Assi, un respetado erudito que vino a Páramo del Martillo con la intención de investigar para su libro sobre la Orden de Diagna. Su texto “Hermanos de la oscuridad”, junto al de Ynir Gorming, “Fuego y Oscuridad: Las hermandades de la muerte”, se considera una guía en lo que al tema de las órdenes de asesinos de Tamriel se refiere. Afortunadamente, el mismísimo Gorming se encontraba también en Centinela, y tuve el privilegio de sentarme con los dos en un oscuro antro de skooma, en los barrios bajos de la ciudad, para fumar y conversar sobre la Hermandad Oscura, el Morag Tong y la Madre Noche.
Sin descartar la posibilidad de que la Madre Noche sea inmortal, o al menos muy anciana, Assi opinaba que el título lo habían adoptado varias mujeres (y quizá algunos hombres) a través de los siglos. Decía que tenía el mismo sentido decir que solo había una Madre Noche que decir que solo había un rey de Centinela.
Gorming opinaba que nunca hubo una Madre Noche, al menos no una humana. La Madre Noche era la mismísima Mephala, a quien la hermandad había venerado en segundo lugar solo por detrás de Sithis.
“Supongo que no existe forma de saberlo con certeza”, dije yo haciendo alarde de mi diplomacia.
“Pues sí que existe”, dijo Gormin con una sonrisa. “Podrías hablar con ese encapuchado sentado en aquel rincón”.
No lo había visto hasta entonces; estaba sentado solo, con los ojos ocultos por la capucha, y parecía que formaba parte del escenario, como la cruda piedra de los muros o el suelo sin barrer. Me volví a Ynir y le pregunté por qué aquel hombre podía saber algo sobre la Madre Noche.
“Es un hermano oscuro”, susurró Pellarne Assi. “Eso es obvio. Ni bromees sobre hablar con él sobre ella”.
Pasamos a otros argumentos sobre los morag tong y la hermandad, pero nunca olvidé la imagen de aquel hombre solitario que no miraba a nada concreto pero lo miraba todo, desde el rincón de aquella sucia habitación llena de humo de skooma que flotaba en el aire como fantasmas. Cuando lo vi semanas después en las calles de Centinela, lo seguí.
Sí, lo seguí. El lector se preguntará con razón el “por qué” y el “cómo”. No se lo reprocho.
“Cómo” es simplemente cuestión de conocer la ciudad tan bien como yo la conozco. No soy un ladrón, ni tengo un paso seguro y silencioso, pero conozco los pasajes y calles de Centinela a la perfección después de haber pasado décadas deambulando por ellas. Sé qué puentes crujen, qué edificios proyectan sombras irregulares, los intervalos a los que los pájaros nativos comienzan sus canciones de la tarde. Con relativa facilidad, me mantuve a una distancia segura del hermano oscuro.
La respuesta al “por qué” es aún más sencilla. Tengo la curiosidad natural del escritor nato. Cuando veo un animal extraño y nuevo, debo observarlo. Es la maldición del escritor.
Seguí al encapuchado hasta las entrañas de la ciudad por un pasaje tan estrecho que parecía más una grieta entre dos edificios, pasamos una valla tumbada y, de repente, casi de forma milagrosa, estaba en un lugar en el que nunca antes había estado. Un pequeño cementerio que contenía una docena de tumbas de madera medio podridas. Ninguno de los edificios colindantes tenía ventanas a este lugar, así que nadie sabía de la existencia de esta pequeña necrópolis.
Nadie excepto los seis hombres y la mujer que había allí de pie. Y yo.
La mujer me vio inmediatamente y me hizo señas para que me acercase. Podría haber huido, pero... no, no podría haber huido. Había descubierto un misterio justo aquí, en Centinela, y no podía dejarlo ahora.
Ella sabía mi nombre, y lo pronunció con una dulce sonrisa. La Madre Noche era una pequeña anciana de suave pelo blanco, mejillas como manzanas arrugadas que aún portaban el entusiasmo de la juventud y ojos alegres, azules como la bahía de Iliac. Cogió mi brazo suavemente mientras nos sentábamos entre las tumbas y discutíamos sobre asesinatos.
Ella no estaba permanentemente en Páramo del Martillo, ni siempre estaba disponible para misiones directas, pero parecía que le gustaba hablar con sus clientes.
“No he venido por los servicios de la hermandad”, dije yo respetuosamente.
“Entonces ¿por qué estás aquí?”, me preguntó la Madre Noche, sin apartar sus ojos de mí.
Le dije que quería saber más sobre ella. No esperaba ninguna respuesta, pero ella me la dio.
“No me importan las historias que vosotros los escritores os inventáis sobre mí”, dijo riendo entre dientes. “Algunas son muy divertidas, otras muy beneficiosas para el negocio. Me gusta particularmente la de la atractiva mujer negra que reposa sobre el diván, según Carlovac Townway. La verdad es que mi historia no es muy dramática. Yo fui una ladrona hace mucho, mucho tiempo, cuando el gremio de ladrones estaba en sus comienzos. Era tal la molestia que suponía merodear por los alrededores de una casa para vigilar a sus ocupantes antes de cometer un robo que algunos de nosotros encontrábamos más eficaz estrangularlos directamente. Por conveniencia simplemente. Sugerí al gremio que una parte de nuestra orden se debería dedicar exclusivamente al arte y ciencia del asesinato”.
“No me parecía una idea tan descabellada”, dijo la Madre Noche encogiéndose de hombros. “Teníamos especialistas en robos caseros, carteristas, cerrajeros, forzadores de vallas y otras partes esenciales del oficio. Pero el gremio pensó que apoyar el asesinato sería perjudicial para el negocio. Demasiado, demasiado, dijeron”.
“Y puede que tuviesen razón”, continuó la anciana. “Pero yo descubrí que había un beneficio en las muertes repentinas. No solo se podía robar a los muertos, sino que además, si tu víctima tiene enemigos, y normalmente los ricos los tienen, puedes cobrar por ello. Empecé a asesinar a gente de modo diverso cuando descubrí eso. Después de haberlos estrangulado, les ponía dos piedras en los ojos, una negra y una blanca”.
“¿Por qué?”, pregunté.
“Era una especie de carta de presentación personal. Tú eres escritor. ¿No quieres que tu nombre salga en tus libros? Yo no podía usar mi nombre, pero quería que mis clientes potenciales me conocieran a mí y mi trabajo. Ya no lo hago, no lo necesito, pero en aquella época era mi firma. La voz se corrió y rápidamente el negocio prosperó”.
“¿Y eso se convirtió en el Morag Tong?”, pregunté yo.
“No, por favor, no”, la Madre Noche sonrió. “El Morag Tong ya estaba formado mucho antes de mi época. Sé que soy vieja, pero no tanto. Simplemente contraté a algunos de sus asesinos cuando empezó a desmoronarse después del asesinato del último potentado. Ya no querían ser miembros del Tong y, puesto que yo era la única opción más parecida a un sindicato de asesinos, se unieron a mí”.
Construí mi siguiente frase con sumo cuidado. “¿Me matarás ahora que me has contado todo esto?”
Ella asintió con tristeza, dejando escapar un pequeño suspiro de abuela. “Eres un joven muy agradable y educado, y me duele terminar tan bruscamente nuestra amistad. Supongo que no aceptarías una condición o dos a cambio de tu vida, ¿verdad?”
Para vergüenza de mi persona, acepté. Dije que no diría nada sobre nuestra reunión, promesa que, como el lector puede ver, decidí romper años después. ¿Por qué entonces he puesto en peligro mi vida?
Por las promesas que sí cumplí.
Ayudé a la Madre Noche y a la Hermandad Oscura en sus actos, demasiado sangrientos, demasiado despreciables como para plasmar en el papel. Mis manos tiemblan cuando pienso en la gente a la que he traicionado desde aquella noche. Intenté centrarme en mi poesía, pero la tinta parecía convertirse en sangre. Finalmente decidí huir, cambiar de nombre, ir a una tierra en la que nadie me conociese.
Y escribí esto. La verdadera historia de la Madre Noche, tomada directamente de la entrevista que mantuve con ella aquella noche. Esta será la última cosa que escriba, lo sé. Y cada palabra es verdad.
Rezad por mí.
Nota del editor: a pesar de haber sido originalmente publicada como anónima, la identidad del autor nunca ha sido objeto de duda. Cualquier persona que esté familiarizada con el trabajo del poeta Enric Milnes reconocerá el estilo decadente de “Un testigo sagrado” en libros anteriores como “El Alik’r”. Poco después de su publicación, Milnes fue asesinado y a su asesino nunca se le encontró. Le habían estrangulado e insertado dos piedras, una negra y una blanca, en las cavidades de sus ojos. Brutalmente.
Una breve historia de Morrowind
de
Jeanette Sitte
[de la Introdución]
irigidos por el legendario profeta Veloth, los antepasados de los dunmer, exiliados de las culturas altmer en la actual isla Estivalia, vinieron a la región de Morrowind. En los primeros tiempos, los dunmer fueron hostigados o dominados por piratas nórdicos. Cuando las tribus dunmer dispersas se consolidaron como predecesoras de los clanes modernos de las grandes casas, expulsaron a los opresores nórdicos y resistieron con éxito posteriores incursiones.
La adoración a los antiguos antepasados de las tribus a veces era sustituida por la teocracia del monolítico templo del Tribunal, y los dunmer crecieron hasta ser una gran nación llamada Resdayn. Resdayn fue la última provincia en someterse a Tiber Septim; igual que la Ciénaga Negra, nunca fue invadida con éxito, y se incorporó pacíficamente al Imperio por medio de un tratado como la provincia de Morrowind.
Casi cuatro siglos tras la llegada de las Legiones Imperiales, Morrowind sigue ocupada por ellas, con un rey Imperial decorativo, aunque el Imperio ha reservado casi todas las funciones del gobierno local tradicional a los consejos rectores de las cinco grandes casas...
[sobre el distrito de Páramo de Vvarden]
n el año 414 de la Tercera Era, el territorio de Páramo de Vvarden, anteriormente un coto del Templo bajo protección Imperial, se reorganizó como distrito provincial Imperial. Páramo de Vvarden había sido mantenido como coto administrado por el Templo desde el tratado del armisticio, y salvo por unos cuantos asentamientos de la Gran Casa sancionados por el Templo, Páramo de Vvarden no había estado habitado ni urbanizado previamente. Pero cuando el rey de Morrowind revocó la prohibición del Templo impuesta desde hacía siglos al comercio y la edificación en Páramo de Vvarden, una cascada de colonos Imperiales y dunmer de la gran casa vinieron a Páramo de Vvarden, expandiendo viejos asentamientos y construyendo otros nuevos.
El nuevo distrito quedó dividido en los distritos de Redoran, Hlaalu, Telvanni y el Templo, cada uno de ellos administrado separadamente por consejos locales de la casa o sacerdocios del Templo, todos ellos bajo el consejo y consentimiento del duque Dren y del consejo del distrito de Corazón de Ébano. La ley local se convirtió en una mezcla de la ley de la casa y de la ley Imperial en los distritos de la casa, aplicada conjuntamente por guardias de la casa y de la Legión, y la ley del Templo y la ley Imperial aplicadas en el distrito del Templo por los Ordenantes. El Templo aún era reconocido como la religión mayoritaria, pero el culto a los Nueve Divinos era protegido por las Legiones y alentado por las misiones del culto Imperial.
El distrito del Templo incluía la ciudad de Vivec, la fortaleza de Portón del Fantasma y todos los sitios sagrados y profanos (incluyendo las zonas apestadas dentro de la Cerca Fantasmal) y todas las zonas salvajes y sin civilizar de Páramo de Vvarden. En la práctica, este distrito incluía todas las partes de Páramo de Vvarden que no habían reclamado los distritos de Redoran, Hlaalu o Telvanni. El Templo luchó obstinadamente contra toda urbanización de su distrito, y se puede decir que con éxito.
La casa Hlaalu, en combinación con los colonos Imperiales, se embarcó en una vigorosa campaña de asentamiento y urbanización. En las décadas que siguieron a la reorganización, Balmora y las regiones de las islas ascadias han crecido a ritmo continuo. Caldera y Pelagiad son asentamientos completamente nuevos, y todos los fuertes de la Legión se expandieron para acomodar guarniciones más grandes.
La casa Telvanni, habitualmente conservadora y aislacionista, se ha mostrado sorprendentemente agresiva en la expansión más allá de sus aldeas tradicionales de torres. Ignorando las protestas de las otras casas, del Templo, del duque y del consejo del distrito, los pioneros Telvanni han estado invadiendo las tierras salvajes reservadas al Templo. El consejo Telvanni oficialmente desautoriza estos asentamientos Telvanni fuera de control, pero es un secreto a voces que en realidad cuentan con el apoyo y respaldo de ambiciosos señores-magos Telvanni.
Bajo la presión del Templo, la conservadora casa Redoran se ha resistido tenazmente a la expansión en su distrito. Como resultado, la casa Redoran y el Templo corren peligro de ser marginados política y económicamente por los intereses más agresivos y expansionistas de Hlaalu y Telvanni.
La administración Imperial se enfrenta a muchos desafíos en el distrito de Páramo de Vvarden, pero el más serio son las rivalidades de las grandes casas, la animosidad de los nómadas cenicios, los conflictos internos dentro del Templo mismo, y la peste de la Montaña Roja. Las luchas entre los intereses de las grandes casas, del Templo y del Imperio por controlar los recursos de Páramo de Vvarden podrían estallar en cualquier momento en forma de guerra a gran escala. Los cenicios asaltan asentamientos, saquean caravanas y matan a los forasteros en sus tierras salvajes. El Templo ha intentado sin éxito silenciar las críticas y llama a una reforma dentro de sus filas.
Pero mucho más serias resultan las plagas y los portadores de enfermedades que salen en masa de la Montaña Roja. Páramo de Vvarden y todo Morrowind han estado amenazados desde hace mucho por los legendarios males de Dagoth Ur y sus vampiros de ceniza que viven bajo la Montaña Roja. Desde hace siglos, el Templo ha contenido esta amenaza dentro de la Cerca Fantasmal. Pero recientemente los recursos y la voluntad del Templo han flaqueado, y la amenaza de la Montaña Roja ha crecido en escala e intensidad. Si la Cerca Fantasmal fallase y hordas de monstruos infectados se desperdigasen por los pueblos y aldeas de Páramo de Vvarden, el Imperio no tendría más remedio que evacuar el distrito de Páramo de Vvarden y abandonarlo a merced de la enfermedad y la corrupción.
Una guía del explorador de Skyrim
de
Marcio Carvain,
Vizconde de Bruma
emasiado a menudo los nobles que nos visitan desde Cyrodiil ven poco más de Skyrim de lo que pueden apreciar desde su carruaje. Es cierto que esta provincia basta y sin civilizar está lejos de ser acogedora, pero también es un lugar de una belleza feroz y salvaje, con grandes vistas e inspiradoras maravillas naturales que aguardan a aquellos que tengan la voluntad de buscarlas y la educación necesaria para apreciarlas verdaderamente. Si deseas ver Skyrim por ti mismo, te recomiendo que des comienzo a tu aventura del mismo modo en que lo hice yo: buscando piedras del destino.
Sin duda el nombre te desconcierta, como a mí me desconcertó una vez. Los habitantes de la provincia y las gentes de las aldeas tienen toda clase de oscuros relatos sobre estos antiguos monumentos. Historias de rituales nigrománticos y espíritus caídos, de grandes y terribles poderes conferidos a cualquiera que se atreva a tocarlos.
Las historias son, como una vez me dijo el jarl Igrof, “un montón de mierda de mamut”. Un poco grosero, pero queda claro.
Para estar seguro, mantén a tus guardias contigo todo el tiempo; no se debe tomar a la ligera a los bandidos ni a los animales salvajes. Pero no hay nada que temer de las propias rocas. Justo lo contrario: su proximidad a las ciudades y carreteras las convierten en el destino ideal para el explorador novato, y muchas pueden jactarse de unas espectaculares vistas que harán que el viaje valga la pena.
Para abrirte el apetito, aquí tienes cuatro de esos lugares:
La mayoría de los viajeros entran en Skyrim a través de Helgen, la “puerta al norte”. Si te encuentras en esta antigualla de cobertizo, considera cabalgar una tarde hacia el norte, por la carretera, mientras discurre acantilado abajo hasta el extremo este del lago Ilinalta. Justo al lado del camino, en un risco, se encuentran las tres piedras guardianas, la mayor concentración de menhires de toda Skyrim. Allí, la vista del lago en la puesta de sol es sencillamente sublime.
Los visitantes que vengan de Cheydinhal atravesarán Riften, ciudad de intriga y robos desde los días de Tiber Septim. Si buscas aventuras en la Grieta, abandona la ciudad por la puerta sur y contempla el risco que se erige hacia esa dirección. En lo alto descansa la piedra sombría, un símbolo apropiado para una ciudad de ladrones.
Carrera Blanca es el corazón de Skyrim, y su imponente palacio rivaliza incluso con los grandes castillos de Cyrodiil. Pero si te cansas de la hospitalidad del jarl, otra aventura te espera unas cuantas horas al este de la ciudad, por el camino que se eleva sobre la cañada del río Blanco. Se puede encontrar la piedra ritual en lo alto de la solitaria colina que se erige en el lado norte del camino situada en un monumento antiguo. Tómate tu tiempo para empaparte de la increíble vista de Carrera Blanca, la tundra y la cañada desde este punto único.
Los exploradores más experimentados tal vez quieran visitar Markarth, la antigua ciudad de piedra situada más lejos, al oeste. La reciente rebelión de los Renegados ha hecho que el viaje por la Cuenca sea peligroso, pero para aquellos determinados a buscar la aventura a cualquier coste, se puede encontrar otra piedra al este de la ciudad, asentada en la montaña sobre la mina de Kolskeggr. Aunque la escalada es difícil, llegar a la cima es un hito del que cualquier explorador se enorgullecería.
Se pueden encontrar otras piedras en Skyrim; yo mismo he visto varias más, colocadas en los picos montañosos más remotos, o coronadas por la niebla entre las ciénagas del norte. Pero la verdadera alegría de la exploración es el descubrimiento, así que te dejo el resto a ti. Que los Ocho guíen tus pasos.
Una introducción a los encantamientos
de
Sergio Turriano
El encantamiento se convirtió en una de las bellas artes gracias al Colegio Arcano. Por desgracia, algunas de sus sutilezas se perdieron con el saqueo de la Ciudad Imperial, pero eso no quiere decir que no tengamos ninguna capacidad. Este texto, que pretende ser una introducción para los estudiantes del Colegio de Hibernalia, cubrirá solo los principios básicos del encantamiento.
Antes de poder encantar un arma o una armadura, el hechicero debe aprender antes el encantamiento. Se trata de una tarea personal. Los encantamientos no pueden transmitirse fácilmente de un mago a otro, sino que deben ser entendidos a un nivel primario que solo puede conseguirse destruyendo un objeto encantado y absorbiendo su naturaleza.
El encantador arcano está diseñado específicamente para esta tarea. Basta con colocar un objeto encantado en este artefacto y desear que ceda. La magia fluirá al mago, infundiéndole el conocimiento de cómo se forma el encantamiento. La destrucción completa del objeto encantado es la consecuencia inevitable de este proceso.
Los objetos que ya tienen encantamientos no pueden recibir encantamientos adicionales, así que decide con cuidado cuando quieras encantar una espada o un yelmo. Antes de comenzar un encantamiento, asegúrate de tener una gema de alma llena, pues utilizará esta alma como fuente de poder. Coloca el objeto y la gema de alma sobre el encantador arcano y concéntrate en el encantamiento. El artefacto los unirá, encantando tu arma o armadura.
Los encantamientos de armaduras son permanentes y no tienen que ser cargados ni alimentados, pero se desconocen los motivos por los que esto sucede. Algunas personas del Colegio defienden que el propio portador aporta pequeñas cantidades de su propia energía para mantener el encantamiento de la armadura. Otros dicen que es la forma en que actúa la voluntad de Magnus. Sea cual sea el motivo, las armaduras y ropajes con un encantamiento nunca se gastan.
Con las armas encantadas es distinto. Lentamente van gastando la energía de alma que tienen hasta su agotamiento. El encantamiento permanece, pero ha de usarse una gema de alma llena para poder recargar el alma. Tal vez sea la naturaleza destructiva del alma lo que provoca ese agotamiento. Una teoría fascinante es que el alma se filtra un poco en cada víctima a la que daña esa arma. Dado que eres un encantador novato, estos motivos te resultan irrelevantes.
Al principio notarás que tus encantamientos requieren mucha energía de alma. Al ir ganando habilidad, podrás conseguir los mismos efectos con cada vez menos de esa energía, así que practica tus lecciones y presta atención a tus maestros en las artes mágicas.
Una tragedia de negro
Un cuento popular de la época de la Crisis de Oblivion
El dremora miró con desdén al muchacho. No parecía tener más de diecisiete o dieciocho años, aún al borde de la madurez.
“¿Tú? ¿Tú me has convocado?”
“Mi madre dice que se me dan bien los hechizos. Algún día seré hechicero. ¡Tal vez incluso archimago!”
“¿Y qué sabe tu madre de magia, muchacho?”
“¡Ella es hechicera! Es encantadora en el Colegio Arcano.”
“Ah. Otra aficionada a las artes místicas. Seguro que no es más que mediocre.”
“¡Cállate! He leído el pergamino. Yo soy quien te dice lo que tienes que hacer.”
El dremora dejó de hablar. Su voz estaba sometida.
“Quiero saber cómo hacer un vestido mágico. Lo necesito para su cumpleaños.”
La respuesta del dremora fue más silencio.
“Tienes que decírmelo. Está en las reglas.”
Liberado de la anterior obligación, el dremora respondió: “Primero, necesitas una gema de alma. Resulta que tengo una, y con gusto te la daré para una causa tan noble.”
“¿En serio? ¿Para qué la necesito?”
Ocultando su sonrisa, el dremora le entregó la apagada gema negra.
“No basta con lanzar un hechizo sobre un objeto inerte. La magia requiere reflexión, determinación, voluntad y emoción. El alma proporciona energía al encantamiento. Cuanto mayor sea el alma, más poderoso será el encantamiento.”
“¿Y cómo es de grande la de esta gema de alma?”
“Oh, esta gema está vacía. Tienes que llenarla. Pero en ella caben las almas más grandes sin dificultades. ¿Sabes cómo meterlas?”
“No”, respondió el joven hoscamente.
“Déjame que te lo enseñe. Se lanza un hechizo así.”
Los zarcillos del hechizo de trampa de alma salieron de sus dedos y rodearon al muchacho. Los ojos del joven se abrieron como platos.
“No he sentido nada”, protestó.
“¿Qué tal ahora?”, preguntó el dremora, hundiendo sus garras en la caja torácica del joven. Su corazón latió solo una vez más antes de ser arrancado de su pecho.
Rápidamente, el dremora le arrebató la gema de alma negra al joven mientras moría. Su alma trató de escapar, pero estaba atrapada por el hechizo y se vio atraída hacia la gema. Solo las gemas de alma negras pueden retener las almas de hombres y elfos.
“Tu madre obviamente no te enseñó a no aceptar nunca un regalo ofrecido libremente por un dremora convocado”, le dijo al cadáver. “Para que lo sepas, eso rompe el conjuro, liberando al convocado del convocador. Ahora, vamos a ir a buscar a tu madre. Después de todo, tengo otra gema de alma negra.”
Utilización de la maza
A veces, los guerreros cometen el error de pensar que el uso de la maza no precisa de táctica alguna. Asumen que el uso de la espada depende de la habilidad, y que el éxito con la maza depende de la fuerza y el aguante. Como instructor veterano de tácticas de la maza, puedo deciros que estáis equivocados.
El uso adecuado de la maza depende en gran medida del ritmo y la elección del momento. Una vez se ha iniciado el movimiento, es difícil detenerlo o frenarlo. El luchador no solo se compromete con el golpe, sino también con el efecto de rebote. Comenzad el golpe cuando el rival esté inclinado hacia delante, con suerte con poco equilibrio. Probablemente se eche hacia atrás, por lo que debéis apuntar detrás de la cabeza. Cuando la maza alcance ese punto, la cabeza del enemigo ya estará en su zona de ataque.
La maza debe sujetarse a la altura del hombro. El movimiento de lanzamiento no debería sobrepasar los hombros en una distancia superior a la anchura de una mano. Al balancearla, llevad el movimiento con el codo. Cuando el codo sobrepase la altura de la clavícula, extended el antebrazo como si se tratara de un látigo. El impulso extra hará que la maza se mueva de forma más rápida y fuerte, y causará más daños.
En el momento del impacto, relajad la muñeca. La maza rebotará y, si la muñeca está tensa, os haréis daño. Permitid que el efecto de rebote del golpe lleve a la maza de vuelta a la posición inicial, de manera que estéis preparados para un segundo ataque más rápido.
Variedades de daedra
de
Aranea Drethan
Curandero y sacerdote disidente
enemos pocas posibilidades de entender completamente las diferentes órdenes de daedra y sus relaciones con los señores daedra y sus dominios. Hay un sinfín de variedades de daedra en nuestro mundo, así como de relaciones con sus simpatizantes y patrones daedra. En un determinado sitio a una determinada hora son una cosa, pero en otro sitio a otra hora son todo lo contrario y aún en otro sitio a otra hora son ambas cosas con comportamientos totalmente diversos.
¿Qué daedra sirve a este príncipe? ¿Qué daedra da órdenes y cuál de ellos obedece? ¿En qué tipo de jerarquía y bajo qué circunstancias? ¿Qué daedra vive en hermandad con algún otro, cuál de ellos procesa eterna enemistad hacia los demás, cuáles son solitarios, cuáles sociables y cuáles son a veces sociables y otras solitarios? No hay límites para los tipos de comportamientos que se pueden observar; en un sitio pueden ser así, en otro pueden ser totalmente diferentes y todas las reglas que intentan describirlas resultan ser contradictorias y excepcionales.
Lo que es más, ¿a quién vamos a pedir respuestas a nuestras preguntas sobre estas especies? ¿A los mortales? Estos saben poco más de lo que han podido observar del otro mundo, que no es mucho. ¿A los dioses? Estos solo lanzan acertijos, enigmas encerrados en misterios; nos esconden la verdad para así asegurarse su poder sobre nosotros. ¿A los mismísimos daedra? No son precisamente los modelos ejemplares de honestidad, más bien todo lo contrario.
E incluso si los daedra nos dijesen la verdad, ¿cómo podríamos saber si ellos mismos la saben o si hay alguna verdad en ellos? ¿Quizá todos sus comportamientos y actitudes puedan cambiar?
Resumiendo, hay poco que podamos averiguar y aún menos en lo que podamos confiar.
Dicho esto, me aventuraré a exponer lo que he podido observar y aprender de las relaciones entre lord Dagon y sus sirvientes en mi breve servicio al hechicero telvano Divayth Fyr. Lo busqué para ofrecerle la paz a las víctimas de su sanatorio después de que las profecías de la encarnación se hubiesen cumplido, Dagoth Ur hubiese sido aniquilado y la plaga se hubiese aislado de la isla de Páramo de Vvarden para siempre.
Divayth Fyr me dijo que había decidido relacionarse solo con dos poderes daedra: Mehrunes Dagon y Azura.
Según él, Azura sabía y entendía todo, pero se negaba a hablar o lo hacía de forma enigmática.
Mehrunes Dagon, en cambio, por orgullo, cabezonería y una muy predecible falta de subjetividad en sus pensamientos, no sabía de nada ni entendía nada. Pero hablaba libremente y sin falsedad.
Divayth Fyr dijo que los sirvientes jefe de Dagon, los dremora, eran igual de orgullosos que él, con las mismas fijaciones y falta de sutileza, con sus peculiares conceptos de honor y lealtad tanto entre su gente como en su relación con lord Dagon.
Divayth Fyr también dijo que los dremora se dividían en clanes y castas, cada uno muy bien definido. Cada dremora puede subir o bajar de casta o cambiar de clan, pero solo bajo complejos juramentos y la aceptación de lord Dagon.
Los dremora se llaman a sí mismos “los kyn” (la gente), diferenciándose así de otros daedra, a los que consideran animales irracionales. El término “kynaz” se refiere a un miembro de la raza dremora (el que pertenece a los kyn).
La última de las castas kyn son los “churl”, la mediocre multitud de la categoría más baja de todas. Los churl son dóciles hacia sus superiores, pero extremadamente crueles con los humanos y otros daedra.
Los siguientes en categoría son los “caitiff”, criaturas de incalculable entusiasmo y de energía sin criterio. A veces se convoca a los caitiff en las guerras de facciones de los daedra como tropas de asalto o guerreros iracundos. Son indisciplinados y de poco fiar, pero luchan con muchas ganas.
Los más altos en la categoría de las tropas dremora son los “kynval”, caballeros guerreros que han demostrado su valía en la batalla y todo su potencial como líderes de guerra.
Por encima de los rangos de los churl, caitiff, y kynval están las castas de oficiales.
Un kynreeve es un sheriff u oficial del clan. Los kynreeves normalmente se unen a unidades luchadoras de un clan o a un oficial administrativo para dirigir el combate.
El kynmarcher es el señor y oficial de más alto rango de una ciudad daédrica, puesto fronterizo o puerta. El comando de un kymarcher está compuesto normalmente de una unidad de batalla y un “fief” (un territorio del cual es responsable).
Por encima del kymarcher está el markynaz o “gran duque”. El markynaz es un señor de señores y miembro de los markyn, el consejo de lores de Mehrunes Dagon.
El rango más alto de los dremora es el valkynaz o “príncipe”. Este duque guerrero es miembro de los valkyn, la guardia personal de Mehrunes Dagon. No hay muchos valkynaz en Tamriel; normalmente se quedan junto a Mehrunes Dagon o ejercen de comandantes en operaciones importantes o de interés para Dagon.
De las otras variedades de daedra con las que tuve contacto mientras servía en el corprusarium de Divayth Fyr (ogrim y santos dorados, daedroth y crepúsculos alados, diablillos y clannfear) se podría hablar largo y tendido, pero hay poco que sea de alguna ayuda o fiable.
Sin embargo, me di cuenta de que, cuando Divayth Fyr buscaba un daedra de un carácter parecido al de los dremora pero de mayor poder e inclinación a la independencia e iniciativa, o solo como maestro, en realidad invocaba a los xivilai, que son como los dremora en personalidad y temperamento, pero odian la subordinación y solo se rebelan cuando sienten que han sido traicionados o no se les ha tratado con el debido respeto.
Los feral, daedra con forma de bestia como los clannfear y los daedroth, aparecen al servicio de diferentes poderes daédricos y pueden representar a criaturas existentes en la naturaleza de Oblivion. Otras criaturas salvajes pero semiinteligentes como los diablillos o los daedra arácnidos también se pueden encontrar en los parajes de los diversos señores daedra.
El caso de los atronach elementales, en cambio, está menos claro. Los atronach de las llamas y de la escarcha, por ejemplo, parecen ser muy inteligentes, pero no todas las variedades de atronach elementales son amigables ni pueden hablar. Divayth Fyr prefería no invocar o tratar con estas criaturas; tenía poca experiencia con ellas y no quería especular sobre su naturaleza, así que no averigüé demasiado mientras estuve en Tel Fyr.
Velehk Sain
El rey pirata del Abecea
Sácate los ojos, chico, de plomo los oídos llenos.
Esas velas auguran locura, horror y temor al menos.
Deja tu barco y tu oro, también las muchachas.
Sangre en el agua, Velehk viene.
Una soga de las jarcias, de cubierta una tabla.
Acaba contigo, no busques cruce de espadas.
La piedad no es tripulante, horda despiadada.
Sangre en el agua, el rey pirata viene.
Rápido esquife de los elfos o del Imperio sólido galeón,
todos se hacen astillas y ocurre pronta inmersión,
pero después de que se diviertan capitán y tripulación.
Sangre en el agua, agotados los días
Te destripará y se comerá crudo tu corazón,
corazón que no se derretirá, sus ojos brillan de rojo color.
Recordad estas palabras, y temblad si queréis:
La sangre en el agua sigue al capitán Velehk Sain
Vernacco y Bourlor
de Tavi Dromio
allgerd entró en El jamón del rey aquella tarde de Loredas con su rostro teñido de tristeza. Mientras pedía una jarra de greef, sus compañeros Garaz y Xiomara se unieron a él con una preocupación moderadamente sincera.
“¿Qué te pasa, Hallgerd?”, preguntó Xiomara. “Llegas más tarde de lo habitual y parece que te haya sucedido alguna tragedia. ¿Has perdido dinero, o a alguien muy cercano y querido?”
“No he perdido dinero”, respondió Hallgerd con una mueca. “Pero he recibido un mensaje de mi sobrino en el que me comunicaba que mi primo Allioch ha muerto. Dice que es algo natural, porque era muy mayor. Allioch tenía diez años menos que yo”.
“Vaya, es terrible. Aunque eso demuestra lo importante que es disfrutar de todas las oportunidades que nos brinda la vida, porque no sabes cuándo llegará tu momento”, dijo Garaz, que había permanecido sentado en el mismo taburete de la esquina del ahumado bar durante las últimas horas. No era una persona consciente de sus defectos.
“De acuerdo, la vida es corta”, afirmó Xiomara, “pero si me perdonáis un pensamiento sentimental, pocos de nosotros somos conscientes de la influencia que tendremos tras nuestra muerte. Quizá podamos consolarnos con eso. Por ejemplo, ¿os he contado la historia de Vernacco y Bourlor?”
“Creo que no”, dijo Hallgerd.
“Vernacco era un daedra”, dijo Xiomara mientras echaba unas gotas de flin a la chimenea para crear un ambiente propicio, “y, pese a que esta historia tuvo lugar hace muchos, muchos años, he de decir que todavía sigue siéndolo. Al fin y al cabo, ¿qué es el tiempo para los inmortales daedra?”
“En realidad”, comentó Garaz interrumpiéndola, “creo que el concepto de inmortalidad...”
“Estoy tratando de ofrecerle a nuestro amigo una historia inspiradora ahora que la necesita”, gruñó Xiomara, “y no dispongo de toda la maldita noche para contarla, si no te importa”.
“No habréis oído hablar de Vernacco”, continuó Xiomara, dejando a un lado el tema de la inmortalidad por el momento, “porque, incluso en la cúspide de su fama y su poder, se pensaba que no llegaba al nivel deseado en esos días. Está claro que esta falta de respeto lo enfurecía, y su reacción fue la típica de un daedra menor. Se puso a asesinar como un loco.
Enseguida se corrió la voz por todas las aldeas del oeste coloviano. Familias enteras habían sido masacradas, castillos destruidos y huertos y campos incendiados y malditos para que nunca volviera a crecer nada en ellos.
Para desgracia de los lugareños, las cosas empeoraron, ya que Vernacco comenzó a recibir visitas de una antigua rival proveniente de Oblivion. Era una seductora daedra llamada Horavatha que disfrutaba provocándolo para ver hasta qué punto podía enfadarlo.
“¿Crees que inundar una aldea es algo impresionante?”, comentaba con desprecio.
“Intenta hundir un continente y puede que atraigas un poco la atención”.
Vernacco podía enfadarse mucho. No consiguió hundir el continente de Tamriel, pero no porque no lo intentara.
Era necesario que algún héroe se enfrentara al loco daedra y, afortunadamente, había uno disponible.
Se llamaba Bourlor, y se decía que la diosa Kynareth lo había bendecido. Esa era la única explicación para su precisión inhumana con el arco y las flechas, ya que siempre daba en el blanco. Cuando era niño, traía por el camino de la amargura a sus frustrados tutores de tiro con arco. Le enseñaban a colocar los pies, a colocar la flecha, el agarre correcto de la cuerda y el mejor método para soltarla. Él ignoraba todas las normas y, de alguna forma, la flecha siempre cogía una ráfaga de viento y volaba hasta dar directamente en su objetivo. No importaba que el blanco estuviera en movimiento o parado, a corta distancia o a varios kilómetros. Lo que quisiera atravesar con su flecha, lo acababa atravesado.
Bourlor respondió a la llamada del alcalde de una de las ciudades cuando este le pidió ayuda. Desgraciadamente, no era tan buen jinete como arquero. Mientras cabalgaba por el bosque hacia la ciudad del alcalde, un lugar llamado Evensacon, Vernacco ya estaba asesinando a toda la población. Horavatha lo observaba mientras trataba de reprimir un bostezo.
“Asesinar al alcalde de una pequeña ciudad no va a colocarte entre los personajes famosos, ¿sabes? Lo que necesitas es un gran campeón al que vencer. Alguien como Ysgramor o Pelinal Descarga Blanca o...” miró a la silueta que salía del bosque, “¡ese tipo!”
“¿Quién es?”, gruñó Vernacco mientras mordía el cuerpo convulsionado del alcalde.
“El mejor arquero de Tamriel. Nunca falla”.
Bourlor tensó su arco y apuntó al daedra. Durante un instante, Vernacco sintió ganas de reír, pues el tipo ni siquiera apuntaba recto, pero su sentido de supervivencia estaba muy desarrollado. Había algo en la mirada segura de aquel hombre que convenció al daedra de que Horavatha no estaba mintiendo. Cuando la saeta salió del arco, Vernacco desapareció tras una ráfaga de llamas.
La flecha impactó en un árbol. Bourlor se quedó mirando, atónito. Había fallado un blanco.
En Oblivion, Vernacco estaba rabioso. Huir de un hombre mortal de ese modo... ni siquiera el diablillo más vil habría sido tan cobarde. Se había exhibido como la criatura débil y asustadiza que era. Mientras pensaba en las medidas que debía poner en práctica para salvar la situación, su cara se encontró con la rodilla del príncipe daedra más temido, Molag Bal.
“Nunca esperé demasiado de ti, Vernacco”, bramó el gigante, “pero has demostrado con creces tu valía. Has demostrado a las criaturas de Mundus que los daedra son más poderosos que las bendiciones de sus dioses”.
El resto de los habitantes de Oblivion se mostraron rápidamente de acuerdo con el punto de vista de Molag Bal, como hacían siempre. Después de todo, los daedra siempre son muy sensibles en lo que se refiere a sus diversas derrotas a manos de adalides mortales. Vernacco fue proclamado la Bestia Escurridiza, el Imperseguible, el Intocable, la Perdición de Kynareth. Se empezaron a construir capillas en su honor en los rincones más remotos de Morrowind y Skyrim.
Entretanto, ahora que se había descubierto que Bourlor también podía fallar, nunca lo volvieron a llamar para que rescatara una aldea. Se encontraba tan abatido por no haber dado en el blanco que se convirtió en un ermitaño y nunca más volvió a tensar su arco. Unos meses después, murió. Nadie lo lloró ni lo recordó.
“¿Crees realmente que este relato me va a animar?”, preguntó Hallgerd incrédulo.
“He oído que el Rey Gusano cuenta historias más inspiradoras”.
“Espera”, sonrió Xiomara, “aún no he terminado”.
Durante un año, Vernacco estuvo encantado al ver cómo su leyenda crecía y su nuevo culto se extendía desde su hogar en Oblivion. Además de ser un cobarde con tendencia a entrar en una rabia asesina, también era una criatura perezosa. Sus seguidores contaban relatos de cómo su maestro esquivaba las saetas de miles de arqueros, sobre cómo atravesaba los océanos sin mojarse y sobre miles de proezas que él preferiría no tener que demostrar en persona. La verdadera historia de su ignominiosa retirada ante Bourlor afortunadamente cayó en el olvido.
Horavatha, con cierto deleite, fue quien le llevó las malas noticias. Él se había regocijado porque se sintiera celosa de su creciente reputación y así ella, con una cruel sonrisa, le dijo: “Tus capillas están siendo atacadas”.
“¿Quién se atreve?”, bramó él.
“Todo el que pasa frente a ellas en la tierra siente la necesidad de tirarles una piedra”, ronroneó Horavatha. “No puedes culparlos. Después de todo, esos lugares representan al Intocable. ¿Cómo se puede esperar que alguien se resista a semejante objetivo?”
Vernacco miró a través del velo el mundo de Mundus y vio que aquello era cierto. Una de sus capillas en el oeste coloviano estaba rodeada por un gran pelotón de soldados mercenarios que disfrutaban arrojando piedras. Sus fieles se acurrucaban dentro, rezando para que se produjera un milagro.
En menos de un segundo, apareció ante los mercenarios, tan rabioso que su sola visión aterrorizaba. Huyeron al bosque antes de que tuviera siquiera la oportunidad de asesinar a alguno. Sus fieles abrieron de golpe la puerta de madera de la capilla y se arrodillaron sintiendo una mezcla de alegría y miedo. Su rabia se disolvió. De pronto, una piedra le golpeó.
Y después otra. Se volvió para enfrentarse a sus atacantes, pero el aire se llenó de rocas repentinamente.
Vernacco no conseguía divisarlos, aunque oyó cómo los mercenarios del bosque se reían diciendo: “¡Ni siquiera trata de apartarse!”
“¡Es imposible no darle!”, comentó otro riéndose a carcajadas.
Rugiendo de humillación, el daedra se vio obligado a entrar en el templo, perseguido por sus atacantes. Una de las piedras cerró la puerta tras él, que le golpeó en la espalda. Su cara cambió, la rabia y la vergüenza desaparecieron para dar paso al dolor. Se volvió temblando hacia sus fieles, que se acurrucaban entre las sombras del templo, con su fe hecha pedazos.
“¿De dónde sacasteis la madera para construir esta capilla?”, refunfuñó Vernacco.
“La mayor parte de un grupo de arbolillos cercanos a la aldea de Evensacon”, dijo el sumo sacerdote encogiéndose de hombros.
Vernacco asintió. Cayó hacia delante, mostrando la profunda herida de su espalda. Una punta de flecha oxidada que estaba hundida en una veta de la madera de la puerta se había soltado con el golpe y lo había atravesado. El daedra desapareció en un torbellino de polvo.
Los templos quedaron abandonados poco después, aunque Vernacco resurgió durante un breve periodo de tiempo como patrón espiritual de las limitaciones y la impotencia, antes de que su recuerdo se desvaneciera para siempre. La leyenda de Bourlor tampoco llegó nunca a ser muy conocida, pero siempre hay alguien como yo que relata la historia. Además, tenemos la ventaja de conocer lo que el Gran Arquero nunca llegó a saber en su lecho de muerte... que después de todo, su última flecha acertó en el blanco”.
Verso del rey Olaf
O, Olaf, el tirano, el tuerto traidor;
demonio de la muerte y rey matadragones.
Tu leyenda es falsa, macabra y falaz;
tu ingeniosa captura de Numinex, un timo mayor.
Olaf alcanzó el poder con promesas y amenazas;
Desde Falkreath a Hibernalia, todos a sus pies cayeron;
Pero Soledad resistió, auténtica protectora de Skyrim.
La venganza de Olaf fue fulminante y malvada.
Y así acaba la historia de Olaf el embustero, canalla y ladrón, que en Soledad quemamos sin compasión.
En Soledad los bardos recitan para servirle y cada año se reúnen para quemar a un rey inservible.
Vida de Uriel Septim VII
de
Rufus Hayn
De 368 a 389 de la Tercera Era: estratega y conciliador
Las primeras décadas del reinado del emperador Uriel se caracterizaron por la expansión y consolidación del Imperio, especialmente en el este, en las zonas de Morrowind y Ciénaga Negra, donde su poder estaba limitado, su cultura era débil, y las tradiciones y costumbres de los nativos estaban muy enraizadas, por lo que sus habitantes se negaban a ser asimilados. Durante este periodo, Uriel encontró un firme apoyo en su consejero Jagar Tharn, mago guerrero imperial que, además de poderes arcanos, le proporcionaba muy buenos consejos.
Su matrimonio con la princesa Caula Voria no fue tan idílico. Querida y admirada por su pueblo, la emperatriz deslumbraba por su belleza, pero, en el fondo, no era más que una mujer arrogante y ambiciosa. Se sirvió de su feminidad para atrapar a Uriel, que pronto comprendió su error y empezó a detestarla. Se odiaban con saña y buscaban la forma de herirse mutuamente, aunque las verdaderas víctimas de la infeliz pareja fueron sus hijos.
Uriel tenía una mente inquieta y grandes ambiciones, por lo que enseguida superó a su maestro en las artes de la diplomacia y la intimidación, como demuestra el éxito que obtuvo cuando cooperó con la Casa de Hlaalu para introducir la cultura imperial y el desarrollo económico en Morrowind. Sin embargo, también era orgulloso y excesivamente confiado. Ocultándose bajo una inofensiva apariencia de mentor que se había visto superado por su discípulo, Jagar Tharn henchía la vanidad de Uriel para ganarse su confianza. Después lo traicionó y lo aprisionó en Oblivion mientras que, en secreto, usurpaba el trono imperial.
De 389 a 399 de la Tercera Era: traición y prisión
Poco se sabe de la experiencia que vivió Uriel mientras estuvo atrapado en Oblivion. Según dice, lo único que recuerda son interminables recorridos a pie salpicados de pesadillas. Cree que estaba sumido en un sueño sin noción alguna del paso del tiempo. Afirmó públicamente no guardar recuerdo alguno de los sueños y pesadillas que tuvo durante su confinamiento. Aunque en posteriores testimonios, piedra angular de esta biografía, el emperador ha descrito algunas de sus pesadillas más frecuentes que, según sus propias palabras, son muy similares a las que había sufrido en Oblivion. No es que se niegue a hablar del tema, más bien es incapaz de describir lo que le ocurrió.
De lo que no cabe duda es de que esta vivencia le cambió profundamente. En el año 389 de la Tercera Era, Uriel se caracterizaba por su juventud, orgullo, energía y ambición. Cuando lo rescataron, volvió envejecido. Al recuperar el trono durante la Restauración, se tornó un hombre serio, paciente y precavido. A diferencia de la línea que siguió en su juventud, atrevida e incluso impulsiva en ocasiones, su nueva política reflejaba su pesimismo y actitud conservadora. Uriel justificó este cambio como una reacción y rechazo a las recomendaciones y enseñanzas de Jagar Tharn. Su exilio le desgastó tanto física como mentalmente, aunque siguió conservando su astucia y adaptabilidad.
La excelente trilogía de Stern Gamboge, Biografía de Barenziah, recoge con todo detalle la crónica de cómo Tharn suplantó la identidad del emperador mágicamente, de cómo la reina Barenziah desenmascaró al impostor y del papel que jugaron el rey Eadwyre, Ria Silmane y su adalid en la reconstrucción del Báculo del caos, la derrota del renegado mago imperial y la restitución de Uriel en el trono. Con objeto de no prolongar la lectura demasiado, se resumirá brevemente lo acontecido. La mala administración y la negligencia de Jagar Tharn en los asuntos del reino provocaron un declive económico, lo que propició que varios reyes y nobles insignificantes desafiaran la autoridad del Imperio, y que algunos gobernantes locales tanto en el este como en el oeste se levantaran disputándose la tierra y los derechos soberanos.
De 399 a 415 de la Tercera Era: Restauración, Milagro de la paz y Páramo de Vvarden
Durante la Restauración, Uriel Septim reemplazó sus anteriores tácticas militares y diplomáticas por la manipulación encubierta, para lo que se sirvió de las diferentes secciones de los Cuchillas. Los métodos empleados y los objetivos perseguidos por el emperador durante este periodo no podrán aclararse hasta que no se divulgue el contenido de sus diarios, algo que no ocurrirá hasta su muerte, y cuando ya no sea necesario mantener oculta la identidad de los agentes de los Cuchillas.
Cabrían destacar dos acontecimientos que evidencian la eficacia de las sutiles maniobras de Uriel: en primer lugar, el Milagro de la paz, conocido popularmente como la Deformación del oeste, proceso por el que la miríada de reinos perennemente enfrentados de la bahía de Iliac pasaban a convertirse en las regiones de Páramo del Martillo, Centinela, Quietud y Orsinium; en segundo lugar, la colonización de Páramo de Vvarden, llevada a cabo gracias a las hábiles maquinaciones del rey Helseth de Morrowind y Barenziah, la reina madre, quien consiguió acercar la cultura imperial a Morrowind.
De 415 a 430 de la Tercera Era: la Paz dorada, corte del rey Helseth y los Nueve Divinos del este
Tras el Milagro de la paz (descrito en profundidad en el ensayo de Per Vetersen, Salto de la Daga: Historia contemporánea), el Imperio conoció un periodo de paz y prosperidad similar al de los primeros años del reinado de Uriel. Una vez incorporadas las provincias del oeste y las tierras centrales, Uriel volcó toda su atención en el este, en Morrowind.
Utilizó a su favor los conflictos internos derivados de la rígida religión del Tribunal de Morrowind y el arcaico sistema de gobierno impuesto por la Gran Casa. También aprovechó la amenaza que suponían para las numerosas colonias de Páramo de Vvarden las corruptas divinidades del Tribunal. Se valió de los misteriosos agentes de los Cuchillas y de la corte del rey Helseth en El Duelo para traspasar el poder político de la Gran Casa de Morrowind a los órganos consultivos de Helseth. Asimismo, aprovechó la caída de la ortodoxia del Tribunal para instaurar el culto a los Nueve Divinos y convertirlo en la religión oficial en los distritos de Hlaalu y Páramo de Vvarden.
Hasphat Anabolis explica con sumo detalle el establecimiento del culto a los Nueve Divinos en su obra de cuatro volúmenes “Vida y periodo histórico de los nerevarinos”, aunque no acierta a resolver el principal enigma que encierra esta etapa: ¿qué sabía Uriel de las profecías de los nerevarinos y cómo llegó a desentrañarlas? La solución a este misterio, y a otros muchos, se encuentra en la documentación privada del emperador, que se conocerá tras su muerte o cuando se acabe con el secretismo de los agentes de los Cuchillas.
Wabbajack
os niños pequeños no deberían invocar las fuerzas de la eterna oscuridad, a menos que les supervise un adulto, lo sé, lo sé. Pero aquella noche soleada del quinto día de Primera semilla, no quería la compañía de un adulto. Quería a Hermaeus Mora, el daedra de la sabiduría, el aprendizaje, la resina y los barnices. Veréis, un hombre hermoso, ancho de hombros, que vivía debajo de la biblioteca de mi ciudad, me dijo que el quinto día de Primera semilla era la noche de Hermaeus Mora. Y que si quería el Oghma Infinium, el libro de la sabiduría, tenía que invocarlo. Cuando eres el nuevo rey de Soledad, no hay que desperdiciar ningún tipo de conocimiento.
Normalmente, se necesita un aquelarre de brujas o un gremio de magos, o al menos una funda de almohada a juego con las sábanas para invocar al príncipe de Oblivion. El hombre que vivía debajo de la biblioteca me enseñó a hacerlo solo. Me dijo que esperara a que la tormenta estuviera en todo su apogeo antes de afeitar al gato. No recuerdo cómo era el resto de la ceremonia. No importa.
Apareció alguien y pensé que era Hermaeus Mora. Lo único que me hizo sospechar fue que, según había leído, Hermaeus Mora debía de ser una monstruosidad grande y amorfa con varios ojos, y este tipo parecía más un banquero repeinado. Además, se hacía llamar Sheogorath, no Hermaeus Mora. Pero bueno, estaba tan contento de haber invocado a Hermaeus Mora, que estas discrepancias no me importaron. Me hizo algunas cosas que no tenían ningún sentido (supongo que escapan al límite y la comprensión mortal) y, entonces, su sirviente me dio una cosa llamada Wabbajack. Wabbajack. Wabbajack.
Wabbajack.
Wabbajack. Wabbajack. Wabbajack. Wabbajack. Wabbajack. Wabbajack.
Quizá el Wabbajack sea el libro del conocimiento. Quizá sea más inteligente, porque sé que los gatos pueden ser ratos que pueden ser platos que pueden ser datos que pueden ser cautos. Y que las pesas pueden ser fresas que pueden ser mesas que pueden ser meses. Seguramente soy inteligente, pues tengo muy claro el sistema de interconexión. Entonces, ¿por qué la gente sigue llamándome loco?
Wabbajack. Wabbajack. Wabbajack.
Yngol y los fantasmas marinos
asser y Secunda pasaron sobre el pueblo de Ysgramor cuando su comunidad llegó en lanchas a las costas rocosas de Punta de Hsaarik en su viaje desde Atmora a Mereth. La costa estaba cubierta de botes, pero Ysgramor no contó a los suyos, Yngol entre ellos.
Ysgramor ordenó a los fantasmas marinos que le entregasen a los suyos, y un gran temporal oscureció el cielo. Los mares se arremolinaban azotando la costa, y apareció una iracunda tormenta. Ysgramor tomó los remos y se adentró solo en la tormenta remando.
Sobre el mar, Ysgramor luchó a brazo partido contra los fantasmas marinos, y la tormenta lo llevó a lo largo de la escarpada costa. Pasaron dos quincenas sin que amainara, hasta que al fin la tormenta remitió. Al siguiente amanecer, la lancha de Yngol fue encontrada en el lugar helado donde rompen las olas, pero los vengativos fantasmas marinos ya se habían llevado a Yngol y a los hombres de su clan.
Presa de una terrible congoja, Ysgramor mató una docena de docenas de bestias y las quemó en honor de sus compañeros caídos. Se excavó una colina-túmulo según la tradición de Atmora, y así Yngol fue sepultado con ritos y honores entre sus compañeros de clan bajo la rocosa cara de Punta de Hsaarik, siendo el primero de los Hijos del Cielo que pereció en Tamriel.
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