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DRAMATIS PERSONAE

DRAMATIS PERSONAE

La historia de la busqueda de la divinidad de Morathi fue una historia de intrigas y derramamiento de sangre ocu-
rrida en los reinos en el que se vieron involucrados un variado elenco de reyes, picaros y caudillos crueles. Todos
cambiarian para siempre a causa de este periodo de gran conflicto, aunque nadie lo haria mas que la propia Alto

Oraculo.

LIDERES DE LOS

GRANDES PODERES

® Morathi, Alto Oraculo de
Khaine: Gobernadora de Hagg Nar
y lider del culto de Khaine.

« Sigmar, el Dios Rey: Maestro del
Reino de los Cielos y creador de los
Stormcast Eternals.

« Alarielle, la Reina Eterna:
Gobernadora de Ghyran, madre de
los Sylvaneth.

« Slaanesh, el Principe Oscuro:
Dios del Caos del hedonismo y el
exceso, actualmente preso en el reino
crepuscular de Uhl-Ghysh.

STORMCAST ETERNALS

« Keiser Ven Brecht, Lord-Veritant,
Yunques del Portador del Martillo:
Estoico e implacable cazador de
brujas y herejes.

« Andrus Nihilat, Lord-Celestant,
Martillos de Sigmar: Comandante
belicoso de la expedicion militar a
Ochopartes.

« Brena Vennerdreizh, Lord-
Arcanum, Yunques del Portador
del Martillo: Experto en lo arcano
y comandante de la Camara
Sacrosanta de los Doloritas.

« Los Aniquiladores, Camara
Guerrera, Martillos de Sigmar:
Destructores comprometidos de los
enemigos de Sigmar.

« Los Dolorites, Cimara
Sacrosanta, Yunques del Portador
del Martillo: Guerreros arcanos
especialistas en la destruccion de
artefactos del Caos.

« Ephrem Vanhelm, Lord-
Castellant de los Yunques del
Portador del Martillo: Supervisor
de la defensa de Anvilgard.

IDONETH HIJOS DE LAS

PROFUNDIDADES

« Alto Rey Volturnos: Ultimo de los
Cythai i sefior de todos los enclaves
Idoneth.

« Rey Akheliano Nemmetar: Sefor
de la Caza del enclave Ionrach y
mano derecha de Volturnos.

HIJAS DE KHAINE

« Vatheira Seris, Melusai
Escamahierro de Hagg Nar:
Despiadada comandante de la
infanteria de Hagg Narr sedienta de
sangre

CORSARIOS DEL AZOTE
« Taras Rastreanoche, Capitan de
la Flota y seiior del Arca Negra

Agonizante: Corsario oportunista y

sin escripulos de la ciudad libre de
Misthévn.

FUERZAS DEL CAOS
« Lord Rokar Gresh: Lider de los

Hermanos Carmesi y guardidn de las

Fauces de Varanthax.

« El Devorador de Tomos: Invocador
Demacrado al cargo de la extraccién

de varanita en las Fauces de
Varanthax.

« Glavia Corazon de Pecado,
Heraldo de Slaanesh: Devoto siervo
del Principe Oscuro en busca de
suefios proféticos enviados por su
maestro.

« Gestharyx, Sefior del Dolor:
Depravado sefior de la guerra en
busca de nuevas cotas de placer
impio.

DEFENSORES DE
ANVILGARD

« Dignan ‘Bigotes de Hierro’ Crant,
General de los Gremios Libres:
Insolente comandante de los Gremios
Libres de Anvilgard.

+El Rey Guardian Matlo Loriksson:
Lider de la poblacion Duardin de
Anvilgard.

ESPIRAL ESCAMANEGRA
« El Soberano: La misteriosa
mano maestra detras de una banda
criminal conocida como la Espiral
Escamanegra.

« Hechicera Drusa Kraeth: Agente
de la Espiral Escamanegra y mano
derecha del Soberano.






El Principe Oscuro se agita, retorciéndose contra sus ataduras
crepusculares.

La dulce cancion de sus fieles resuena en todos los rincones de la
realidad. Con cada chillido de agonia y aullido de temblorosa exultacion,
su poder se expande mas alla de la mente de sus torpes carceleros.

Una a una las cadenas-dios se van rompiendo, con cada eslabén roto
oculto por las impenetrables ilusiones del Principe. En su arrogante
autoconfianza, los sefiores aelfos no logran comprender lo que esta por
venir.

Al Principe de la Perfeccion le nacera una progenie.
Los gritos de los relampagos encadenados anunciaran su llegada.
Los amargos juramentos de los engafiados seran su cancion de
nacimiento.

Todo se decidira ante los muros de la fortaleza del Gran Embaucador.
Los océanos se agitaran.
Las sombras se retorceran.

Cuando la cabeza de la serpiente se parta en dos bajo el resplandor de
una luna carmesi, entonces el Recién Nacido saldra.

En el cénit de la exultacion se deslizara del vientre de su padre.

Y los mismisimos Reinos se estremeceran al presenciar su brillante
magnificencia.

- La Profecia del Parto, tal como la cuenta el Heraldo
Slaaneshita Glavia Corazén de Pecado



IMPERIOS FRACTURADOS

Una vez mas, los Reinos Mortales retumban con los sonidos de la guerra cuando las grandes potencias se retiinen en
la batalla para disputarse territorios de vital importancia y resolver odios ancestrales. Hay una gran agitacion en el
aire, una convergencia de destinos que presagia tanto grandes luchas como también grandes oportunidades para

aquellos que se atrevan a correr riesgos.

El desorden gobierna los Reinos Mortales. Las Guerras
del Alma contintan. El Necroseismo, que surgi6 de
Shyish en forma de marea arcana, ha barrido la realidad,
erosionando las leyes de la magia y dando lugar a
gigantescas tormentas y a hordas de Caminantes de la
Muerte. Aprovechando el conflicto que causé su propia
vil hechiceria, Nagash liber a su principal general,
Katakros, Mortarca de la Necrdpolis y maestro de los
Ossiarcas Cosechahuesos, sobre sus rivales, haciendo
retroceder a los ejércitos de Sigmar y a los poderes del
Caos en multiples frentes.

Muchas de las orgullosas ciudades libres del Dios Rey
estdn ardiendo. Miles de guerreros son asesinados y
vueltos a levantar después por magia nigromantica para
hacer la guerra a sus antiguos camaradas. Los Stormcast
Eternals viajan a través de las corrientes de la Tempestad
de Sigmar; socorren las fortalezas del Dios Rey alli donde

pueden, pero muy a menudo llegan tarde, encontrandose
unicamente con ruinas vacias, embrujadas por espiritus,
alli donde una vez hubo bulliciosos asentamientos. La
onda expansiva del Necroseismo no sélo arras6 odiosas
entidades de los submundos de Shyish, sino que también
alterd las leyes magicas que sustentaban los Reinos
Mortales, creando hechizos vivientes depredadores y
destruyendo protecciones e ilusiones arcanas que se
habian mantenido durante siglos.

Todo es un desastre. Nada es lo que era. De hecho,

no son sodlo las fuerzas del orden y la civilizacion las
que se tambalean bajo el ataque de los no-muertos. A
medida que la influencia de Nagashizzar crece tras este
cataclismo, las otras grandes potencias de los reinos
luchan desesperadamente por conservar sus propios
progresos.



Los pieles verdes se hallan envueltos en una guerra

tan jubilosamente brutal como cualquiera de las que
hayan librado, luchando contra un enemigo que parece
volverse mas fuerte después de cada batalla. Las precisas
tacticas de los Ossiarcas y su dominio del campo abierto
han demostrado ser suficientes para conquistar varias
regiones de Ghur, pero mientras los esclavos de los
Cosechahuesos trabajan en fortificaciones construidas
con montones de huesos de bestia, una avalancha viviente
se congrega en el horizonte. La Gran Marea Verde no es
tan facil de derrotar.

Las hordas del Caos han sido terriblemente mutiladas por
la intensidad de las invasiones de los no-muertos. Incluso
Ochopartes, el dominio de Archaon el Elegido, por
mucho tiempo inexpugnable ante asaltos convencionales,
ha sido invadido. A las 6rdenes de Nagash, los Mortarcas
Katakros y Olynder planearon un asalto a las tierras

del Caos, trayendo la muerte y la destruccion hasta las
puertas de aquellos que se habian deleitado tanto en
arrasar con Shyish. Nagash no habia olvidado su derrota
a manos de los Elegidos siglos antes, en el amanecer de la
Era del Caos y anhelaba poder devolver esa humillacién
multiplicada por cien.

Katakros fue finalmente derribado en la batalla por

el propio Archaon, pero no antes de que sus ejércitos
levantaran una inmensa estructura conocida como el Arx
Terminus frente al Arco de Shyish. Esta ciudad fortaleza,
construida con los restos de los enemigos derrotados, es
el primer punto de apoyo de Nagash en los territorios del
Elegido. Katakros también perdura, con su esencia no
muerta instalada en una nueva y pulida forma de marfil, y
ya esta tramando nuevas conquistas.

El Mortarca esperaba una inmediata y terrible represalia
por parte de Archaon pero, para su sorpresa, el Elegido
aun no ha sitiado Arx Terminus. De hecho, desde su
regreso a Ochopartes y su aplastante victoria sobre los
ejércitos Ossiarcas de Katakros, el Rey de los Tres Ojos
rara vez ha vuelto a aparecer. Para sus enemigos, esta
ausencia es un presagio, ya que Archaon no hace nada sin
razén. Seguramente planea nuevas formas de someter a
los Reinos Mortales a su tirania.

El destino de los imperios pende del filo de una espada.
Mientras las ciudades se desmoronan y los ejércitos se
hacen afiicos, la escalada de violencia proporciona una
oportunidad para que aquellos que han vivido durante
mucho tiempo en las sombras emerjan y conquisten su
destino.

LAS MANOS ENSANGRENTADAS

Los templos de las Hijas de Khaine no han permanecido
intactos durante las Guerras del Alma. Nagash envio
muchas huestes de Nighthaunt y ejércitos de cadaveres
podridos a los valles cubiertos de niebla de Ulgu,
buscando sacar a estos fervorosos guerreros de sus
santuarios fortificados. De hecho, el destino de Hagg
Yethra y Khal Karon (ambos, templos arrasados y
saqueados por las fuerzas de Arkhan el Negro) parecia

ofrecer una sombria vision del futuro que le esperaba a
las elegidas de Khaine.

Pero Morathi, la Alto Oréculo de Khaine y hechicera de
poder aterrador, esta seguramente entre los comandantes
mas capaces de los reinos cuando se trata de librar

una guerra desde las sombras. Ella organizo las sectas
khainitas con seguridad y determinacion, y su hébil
oratoria condujo a su rebafio de asesinas a un frenesi

de lujuria en la batalla. Una por una, las fuerzas de los
invasores fueron aisladas y emboscadas. Las formas
palidas y flexibles de las khainitas surgian de caminos
ocultos o aparecian como de la nada entre sus enemigos,
pues la magia ilusoria de Ulgu ocultaba su presencia hasta
el ultimo momento. En medio de un torbellino de latigos
y filos cortantes, destrozaban a sus presas, desapareciendo
antes de que acudieran refuerzos para combatirlas.

Siempre que era necesario, o cuando se vefa vencida por
una rabia tan pura que no podia contenerla, Morathi
salia al campo de batalla en su verdadera y terrible forma.
Como Reina de las Sombras era una monstruosidad alada
y altisima, su mitad inferior tenia los anillos carmesi de
una gran serpiente y la parte superior de su cuerpo la de
un ser regio y cruelmente bello con un nido de serpientes
siseantes en lugar de pelo. En tales ocasiones, la desatada
Reina de las Sombras tuvo la amarga satisfaccion de
arrasar con sus enemigos, que se vieron asolados e
indefensos ante su abrumadora fuerza.

Incluso mientras planeaba la defensa de sus fortalezas
en el Velo Umbrio, Morathi miraba mas all4, hacia
nuevas conquistas. Sus espias vagaban por todas partes,
recolectando las reliquias perdidas del Dios de la Mano
Ensangrentada y buscando conocimientos olvidados
que pudieran ayudar a la Alto Oréculo en su busqueda
de poder. Fue uno de esos grupos de agentes los que
informaron a la corte de Hagg Nar de un intrigante
acontecimiento en Ochopartes: la recoleccidn por parte
de los seguidores de Archaon de una forma ultra extrafia
de piedra del reino tnica en esa tierra ignorante, una
sustancia que Morathi habia deseado durante mucho
tiempo para sus propios fines.

Reclamarla desde el corazén del reino del Elegido
requerira cada brizna de la astucia que posea la Alto
Oraculo. Incluso asi, las probabilidades estaran muy en
su contra. Pero Morathi no es ajena al riesgo, y hay pocos
seres en los reinos mds astutos que ella.

La Alto Oréaculo de Khaine tomard lo que ella desee, y
cualquiera que se atreva a interponerse en su camino
sentira toda la fuerza de su furia.









LAS FAUCES DE VARANTHAX

Tiempo atras, el enorme complejo-fragua de las Fauces de Varanthax estuvo poblado solo por rabiosas monstruosidades defor-
madas por el Caos y bandas dispersas de guerreros que buscaban gloria y fortuna. Sin embargo, desde el descubrimiento de la
varanita surgida del subsuelo, ha sido fortificada y convertida en un centro de industria oscura.

FORJA INFERNAL

El esqueleto de Varanthax,

muerto hace mucho tiempo, yace
desplomado en las montafias de
Puntacraneo. No se sabe como o
cuando fue asesinado el draco, ni
quién comenzo la construccion del
gran complejo-forja que yace bajo
sus amarillentos huesos. Desde

que Archaon el Elegido conquist6
Ochopartes siglos atras, incontables
y ambiciosos sefiores de la guerra
han reclamado el dominio de las
Fauces, pero ninguno ha logrado
mantenerlas durante mucho tiempo.
En cuanto Archaon se dio cuenta
de las ricas vetas de varanita que

se encontraban burbujeando bajo
la fragua, envi6 rapidamente a sus
legiones para asegurarla y concedié
el control del proceso de extraccién
al Devoratomos, uno de sus infames
Invocadores Demacrados.

EXPANSION RAPIDA

Bajo la cruel mirada del
Devoratomos, la expansion e
industrializacion infernal de las
Fauces ha sido rapida. El complejo
resuena con el sonido del metal
sibilante y de gritos agonizantes,
mientras miles y miles de esclavos
son explotados hasta la muerte en el
proceso de extraccion y canalizacion
de la varanita en los pisos superiores
de la forja. Aqui se encuentran los
propios aposentos del Invocador
Demacrado: retorcidos laboratorios
y camaras de unién en las que el
Devoratomos lleva a cabo viles
experimentos en un intento de
liberar atin mas el potencial de la
piedra del reino fundida.

MINAS DE VARANITA
Areas enteras del complejo
subterrdneo de las Fauces se
han transformado en centros de
industria infernal, con titdnicas
sierpes-perforadoras sorbiendo
torrentes de varanita en bruto.



LA PUERTA GENESIS

El gran Arco que lleva al Reino de la Vida fue sellado por Alarielle
durante los tiltimos actos de las Guerras por los Portales. Sin
embargo, Archaon exigié que la Puerta Génesis fuera fuertemente
asegurada por anillos de Fortalezas del Terror, y mantenida bajo
constante vigilancia.

FORTALEZA DEL TERROR XHAVRUK
La gran fortaleza de Xhavruk vigila la boca de las
Fauces, proyectando su mirada infernal a lo largo y
ancho de los valles de las Montafias Puntacraneo.















SE ACUMULAN NUBES DE

GUERRA

Ochopartes es uno de los ambientes mas hostiles imaginables, una tierra enteramente envuelta en el brillo sulfuro-
so del Caos, poblada por tribus de merodeadores sedientos de sangre y criaturas de pesadilla. Hacer la guerra en tal

lugar requeriria de un ejército como ningun otro.

El consejo de guerra del Dios Rey se reunid rapidamente
tras las revelaciones de Morathi. Morathi y sus principales
Reinas Brujas asistieron, todas ellas veteranas de la
Cathrar Dhule, la larga y sangrienta guerra en las sombras
contra los Slaaneshitas que habia asolado Ulgu durante
siglos. Ni la campeona Khainita ni el de los Stormcast
cuestionaron que los intentos de Archaon de abrir los
Arcos sellados traerfan el desastre a todos, pero no estaba
tan claro como debian responder. Segun los Acechadores
de la Sombra que operaban en Ochopartes, Archaon
estaba librando una guerra contra las tierras del Imperio
Ossiarca, en venganza por su intrusién en sus propias
tierras. La ausencia del Elegido ofrecia una oportunidad
de oro a los ejércitos del Orden para asestar un golpe
decisivo.

En una cosa estuvieron de acuerdo todos los presentes:
los ejércitos de Orden estaban demasiado dispersos como
para emprender una larga campaia en Ochopartes. Tal
ofensiva en el corazén del imperio de Archaon reclamaria
un colosal precio en vidas y recursos. Incluso con los
Stormcast Eternals luchando al lado de las Hijas de
Khaine (y era dificil concebir una fuerza de batalla mds
potente) los ejércitos del Orden serian enormemente
superados en niumero por los adoradores del Caos, que se
envalentonarian defendiendo su propio territorio. Con las
ciudades libres siempre vulnerables y la continua agresion
de Nagashizzar, no habia esperanza de ganar una guerra
de desgaste.

Sigmar no era ningun tonto. Era reacio a comprometer
sus fuerzas con una causa perdida. Pero Morathi hablé
tan elocuentemente como siempre, aliviando sus
preocupaciones con argumentos razonados. Sus agentes
en la Torre Varan ya estaban sentando las bases para

un ataque abrumador del tipo en el que sobresalian sus
guerreros. No necesitan destruir las Fauces de Varanthax,
afirmaba, ni librar una guerra prolongada en territorio
enemigo. Simplemente debian destruir el origen de la
amenaza, eliminando la varanita, que era fundamental
para el plan de Archaon. El tamaio de la veta descubierta
bajo las Fauces de Varanthax era inaudito. Negar al
Elegido el acceso a este recurso, retrasaria o quizas
incluso pondria fin definitivamente a sus intentos de
forzar la apertura de un camino hacia Azyr y cualquier
otro reino que buscara conquistar.

Morathi present6 al Dios Rey un plan audaz. La mayoria
de su fuerza conjunta atacaria a través de los valles
montanosos que rodeaban a las Fauces, asediando la
fragua y llamando la atencién de sus defensores. Al
mismo tiempo, una segunda fuerza, mas pequena,
liderada por la propia Alto Oraculo, abriria una brecha en
los niveles inferiores del complejo a través de los caminos
trazados por sus Acechadores de la Sombra. Este grupo
viajaria a la fuente de la varanita, una profunda y ardiente
herida en la tierra llena de la piedra del reino. Con su
propia brujeria y la ayuda de los expertos en lo arcano del

VARANITA, LA PIEDRA DEL REINO FUNDIDA

Asi como cada uno de los Reinos Mortales tiene su propia forma tinica
de piedra del reino, también la tiene Ochopartes. La varanita es

un material magico impregnado con las energias del Caos que,

en su estado natural, se asemeja a sangre hirviendo. Las venas

de varanita corren en borbotantes canales bajo la corteza de
Ochopartes, alimentadas por las cascadas de energia del

Caos que se derraman desde el portal al Reino del Caos

por encima de la Torre Varan. Meter un solo dedo en la

materia es sentenciar al cuerpo a la mutacién. Cuando se
solidifica a través de un peligroso proceso de extraccion y
purificaciéon magica, la varanita puede forjarse en armas de

un poder indecible que no sélo esculpe la carne, sino que

también la inunda de corrupcion. Incluso una herida leve
comenzard a transformarse en configuraciones horribles;

hay historias de armas que hacen que las bocas con dientes de
navaja broten dentro de la carne de sus victimas y devoren vivo

a su huésped.

La sustancia es tan dificil de extraer y tan peligrosa que incluso los
ejércitos del Elegido poseen pocas hojas de este tipo, pero cada una es
igual a cien armas menores.
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aras Rastreanoche estaba a punto de abrir la escotilla cuando se detuvo, frunciendo el cefio. Los
gritos se habian detenido. Era extrafio. No era proipio del Excruciator Yhorin dar un respiro a su

sujeto.

Con la mano en la empuiiadura de perla kraken de su sable, el Scourge Fleetmaster abrio la trampilla.
Apenas habia puesto un pie dentro cuando sintié la fria caricia de una hoja deslizdndose bajo su barbilla.
Habia media docena de ellos. Su piel era de un gris enfermizo bajo sus capas encapuchadas, como la de una
raya abisal, y las sombras parecian envolverlos como los anillos de una serpiente espectral. Yhorin se desplomé
contra la pared del fondo, con una sonrisa roja grabada en su garganta. En la mesa de interrogatorios estaba el
sacerdote aelfo profundo, con los ojos bien abiertos y de color blanco lechoso, el cuerpo blanqueado y marchito
por los cegadores rayos de luz que bajaban de un trio de cristales de aetercuarzo incrustados en el techo. A los de

las profundidades no les gustaba la luz.

Tus métodos son rudimentarios”, dijo una voz suave y mortal. “Los caddveres no nos sirven para nada”.
“Podrias recordarte eso a ti mismo”, dijo Rastreanoche, golpeando la daga en su cuello con un dedo delgado.
“Y ese todavia estd vivo. Estos Idoneth son una raza resistente, pero al final ha hablado. Como hacen todos.
Yhorin era un artista poco comiin. Espero una recompensa adecuada por su muerte.”
La daga presioné un poco mds profundo. La sangre goteaba por su camisa.
Tranquilo”, dijo, con una fria sonrisa en los labios. “Su sefiora lloraria mi muerte, creo. No sélo porque he

encontrado lo que ella busca.”
La hoja retrocedid, sélo un poco.

“Hablaré con la Alto Ordculo personalmente”, dijo. “Sé donde podrd encontrar la Linterna Ocariana’.

Dios Rey, Morathi abriria un portal al Vacio Etéreo (la
gran nada entre las esferas del reino) en el que la varanita
se escurriria, sin poder recuperarse jamas.

Aungque el Dios Rey reconoci6 el valor del plan de
Morathi, no se apresur6 a aceptarlo. No mostré el mismo
desdén por Morathi que los dioses de los aelfos, pero
tampoco se dejo afectar por la sigilosa Alto Oréculo.
Siempre buscaba manipular, dar con una mano y cobrarse
el doble con la otra. Aunque él mismo habia desarrollado
una aptitud para tales juegos diplomaticos, Sigmar veia
poco que admirar en ello, y menos aun algo en lo que
confiar. Sin embargo, los aliados eran un bien escaso en
aquellos dias, y no podian ser ignorados. Las relaciones
con los dioses Teclis y Tyrion habian estado tensas
durante mucho tiempo por malentendidos y desventuras,
y Alarielle atin estaba envuelta en su eterna lucha contra
las legiones del Dios de la Plaga.

Mientras se debatian y examinaban con rigurosa
exactitud los detalles del plan de Morathi, se enviaban
citaciones a todas las Huestormentas que pudieran
prescindir de tropas para la invasion. Tanto la Alto
Oréculo como el Dios Rey sabian que no podia haber
medias tintas en una batalla con tan desesperantes
consecuencias. Los Martillos de Sigmar, primeros
entre las Huestormentas, enviarfan un destacamento
de sus veteranas Camaras Guerreras, al igual que los
paladines de los Caballeros Santificados (Hallowed
Knights) y una docena de compaiiias menos célebres,
incluyendo a los Hijos de Mallus, la Guardia Azul y
los Caballeros de la Aurora. La propia Morathi solicité
la ayuda de los Yunques del Portador del Martillo, los
taciturnos centinelas de Shyish, con los que habia luchado
estrechamente durante las Herejias de Athanasia unos
cien afios antes. Los firmes escudos de los Yunques
habian demostrado ser tan eficaces contra demonios y
herejes por igual, cuando se desplegaron en conjunto
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con los temidos Aquelarres de Guerra de Morathi. Gran
parte del poder militar de los Yunques estaba en el
extranjero, luchando contra las fantasmales tormentas
desatadas por el Gran Nigromante. Aun asi, el Nexo
Negro (Huestormenta de su ciudad protegida Anvilgard)
envio las fuerzas que pudo, aunque dejé a la ciudad
preocupantemente escasa de defensores.

Elementos de las seis principales sectas khainitas se
unirian al contingente de Morathi. Pero quizas los
mayores regalos que la Alto Oraculo podia ofrecer eran
la inteligencia y el asesoramiento; los agentes de Morathi
de “mayor confianza” ya estaban en Ochopartes, sentando
las bases para las batallas venideras. Los Acechadores

de la Sombra se habian extendido desde las llanuras

del Paramo Vientosangriento hasta las sofocantes
profundidades de las propias Fauces. Marcados por la
Alto Oréculo con la oscura marca de Ulgu, estos asesinos
amortajados penetraron en lo mas profundo de las tierras
fortificadas del Elegido como parasitos lavacerebros,
esperando la palabra de su seiora para levantarse

y comenzar una campana de asesinato, sabotaje y
malversacion que abriria el camino para la invasion. Sin
embargo, los Acechadores de la Sombra no se habian
extendido solo por Ochopartes, campliendo la voluntad
de su Alto Oraculo.



ASALTO ABISAL

Mientras las nubes de tormenta se acumulaban sobre las Fauces de Varanthax, en otras partes del reino los planes
de Morathi se materializaban, en una escala mucho mas pequeiia pero no menos trascendental. En las mas oscuras
profundidades del Mar de Maithnar, los agentes de la Alto Oraculo de Khaine se acercaban a un premio largamente

buscado.

Muchos artefactos de gran poder habian quedado
olvidados en los lugares profundos de los Reinos
Mortales, inactivos hasta el momento en que fueron
encontrados por 4vidos buscadores de tesoros o
perturbados por el estruendoso choque de los ejércitos.
Una de esas reliquias, considerada perdida durante
siglos mas alla de lo calculabe, era la Linterna Ocariana.
El nombre dificilmente le hacia justicia a este tesoro de
origen Hyshiano. Dentro de esta cascara de aetercuarzo
transldcido se arremolinaba una constelacion de
brillantes manchas solares, y cada una era un fragmento
de cegador resplandor arrancado del tapiz de Hysh por
Teclis, Senor de la Iluminacion. Fue esta maravillosa
creacion la que el dios usé por primera vez para sacar
almas aelfas torturadas del vientre de Slaanesh. Tal era
el poder divino de la Linterna que atraia a los espiritus
incorpéreos como polillas a una llama. Con ella,

Teclis dio vida a los seres conocidos como la Cythai,

los primeros aelfos en ser rehechos usando las almas
liberadas del Principe Oscuro.

Sin embargo, a pesar del poder de la Linterna de
Ocariana y la formidable habilidad arcana de Teclis, sus
intentos por restaurar la primacia de la raza de los aelfos
culminarian en tragedia. Atormentados y torturados por
los recuerdos reprimidos de su sufrimiento dentro del
estdmago del Principe Oscuro, habia un lado decadente
en los Cythai, una amarga locura que no pudo ser
aliviada. Creci6 hasta repugnar a Teclis. Se convencio de
que eran una aberracion que debia ser destruida, un error
que debia ser rectificado sin piedad.

Los Cythai eligieron sabiamente huir de su creador. Pero
primero planearon robar la Linterna Ocariana, porque
temian que Teclis pudiera usar su poder iluminador
para buscarlos dondequiera que se escondieran. Muchos
Cythai sacrificaron sus vidas para abrir una brecha en las
protecciones arcanas de Teclis y derrotar a los radiantes
guardianes que vigilaban sus santuarios interiores.
Aungque les doli6 incluso poner solo un pie en la misma
camara brillante que el Linterna, la robaron de su z6calo
de diamantes y se retiraron a la oscuridad del mar.

Los Cythai encontraron un nuevo hogar en las
profundidades. Sintonizdndose tanto con las aisladas
profundidades del océano que con el tiempo aprendieron
a utilizar su poder de ofuscacion como arma. La Linterna
Ocariana fue asegurada en el interior del Sarr Danoi, una
profunda fosa en el fondo del Mar Maithnar, en el Reino
de la Vida. Este abismo era tan impenetrable que algunos
creian que desembocaba en el mismisimo Vacio Aetérico,
esa vasta extension de nada que yace entre los Reinos.
Incluso la luz de la Linterna no podia escapar del abrazo
asfixiante de Sarr Danoi. Ademds, este artefacto estaba
custodiado por colosales monstruos de las profundidades
que los Cythai habian criado para tal propdsito. Asi pues,
los primeros aelfos creyeron que su secreto habia sido
enterrado para siempre.

Sin embargo, no pudieron prevenir la determinacién y
habilidad de los agentes de élite de Morathi.

LOS ACECHADORES DE LAS SOMBRAS KHAINITAS

Seleccionados de entre todos los estratos de los Cultos a Khaine, cada uno de ellos
elegido personalmente por la Alto Ordaculo en persona, los Acechadores de la Sombra
son las espadas silentes de Morathi, sus asesinos y saboteadores de mas confianza.

A cada uno de ellos se les ha conferido la “mircath” (la marcasombria), una marca
tejida con la hechiceria de Ulgu que les otorga el control sobre las sombras.

Esto les permite utilizar la propia noche como un arma mas contra los
enemigos de la Alto Oraculo. Ademas, también les permite viajar a través
de la Red Umbria, una intrincada red de magia de las sombras que conecta

cada uno de los Ocho Reinos y, al hacerlo, pueden traspasar cualquier barrera

que se les presente, ya sea fisica o magica. Por supuesto, tal poder conlleva
pagar un precio. En el proceso de viajar por los pasajes oscuros, los Acechadores

de la Sombra aceleran su propia desaparicion, volviéndose mas pélidos y espectrales
con cada nuevo viaje que realizan. Por lo tanto, aunque la ascension a las filas de los
Acechadores de la Sombra se vende como un gran honor, también le ofrece a Morathi
una forma 1til de deshacerse de los Khainitas que considera una potencial amenaza.
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EN LAS PROFUNDIDADES

La noticia de la ubicacién de la Linterna fue recibida
por los Acechadores de la Sombra de manos del Azote
Corsario bajo el mando del Capitan de la Flota Taras
Rastreanoche, un antiguo aliado de Morathi. Sus
barcos saqueadores habian vagado por el mar durante
décadas a peticion de la Alto Oréculo, siguiendo los
cuentos de los marineros sobre luces brillantes en

las profundidades del océano, de seres oscuros que
aparecian envueltos en una nube de niebla salada

para robar las almas de los pescadores. Finalmente, su
viaje les llevé al Mar de Maithnar en Ghyran, donde el
Arca Negra de Rastreanoche chocé con unos Idoneth
del enclave de Ionrach. En la batalla que siguid, los
Corsarios lograron capturar a uno de los extrafios
sacerdotes de los profundos aelfos. Sometido a las mas
ingeniosas crueldades de los Azote, este desafortunado
Reclamaalmas revel6 finalmente la ubicacion de la
legendaria Linterna Ocariana.

Morathi estaba exultante. Habia buscado el artefacto
durante siglos, y ahora lo tenia a su alcance (su obtencion
seria crucial para todo lo que deseaba conseguir). Sin
embargo, recuperarlo de las profundidades del Sarr
Danoi no seria una tarea sencilla. Solo sus Acechadores
de la Sombra podian esperar atravesar la aplastante y
omnipresente oscuridad del océano profundo, y arrebatar
la Linterna de las manos de sus desconocidos guardianes.
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Donde hay oscuridad, hay sombra; alli donde no puede
llegar la luz de Hysh, se encuentran las retorcidas raices
de la Red Umbria, un sistema de redes arcanas que
serpentean a través de los reinos. S6lo los seres totalmente
inmersos en la magia de Ulgu pueden pasar a lo largo de
sus tneles insustanciales. Incluso entonces, la exposicion
prolongada a tan concentrada magia de sombras desgasta
el alma del viajero, transformandolos con el tiempo en
espectros sin forma. Sin embargo, tal y como su Alto
Oraculo exigid, una fuerza de ataque de Acechadores de
la Sombra se desliz6 en la nebulosa oscuridad de la red,
sumergiéndose en las més profundas brechas del Mar de
Maithnar.

Los encantamientos tejidos por Morathi le otorgaron a
sus Acechadores de la Sombra la habilidad de sobrevivir
dentro de las hostiles profundidades lo suficiente como
para llegar al Sarr Danoi y completar su misién. En el
nadir del abismo, custodiado por gusanos marinos sin
ojos y escifépodos fosforescentes, se encontraron con

un templo de proporciones cicldpeas que derramaba un
débil resplandor dorado en la oscuridad circundante.
Tres decenas de las espadas mas mortiferas de Morathi
entraron en ese olvidado y silencioso santuario. Solo un
unico guerrero resurgié. Ciega y medio loca, agarrando la
Linterna Ocariana en sus manos ampolladas, esta solitaria
Reina del Sudario desapareci6 en las profundidades de la
Red Umbria...



IRA DE AZYR

Con el destino de Azyr en juego, los ejércitos de Sigmar y Morathi se volcaron en Ochopartes, esperando atacar
con tal precision y rapidez que pudieran desbaratar los planes del Elegido antes de que el poderio de las huestes del

Caos se levantara contra ellos.

El dominio de Archaon no podia ser alcanzado por las
corrientes celestiales que solian llevar a los Stormcast
Eternals a la guerra. La energia del caos se filtraba desde
el portal sobre la Torre Varan, la temida fortaleza del
Elegido, azotando los cielos en una agitada voragine

de brujeria y fuego, un escudo ardiente que ni siquiera

la Tempestad de Sigmar podia romper. Cualquier
Huestormenta enviada a esta calamidad a través de un
arco de rayos celestiales se veria arrastrada al pesadillesco
Reino del Caos y sometida a un inimaginable tormento
para la diversion de los Dioses Oscuros. Los Arcos
ofrecian una entrada a Ochopartes, por supuesto, pero
muchos atin estaban en las garras del Caos. Sélo la Puerta
Génesis (el Arco de Ghyran, cerrado por las fuerzas
combinadas de Sigmar y Alarielle la Reina Eterna durante
las tumultuosas batallas finales de las Guerras del Portal
del Reino) estaba situada lo suficientemente cerca de las
Fauces de Varanthax como para ser estratégicamente
viable.

La Reina Eterna era reacia a abrir un camino desde

sus tierras centrales hasta el dominio de Archaon, y al
principio rechazo las peticiones de Sigmar de permitir
el paso de sus ejércitos. Solo las elocuentes stplicas de
Morathi suavizaron su resolucion (los templos khainitas
habian sido de sus mas firmes aliados contra los ultrajes
del Dios de la Plaga). Morathi hablé de los horrores que
se infligirian a todas las razas civilizadas, si Archaon

era capaz de abrir los Arcos sellados. A pesar de sus
diferencias, ambas eran guardianes de los pueblos de
los aelfos, y si Tyrion y Teclis no salian de su egoista
aislamiento, eran ellas las que debian tomar la iniciativa.
Estas palabras tan serias convencieron finalmente a
Alarielle. No permitiria a ninguno de sus hijos unirse al
asalto, ya que las fronteras de los reinos de Jade seguian
siendo duramente presionadas por las legiones de Nurgle,
pero accedio6 a que la hueste Khainita-Sigmarita pudiera
pasar.

Archadn habia fortificado su propio lado del Arco con
un monton de fortalezas con ptas metilicas, torres de
vigilancia y fila tras fila de trincheras llenas de crueles
estacas y charcos burbujeantes de dcido. Los Guerreros
del Caos que guarnecian estas formidables defensas eran
veteranos con marcas y juramentos de lealtad que habian
derramado la sangre de muchos Sigmaritas durante las
oscuras cruzadas de sus maestros. Tomaron las hachas y
espadas embrujadas, listos para repeler cualquier ejército
que cargara bajo la débil luz del Arco. Pero no surgi6 tal
fuerza. Del Arco de Ghyran surgié una brillante pared
de agua cristalina, tan alta que se estrell6 contra las
murallas de las fortalezas del terror, aplastando las filas
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de los defensores con una fuerza devastadora. Cientos de
personas fueron barridas por la mortifera inundacién,
agitandose indefensas mientras eran arrastradas por

la implacable marea, con el agua helada llenando sus
pulmones.

Alarielle habia convertido en armas las cascadas de la
Puerta Génesis, canalizandolas en una tinica y rugiente

cascada que lanz¢ a través del Arco. El tsunami se
extendio para limpiar las tierras que rodeaban la boca

de la Puerta Génesis en Ochopartes, engullendo vastas
extensiones de tierra. Alli donde las aguas encantadas
empaparon la tierra llena de créteres, brotd y crecio la
vida verde; espirales de vides de puas se lanzaron para
atrapar a grupos de infanteria pagana y hacerlos pedazos.
Antiguas raices desgastadas brotaron del suelo, abriendo
grandes brechas en la piedra maldita.

Emergiendo del Arco en una corona de relampagos
vinieron los Stormcast Eternals. Los Martillos de Sigmar,
resplandeciendo en oro brillante, reclamaron el honor
de la primera carga. Dirigidos por el inflexible Lord-
Celestant Andrus Nihilat, estos brillantes caballeros
irrumpieron en las maltrechas fortalezas, los martillos de
guerra chisporroteando con furiosa energia mientras se
lanzaban a aplastar craneos y destrozar costillas. Con un
coro de penetrantes gritos de guerra, las Hijas de Khaine
se unieron a la matanza. Las brujas con dagas saltaron
sobre el muro de escudos de Stormcast para aterrizar
entre sus presas, sus crueles dagas abriendo gargantas

y perforando corazones. Gritaron sus alabanzas al
sanguinario Khaine mientras la sangre caliente empapaba
su pélida carne. Aunque los Esclavos de la Oscuridad
lucharon con su habitual ferocidad, la batalla por la
Puerta Génesis se decidi6 pronto por el simple peso del
nuimero de los aliados.



Ocho Huestormentas asaltaron Ochopartes, con una
fuerza combinada de mas de cuarenta cdmaras para la
cruzada. Tal fuerza raramente habia sido presenciada
desde los dias de las guerras del Portal del Reino. Al
unirse al poderio de seis templos khainitas, parecia
imparable. Ni un solo defensor del Arco de Ghyran
escapé con vida. Los que trataron de huir de la matanza
cayeron ante las malvadas jabalinas de los Khinerai
Arrancacorazoness (Perforacorazones Khinerai). Sin
embargo, no hubo tiempo para celebrarlo. Con cada
instante de demora, el enemigo tenia la oportunidad de
reagruparse y atacar de nuevo.

EJERCITO DE LOS CIELOS

Mientras se reorganizaban en columnas marchantes, los
Stormcast Eternals observaban con asco los horribles
rituales posteriores a la batalla que realizaban las Hijas de
Khaine. Aunque respetaba sus formidables habilidades de
lucha, el belicoso Lord-Celestant Nihilat se enfurecié al
tener que luchar junto a tan barbaros aliados. Su opuesto,
la Melusai Escamahierro Vatheira Seris, parecia deleitarse
en causar tanto dolor a sus enemigos derrotados como

le era posible. En lo que respecta al Lord-Celestant, tales
practicas sadicas eran propias de seres salvajes y poco

de fiar. Los corazones eran arrancados de los prisioneros
capturados mientras estaban vivos, su sangriento
contenido se vaciaba en los burbujeantes Calderos de
Sangre de las Khainitas.

Las procesiones de estos metalicos santuarios de la
muerte moviles atravesaban ya el Arco de Ghyran,
custodiados por Melusai con cuerpo de serpiente.

La propia Morathi entrd en el altar mas grande,
resplandeciente en su traje de oficio, levantando a
Arrancacorazones en lo alto, entre los vitores de su
hambriento rebafio. A su lado venian los Zainthar Kai,
antiguas y formidables guerreras Melusai que llevaban
en sus venas la sangre maldita de Khaine. Los Calderos
serian un componente vital en el ritual que destruiria
la varanita bajo las Fauces de Varanthax, segtin la Alto
Oraculo. Al rebosar con la sangre de los enemigos

GLAVIA CORAZON DE PECADO,
EL DEVORADOR DE SUENOS

asesinados, potenciarian la ya formidable magia de
Morathi.

Habiendo enfatizado la necesidad de que su fuerza de
ataque fuera pequefia y rapida, la Alto Ordculo se uni6
a un contingente de los Dolorites, una de las principales
Camaras Sacrosantas de los Yunques del Portador del
Martillo. Dirigidos por Lord-Arcanum Vennerdreizh,
debian vigilar de cerca a la Alto Oraculo, ya que el Dios
Rey no estaba del todo convencido de sus promesas de
causa comun. Una retaguardia formada por Hallowed
Knights y guerreros de la Guardia de Ghyran se quedé
atras para atrincherarse y defender la Puerta Génesis,
ya que seria la inica ruta de salida de la invasién de
Ochopartes. El resto del ejército se apresurd a ir a las
Montafias Puntacraneo y a los sinuosos valles que
conducian a la entrada de las Fauces de Varanthax.

Su marcha no pasé desapercibida. Desde una lejana
colina con vistas al Arco de Ghyran, Glavia Corazén de
Pecado observo las columnas de guerreros Stormcast y de
sus aliados Khainitas filtrandose a través de las inundadas
llanuras, moviéndose con un répido y firme propésito.
Una serpiente de sangre y oro, que se abria camino por el
corazon de la oscuridad. El Heraldo Slaaneshita sonrio,
exponiendo una fila de dientes perfectos y brillantes. Era
tal como el demonio habia visto en sus suefios.

Con un movimiento de sus muiecas, los latigos de
puas del Heraldo se lanzaron a arrancar los cueros de
sus corceles, impulsando a las bestias demoniacas hacia
adelante. El carro de Corazon de Pecado se precipitd
hacia la sombra lejana de las Montaiias Picocraneo,
moviéndose a la velocidad del rayo, su eje de trilla
elevando una cacofonia mientras las cuchillas giratorias
chirriaban y chocaban unas con otras. La carne de
Corazon de Pecado estaba ardiendo con una feliz
expectacion.

La entidad conocida como Glavia Corazén de Pecado sirvié una vez como asistente
del Principe Oscuro, regaldndole sérdidos cuentos de los innumerables mortales
que habia atraido y corrompido con su canto de sirena. Tan favorecido era

el Heraldo que Slaanesh le regalé la habilidad de visitar los suefios de sus
victimas, y atrapar para siempre a tales desafortunados en una prision

mental de terror, regocijo y depravacion. Sin embargo, desde la captura

y encarcelamiento de su amado maestro, es Corazén de Pecado quien ha

sido visitado por visiones (suefios que interpretan como profecias enviadas

por el propio Principe Oscuro, pistas simbdlicas hacia su verdadera ubicacién

y el camino que debe seguirse para liberarlo). Corazén de Pecado ha viajado

por los Reinos Mortales siguiendo estos presagios viscerales, reuniendo a su lado
a un grupo de videntes de ideas afines y buscadores de sensaciones que con gusto

sacrificarian sus vidas y almas a peticién del Heraldo.



MARCHA DESOLADORA

Los alrededores de las Fauces de Varanthax estaban rodeados de llanuras imponentes que se extendian hasta donde
alcanzaba la vista, azotadas constantemente por tormentas de sangre hirviendo y por hordas de salvajes merodea-
dores. Era un terreno infernal en el que luchar, pero los ejércitos del Orden estaban listos para hacerlo.

Las Montafias Picocraneo se alzaban sobre las llanuras del
Paramo Vientosangriento como los colmillos de un dios
bestia caido. Sus dentados y nevados picos alcanzaban tal
altura que desaparecian en las espeluznantes nubes que se
precipitaban perennemente sobre Ochopartes, trayendo
consigo tormentas de crepitante fuego brujo y azotantes
chaparrones de sangre. Ante ellos se extendian amplias y
estériles llanuras, garabateadas con parches de matorrales,
campos de géiseres que escupian 4dcido y burbujeantes
pantanos de carne en los que se retorcian cosas deformes
y sin estructura alguna. Para las bandas de guerra de
Ochopartes, esta region era conocida como la Marcha
Desoladora y, al Lord-Celestant Nihilat, el nombre le
parecio bien elegido.

Al ver los distantes picos, los Stormcast Eternals y sus
aliadas Khainitas se habian dividido en tres grupos de
batalla. El primero, comandado por el Lord-Celestant
Narbus Portador de Luz de los Hallowed Knights, debia
mantener su posicion, asegurando la Puerta Génesis
contra el inevitable contraataque del Caos. El segundo,
compuesto principalmente por veteranos Ranger de

las Camaras Auxiliares de Vanguardia y expertos en
infiltracién del sombrio templo de Khailebron de las
fanaticas Khainitas, se adelantaria al avance principal,
despejando puestos de avanzada y torres de centinelas,
atacando desde el propio territorio del enemigo. El
Lord-Veritant Keiser Ven Brecht de los Yunques del
Portador del Martillo comandaria el contingente Azyrita,
con la Reina Bruja Scylleth liderando a sus aliadas
khainitas vestidas de purpura. Ven Brecht reemplazé

a Lord-Aquilor Themistoclan, asesinado durante la

lucha alrededor de la Puerta Génesis. Era una sefal del
gran respeto que el Lord-Celestante Nihilat tenia por el
sombrio cazador de brujas que confiara en Ven Brecht
para liderar la vanguardia, ya que sabia que el Lord-
Veritant tenia una vasta experiencia en infiltrarse en
territorio enemigo.

El Lord-Celestant Nihilat se adjudicaria la tarea mas
peligrosa y por lo tanto el mayor honor para si mismo,

a saber, el asalto en tierra a las Fauces de Varanthax.

A sus guerreros se les uniria la Melusai Escamahierro
Vatheira Seris y su élite Hagg Nar y Zainthar Kai. El largo
viaje a través de la Marcha Desoladora seria sangriento

y costoso en vidas, Nihilat lo sabia, pero por eso era la
mejor opcion para liderarlo; su naturaleza intransigente
era legendaria entre su Huestormentas, y decidi6
mantener un imponente ritmo hasta las puertas de las
Fauces. La velocidad le negaria al enemigo el tiempo para
reagruparse y hacer uso de su abrumadora fuerza.

La distancia desde la Puerta Génesis hasta las Montafias
Picocraneo era grande, y poco se podia hacer para ocultar
una hueste tan poderosa extendida por el territorio
enemigo. Morathi se habia preparado para esto, por
supuesto. Incluso mientras asistia a los consejos de guerra
de Sigmaron, sus agentes habian visitado la corte de nada
menos que Orpheon Katakros, Mortarca de la Necropolis.
El mismo Katakros habia establecido la fortaleza
conocida como el Arx Terminus alrededor del Portal
Final, Arco de Shyish, el primer territorio del que alguien
se habia apoderado en el reino del Elegido. La Oraculo
Supremo de Khaine fue capaz, al entregar un enorme

LORD-VERITANT KEISER VEN BRECHT
Un hombre sombrio e intransigente que habla poco pero ve mucho, el Lord-Veritant
Keiser Ven Brecht se adapta perfectamente a su papel de cazador de adoradores de
demonios y de esos cultos secretos de la muerte que veneran al Gran Nigromante.
Descendiente de una antigua linea de sangre Athanasiana de gran renombre,
tras su Reforja, el Lord-Veritant descubrié que sus descendientes habian
caido en la depravacion y la barbarie. Habian abrazado voluntariamente
la maldicién del Infortunio del Alma para sobrevivir a los estragos de la
Era del Caos, y ahora plagaban los submundos de Shyish como sefiores
de la guerra vampiricos. Ven Brecht jur6 buscar y destruir hasta el ultimo
remanente de su dinastia, una tarea que llev a cabo con la misma implacable
resolucion que marca cada una de sus acciones. Mas recientemente, Ven Brecht
fue asignado a investigar rumores de corrupcion y actividad pagana en la ciudad
de Anvilgard. Ha dejado un rastro de cadaveres a su paso, pero las necesidades de la
guerra han frenado sus progresos.



diezmo de huesos infundidos de sombra tomados de los
valles llenos de cadaveres de Ulgu, de forjar un delicado
pacto con el Mortarca y su maestro, Nagash. Mientras
que la hueste Khainita-Sigmarita atacaba las Fauces,

los Pretorianos Mortis, la principal legiéon de Ossiarcas,
lanzaban su propia ofensiva hacia la propia Torre Varan.
Asi, las fuerzas enemigas quedarian concentradas en
dos frentes. Por su parte, Katakros estaba muy contento
de ayudar a destruir las operaciones de mineria de
varanita de Archaon. Silos ejércitos del Dios Rey sufrian
gravemente durante el proceso, tanto mejor.

Juiciosamente, Sigmar no fue informado de este acuerdo,
ya que no habria aceptado un cese del fuego con los
ejércitos de Nagashizzar. En su lugar, Morathi habia
traido noticias del nuevo asalto del Mortarca como

una circunstancia afortunada, de la que aprovecharse
rapidamente.

UNA TIERRA DETESTABLE

Por muy divididas que estuvieran las fuerzas de los
Dioses Oscuros, seguian siendo multitudinarias, incluso
en una region tan hostil hacia la vida como la Marcha
Desoladora. Vadeando a través de lodazales de carne
burbujeante y arrastrandose por terrenos arrasados por
la magia, el Lord-Celestant Nihilat y sus guerreros fueron
atacados a cada paso por multitudes de adoradores

del Caos, que echaban espuma por la boca queriendo
derramar la sangre relampago de sus odiados némesis.
Unos canibales goteantes de pus se arrastraron desde
cuevas ocultas para lanzarse al paso de los Liberators,
apuiialando las cuencas de los ojos y las gargantas

con puifiales mugrientos. Bestias de ojos amarillos
descendieron de los pefiascos de las tierras bajas, con
repugnantes cuerpos cubiertos de sangre y ojos salvajes
llenos de odio. Las Furias del Caos se arremolinaron
sobre las filas de los Stormcasts, lanzando maldiciones
y proyectiles, antes de lanzarse a correr la voz sobre el
avance de Nihilat.

La batalla siguid a la escaramuza, y la emboscada siguié
ala accion desesperada de la retaguardia. En las Llanuras
de Fuegoalma, una carga de caballeria de Dracoth
rompid la terca defensa de una compafiia de Blessed
Sons, llevando a los hinchados campeones de Nurgle a
las nieblas dcidas expulsadas por un grupo de géiseres
sulfurosos. La Camara de Firemanes de los Lions of
Sigmar fue casi diezmada mientras defendia el Paso de
Azogasangre contra una aullante marea de Sangreatada
que amenazaba con estrellarse contra el flanco de la
columna de Nihilat. El sacrificio de los Leones le dio
tiempo a la élite de Morathi, los Zainthar Kai, para rodear
y destruir a esas bestias desbocadas.

Por cada figura herida y mutilada que caia por una flecha
relampago o cada jabalina lanzada con gran precision
por una de las guerreras Khinerai que sobrevolaba

la zona, diez mas parecian salir de las montanas. Los
Hammers of Sigmar y sus aliados dejaron un rastro de
cadaveres destrozados a su paso mientras avanzaban

sin descanso, con los escudos en alto y los martillos de
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guerra manchados de sangre. Eran almas que habian
visto todas las formas de guerra imaginables, que habian
luchado y matado y muerto en mas campos de batalla

de los que podian recordar. Y aun asi, ninguno de ellos
habia experimentado un ambiente tan hostil como el de
Ochopartes. Muchos guerreros fueron reclamados por la
propia tierra; arrastrados a fosas trituradoras, con dientes
que aparecian sin previo aviso en la tierra carbonizada,
ensartados y despojados de su sangre vital por cristalinos
arboles depredadores, o disueltos por completo por un
repentino aguacero de vitriolo negro.

Aun asi, el ritmo de Nihilat no cedié. Aunque el nimero
de paganos era interminable, el enemigo no logré
coordinar sus ataques para conseguir asestarles un

golpe mortal. En su lugar, golpearon como una marea
fluctuante que corria una y otra vez, aunque siempre

a un sangriento precio. Por mucho que lo intentaran,

los adoradores de la ruina no lograban romper la linea
de escudos de los Stormcast, ni soportar la ferocidad

de las Hijas de Khaine. Ven Brecht y las Camaras
Aucxiliares de Vanguardia, trabajando en concierto con los
maestros ilusorios de Khailebron, enviaron exploradores
para advertir de cada maniobra enemiga. Los
Arrancacorazoness de Khinerai surcaron los cielos con
sus alas de piel, acosando a las fuerzas del Caos con una
incesante lluvia de jabalinas, mientras proporcionaban
una comunicacién inestimable entre los dos grupos del
ejército.

Tras varios dias agotadores de constante avance, Nihilat
y su hueste habian cruzado la Marcha Desoladora. Ante
ellos se alzaban las estribaciones de las Picocraneo, una
madriguera de cailones y empinadas subidas que llevaban
ala boca de las Fauces de Varanthax. El paso acelerado
del Lord-Celestant habia sido brutal. Stormcast y alefos
estaban maltrechos, ensangrentados y cansados, pero
adn se sentian impulsados por el celo de la batalla. Sin
embargo, mientras daban la orden de avanzar por los
retorcidos cafiones de las montanas malditas, hacia

el amargo resplandor de las Fauces, Nihilat y Seris
Escamahierro no pudieron evitar desconfiar del fracaso
del enemigo a la hora de conducirlos a una batalla
definitiva. Asi como su avance habia sido rapido y
devastador, seguramente los paganos también contaban
con la superioridad numérica y con la voluntad de unirse
en un asalto contundente... Sin embargo, no podian
darse el lujo de ser excesivamente precavidos. En ese
momento, la Alto Ordculo y su pequefia fuerza iban a
entrar en las laberinticas cavernas que se extendian en las
profundidades de las Fauces de Varanthax. Los defensores
de la forja debian alejarse de la verdadera amenaza, sin
importar el coste.



SOMBRA Y TRAICION

Mientras el Lord-Celestante Nihilat se iba acercando cada vez mas a las paredes de las Fauces de Varanthax, la
reducida fuerza de Morathi se sumergio en las profundidades del inmenso complejo de la fragua, siguiendo los
caminos marcados con minuciosa precision por sus Acechadores de la Sombra.

La odisea de Morathi en el paisaje infernal subterrdneo
que yacia bajo la superficie de Ochopartes no fue menos
ardua que la del Lord-Celestant Nihilat y sus fuerzas.

El ejército de la Alto Oraculo y los guerreros arcanos

de la Camara Sacrosanta de los Dolorites, marcharon a
través de traicioneros y sinuosos tineles y cavernas lo
suficientemente grandes como para albergar una ciudad,
mas alld de las chispeantes orillas de los lagos acidos y a
través de rios de almas chillonas. A cada paso, los asaltaba
la escoria de Ochopartes. Estas tierras subterrdneas eran
el hogar de multitudes de trogloditas adoradores del
Caos, y de bestias malformadas que se cocian en carnosas
fosas de engendramiento, atraidas por el olor de la carne
fresca. Tan pronto como expulsaban a una manada de
esclavos hacia las sombras, aparecia otra desde una
cadmara contigua. Muchos Stormcast y Khainitas fueron
arrastrados a la oscuridad, y sus gritos agonizantes
resonaban a lo largo de los sinuosos tineles mientras eran
despedazados.

Atn asi, la hueste de la Alto Oraculo sigui6 adelante
implacablemente, tallando un surco sangriento hacia el
corazon de las Fauces de Varanthax mientras seguian una
ruta serpenteante marcada con glifos umbrios por los
Acechadores de la Sombra Khainitas. Finalmente, cuando
notaron que el aire se calentaba de forma abrasadora y
que el olor del humo y la sangre se les metia por la nariz,
comprendieron que su objetivo estaba cerca. Habian
entrado por fin en las profundidades mas remotas de las
Fauces. Un letal fulgor se proyecto sobre la armadura

de obsidiana del Lord-Arcanum Vennerdreizh y sus
secuaces, reflejandose en los frios ojos de sus aliadas
Melusai.

Mas adelante, el suelo caia en un vasto pozo en forma de
tazon medio lleno de un burbujeante liquido carmesi.
Cuando esta sustancia salpic6 contra las paredes de la
caverna, deformd y retorcié la roca, dejando patrones
espeluznantes que eran dolorosos de mirar y rostros
gritones y a medio formar en la piedra negra. Eso era
varanita, cruda y sin refinar. Los hinchados cuerpos
tubulares de tres gigantescas sierpes perforadoras
descendieron a la piscina hirviendo, cada una rodeada
por una cuna metalica de pasarelas, motores de
extraccion y torres fortificadas. La cdmara estaba llena
de actividad: muchos cientos de esclavos pélidos y rotos
se arrastraban por las plataformas mineras, azotados sin
piedad por supervisores enmascarados. La guarnicién
enemiga era formidable, formada por Guerreros del Caos
acorazados y una horda de esclavos y Saqueadores.
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Las sierpes perforadoras vibraban fuertemente mientras
sorbian la piedra del reino fundida. Cada una de las
criaturas estaba horriblemente hinchada, ya que habian
bebido abundantemente; claramente, las fuerzas de
Archaon casi habian drenado este depdsito hasta dejarlo
seco, pero aun no habian extraido la preciosa varanita
de las entrafas de los gusanos demoniacos. Seguramente
habria suficiente para los fines de Morathi, sélo quedaba
hacerse con ella sin levantar las sospechas de sus aliados.

UNA RECOMPENSA INESTIMABLE

Lord-Arcanum Vennerdreizh y sus guerreros atacaron
los caminos fortificados que se extendian sobre el lago
de varanita, acabando con todos los que se oponian

a ellos. Tan pronto como sintieron la presencia de
enemigos dentro de su dominio, los crueles capataces de
la Herida Fundida abrieron las puertas que contenian

a sus deformes esclavos. Fomoroides enfurecidos
avanzaron con fuerza, balanceando trozos irregulares de
mamposteria que dejaron en ridiculo las armaduras de
los Sequitors. Unos salvajes con cuernos marcharon tras
la estela de estas bestias ciclopeas, deseosos de derramar
sangre en nombre del Elegido. Rayos crepitantes
llenaron la caverna mientras las armas espirituales de los
Stormcast daban en el blanco. Guerreros vociferantes se
agitaban mientras eran lanzados sobre pérticos de hierro,
cayendo en la burbujeante varanita que habia debajo.

Con la Cdmara Sacrosanta totalmente ocupada, Morathi
ordeno a su Zainthar Kai que se pusiera a su lado.
Tejiendo intrincados patrones en el aire, invocé la magia
de Ulgu, dibujando sombras del aéter, y remodelandolas
para que se ajustaran mejor a su proposito.

Los Dolorites eran expertos en las artes arcanas,
portadores de magia de tormenta y conjuradores de
hechizos sin parangén en todos los reinos. Sin embargo,
no podian ver a través de las ilusiones conjuradas por

la Alto Oréculo, tejidas con una delicada precisién casi
artistica a partir de mechones de oscuridad absoluta.
Vieron cémo el techo de la caverna se rompia en pedazos
cuando una cuarta sierpe perforadora se estrellaba contra
la roca ignea, enviando una avalancha de escombros

que cay6 sobre ellos, demoliendo una de las pasarelas

y dividiéndolos de sus aliados Khainitas. Vieron la
majestuosa cara de Morathi, con la mandibula apretada
por la concentracién mientras se esforzaba por abrir un
portal al Vacio Aetérico, y a los Zainthar Kai luchando
desesperadamente por contener al enemigo.

Sélo Lord-Arcanum Vennerdreizh vio la mentira



como lo que era. Sus experimentados ojos veian las
diminutas imperfecciones de la escena que tenia delante,
inconsistencias que s6lo una persona tan perspicaz como
él podria haber notado. Vio a las auténticas Zainthar Kai
escabullirse entre las sombras, dejando a los Yunques
rodeados por todos lados. Mientras luchaba en el corazon
del combate cuerpo a cuerpo, la verdad de esta traicion
comenz0 a aflorar en Vennerdreizh. Sin embargo, antes
de que pudiera llamar a sus comparieros de Stormcast
Eternals y advertirles del engafio, sinti¢ una punzante
oleada de agonia. Abri6 la boca para gritar de dolor, pero
se dio cuenta de que no podia emitir ningun sonido. Su
cuerpo se agarroto y se congel6 en el acto, su piel y su
armadura se convirtieron en cristal negro mientras la
astilla envenenada de piedra sombra incrustada en su
intestino actuaba. El Lord-Arcanum crey6 vislumbrar

la piel palida y los ojos frios y muertos de un aelfo en
medio del tumulto de cuerpos, antes de que la figura
desapareciera de la vista.

Vennerdreizh no estaba muerto. Estaba paralizado,
encerrado en la prision impenetrable de su forma
transmutada, incapaz de hablar o gritar. La muerte habria
liberado su espiritu para volver a Azyr, pero la maldicién
de la daga la mantuvo atrapada e indefensa, destinada a
ver la muerte de cada uno de sus superados guerreros.

Mientras sus antiguos aliados eran rodeados y abatidos,
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Morathi ordeno a sus hechiceras que condujeran los
Calderos de Sangre, de modo que se detuvieran en el
centro del pértico blindado, directamente debajo de la
enorme masa de las sierpes perforadoras. Con cortes
répidos y precisos, Arrancacorazones perford la piel

de las grandes bestias, y brotaron chorros de preciosa
varanita. La caverna tembld cuando las sierpes chillaron
y se retorcieron en su agonia, pero sus ataduras las
mantuvieron firmes. Morathi y sus Reinas Brujas
desangraron a las criaturas como ganado sacrificado,
dejando que el siseante liquido que contenian en sus
entranas fluyera hacia los calderos. Aunque el flujo de
varanita siguid y siguid, las cubas de hierro no se llenaron
(todas estaban conectadas a través de la magia de la Alto
Oraculo al Caldero Madre, el Mathcoir de Hagg Nar).
Cada gota de varanita que se derramaba en los Calderos
de Sangre era transportada a la fortaleza de Morathi.
Pronto, las entrafias perforadas de las bestias demonio
quedaron casi vacias.

De esta manera, la Alto Oraculo de Khaine obtuvo la
preciosa varanita que deseaba. En cuanto comenzaron a
surgir mas y mas adoradores del Caos de las madrigueras
ocultas, ella ordend a su Zainthar Kai que organizara una
retirada del combate, abandonando a sus antiguos aliados
a la misericordia del enemigo.



CATASTROFE

Ensangrentado pero decidido, el ejército del Lord-Celestant Nihilat lleg6 finalmente ante las murallas de las Fauces
de Varanthax. Alli, esperando a los Stormcast Eternals y sus aliados Khainitas, habia una vasta horda de adoradores
del Caos, aullando profanos juramentos a sus dioses y ansiosos por la matanza que se avecinaba.

Emergiendo de los estrechos confines de los valles
Puntacraneo, Lord-Celestant Nihilat puso finalmente la
vista en la entrada de las Fauces, bafiada en el brillo de los
infernales fuegos de las fraguas y rodeada por un vasto
Dreadhold. El amplio valle, conocido como el Valle de
las Cenizas, estaba lleno de polvo de cadaveres y huesos
quemados. Al final esperaba un ejército del Caos mucho
mas grande que cualquier cosa a la que los aliados se
hubieran enfrentado hasta ahora, una masa de infanteria
acorazada flanqueada por cufias de carros de aspecto
brutal. Detrds de esta multitud se alzaban los iconos
flameantes en honor a los Dioses Oscuros (los Sagrarios
de Guerra del Caos, llevados en alto por enormes
mutantes, cuyos insolentes simbolos ardian con un poder
terrible). Habia ocho en total, cada uno custodiado por
un Maestro del Sagrario cuyas dementes y rugientes
oraciones se podian oir cruzando todo el valle.

Nihilat y la Melusai Escamahierro Vatheira Seris
compartieron un momento de silencio mientras
contemplaban la hueste que les esperaba, muy conscientes
de los horrores que les aguardaban. Los defensores

del caos superaban con creces sus fuerzas, agotadas
como estaban por el sangriento avance a través de las
Puntacraneo. Sin embargo, su mision era clara: debian
mantener al enemigo fijo aqui, en esta dentada extension
de la ladera de la montafia, durante todo el tiempo que
pudieran. Cada momento que soportaran le daria a la
Alto Oraculo un tiempo precioso para completar su
ritual. Seris Escamahierro asegur al Lord-Celestant que
sus exploradoras Khinerai habian visto al Lord-Veritant
Ven Brecht y al contingente de Khailebron dirigiéndose
a través de los picos hacia el este. Llegarian en cuestién
de horas, para reforzar el ejército y atacar el flanco del
enemigo.

El Lord-Celestant marcaba el avance, murmurando
una oracion al Dios Rey mientras instaba a su Dracoth,
Iximir, a seguir adelante. Si la muerte lo encontraba a ¢l
y a sus guerreros, seria en cumplimiento de un servicio
glorioso.

El honor de custodiar las puertas de las Fauces de
Varanthax habia sido concedido a Rokar Gresh, un Sefior
Iddlatra cuya adoracién a los Poderes Ruinosos se habia
convertido en una obsesién desquiciada. Convencidos de
que habia sido elegidos por los Dioses del Caos como la
encarnacion de su ira, él y su horda de miles de fervientes
fanaticos, los Hermanos Carmesi, habian peregrinado a
las puertas de las Fauces, creyendo que el descubrimiento
de la varanita sagrada era una sefal de la importancia de
la fragua para el Panteén Oscuro.
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Gresh habia jurado salvaguardar la forja de los dioses

a toda costa, y cualquier enemigo que se atreviera a
profanarla con su presencia seria sometido a las muertes
mas agonizantes imaginables.

La palabra habia llegado al Sefior Iddlatra de la presencia
de los Sigmaritas por medio de un sirviente del Principe
Oscuro, una cosa demonio que se llamaba a si mismo
Corazdn de Pecado y que, como ¢él, cabalgaba en un carro.
Gresh no perdié un momento en ordenar a sus hombres
de la tribu Marauder que atacaran a los Stormcast
Eternals y a sus aliados. Sdlo las palabras melifluas de
Corazén de Pecado hicieron que el sefior de la guerra

no se uniera personalmente a este primer asalto (pronto
empaparia su hacha con la sangre de los Azyritas,
prometié el demonio, pero lanzarse de cabeza y sin
precaucion seguramente atraeria la ira de los dioses).

El responsable de supervisar la extraccion de toda

la varanita dentro de las Fauces de Varanthax era el
Invocador Demacrado conocido como el Devoratomos.
Flotando en un extrafio disco de Tzeentch sobre los
Hermanos Carmesi alli reunidos, el hechicero demoniaco
no podia reprimir una sonrisa cruel. Sus experimentos
con roca de sangre refinada iban a ser ahora puestos

a prueba. Esperaba la inminente carniceria con gran
entusiasmo.

VALLE DE CENIZA'Y SANGRE

Los Stormcast Eternals avanzaron hacia el Valle de las
Cenizas en filas de doce, con los Liberators levantando
un muro de relucientes escudos. Rokar Gresh envié a su
propia infanteria para enfrentarse a ellos. Con un rugido
que rompia los oidos, cientos de Guerreros del Caos se
lanzaron a través del suelo ceniciento, precipitindose
contra el odiado enemigo. El centro del valle se convirtié
en una matanza, la furia sin limites de los fieles de

los dioses oscuros se encontr6 con la determinacion
inquebrantable de los guerreros de Sigmar. Los craneos se



partian en dos, se rebanaban gargantas y vientres,

y rostros eran destrozados sangrientamente por los
bordes de pesados escudos. Los guerreros de ambos lados
fueron pisoteados en el pegajoso fango de ceniza y sangre
mientras la primera linea de batalla se movia de un lado
a otro.

Al ver ala caballeria Dracoth del enemigo avanzando

a toda velocidad por ambos flancos, Rokar Gresh se
adelantd a sus propias fuerzas, y el conductor de su carro
azotd a los caballos de guerra que lo arrastraban en un
frenesi espumoso mientras se lanzaba directamente hacia
los relucientes jinetes de draco. El demonio Corazén de
Pecado cabalgé a su lado, soltando estremecedores gritos
de éxtasis mientras aplastaba a los indefensos guerreros
enemigos bajo ruedas de cuchillas. Las dos formaciones
masivas de caballeria se unieron. La maquina de guerra
de hierro se estrell6 contra la piel escamosa y draconiana
en una explosion de hueso astillado y metal retorcido. Los
carros fueron enviados girando por el aire y los Dracoth
fueron despedazados por las rodillas con ruedas de
cuchillas. La poderosa hacha de Gresh corté de izquierda
a derecha, atravesando la armadura de sigmarita

y partiendo en dos a las brujas Aelfas. Totalmente
abandonado a la agonia del fervor religioso, el Sefior de
los Hermanos Carmesi estrelld su carroza en el tumulto,
buscando a los guerreros mas temibles del enemigo
contra los que poner a prueba su poderio.

Flotando sobre la carniceria en su montura demoniaca,
el Devoratomos vio que el enemigo estaba totalmente
atrapado. Habia llegado el momento. Levanté su Baston
del Cambio en alto y lo bajé stibitamente. Al frente,
llegaron los inmenso Sagrarios de Guerra, irradiando un
aura sofocante que infect6 a los guerreros cercanos con
una locura mortal. Por primera vez el ataque aliado se
tambaled, ya que el enemigo abandono toda apariencia
de razon y se lanzé en cuerpo y alma contra los Hammers
of Sigmar y sus aliados. Se agarraron a las hojas de los
Stormcasts, sin importarles el dolor al cortarse su carne.
Unos salvajes con yelmos corneados rugieron con risa
salvaje mientras se clavaban contra Melusai que se

IDOLATRA LORD ROKAR GRESH

retorcian contra el suelo, ignorando las horribles heridas
causadas por los glaives en los que se habian empalado
deliberadamente.

Con cada enemigo asesinado, los Sagrarios de Guerra
parecian arder con mas fiereza, con sus blasfemos sigilos
resplandeciendo y retorciéndose, brillando al rojo

vivo y arrojando una luz carmesi sobre las escenas de
masacre que los rodeaban. Cada uno de los iconos de
guerra habia sido forjado en varanita, templado por los
horribles rituales del Devoratomos. Alimentados por el
dolor y la muerte, se convirtieron en piedras magnéticas
de poder ruinoso. El suelo debajo de ellos burbujeaba

y se agrietaba. Los fandticos de los Hermanos Carmesi
comenzaron a temblar, su carne se separ, la piel se
desprendi6 de sus huesos y una horrible transformacién
se apoderd de ellos. Degenerados en Engendros del Caos,
cayeron sobre el enemigo en una marana de fauces llenas
de colmillos y pseudépodos azotados. En lo alto, el cielo
se volvi6 del color de la sangre coagulada, engullendo
cada uno de los destellos que marcaba la muerte de

un guerrero de Stormcast. Observando a lomos de su
montura, el Lord-Celestant Nihilat sintié una creciente
sensacion de horror.

Las almas de los Stormcasts caidos ya no se elevaban por
los cielos en arcos de rayos celestiales. Ahora, las esencias
incorpéreas de los guerreros asesinados eran arrastradas
hacia los simbolos ardientes de los Hermanos Carmesi,
desapareciendo en aullidos de agonia. Nihilat no sabia
con qué medios repugnantes lo habian logrado, pero el
enemigo habia cortado el cordén que unia a los Stormcast
Eternals con el Sagrado Sigmaron. La muerte aqui seria
permanente, sus almas reducidas a juguetes para los
Dioses Oscuros. Mientras el Lord-Celestant buscaba una
ruta para liberarse y retirarse, vio a miles de asesinos
salvajes y acorazados saliendo de los cafiones detras de su
linea de batalla, rodeando a su asediado ejército. Estaban
totalmente atrapados.

El Sefior Idélatra conocido como Rokar Gresh es un hombre gigante, vestido de pies a cabeza con placas de
batalla de hierro y oro bruiiido. Dirige a la multitud de adoradores del caos conocidos como los Hermanos
Carmesi, famosos entre los suyos por la ferocidad de su fe. Estos fanaticos locos por la sangre fueron atraidos a las
Fauces de Varanthax por el descubrimiento de la varanita bajo sus salones, ya que creen que es la misma sangre

de sus deidades ruinosas. Jurando estar al servicio del Invocador Demacrado conocido como el Devoratomos
(responsable de supervisar las operaciones de mineria varanita de Archaon) los jinetes de carros de Rokar Gresh y
las aparentemente interminables hordas de Marauders demostraron ser despiadadamente eficaces en la proteccién
de los valles de las Montafias Puntacraneo contra cualquier intruso que buscara reclamar la preciada piedra del
reino para si. A cambio de este servicio, Rokar Gresh recibid el hacha de varanita Carnicera de Almas, un arma
que empuia con temible fuerza desde la parte trasera de su carro mientras la pesada maquina de guerra tritura
los cuerpos de los muertos. Mientras derriba a sus enemigos, Gresh ruge con juramentos de lealtad al Caos en

la Lengua Oscura, su estruendosa voz se eleva por encima del clamor de la batalla e inspira a sus seguidores
fandticos a actos de violencia y depravacion cada vez mayores en nombre del Pante6n Oscuro.



La fuerza de vanguardia del
Lord-Veritant Keiser Ven
Brecht se habia retrasado

mucho por la accion
enemiga en los sangrientos
valles de las Montafias
Puntacrdneo. Sin embargo,
con su habitual valentia, el
Lord-Veritant y sus aliadas
Khainitas rompieron las
lineas del Caos para aliviar
a la asediada hueste del
Lord-Celestant Nihilat.

1 bdrbaro se giro en el uiltimo momento, justo a tiempo para recibir
la hoja descendente de Ven Brecht en la sien. Los ojos del humano
con la cara llena de cicatrices se pusieron blancos y el Lord-Veritant
siguio su camino.

A través de una masa de cuerpos vio al Lord-Celestant Nihilat, su armadura
dorada y su espada salpicada de sangre, rodeada por los caddveres de paganos
muertos. El Dracoth de Nihilat yacia muerto a su lado, con grandes desgarros en
su piel escamosa. Media docena de Retributors formaron un circulo alrededor de
su sefior.

“Llegas tarde, Keiser”, dijo el Lord-Celestant mientras Ven Brecht se acercaba.
“Y aiin asi, le recé a Sigmar para que no llegaras. No hay escapatoria de este valle.”

“Los sagrarios blasfemos del enemigo”, dijo Ven Brecht. “De alguna manera han
cortado nuestra conexién con la tormenta.”

Ambos se volvieron para mirar el mds cercano de los dispositivos caidos,
lanzando su sucia luz a través de una masa de cuerpos en movimiento. El icono
de ocho puntas sobre el sagrario ardia con llamas impias.

“Mientras esas malditas cosas sigan en pie, nuestras almas estdn perdidas”, dijo
el Serior-Veritant. “Deben ser destruidas”.

Nihilat hizo una mueca. “Demasiados salvajes degenerados de por medio”.

“No vine solo”, dijo Ven Brecht. Mientras hablaba, el aire se llené de gritos
espeluznantes. Mds alld, surgieron las pdlidas siluetas de las Brujas Aelfas,
lanzdndose entre elegantes saltos mortales, abriendo sus gargantas con cada corte
de sus brillantes pufiales. Las Khinerai con alas de piel cayeron sobre las cabezas
de los adoradores del Caos, chillando de placer mientras los rajaban con sus
crueles hoces.

“Le ven demasiada satisfaccion a esto”, dijo Nihilat.

“Hoy, tienen mi perdon,” respondié Ven Brecht.

Nihilat reunié a los guerreros cercanos a su mando, y comenzaron a forzar un
camino hacia el Sagrario de Guerra. El maestros del sagrario que estaba sobre el
altar noté su avance, y comenzo a sefialar y a gritar en la vil lengua del enemigo,
instando a su rebafio a adelantarse. Una marea de bdrbaros se precipito sobre los
Stormcasts mds avanzados, arrojdndose sobre los Retributors sin preocuparse por
sus propias vidas. Los paladines se mantuvieron firmes, abriendo un camino con
los golpes de sus mazos.

Cuanto mds se acercaba Ven Brecht al altar, mds terrible era el aura de
inmoralidad. Se arremolinaba alrededor de ellos como un sudario asfixiante,
ampollando sus armaduras y quemando la carne que habia debajo. El suelo
se transformé en un lodo carnoso, y tentdculos colgantes sobresalieron de la
suciedad, serpenteando alrededor de sus tobillos. Todo lo que Ven Brecht podia
hacer era poner un pie delante del otro, y cortar los repulsivos zarcillos que
buscaban arrastrarlo hacia abajo.

Al llegar al pie del sagrario, los Stormcasts se encontraron cara a cara con los
enormes mutantes que lo llevaban en el aire. Cosas pdlidas e hinchadas, que
atacaron con tentdculos y pufios en forma de garrotes. La hoja del Lord-Celestant
Nihilat se hundi6 en el pecho de uno de ellos, y con un aullido burbujeante se
cayé sobre sus rodillas, provocando que toda la estructura se tambalease hacia un
lado. Ven Brecht salté sobre la inestable plataforma, enfrentdndose al maestros del
sagrario con yelmo con cuernos. El infeliz comenzo a cantar las palabras de algiin
hechizo inmundo, pero Ven Brecht levantd su Linterna de la Abjuracién, y solté
un rayo de luz purificadora. El maestros del sagrario retrocedid, gritando de dolor
y agarrdndose los ojos derretidos. Ven Brecht lo arrojé a un lado.

Ahora estaba de pie en medio del resplandor del sagrario. Podia sentir su
piel ampolldndose y derritiéndose como la cera bajo su armadura, pero aiin
asi sostuvo la linterna en alto (era todo lo que lo protegia de esas emanaciones
mortales).

“Destriiyelo, Nihilat”, logré decir sin atragantarse. No puedo aguantar.

El Lord-Veritant vio un destello dorado cuando su compariero pasé corriendo,
y el estruendoso sonido del metal golpeando el metal. Los Retributors treparon al
lado del Lord-Celestant, estrellando sus martillos contra la imagen esculpida. Las
grietas recorrieron la superficie del sagrario, y con una ensordecedora explosién
reventd en una lluvia de fragmentos al rojo vivo. Ven Brecht fue arrojado fuera del
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carruaje. Golped la tierra con fuerza, y sinti6 el crujido de los huesos al romperse
su columna vertebral. Estaba tendido alli, incapaz de levantar la cabeza, con la
sangre burbujeando en su garganta. A través de una neblina sangrienta, vio la
imponente forma del Lord-Celestant Nihilat. Su camarada se arrodillé, agarrando
el hombro de Ven Brecht.

“Estd hecho”, dijo Nihilat. “Pero sélo hemos destruido uno de muchos. Nuestras
opciones son pocas, mi amigo.”

“Atin queda una’”, dijo Ven Brecht.

Los ojos grises de Nihilat penetraron en él, comprendiéndolo.

“No podemos saber lo que sucederd”, dijo el Lord-Celestant.

“Confia en el Dios Rey”, dijo Ven Brecht. “Y hazlo de verdad’.

La espada de Nihilat atravesé la unién entre el peto y la coraza, y se hundié
profundamente en el pecho de Ven Brecht. Hubo un breve momento de pura
agonia al rojo vivo, seguido de un entumecimiento generalizado. La cara
manchada de sangre de Nihilat comenzo a desvanecerse de la vista de Ven Brecht.

“Que tu viaje sea rdpido”, siguié la voz del Lord-Celestant, que se distanciaba
mds y mds con cada palabra. “Advierte a Azyr de lo que nos ha ocurrido.”

El' mundo se disolvié en un destello de blanco cegador.

Lo que una vez fue Keiser Ven Brecht fue arrastrado por una estela de energia
certilea, y disparado hacia el cielo amoratado. No estaba solo. Por todo el
agitado campo de batalla, otros rayos de energia blanquiazul fueron liberados
(los espiritus de los Stormcast caidos, convocados a su hogar por la tormenta).
Ochopartes no se rendiria tan facilmente a su presa. Los despreciables iconos
del enemigo ardian con un poder brujesco, y los zarcillos de energia carmesi se
extendian para arrebatar del cielo a los espiritus que huian. Atrapados como peces
por un anzuelo, fueron arrastrados al abrazo ardiente de los sagrarios del Caos.

El espiritu incorpéreo de Ven Brecht corrié a través de capas de nubes
manchadas de sangre, hambrientas espirales que se agitaban y se estrechaban
a su paso. Mds adelante, a través de la vil vordgine, podia sentir un destello de
resplandor, penetrando en la estratosfera como un rayo de luz solar que penetra en
el agua oscura. Aquel que habia sido Ven Brecht corrié hacia la luz y la libertad,
incluso cuando las hambrientas espirales se cerraron a su alrededor.
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Las almas de los Stormcasts
muertos son atraidas hacia
los Puentes Estelares, enlaces
espirituales metafisicos que
los guian de vuelta a Azyr.
Estos mismos enlaces césmicos
también estdn conectados
con cada uno de los grandes
Fortormenta, asegurando que
un guerrero Reforjado pueda
volver rapidamente al servicio.









DOMINIOS DE SHADRAC

Después de lograr tomar la varanita por la fuerza, Morathi regresé rapidamente a Hagg Nar, su fortaleza en la
Convergencia de Shadrac. Alli superviso el comienzo de un gran ritual, mientras sus ejércitos se preparaban para
repeler a cualquier ejército enemigo que se atreviera a interrumpir la tarea sagrada de la Alto Oraculo.

DOMINIO DE MORATHI
Hagg Nar es el poder preeminen-
te en la region conocida como la
Convergencia de Shadrac, donde
se encuentran ocho de los Trece
Dominios de Ulgu, en medio de
una marana de costas irregulares y
mares estrechos y traicioneros. El
templo-ciudad esta situado sobre
una fuente de magia de sombras
conocida como el Flujoinfierno
que arroja constantemente espesas
nieblas. Es este nexo arcano el que
hace que el Velo Umbrio sea quizds
la region mas oscura de las Tierras
Sombrias, siempre asfixiada por una
nube de oscuridad.

AMENAZAS INMINENTES
Aunque la influencia de Morathi

se extiende por todo Shadrac, su
control no es absoluto. La ciudad
libre de Misthavn es una potencia
en crecimiento, su impresionante
marina ya es mucho mds grande que
las flotas de élite de Hagg Nar. Los
Idoneth Hijos de las Profundidades
también son una amenaza cons-
tante, ya que las profundidades del
Mar de las Sombras proporcionan la
cobertura perfecta para sus grupos
de asalto.

MISTHAVN
Una ciudad formada por grandes barcos
amarrados entre si; el gran puerto de
Misthavn es una guarida de criminalidad
y engario.



HAGG NAR

Situada en la cima de la sombra que arroja
Flujoinfierno, la capital de los Khainitas, Hagg
Nar, es una ciudad de filos y sombras.

LA ESPIRAL BRUJA

Una puerta del reino submarina forma-
da por agitados remolinos ilusorios.



EL UMBRAL DEL TRIUNFO

Las primeras etapas del gran plan de Morathi se desarrollaron tan bien como la Alto Oraculo se habia atrevido a
esperar. Sin embargo, mientras caminaba por los sombrios salones de Hagg Nar, supervisando los preparativos de
su ritual, Morathi sabia que el mayor desafio estaba por venir.

El rebaiio de Morathi podia sentir la tension de

su gobernante. La Alto Oraculo caminaba y se
inquietaba, observando a sus Reinas Brujas mezclando
cuidadosamente los ingredientes en el asqueroso brebaje
que burbujeaba en el Mathcoir. En él esparcieron valiosos
fragmentos de piedra maldita y aqtracita, los ojos
gelatinosos de una engendradora de sombrakraken, y el
corazoén negro de un draco del vacio, entre un montén de
otros objetos exoticos.

La hechiceria de Morathi requeria de una precision
exacta, ya que no solo la Sangre de Khaine era quizés la
sustancia mas mortal de todos los reinos, sino que si este
lote estaba contaminado, no se sabria si la Alto Oraculo
volveria podria volver a hacerse con més. Ademas,
Morathi habia pagado un alto precio para conseguir los
ingredientes esenciales para refinar la piedra del reino,
anulando sus energias corruptas y manteniendo sus
potentes poderes de transformacion. Morathi planeaba
rehacerse a si misma, usar este brebaje hechicero para
eliminar la maldicién que la afligia, naciendo de nuevo
como una diosa perfecta. Una magia tan compleja
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estaba llena de riesgos. El mas minimo error en la
preparacion podria condenar a Morathi a una horrible
muerte. Una acélita desafortunada encontré un destino
lento y tortuoso en manos de la Alto Oraculo cuando
cometi6 el error fatal de extraviar una sola astilla de savia
cristalizada, cosechada a un gran coste en el Roble de

las Edades Pasadas. Los gritos de la aelfa se pudieron oir
durante muchas horas mientras sus familiares seguian las
instrucciones de Morathi como si sus vidas dependieran
de ello. Lo que, por supuesto, era asi.

El brebaje maldito que se cocinaba a fuego lento en el
Mathcoir era s6lo un componente mas del complejo

y delicado proyecto. Las Hijas de Khaine ya habian
asegurado muchos lugares vitales en el Reino de las
Sombras. Cada una de estas fuentes de poder primordial
se conectaba a las Sendas Umbrias, la red de corredores
cambiantes y arcanos que se arrastraban como ventriculos
a través de Ulgu y Uhl-Gysh, el Reino del Crepusculo.

En cada punto, las Escarnacidas de Morathi habian
construido torres de vigilancia en forma de daga, que



fueron guarnecidas por algunas de sus mas temibles
guerreras. Estos reductos habian sido atacados

casi incesantemente desde su construccion. Sélo
recientemente, la Torre de Kiri'tar habia sido asediada por
una poderosa hueste Slaaneshita bajo el mando del Sefior
del Dolor Gestharyx. El sefior de la guerra Slaaneshita
habia penetrado en la torre y matado a decenas de
Melusai antes de ser finalmente repelido, aunque no sin
vislumbrar los secretos que las Hijas de Khaine habian
estado ocultando tras los muros de cuchillas de su
fortaleza.

UN SACRIFICIO DE CAMPEONES

Las torres de las Sendas Umbrias albergaban algo

mas que guerreras Melusai. Dentro de cada una
languidecian cautivos de un tipo muy especifico:
sirvientes de Tzeentch, Nurgle y Khorne, campeones

de la ruina capturados durante los siglos de matanzas y
derramamiento de sangre que habian marcado la Era del
Caos, y a quienes se les neg6 la dignidad de la muerte. En
cambio, habian sido sometidos a una ingeniosa variedad
de tormentos, pero preservados hasta que sus muertes
pudieran servir mejor al propdsito de la Alto Oraculo.

Ese momento estaba ya muy cerca. Incluso mientras el
Mathcoir burbujeaba y silbaba, con su casco de hierro
gimiendo bajo la tensién de contener tan horribles
energias, las cuchillas de las Zainthar Kai estaban siendo
afiladas, sus propios Calderos de Sangre preparados con

rituales sagrados. Hagg Nar estaba bien preparada para la
guerra que seguramente se avecinaba.

Se habia decretado un Aquelarre de Caillich, una
poderosa reunién de guerreras de cada uno de los
templos Khainitas, convocadas para defender su principal
fortaleza. La Alto Oraculo afirmé que estaba llevando a
cabo un ritual que convocaria al Dios del Asesinato en
una tormenta de sangre y fuego, devolviendo a Khaine

a su rebaiio. Solo los Escarnacidas sabian que era una
monstruosa mentira, una tapadera para el verdadero
proposito de Morathi. Esta noche se proponia cumplir el
destino que durante tanto tiempo la habia eludido.

Todo se acercaba al momento de la verdad, y eso mas
que nada alimentaba los nervios de Morathi. Todo lo que
habia experimentado, cada triunfo, pérdida y decepcion
alo largo de su vida, la habia llevado a este lugar. A esta
hora. A este ultimo gambito. Ya no habria vuelta atras,
ninguna huida tortuosa y, ciertamente, ninguna retirada
vergonzosa.

Se apoderaria de la divinidad, el premio que siempre
habia deseado por encima de todo, o aceptaria su propia
destruccion.

Glavia Corazon de Pecado habia abandonado la carniceria en Ochopartes,
siguiendo el rastro de Morathi mientras corrian por caminos prohibidos
hacia Ulgu. Visiones otorgadas por su Dios llevaron al Heraldo al campo

de guerra de Gestharyx, un Seiior del Dolor que habia llevado la guerray el

sufrimiento a vastas franjas del Velo Umbrio en su busqueda del desaparecido

Slaanesh.

Gestharyx habia sitiado recientemente la Torre de Kiri’tar, una fortaleza
Khainita levantada sobre un manantial de magia de sombras que guardaba
una puerta de acceso al Crepisculo Oculto que se encontraba entre los Reinos

delaLuzyla Sombra.

El Seiior del Dolor habia sido expulsado por los defensores Melusai de la
torre, pero no antes de haber visto las cdmaras de sacrificio de Kiri’tar, las
mazmorras donde los adoradores del Caos capturados esperaban su tormento

Yy ejecucion.

Corazon de Pecado escuchd este relato con creciente emocion. Ahora,
la verdadera escala de los planes de Morathi empezaba a ser evidente. El
Heraldo Slaaneshita reunio los restos del ejército vencido de Gestharyx, y se

dirigi6 de inmediato a Hagg Nar.



El legendario Gran Rey
Volturnos es el ultimo
superviviente de los
Cythai, los progenitores
de los Idoneth Hijos
de las Profundidades.
Un alma friamente
pragmdtica y un genio
militar indiscutible
que ha asegurado la
estabilidad y seguridad
de los reinos submarinos
de los Idoneth.

a gran asamblea era un derroche de color. Briomdar, Fuethdn,

Mor’phann, incluso los reservados Dhom-hain, que no se habian

dignado a asistir a una cumbre de ese tipo durante muchos siglos,

habian respondido a la llamada del Gran Rey Volturnos. Todos
conocian la gravedad de esta crisis y las implicaciones para todos los Hijos de
las Profundidades.

El Ultimo de los Cythai observé los contingentes de los enclaves Idoneth mientras
ocupaban sus lugares en la Ciipula de las Diez Mil Luces, bajo un dosel de coral
cristalino y arremolinadas hebras de algas brillantes. Doce tronos estaban situados
a lo largo del suelo intrincadamente grabado de conchas de scaphodon, uno para
cada uno de los enclaves principales. El mds grande de todos era el de Volturnos,
tallado a partir de las fauces de un Sombrakraken.

Sélo cuando los delegados tomaron sus asientos el Gran Rey se levanto,
agarrando con la mano la empusiadura del Astra Solus, la Espada de la Luz.

“Os doy la bienvenida, parientes de tierras lejanas °, dijo. Magia etérica llevo
sus palabras a través del pasillo y le permitio moverse con calmada gracia a pesar
del agua que llenaba la Cipula.

“Se ha cometido una grave injusticia contra nuestro pueblo”, prosiguio.

“El Templo de Sarr Danoi ha sido violado y la Linterna Ocariana robada de su
interior”.

Los Idoneth no eran dados a las demostraciones de emocion, pero el agua
se estremecio de consternacion ante esas palabras. Los cardiimenes de peces
resplandecientes que rodeaban el techo de la Ciipula se movieron de un lado a otro,
sus escamas brillando de color escarlata al sentir la tension en la cdmara.

sCémo se permitié que sucediera algo asi? °, Dijo, erguido, el rey Molpir de los
Fuethdn. ‘sSon las defensas Ionrach tan débiles que incluso nuestros secretos mds
preciados son vulnerables?”

Solo un miembro del impetuoso enclave Aqshiano se habria atrevido a dirigirse
al Gran Rey con tanta franqueza. Molpir era un gigante para los estdndares
aélficos, su piel tatuada con espirales de tinta roja, sus brazos desnudos musculosos
y llenos de cicatrices. Volturnos lo miré a los ojos con su tinico ojo sano y golpeé
significativamente con los dedos la empusiadura de su espada.

“Guarda tus palabras, hijo del Sonido , dijo con una voz mortalmente tranquila.

“Recuerda con quién hablas”.

Molpir lo fulminé con la mirada, pero después de un momento volvié a tomar
asiento. El rey Revarnos de Nautilar se levanto a continuacion. Eligio sus palabras
con mds cuidado, como correspondia a la naturaleza firme de sus parientes.

“La culpa y la ira no nos sirven”, dijo Revarnos. “Debemos actuar con rapidez.

No necesito hablar de las graves consecuencias que nos sobrevendrdn si la
Linterna cae en manos de nuestros enemigos. ;Sabemos quién es el responsable de
este atropello?

“Lo sabemos”, dijo una voz desde la parte trasera de la clipula. El rey Nemmetar
marché hacia el centro del salén, flanqueado por un par de guardias del trono
Akhelianos. El maestro de caza de Priom sostenia en una mano una hoja curvada
y malvada, tan elaborada como cualquier arma Idoneth pero ennegrecida y de mal
aspecto.

“Un sciansd”, dijo Nemmetar, levantando la hoja en alto para que todos la
vieran. “Un arma de los cultos Khainitas. Aunque este estd hecho de un material
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desconocido para mi. Su portador aiin vive. Estd al cuidado de los Isharann



“Esto es obra de Hagg Nar”, dijo Volturnos. “Morathi actiia en nuestra
contra. Tal vez lo haga aliada con sus parientes divinos o tal vez esta sea
una guerra en solitario. Independientemente, debemos responder en
consecuencia.”

Hubo un silencio colectivo, ya que todos los presentes se tomaron un
momento para asimilar esa revelacién. Salvo, quizds, por los hijos e
hijas apasionados de Fuethdn, los Idoneth no eran un pueblo dado a
la accion precipitada. Volturnos les dejé jugar con las opciones en sus
mentes, antes de dirigirse a la asamblea una vez mds.

“Todos conocéis el destino que nos espera si el lluminador recupera su
tesoro perdido”, dijo el Gran Rey. “No hay abismo ni trinchera sin luz lo
suficientemente profunda como para que no nos encuentre alli. Nos buscard
y terminard lo que empezé

“Entonces es la guerra”, dijo el rey Molpir, con una sonrisa que revelaba unos
dientes blancos y afilados. Nunca se habian dicho esas palabras de forma mds
gustosa. “Le doy la bienvenida. Ya es hora de que pongamos a las khainitas en el
lugar que les corresponde

“Nuestra prisionera es firme”, dijo Nemmetar, “pero los Invocamareas le han
extraido todo lo que han podido de su mente. Creen que la Linterna estd en camino
hacia el Velo Umbrio, hacia la capital khainita. Mis Allopexes tienen su olor.

«

Dondequiera que se escondan, los encontraremos .

“Hagg Nar no deberia ser tomada a la ligera”, dijo Telwyra Mistheart,
con sus esqueléticos dedos como agujas. El agua alrededor del lider de
Mor’phann era oscura y fria, como si la sacerdotisa Isharann
hubiera traido las heladas profundidades del Gran Cenagal con
ella a la corte de Priom.

Los ojos de Corazon de Niebla resplandecian como los de
los cazadores abisales, frios y calculadores.

“Estos khannvir no son tontos”, continud, usando el
término Idoneth para los caminantes de la tierra. “Sabrdn
que nos acercamos.”

“Entonces despertaré al océano”, dijo Volturnos.

“Convocaré a las mareas, a la tormenta y a las bestias de
las fosas mds profundas. Derribaré la mayor ciudad de

las Khainitas piedra por piedra, hasta recuperar lo que nos
fue arrebatado. Durante mil afios, los mortales y los dioses
susurrardn con temor sobre la ruina que los Hijos de las
Profundidades trajeron a Hagg Nar”.

Cuando su voz alcanzé un crescendo, la Pesadilla de las
Profundidades, Uasall, desaté un grito desgarrador, y las Diez
Mil Luces se volvieron de un tono carmesi furioso, bafiando a los
presentes en un resplandor de ira.

Como uno solo, la Gran Asamblea se levanto y desenvainé sus
espadas, saludando al Ultimo de los Cythai. Volturnos se volvié
hacia el Rey Nemmetar, cuyo rostro estaba lleno de un orgullo
feroz.

“Convoca a las falanges”, dijo. “Envia los batallones
Namarti, y ordena a los Embailors que despierten a los
antiguos”. Los Idoneth cabalgardn hacia la guerra y la ruina,

y seguirdn el estandarte del Alto Rey”.



AZOTE DE LOS MARES

Morathi era muy consciente de que mientras realizaba su gran ritual seria vulnerable, y no habia escasez de enemi-
gos que tratarian de ver sus planes frustrados. Para salvaguardar a Hagg Nar, no s6lo habia convocado a los templos
Khainitas, sino que también habia contratado a corsarios asesinos de la ciudad libre de Misthavn.

El gran templo-ciudad de Hagg Nar estaba situado en
una isla en el corazon del Velo Umbrio, situado en la
cima de una corona de picos montaiosos dentados y
rodeado por todos lados por las traicioneras corrientes
del Mar Penumbrio. Debajo de Hagg Nar yacia el
Flujoinfierno, una poderosa fuente de magia de sombras
que arrojaba espesas nieblas. Este manto permanente de
niebla enmascaraba todos los accesos a la isla, ocultando
los arrecifes de cristal negro en forma de cuchilla que
astillaban los barcos que se acercaban si no tenian acceso
a las rutas secretas que llevaban a los muelles ocultos de
Hagg Nar.

A todas luces, el Primer Templo suponia un enorme

reto para cualquier ejército asediador. Si de alguna
manera se las arreglaban para navegar por los peligros de
Flujoinfierno y tocar tierra en uno de los ligubres tramos
de rocas afiladas como navajas que yacian bajo Hagg Nar,
tendrian que ascender por una serie de valles sinuosos y
zigzagueantes hasta la cumbre de la propia capital de los
Khainitas. Sus fuerzas serian atacadas a cada paso por
torres de vigilancia que escupirian virotes segadores y
cascadas de sombrallama, sin mencionar a las frenéticas
Brujas Aelfas que se lanzarian desde escondites ilusorios
para acosar sus flancos.

Sin embargo, Morathi sabia que los enemigos que
habia hecho eran poderosos, sus ejércitos vastos y
aguerridos. Aunque fueran asesinas letales, sus acdlitas
por si solas podrian ser derrotadas, y los muros de su
fortaleza podrian ser traspasados. No podia arriesgarse
a eso. La flota de Hagg Nar era poderosa, pero pequeia

en numero. No podia mantener a raya a una armada
invasora si el Dios Rey descubria su engailo y enviaba sus
Huestormentas, o si sus odiados enemigos Slaaneshitas
venian corriendo a través del océano. Por ello,

Morathi habia recurrido a aliados, antiguos y nuevos,
ofreciéndoles la riqueza de Hagg Nar para mantener a
salvo los acantilados del Primer Templo.

Demasiado ansioso por aceptar los tesoros de la Alto
Oraculo una vez mds, el Capitan de la Flota Rastreanoche,
de la ciudad libre de Misthavn, habia reunido una
enorme armada para defender la costa de Hagg Nar.

Los Corsarios del Azote habian traido con ellos una de
sus temidas Arcas Negras, una fortaleza maritima de
resbaladizas paredes de obsidiana y torres lanzadoras

de virotes, construida en el caparazén de un leviatan
tentaculado de las profundidades.

Este titdn de los mares estaba rodeado por una flotilla de
barcos menores, no sélo los elegantes barcos de asalto
de velas negras de los Corsarios del Azote, sino también
robustos barcos de vapor de disefio humano, tripulados
por marineros de Misthavn. Tal era el poder que ejercia
el Azote en esa extrafia ciudad flotante que Rastreanoche
habia logrado reunir varios regimientos de marineros
de los Gremios Libres bajo su bandera. Estos soldados
no sabian nada de la causa por la que luchaban, pero

se alegraban de matar a cambio de las recompensas
prometidas por la Alto Ordculo de Khaine. En cualquier
caso, no era la primera vez que Hagg Nar y Misthavn
encontraban una causa comun contra un enemigo.

MISTHAVN, LA CIUDAD DE LOS MALEANTES

El notorio puerto de Misthavn es una de las mas extranas ciudades libres del Dios Rey. Su masa continental
consiste en innumerables barcos y grandes buques basura amarrados juntos, formando islas artificiales cuyos
cimientos descienden muy por debajo de la superficie del océano. Aunque estd amarrada de forma semi-
permanente en las costas del Cabo Tenebrax, la ciudad no esta ligada a un solo lugar. Debido a su construccién
unica, Misthavn puede ser desamarrada, deslizandose en las sombras del Mar Penumbrio. En tltima instancia,
los barcos que forman la gran ciudad pueden separarse y dispersarse, como un banco de peces de agua dulce que
se esparce en la cara de un hambriento Allopex. En lugar de distritos, la ciudad esta dividida en varias armadas,
cada una de ellas comandada por un almirante o Capitdn de Flota de los Corsarios del Azote y defendida por
regimientos de Gremios Libres conocidos por su destreza y su habilidad como marineros.

Misthévn es considerada como una colmena de delincuencia, vicio y engaio por los de otras ciudades libres. Los
nativos de la Ciudad de los Maleantes se enorgullecen, naturalmente, de su dudosa reputacion, traficando con
magia ilusoria y narcéticos, y forjando acuerdos comerciales con todo tipo de clientes desagradables. El Gran
Conclave de la ciudad es nominalmente responsable de asegurar que la ciudad siga los decretos de Azyr, pero esto
es a menudo una empresa vana; la politica en Misthavn es tan mortal y tan cambiante como los sombrios mares

de Ulgu.
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LA ARMADA DEL ALTO REY

Muy por debajo de los cascos de los galeones y las quillas
aerodindmicas de los barcos lobo, el océano se estaba
agitando. Las fuentes hidrotermales del torbellino de
Léirgaeta se abrieron, vertiendo una débil luz en la negra
oscuridad del mar de sombras. En la espuma burbujeante
que brotaba de la compuerta submarina, se podian ver
formas emergiendo.

Primero vinieron los esclavos-guerreros Namarti.
Demacrados y sin 0jos, sus expresiones eran tan placidas
y sin emociones como las de los tiburones, mientras
cabalgaban bestias nauticas de las profundidades.
Entonces, salieron de la oscuridad las siluetas gigantescas
de los Leviadones, los rompenaves vivientes tripulados
por aelfos con corazas brillantes. Les siguieron las
relucientes formaciones de Anguilas de Fangmora, con
sus escamas ondulando en un alboroto de iridiscencia,

y sus jinetes Akhelianos resplandeciendo en armaduras
doradas. La vanguardia del Rey Nemmetar de Ionrach,
el jefe de caza del Alto Rey, se adelant6 al principal
huesteprofunda. Sus Allopexes de agudo olfato se
zambullian en territorio enemigo para determinar el
numero de enemigos y atacaban cualquier punto débil
en sus lineas. Para luego retroceder de nuevo al grueso
del ejército antes de que se pudiera movilizar algiun
contraataque.
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Era muy raro que los enclaves dispersos de los Idoneth
Hijos de las Profundidades se unieran en una causa
comun. El Alto Rey Volturnos sintié un frio y silencioso
orgullo al contemplar la hueste que habia reunido.
Aparecieron jinetes de anguilas de sangre caliente del
enclave de Fuethdn, y sus malhumoradas monturas se
golpearon entre si, sintiendo que pronto se darian un
festin de carne. Titanes cubiertos de algas marinas de las
junglas de algas de Briomdar se pusieron a su lado, junto
con hombres del clan de Dhom-hain y bestias de guerra
Nautilar con caparazdén de bronce. Hasta el siniestro
Mor’phann habia respondido a la llamada del Alto Rey;
los pélidos sacerdotes de ojos negros de ese letal enclave
eran muy conscientes del destino que le esperaba incluso
a su ciudad oculta de Mordrechi si la Linterna Ocariana
cafa en manos enemigas.

Volturnos estaba sobre la espalda de Uasall, Principe

de las Pesadillas de las Profundidades, y levanté en alto

el Astra Solus para que todos lo vieran. La Hoja de Luz
emitié un destello luminoso que atraveso las negras
profundidades del Mar Penumbrio, dirigiendo a la

hueste Idoneth hacia la lejana sombra de Hagg Nar. Si se
imaginaba a salvo dentro de su fortaleza en la cima de

la montafia, pensaba el Alto Rey, entonces la traicionera
Oraculo de Khaine era una necia. Arrasaria con Hagg Nar
hasta que encontrara lo que le habian robado.



SANGRE EN EL AGUA

La hueste Idoneth rodeé Hagg Nar como un enorme sicilépodo, cada tentaculo enroscado consistia en una falange
de sefiores Akhelianos y sus guerreros Namarti. Ante ellos se extendia un terreno mortal de corrientes traicioneras
y arrecifes afilados y, mas alla de eso, las velas de los barcos saqueadores Corsarios.

El Capitan de Flota Rastreanoche habia organizado su
flotilla para vigilar la entrada principal a Hagg Nar (el
Estrecho de Marcainfernal). Este estrecho canal de agua
navegable estaba dominado por una enorme estatua

de Khaine, y rodeado a ambos lados por arrecifes de
cristal negro lo suficientemente afilados como para hacer
pedazos el casco de un barco. Bajo la sombra del gran
coloso, estaba anclada el Arca Negra de Rastreanoche,
Agonizante. La colosal bestia que formaba los cimientos
de la fortaleza flotante extendia tentédculos acorazados
para agarrarse al suelo marino, mientras que las puertas
de hierro se abrian en los flancos del Arca, de la que
salfan atin mas barcos saqueadores. Cualquier enemigo
que esperase pasar bajo la sombra de Khaine a través de
la ruta mas directa a la ciudad templo se veria forzado a
entrar en una zona de muerte entre disparos de cafién y
una tormenta de virotes segadores.

Mientras los temblores iniciales del ritual de Morathi
hacian que los cielos sobre Hagg Nar crujieran con arcos
de relampagos rojos y los sonidos de los canticos salieran
de las altas torres de la ciudad-templo, una niebla se
desliz6 a través del Marcainfernal. Se asentd sobre el
estrecho, tan sofocante e impenetrable que apenas se
podia ver a mas de una docena de metros en cualquier
direccién. Hubo un espeluznante silencio mientras los
corsarios y marineros de Misthavn agarraban sus armas,
y murmuraban nerviosamente oraciones a cualquier dios
en el que tuvieran fe. Entonces, un grito se elevé desde los
puestos de vigilancia. A través del manto blanco se podia
ver el contorno de una ola creciente, que se precipitaba
por el estrecho canal de la Marcainfernal en direccion
hacia ellos.

En un estallido, surgieron del agua las formas
monstruosas de doce Leviadones, con sus conchas
relucientes y sus fauces colmilludas abriéndose de par

en par. Mientras estos monstruos rompian la superficie,
podian verse figuras de piel palida a sus espaldas,
manejando lanzadores de arpones de aspecto cruel. Los
proyectiles se lanaron por encima del agua, empalando a
los marineros en la cubierta, destrozando la maquinaria y
desgarrando las velas. La flota de Rastreanoche respondié
con una lluvia de disparos de caiidn y virotes, pero el
enemigo estaba demasiado cerca. Como arietes vivientes,
los Leviadones se estrellaron contra el anillo exterior de
los buques de guerra. Tanto la madera como el metal se
arrugaron bajo la fuerza del impacto. Los cuerpos volaron
por el aire como muiiecos de trapo, salpicando en las
oscuras aguas de la Marcainfernal. Los gritos llenaban el
aire, acompanados por los disparos de las tripulaciones de
los cafones.
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Tras las cargas de los Leviadones vinieron otras criaturas
de las profundidades, serpenteando entre los cascos de
los buques de guerra Corsarios. Entre ellos estaban los
voraces depredadores conocidos como Allopexes, cuyos
jinetes Akhelianos soltaban una y otra vez arpones,
incluso cuando sus sanguinarias bestias de carga se
deslizaban por las cubiertas de los buques de carga,
eviscerando a las tripulaciones con sus aletas afiladas y
sus dientes dentados. Muchas de estas criaturas fueron
lanzadas por los aires por medio de disparos en cadena y
una disciplinada mosqueteria, pero a cada vez salian mas
figuras brillantes de las profundidades. Parecia que todo
el océano habia cobrado vida.

Unos fantasmas brillantes se elevaron sobre grandes
columnas de agua de mar antes de estrellarse contra

las proas de los barcos de guerra en erupciones de
madera astillada. Cada uno de estos seres etéreos era

una manifestacién que encarnaba un aspecto diferente

de un vengativo dios ocednico; algunos se enfurecian y
golpeaban como las olas de una gran tempestad, mientras
que otros se aprovechaban de las mentes de sus enemigos,
desatando oleadas de un miedo sobrecogedor y desolador
que hacia que muchos marineros se lanzaran por la
borda, en una aterradora desesperacion, hacia el agitado
abrazo del mar de sombra.

A pesar de la repentina conmocion del asalto de los
Idoneth, ni los corsarios de sangre salada del Azote

ni los sombrios marineros de Misthédvn cedieron al
péanico. Ambos se habian enfrentado antes a las extranas
profundidades del Mar Penumbrio, y la hostilidad
endurecia sus corazones ante la batalla. A lo largo de

la retorcida costa de Hagg Nar, las formaciones de
Pistoleros de los Gremios Libres dispararon rafagas de
plomo, repeliendo cada oleada de Esclavos Namarti

que intentaban abrirse camino por las estrechas cuestas
hasta la cobertura de los senderos de las montanas. Las
barcas destructoras y los barcos lobo de los Corsarios se
desviaron para enfrentarse a los monstruos que surgian
del océano, soltando un cafionazo agotador que desgarro
escamas y armaduras de coral, llenando el agua de
cadédveres destrozados.



BAHIA HAGGANA

Los combates pronto se extendieron por las afueras

de Hagg Nar, pero en ningtin lugar la batalla fue mas
feroz que en la Bahia Haggana. Este era el punto de
desembarco mas amplio y accesible para cualquier fuerza
invasora, aunque seguia siendo una prohibitiva trampa
mortal de rocas con bordes de cuchillas y corrientes
traicioneras. Los guerreros namarti emergieron de las
olas rompientes, saltando agilmente a través de la piedra
resbaladiza. Las torres de vigilancia escupieron chorros de
llamas de sombras a su alrededor, envolviendo decenas de
ellos en un fuego negro que derretia la carne. Los virotes
segadores atravesaban la gran masa de cuerpos palidos,

y las Khinerai descendieron de las nubes entintadas en
bandadas asesinas, con sus hoces barbadas cortando
cabezas y rebanando gargantas. Tres veces los Namarti
empujaron a sus enemigos Khainitas contra el acantilado,
solo para que una marea de bramadoras Brujas Aelfas
saliera de algun tunel invisible y cayera sobre su flanco en
una nube de dagas cortantes.

Aun asi las aguas trajeron mas huestes de Idoneth,
mientras que los bancos de Leviadones y Allopexes
subian por la playa para apoyar las formaciones de
Namarti. Sin embargo, no sélo los Idoneth habian
domesticado a los habitantes de las profundidades.
Impulsados por los azotes de unos domadores de ojos
frios, las bestias abisales conocidas como Kharibdyss
salieron de las cuevas marinas, con multiples cabezas
siseando y chasqueando mientras olian la sangre. Las
horribles fauces de las criaturas y sus enormes garras
despachaban a los elfos marinos que se acercaban a ellas,
e incluso rompian los caparazones de los Leviadones
con el fin de alcanzar la tierna carne que habia debajo.

Muchas Kharibdyss fueron aplastadas o desgarradas
por esos monstruos blindados, pero como eran voraces
y de mente obtusa, los monstruos domesticados de los
Corsarios siguieron avanzando a pesar de todo.

Justo cuando parecia que los Idoneth podian ser
devueltos al mar, una luz se encendio en la distancia.
Sosteniendo en alto el Astra Solus, el Alto Rey Volturnos
cabalgo a la cabeza de su guardia real, formando una cufia
de escamas brillantes y espadas relucientes que bajaron
desde lo alto como una ola rompiente. Las crepitantes
voltiolanzas golpearon con una fuerza devastadora,
llenando el cielo con cegadores relampagos bioeléctricos.
Las Anguilas de Fangmora cerraron sus mandibulas
alrededor de sus cabezas y gargantas, destrozando
violentamente a sus presas. Abriéndose camino en la
batalla a lomos de su Pesadilla de las Profundidades,
Uasall, Volturnos luché como el epitome del poderio
marcial de los Idoneth. Ninguno de ellos pudo asestarle
ni siquiera un golpe de refilon y, cada vez que el Astra
Solus arremetia con un destello de luminosidad cegadora,
mataba a otro enemigo.

La vision de la Capula de los Altos Reyes envalentond
alos titubeantes Idoneth, llenando a los Namarti y a los
Akhelianos de un nuevo fervor. Paso a paso, las Hijas de
Khaine y sus aliados de los Corsarios del Azote fueron
conducidos a la base de los acantilados. Cientos fueron
derribados por las tormentas de flechas soltadas por los
Segadores Namarti, o arrojados por los acantilados a los
afloramientos de rocas irregulares para acabar hechos
aflicos. Parecia que el asalto de los Idoneth era tan
imparable como la marea.



GRITO DE EXULTACION

Con el destino de Hagg Nar sobre el filo de la navaja, los defensores de la ciudad-templo escucharon un sonido que
los congelo hasta los huesos: el discordante sonido de los cuernos de guerra en el horizonte, cruzando la superficie
del agua. En una cacofonia desenfrenada, la hueste de Glavia Corazon de Pecado habia llegado a la capital

Khainita.

Guiados por visiones de agonia y éxtasis, el Heraldo
Slaaneshita Glavia Corazon de Pecado habia llegado a las
costas de Hagg Nar, trayendo con ellos una vasta hueste
de juerguistas bajo la influencia de Lord Gestharyx.
Banderines de piel desollada ondeaban en las velas de los
cuatrirremes de plata mientras surcaban con gracia las
olas hacia la ciudad-templo, al tiempo que los incensarios
colgantes vomitaban nubes de incienso. Ogors engrasados
y recubiertos de tatuajes estaban fusionados a bancos de
remos tallados de tendones y huesos, empujando con
toda su temible fuerza mientras las Diablillas los azotaban
en un delirante frenesi.

El torrente eléctrico de la emocion se extendi6 por la piel
de Corazén de Pecado. El demonio abrazé la abrumadora
necesidad de mostrar sus dientes y aullar su deleite a

los cielos estrellados. El momento estaba muy cerca.

Las cadenas estaban desgastadas, y el Principe Oscuro

se retorcia contra sus ataduras en la agonia del dichoso
tormento. Corazén de Pecado podia sentir los ojos de su
deidad sobre ellos. No le fallarian.

Gestharyx, también, podia oler el divino olor de Slaanesh
arremolinandose en las torres de Hagg Nar. El Seflor

del Dolor habia matado y torturado a su paso por el
Reino de las Sombras en busca de cualquier indicio

de la presencia del Principe Oscuro, y le parecia justo
que su odisea culminara en un glorioso bafio de sangre
ante las ciudadelas de cuchillas de la capital de Morathi.
Gestharyx planeaba causar tal muerte y profanacién

que el Principe Oscuro le honraria con el regalo de una
nueva forma inmortal y monstruosamente bella. Mientras
sus barcos se dirigian a las lejanas playas cubiertas de
niebla de la Bahia Haggana, el Sefor del Dolor inflamé
creciente excitacion lacerando ritualmente la carne de un
suplicante extasiado.



SANGRE Y DOLOR

Desde las altas torres del Agonizador, el Capitan de

la Flota Rastreanoche solté un torrente de creativas
maldiciones mientras observaba la flota del Caos
arrasando hacia la Bahia Haggana. Las barcas de los
Gremios Libres que intentaban manternerse a flote tras

el asalto de los Idoneth fueron aplastadas y convertidas

en restos flotantes cuando los cuatrirremes equipados

con arietes golpearon el centro de las embarcaciones.

El impetu de la marina Slaaneshita apenas disminuyo.

Sin embargo, para sorpresa de Rastreanoche, este nuevo
enemigo no roded a su asediada flota. En su lugar, se
abrieron camino hasta las rocas de la parte trasera de las
formaciones Idoneth, antes de que sus cascos se separaran
para descargar multitudes de guerreros chillones pintados
y carros de combate en las playas ensangrentadas de Hagg
Nar.

El Carro Exaltado de Glavia Corazoén de Pecado sali6 de
la bodega de su barco, produciendo un rocio sangriento
mientras se precipitaba sobre las arenas cubiertas de
cadaveres, seguido de una formacién de maquinas de
muerte similares. Esta masa metalica zumbante y llena
de guadanas se estrelld en la parte trasera de las filas
Idoneth. Decenas de Namarti fueron cortados en tiras
por las palas de los ejes de los carros, o lacerados por
los latigos de puas de los aulladores carreteros. Seguidos
de cerca, llegaron Lord Gestharyx y una multitud de
Diablillas que saltaron a la batalla, abriendo gargantas
con sus pinzas y saltando sobre los caparazones de los
forcejeantes Leviadones.

Los salvajes Corsarios de Rastreanoche apenas podian
creer su fortuna cuando los Slaaneshitas cayeron sobre
sus enemigos, y su repentina aparicioén lo desbarato
todo. A los aquelarres leales a Hagg Nar no les importé
ni un momento que los fieles del Principe Oscuro
tuvieran como objetivo a los Idoneth (lo tnico que
veian era que esos mismos desviados despreciables,
adoradores del Caos, que habian combatido a lo largo de
la Cathtrar Dhule, saqueaban el Primer Templo con su
mera presencia). Despreocupadas por las repercusiones
tacticas, las Reinas Brujas se lanzaron a los flancos del
jolgorio de Corazoén de Pecado con renovado vigor,
deleitandose con cada rocio de icor perfumado mientras
despedazaban a los Buscadores de Slaanesh.

Por el contrario, los Corsarios del Azote estaban muy
contentos de dejar que esta batalla se decidiera por si
misma sin ellos (en lo que a ellos respectaba, su tarea
de atacar a la fuerza invasora se habia llevado a cabo).
Con el pretexto de la creciente carniceria que estaban
sufriendo sus barcos saqueadores, se retiraron a la
relativa seguridad del Arca Negra Agonizante. Mientras
observaba la masacre desde la distancia, el Capitan

de Flota Rastreanoche reconocié que habia llegado

el momento de terminar con sus pérdidas. Ordend la
retirada, aprovechando la oportunidad para capturar
varios prisioneros Idoneth e incluso un par de Leviadones
heridos, ya que estaba muy impresionado con el poder
destructivo de las criaturas.
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LA FURIA DEL ALTO REY

Volturnos vio que su gran ejército, atrapado como estaba
entre los defensores de Hagg Nar y esta nueva hueste de
adoradores del Caos, corria el riesgo de ser aniquilado.
Sin embargo, el Alto Rey de los Idoneth y el Ultimo

de los Cythai habia luchado en mil y una batallas mas,

y no se dejaba llevar por el panico ni por decisiones
precipitadas. Sus drdenes llegaron rapidamente y con
determinacion. El Rey Revarnos de los Nautilar formaria
una linea defensiva en la Bahia Haggana (los guerreros
ataviados con caparazones de tortuga del enclave ndmada
eran defensores consumados, capaces de desangrar a

sus enemigos por escasos que fueran en niimero). Sus
Leviadones formaban barreras vivas, mientras que

sus Isharann invocaban escudos de fuerza arcana para
proteger sus esclavos guerreros. Al Nautilar se le unieron
los Invocamareas del Mor’phann, que cubrieron el campo
de batalla con nieblas congelantes, ralentizando el furioso
impulso del asalto de los Slaaneshitas.

Mientras esta fuerza arrastraba a las fuerzas Khainite y
Slaaneshitas a una batalla de desgaste, Volturnos lideraria
lo mejor del cuerpo de caballeria de Ionrach y los Jinetes
de Sangre Fuethan del Rey de Akheliano en una carga
hacia el corazén de Hagg Nar. Forzarian un camino a
través de las puertas del Drathi Coran y dentro del Primer
Templo, para reclamar la Linterna Ocariana de las manos
de la Alto Oraculo.

Era un riesgo, ya que el dividido ejército Idoneth quedaria
a merced del destino. Sin embargo, Volturnos sabia que
so6lo una accién audaz evitaria el desastre total. Habia
llegado el momento de arriesgarlo todo, ya que si no se
recuperaba el Linterna Ocariana, todo lo que su pueblo
habia construido se pondria en peligro.

Con el Astra Solus marcando el camino, el Alto Rey y
su Guardia Akheliana cabalgaron por el brillante mar
aetérico en los cielos, abriendo un camino a través de
las estridentes Khinerai que los rodeaban lanzando
jabalinas y escupiendo maldiciones. Mas adelante se
alzaban las agujas afiladas del Palacio de la Alto Oréculo.
La estructura mas grande de Hagg Nar, era una ctipula
elevada formada por los cuerpos cristalizados de los
enemigos derrotados de Morathi, mantenidos vivos y en
constante agonia por el toque de sus guerreras Melusai.
En algtin lugar debajo del palacio estaba Khruthu, el
salon subterrdneo en el que albergaba la legendaria
Caldera Madre, el Méthcoir.



EL RITUAL

Los sonidos de la batalla se acercaban cada vez mas a los bajos fondos de Hagg Nar, y ahora llegaba la noticia ala
Alto Oraculo de una hueste de guerra Slaaneshita que se habia unido a la carniceria. Aun asi, ya era demasiado
tarde para echarse atras. Morathi se acercé a los bordes del Mathcoir, mirando hacia el fondo del Caldero Madre.

Por todo el Reino de la Sombra, en cada una de las
grandes torres erigidas por los seguidores de Morathi en
los puntos de unién de las Sendas Umbrias, se iniciaron
los sacrificios. Los campeones de los dioses oscuros, salvo
los de la odiada Slaanesh, fueron arrastrados a altares de
piedra negra. Mientras las Reinas Brujas guiaban a sus
fieles en sus oraciones al Dios de la Mano Ensangrentada,
las gargantas de los prisioneros eran abiertas con dagas
rituales. Su esencia vital se derramaba sobre surcos
acanalados tallados en la antigua piedra, vertiéndose

en los Calderos de Sangre que estaban aguardando. La
sangre caliente y sulfurosa de los adoradores de Khorne
se mezclaba con el pus congelado que corria por las venas
de los fieles al Dios de la Peste, junto con el icor plateado
de los hechiceros de Tzeentch.

La conexién mistica de los Calderos de Sangre con Hagg
Nar transformo al Caldero Madre en un nexo de poder
hechicero, un corazén palpitante que atrajo las almas
condenadas de cada adorador del Caos sacrificado y las
envi6 a raudales a lo largo de los capilares arcanos que
conectaban a Ulgu con el Reino del Creptsculo de Uhl-
Gysh. Alli, Slaanesh estaba atado en paraddjicas cadenas
de luz y sombra. Un incesante torrente de almas comenzé
a ser drenado del vientre de Slaanesh.

Al principio, el dios cautivo estaba eufdrico, pues hacia
mucho tiempo que no se daba un festin semejante.
Luego comenzd a saborear los matices de esa inesperada
generosidad. Se estremeci6 con asco al reconocer la
repugnante mancha de sus hermanos dioses: la fea
suciedad de Nurgle, la tediosa ira de Khorne y las intrigas
sin arte de Tzeentch. Eran alimentos podridos, ligados a
sus despreciados parientes y marinados en sus insipidas
obsesiones. Se vertieron en su garganta por miles,
hinchando su figura encadenada. Slaanesh se estremecio,
se encogi6 y luché contra sus cadenas, pero no pudo
liberarse mas de lo que pudo evitar que esa corriente

de esencia espiritual enfermiza le inundara. A través

de una neblina de repulsion, el Principe Oscuro sinti6
una apertura en los pliegues de la realidad (algo habia
irrumpido en los pabellones de su prision).

Sintiendo que habia llegado su momento, la Alto Oraculo
de Khaine levant6 el Corazon de Hierro con una mano,
tomo la Linterna con la otra, y caminé con determinacion
hacia el Méthcoir. Unas nubes asfixiantes de vapor
carmesi salian del Caldero Madre, llenando el aire con un
embriagador hedor a sangre y hechiceria. Morathi subié
la escalera hasta el borde del enorme recipiente, y sus
ayudantes la perdieron de vista en la niebla arremolinada.
La varanita hirviendo comenzé a brotar, chocando y
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silbando mientras intentaba liberarse de su prision de
hierro. Se podian ver formas difuminadas en su interior,
con rostros fantasmales congelados en expresiones

de méximo horror. En el centro del caldero habia un
remolino succionador, del que salian colores y sonidos
desconocidos para los sentidos mortales y, una a una,
las insustanciales formas fueron arrastradas entre gritos
hasta su interior.

El ritual de Morathi habia forjado una conexién entre
el Mathcoir y el vientre del Principe Oscuro. La Alto
Oréculo pudo sentir los temblores de la angustia de
Slaanesh emanando del portal, y sinti6 una oleada de
amarga satisfaccion. Habia infligido a su mas odiado
enemigo s6lo un mero fragmento del sufrimiento que
habia experimentado en sus manos. Pero solo estaba
empezando.

Levantando la Linterna Ocariana, que llend toda la
camara con la mds pura de las luces, Morathi acercé

su alma y paso sobre el borde del Caldero Madre, y
descendio a sus furiosas profundidades. Primero llegd

el dolor, cegador y omnipresente. La piel de alabastro

de Morathi se despegd, desprendiéndose de su cuerpo
como la piel de una serpiente. Cuando abri6 la boca

para gritar, la varanita cruda se escurri6 por su garganta,
recorriendo sus venas y llenando sus pulmones con

fuego liquido. La Alto Oraculo pudo sentir sus huesos
rompiéndose y cambiando a nuevas configuraciones.

Un ser menor podria haber sucumbido a estas agonias,
pero no Morathi. Una eternidad de tormento en las
garras del Principe Oscuro la habia endurecido contra las
mas horribles torturas imaginables, y ahora le permitia
concentrar su mente y su voluntad. Apretando los dientes,
levantd en alto la Linterna Ocariana. El artefacto de Teclis
brillaba con un resplandor centelleante, y su haz de luz
atravesaba la sangrienta voragine.



I mundo fisico se derrumbé, y Morathi se encontré a la deriva en
medio de un océano de colores y sensaciones que hervia y se agitaba
con el movimiento. Arriba habia un cielo rojo sangre y, colgando
en ese dosel carmesi, habia un vasto portal brillante a través del cual se
podia vislumbrar una grotesca inmensidad, con una forma encadenada y
distorsionada, formada por rostros chillones, cuyas expresiones alternaban
entre la agonia y el éxtasis.

Si el Principe Oscuro notaba o no su presencia, no era capaz de saberlo (el
dios cautivo se agitaba y gemia en una fiebre delirante mientras las almas
toxicas, las que juraban a sus odiados hermanos, se precipitaban dentro de él).

Morathi levanté la Linterna Ocariana. El artefacto arrojo su penetrante luz a
través de la grieta, y la Alto Ordculo empezd a extraer volutas de materia alma
de las entrafias divinas de Slaanesh.

Como un faro en medio de un océano enfurecido, el Linterna llamé a los
espiritus que habian pervivido en el tormento del Principe Oscuro durante
incontables siglos.

Se lanzaron en masa hacia la libertad. La mayoria eran cosas grises y
harapientas, titilando y con apenas rastro de potencial. A estos, Morathi los
aparté con desdén. Buscaba aquellas almas que ardian como estrellas, que no
habian menguado con el paso de los eones en los que habian estado en una
atroz esclavitud: las almas de los antiguos reyes de la raza de elfa, que en otro
mundo habian gobernado un imperio sin comparacién en su belleza y su gracia.

Incluso ahora, tenian un destello de divinidad. Dentro de cada uno ardia la
brasa de una llama sagrada, que no habia disminuido con el peso de las edades.
Cuando estas radiantes almas se acercaron a ella, Morathi sinti6 un torrente de
emociones conmovedoras. A algunos de estos seres los habia conocido en una
vida largo tiempo perdida. A otros los habia odiado. A otros los habia temido. A
uno de ellos, incluso lo habia amado.

En su mente se arremolinaban recuerdos tanto amargos como dulces. De
pronto noté la punzada de su solitaria existencia, pero sélo durante un instante;
Morathi sofocé esa debilidad y convirtié su corazén en hierro. Habia venido
aqui con un tinico propdsito, y ninguna emocion mortal intervendria. Su cuerpo
se convirtio en el de una serpiente retorcida, formada por las sombras mds
profundas. Agarré la mds cercana de las almas de los reyes en sus espirales y se
aferré a ella con colmillos negros. Morathi bebié profundamente, drenando cada
gota de su potente poder, dejando nada mds que una cdscara de cenizas. Luego,
arrebato otra y otra, y cada una encontré la misma condena que la primera.
Morathi grité triunfante mientras se sentia hinchada por el poder divino.

Horrorizadas, las almas de los reyes trataron de escapar de las garras de la
Reina de la Sombra, pero sus anillos constrictores no cedieron. Atin asi, poseian
un poder formidable, y tomaron formas misticas propias para rechazar a su
traidor. Algunas se transformaron en dguilas con alas de fuego, bajando en
picado para rasgar los ojos de Morathi. Otras invocaron lanzas y espadas de luz
solar, o se convirtieron en olas de magia azul que golpearon la forma serpentina
de la Reina de la Sombra.

Sin embargo, con cada uno de los que consumia, Morathi se hacia mds
poderosa.

Una por una, las almas de los reyes fueron devoradas, hasta que sélo quedo
un tinico espiritu radiante, tal vez el mds poderoso de todos. En el umbral de
su ascensién, Morathi titubed. Este era el ser con el que una vez compartié un
vinculo que su cruel corazon nunca habia experimentado antes ni tampoco
después.

Fue un momento de debilidad que le costaria caro. El alma del rey, llena de
rabia por la matanza de sus parientes, se convirtié en una espada de fuego y
sangre, una marca ardiente que atraveso el alma de Morathi, hiriendo el niicleo
de su ser. La Reina de la Sombra se tambaled y grité de agonia, un negro icor
broté de la terrible herida. Mientras Morathi caia en la oscuridad, dividida en
dos, el hinchado cuerpo de Slaanesh empez6 a convulsionar. Un coro de gemidos
dementes salié de las mil bocas del dios cautivo, seguido de un diluvio de babas
relucientes. Este torrente viscoso se convirtié en una forma brillante y proteica
que corrié tras la Reina de la Sombra mientras esta se retiraba...
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“Habra dolor mds alld del
dolor. Gritaré. Tal vez incluso
suplique misericordia. Tenedlo
en cuenta; si alguno de vosotros
intenta interferir, haré que os
arranquen y quemen vuestros
corazones ante vuestros propios
ojos.”
- Morathi



MORATHI - KHAINE

Por la superficie del Caldero Madre aparecieron grietas con forma de telaraiia, y el subsuelo de Khrutht resoné con
los agonizantes gritos de Morathi. Aun asi, sus ayudantes no hicieron ningin ademan de ayudar a su sefiora, ya que
les habia advertido, bajo pena de muerte, que no interrumpieran su momento de triunfo.

La Batida Olasangrienta del Rey Nemmetar lidero la
carga a través de los sombrios salones del Primer Templo,
sus Allopexes abrieron una brecha entre los guardias del
templo Khainita mientras sus jinetes soltaban rafagas

de arpones y redes trituradoras de carne. Con cada
mordida desgarradora, los depredadores con aletas de
cuchilla se volvieron mds frenéticos, pero su olfato por

la sangre permaneci6 intacto, llevando a Nemmetar y

al Alto Rey infaliblemente hasta las grandes puertas de
Khruthu. Provinientes del otro lado de la cdmara les
llegaron penetrantes gritos de agonia, desmesurados y de
naturaleza salvaje. Un golpe del Astra Solus cort6 el metal
forjado en la sombra, y la escolta del Alto Rey irrumpié6
en la cdmara interior.

Delante se alzaba el Caldero Madre, brillando al rojo
vivo mientras las lineas de fractura se ondulaban en su
superficie. Espirales de humo carmesi salian del enorme
tazon de hierro, del que emanaban los gritos de dolor.
Khruthu no estaba vacio. Las guardianas de Morathi
se encargaron de proteger a su sefiora. Las campeonas
Melusai atacaron a Nemmetar y sus Allopexes con
crueles glaives, mientras que las arqueras Acosasangre
soltaban flechas buscacorazones. Volturnos cabalgo
con Uasall hasta el corazén de las Melusai, recogiendo
una sangrienta cosecha con el Astra Solus. Ninguna
pudo soportar la furia del Alto Rey y, pronto, él y los
Akhelianos de Nemmetar se abrieron camino hasta la
base del Mathcoir. No sabia qué terrible ritual llevaban
a cabo las Khainitas, pero iba a terminar ahora. El filo
ardiente de la espada del Alto Rey golpe¢ el Caldero
Madre, que se deshizo con un chirrido de metal
retorciéndose y una explosioén de sangre hirviendo. La
fuerza de la explosion hizo que Volturnos y su corcel
salieran disparados por el salén subterraneo. Tanto los
Idoneth como las Khainitas fueron tragados por una
rugiente marea de varanita que brot6 del Mathcoir.

NACIDO EN SANGRE

Los ojos de Glavia Corazén de Pecado fueron atraidos
por las espirales de Hagg Nar cuando una explosion de
hechiceria atravesé el techo de la fortaleza Khainita,
enviando una columna de llamas carmesi. Desde el
corazon de este infierno surgi6 con un estallido una
forma indistinta, arrastrando una estela de colores
escabrosos mientras se arqueaba por el cielo. Se

alejo rugiendo de la ciudadela Khainita, gritando a
través del océano y dejando un enorme haz de vapor
sobrecalentado a su paso. Corazon de Pecado dio un
chillido de éxtasis, del que se hicieron eco el resto de los
Hedonitas que asaltaban las costas de la Bahia Haggana.
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Para asombro de sus duros enemigos, las fuerzas
Slaaneshitas abandonaron la matanza sin pensarlo dos
veces. Volvieron corriendo a sus cuadrigas, saltando a
bordo de las elegantes naves y girando en persecucion del
extrafio y brillante cometa que ahora desaparecia en el
horizonte.

MISERICORDIA DE UNA DIOSA

Mientras las siervas de la Alto Oraculo y sus enemigos
Idoneth se levantaban del suelo, todos los presentes
miraban con aprension el remanente destrozado de la
Caldera Madre. Algo se movia en la niebla de sangre roja:
una brillante forma de serpiente con alas membranosas
onduladas y una corona de serpientes sibilantes. Mientras
el maltrecho Alto Rey contemplaba esta pesadilla, incluso
su corazon cansado del mundo se acelerd por el miedo.
El monstruo extendi6 sus alas, la piedra del reino fundida
cay6 a chorros por sus escamas, y solt6 un grito primitivo
que sacudio la cdmara. Entonces, de entre los anillos

de la serpiente, otra figura emergio, con sus dientes de
un brillante blanco dentro de una méscara de sangre.
Volturnos reconocié la majestuosa belleza de la Oraculo
de Khaine de inmediato. Sus ojos se posaron sobre él. Y
él vio el dolor y el cansancio en esa mirada, pero ambas
cosas fueron eclipsados por el brillo del triunfo absoluto.

Volturnos llamé ladrona a Morathi, declarando que la
muerte era el inico castigo adecuado para sus crimenes.
La Alto Oréculo sélo sonrié. No le correspondia a los
mortales juzgar a una diosa, dijo. Mientras Morathi
caminaba por las ruinas del salén subterraneo, la
serpiente se movia con una precision espeluznante, y
cada giro de la cabeza y cada sutil movimiento reflejaba

el de la Alto Oréculo. El rey Nemmetar y sus jinetes
descendieron sobre la pareja, las bestias Allopexes
partieron y desgarrando el flanco escamoso de la criatura
serpiente. Los ojos del monstruo brillaban con un carmesi
infernal, y uno de los Allopexes estallé en un chorro

de visceras. Su cola de latigo golpe6 contra la Pesadilla

de las Profundidades del Rey Nemmetar, enviando al
jinete y a la montura a estrellarse contra la pared lejana.
Nemmetar se desplomd al suelo, sin sentido. Su corcel fue
menos afortunado - el golpe habia destrozado su columna
vertebral como si fuera coral seco.

El Alto Rey Volturnos impulsé a Uasall hacia adelante,
las mandibulas de la Pesadilla de las Profundidades se
rompieron en la garganta de Morathi. Con un gesto
casual, la Alto Oraculo invocé serpenteantes zarcillos de
humo negro atraparon a Uasall por el flanco, arrastrando
ala noble bestia hasta el suelo.



Al mismo tiempo, la monstruosidad alada le dio a
Volturnos un temible golpe, derribandolo de su silla de
montar. La criatura serpiente se cernio sobre él, con el
borde de su gran lanza descansando sobre su cuello. Pero
antes de que pudiera dar el golpe mortal, Morathi se
interpuso entre su monstruosa contraparte y Volturnos.
Aunque estaba cubierta de sangre, la autoproclamada
diosa irradiaba una sensacién de seguridad majestuosa.
En el abrasador crisol del Caldero Madre, se habia
unido a los ultimos vestigios del Dios de la Mano
Ensangrentada. Ya no era la Alto Oraculo, sino Morathi-
Khaine.

La diosa resucitada ordené que los pocos guerreros
Akhelianos que habian sobrevivido a su ira, entre ellos el
rey Nemmetar, fueran liberados. Para sorpresa de todos,
Morathi-Khaine llamo a sus ayudantes Melusai, y dio la
orden de que los ejércitos de Hagg Nar retrocedieran,
concediéndoles clemencia a los violentos Idoneth. Dijo
que los Khainitas y los Idoneth no tenian por qué ser
enemigos. Ambos tenfan muchas mas cosas en comtn
que lo contrario. Eran exiliados; parias despreciados por
aquellos que se consideraban mejores, mas nobles. Ella
escupid la dltima palabra con un odio indisimulado.
Teclis y su hermano los destruirian a los dos, dijo
Morathi, si tuvieran el poder para hacerlo. Pero juntos
podrian formar una alianza que haria temblar incluso a
los arrogantes imperios de Hysh.

Volturnos era reacio a confiar en cualquiera que le
robara y entrara en los lugares mas sagrados de los
Idoneth. ;Cémo podia confiar a un ser asi el destino
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de su pueblo? Morathi-Khaine, para sorpresa del Alto
Rey, admitio abiertamente sus crimenes. No ofrecié
ninguna excusa, sélo un gesto de su buena voluntad.
Con un movimiento de su mano, dobl6 las sombras a
su alrededor, invocando a la Linterna Ocariana. Estaba
rota, su luz se habia atenuado para siempre, pero no

se habia destruido. Volturnos levanté una mano para
evitar el feroz resplandor, pero mientras lo hacia vio una
energfa brillante bailando en los rincones de su visién
(luces brillantes como las de los peces luciérnaga de las
profundidades), liberando un ligubre lamento mientras
se arremolinaban alrededor de la cdmara.

Morathi-Khaine extendi6 su mano, dejando que las motas
etéreas pasaran por sus dedos. Ella habia encontrado las
almas languideciendo en la garganta de Slaanesh, explico,
y las habia llamado hacia la luz de la linterna. Ahora las
ofrecia libremente, junto con la propia reliquia robada.
Estos eran los espiritus de Cythai, los parientes del Alto
Rey, asesinados hace siglos, sus esencias consideradas
mas alla de cualquier esperanza de recuperacion. Esta
ofrenda fue sélo el comienzo, prometié Morathi-Khaine.
El Alto Rey la miré fijamente, y su mente calculadora
analizo las implicaciones de esta inesperada oferta. Un ser
mas impulsado por la emocidn tal vez habria rechazado la
propuesta de Morathi, ya que los Idoneth habian perdido
muchas vidas en la batalla por Hagg Nar. Sin embargo, los
aelfos de los lugares profundos, y especialmente el Alto
Rey, no eran dados a tales caprichos. Su dura existencia
no permitia que los sentimientos superaran el frio

sentido practico. El Alto Rey pidié a Morathi-Khaine que
expresara su propuesta.



En su busqueda de la divinidad, la esencia de Morathi se habia partido en dos. Ahora, poseia dos formas distintas unidas por
una sola alma: la primera, una hechicera de la realeza, la otra un monstruo iracundo conocido como la Reina de la Sombra.
Mientras el Alto Rey Volturnos asaltaba el recinto de Khruthd, la dividida diosa se entregé a su nuevo poder.












LA CIUDAD DE
ESCAMAS

Situado en la frontera mortal del Gran Erial, Anvilgard
habia evitado tantas invasiones, monstruos voraces y
grupos de asalto del Caos que sus habitantes habian
perdido la cuenta. Fuertemente defendida tanto por
mar como por tierra, presentaba un desafio formidable
para cualquier aspirante a conquistador.

BASTION FRONTERA

Situada en las vaporosas costas del Mar Lacerante, la
ciudad de Anvilgard se mantiene libre y orgullosa. Aunque
no es grande ni esta particularmente poblada para los
estandares de las ciudades del Dios Rey, se ha convertido
en uno de los puertos comerciales mas prosperos del Gran
Erial, y en un punto de partida para expediciones militares
a las salvajes zonas de Agshy infestadas por el Caos.

Anvilgard es conocida por el gran tamafio de su poblacién
de aelfos, en particular los cazadores de bestias de la
Orden Serpentis, que ejercen su oficio cazando los
monstruosos draconianos y reptiles escupe-fuego que
merodean por las selvas de la Costa de Calimardiente.

De hecho, la flora y la fauna de las zonas salvajes que se
encuentran mas alla de la ciudad son tan mortales y de tan
rapido crecimiento que solo se mantienen a raya mediante
los gases defoliantes bombeados hacia el aire por las torres
de vigilancia de los Hierrofundido, que envuelven la
ciudad en una neblina semipermanente de color gris.

GUARDIANES DE OBSIDIANA

Aunque no es el emplazamiento de su principal
Fortormenta, los Yunques del Portador del Martillo
siempre han mantenido una presencia considerable en

la Ciudad de las Escamas. Su fortaleza, el Nexo Negro,
protege cuatro puertas del reino, que conducen a
prominentes lugares estratégicos. Asi, incluso aunque su
numero se vea reducido por las guerras que se libran en
tierras lejanas, hay centinelas con armadura negra de esta
mortifera Huestormenta haciendo guardia en su ciudad.

VIEJO MORROLUMBRE Y EL NEXO
NEGRO

Como una de las principales fortalezas de
Sigmar en el Reino de Fuego, Anvilgard estd
formidablemente fortificada. Sus murallas estdn
protegidas por una serie de fortalezas méviles,
incluyendo el gigante que escupe llamas conocido
como Viejo Morrolumbre. Cerca del centro de

la ciudad se encuentra el imponente edificio del
Nexo Negro, una Fortormenta de los Yunques del
Portador del Martillo.



LA AGONIZANTE
El buque insignia personal del conocido Capi-
tdn de Flota Taras Rastreanoche, el Arca Negra
Agonizante, es un avistamiento reciente en las
aguas del Mar Lacerante, acompariado de una
gran flotilla de buques Corsarios.



EL DOMINIO DEL MIEDO

Durante mucho tiempo la sofocante ciudad portuaria de Anvilgard ha sido un lugar de lealtades cambiantes.
Aunque gobernada por un conclave de leales seguidores Sigmaritas, gran parte de su poblacion respondia a otro
maestro, la sombria cabala de aelfos renegados conocida como la Espiral Escamanegra.

La gente de Anvilgard siempre habia sido considerada un
pueblo resistente, templado por el entorno brutal en el
que vivian, y conocido en todas partes por su gran coraje.
Sin embargo, cuando el Alto Arbitro Concelius Gour se
convirtié en el ultimo dignatario de la ciudad en sufrir
una muerte espantosa (asesinado por envenenamiento
en las dependencias de su finca, parecida a una fortaleza,
ante las narices de su guardia personal), incluso los
tramperos y exploradores fronterizos mas veteranos de
la ciudad comenzaron a murmurar en voz baja el terror
que habia llegado a la Ciudad de Escamas. Si ni siquiera
el experto en leyes de la ciudad estaba a salvo, sentonces
habia alguien que lo estuviera?

Los secuestros y los asesinatos habian comenzado

no mas de media estacion antes. Las victimas eran
prominentes lideres civiles y militares: capitanes de la
guardia, almirantes de la flota de Calimardiente, principes
mercantes, sacerdotes y politicos. Todos pilares de la
jerarquia, cuya repentina desaparicion provocé una

ola de paranoia que se extendié desde los muelles de
Puerto Escamalugubre en las costas del Mar Lacerante
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hasta las doradas casas solariegas de Firstwall-on-the-
Line. Algunos acusaron a los grots que habitaban en

las selvas circundantes y que periédicamente salian a
hacer incursiones y saqueos. Otros juraron ciegamente
que habian visto ratas del tamafio de hombres en el
exterior, por la noche. Algunos incluso murmuraron que
agentes de los Yunques del Portador del Martillo (esos
presagiadores guerreros cuya Fortormenta se levantd

en el centro de la ciudad) habian estado en el exterior,
purgando a los infieles y corruptos.

Unos pocos, almas que habian visto mas mundo,
susurraron otro nombre, el de la temida Espiral
Escamanegra. Desde lo que la gente podia recordar, este
sindicato de corsarios y renegados aelfos habia controlado
siempre todo el vicio y el comercio ilicito a lo largo de

la Costa de Calimardiente. Se decia que tenian agentes
infiltrados por todo Anvilgard. Incluso tenian influencia
sobre el propio alto cdnclave, si uno se creia los rumores.
sQuizés estos poderosos senores del crimen habian
apostado al fin por el dominio absoluto?



LA PETICION DEL SOBERANO

En verdad, los cabecillas de la Espiral tenian sus propios
recelos sobre esta oleada de asesinatos y caos porque,
en realidad, fueron ellos quienes los llevaron a cabo

por orden de su misterioso amo sin rostro, conocido
unicamente como el Soberano.

La cabala siempre habia preferido el anonimato. Su
modus operandi siempre habia sido permanecer en las
sombras (operar a través del miedo, el subterfugio y

la manipulacién sutil en lugar de la brutalidad total).
Contaba entre sus filas con varias hechiceras de los
Aquelarres Oscurecientes, cuyas magias lava-cerebros
habian probado ser muy efectivas para establecer una
red de espias e informantes por todo Anvilgard. Esta
habia sido una estrategia muy rentable a lo largo de los
anos. Incluso la Orden de Azyr (los temidos cazadores de
brujas del Dios Rey) no habia podido encontrar ninguna
prueba fehaciente sobre la cébala, solo una serie de
rumores sin fundamento.

De hecho, habia muchos en los niveles superiores de la
sociedad de Anvilgard que negaban la mera posibilidad
de que tal organizacion pudiera existir. Después de todo,
;como podria cualquier red criminal haber operado
libremente durante tanto tiempo en el corazén de una

de las ciudades del Dios Rey? No, seguramente los
secuestros debian ser obra de algin culto nefasto o de
algtin agente maligno de algtin lugar lejano. Esta fue
exactamente la version de los hechos que la Espiral trat6
de propagar, por supuesto, una versién difundida a cada
oportunidad por sus agentes en el cdnclave de la ciudad.
Pero aunque los sefiores titiriteros de la Espiral se refan
de ellos y los despreciaban y los conducian por el camino
equivocado, la cabala llevé a cabo la despiadada voluntad
del Soberano.

LA ESPIRAL ESCAMANEGRA

Asi habia sido durante muchos afos, y los Capitanes de
la Flota de Corsarios, los brujos y los sefiores de la Orden
Serpentis que formaban el consejo en la sombra de la
Espiral Escamanegra se habian vuelto increiblemente
poderosos y ricos en ese tiempo. Muchos de ellos eran
reacios a arriesgar tal poder sin una buena causa, pero
ninguno estaba preparado para negar la voluntad del
Soberano. Cualquiera que lo hiciera tenia la tendencia

de llegar a un rdpido y desagradable final. La mayor
defensora y heraldo del Soberano, la hechicera Drusa
Kraeth, tenia espias en todas partes. Su Aquelarre de la
Sangre de la Serpiente era mas grande en nimero que los
Gremios Libres de Anvilgard, por lo que se rumoreaba,
una multitud de fanaticos con la mente controlada que
obedecian todos sus deseos sin escrupulos. Muchos de los
agentes ocultos de Kraeth no tenian la menor idea de su
verdadera lealtad, tan potentes eran los encantamientos
de la hechicera.

El objetivo principal de su campana de terror puede que
escapara a los lideres de la Espiral Escamanegra, pero su
efecto sobre la poblacién no lo hizo. El miedo se extendié
por Anvilgard como los vapores quimicos que se agolpan
en sus lugubres calles cada mafiana. Todo el mundo en la
Ciudad de Escamas podian sentir que el viento presagiaba
alguna cosa.

Tejiendo sus intrigas desde los rincones sombrios de la Ciudad de Escamas, la misteriosa cabala conocida como
la Espiral Escamanegra ha llegado a dominar el comercio dentro de Anvilgard, y gobierna con mano de hierro
a su prospera clase marginal criminal. Su liderazgo estd compuesto por un circulo siempre cambiante de aelfos
importantes (corsarios, hechiceros y asesinos) unidos por el deseo de promover los intereses de los aelfos por

encima de las razas menores, y la determinacion de mantener firme su dominio sobre los mercados de la ciudad. La
Espiral rara vez se retine en persona, ya que el secreto es primordial para la eficacia de la organizacién. En cambio,
se comunican a través de una red de espejos malignos (dispositivos brujos a través de los cuales se puede proyectar
una version oscura e insustancial de uno mismo). Cada miembro de la cabala rinde homenaje a una misteriosa
entidad conocida simplemente como el Visharhein (o el Soberano, en la lengua comun) de quien reciben sus
ordenes.

Aunque su influencia es de gran alcance, la cabala no es todopoderosa en Anvilgard. Muchos Capitanes de la Flota
del Azote y Hechiceras de los Aquelarres atn ven la lealtad al Dios Rey como la forma mads segura de aumentar su
poder, y se resistirian a cualquier propuesta abierta de sedicion. Por lo tanto, los agentes de la Espiral deben confiar
en la manipulacion y el secreto para lograr sus fines. Tales figuras pueden encontrarse en todos los estratos de la
sociedad, desde oficiales del gobierno y aparentemente conservadores agentes de la Oficina de Diezmos y Deberes,
hasta los mas humildes portadores de incensarios y vigilantes de la ciudad. Muchos no tienen ni idea de que sirven
a la cabala, ya que han sido adoctrinados con los sutiles encantos de las hechiceras de los Aquelarres Oscurecientes,
para ser activados como agentes durmientes cuando surja la necesidad. Otros son reclutados por medios mas
mundanos, normalmente mediante amenazas o chantaje.
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EL RETORNO DE VAN BRECHT

El Lord-Veritant Keizer Ven Brecht habia caido en la batalla de las Fauces de Varanthax, para ser reforjado en el
relampago y la agonia en el Sigmarabulum. Desde alli, fue enviado a través del Puente Celestial a Anvilgard, donde

sus talentos tnicos eran requeridos con urgencia.

No era la primera vez que el Lord-Veritant Keizer Ven
Brecht caia en batalla y, ciertamente, no seria la ltima.
Lo habian reforjado en el tormentoso altar del Yunque
de la Apoteosis, y habia entregado su misiva urgente
directamente al Dios Rey. Sigmar recibi6 la noticia del
desastre en Ochopartes con seriedad e inmediatamente
ordend enviar nuevos refuerzos para relevar a los
supervivientes. Pero Ven Brecht no se uniria a ellos.
Habia llegado a la corte de Sigmaron la noticia de los
disturbios en Anvilgard y, como guerrero de los Yunques
del Portador del Martillo, el Lord-Veritant estaba bien
adiestrado para erradicar la causa de los disturbios. Fe
enviado inmediatamente a través del Puente Celestial
hacia la Fortormenta del Nexo Negro.

La incapacidad de ayudar a Nihilat y sus guerreros de una
manera mas directa fue un tormento mas cruel para Ven
Brecht que incluso la agonia de la Reforja. Sin embargo, el
Lord Veritant no tuvo tiempo de pensar sobre tales cosas.
La ciudad de Anvilgard estaba atrapada en las garras de la
paranoia. Los ciudadanos iban desapareciendo uno a uno,
entre ellos personas de renombre de la ciudad. Peor atn,
la guarnicién de Anvilgard, incluidos los propios Yunques
del Portador del Martillo, estaba dispersa de manera
alarmante.

Ven Brecht actué con rapidez. Sus agentes Stormcast
derribaron las puertas de los criminales més notorios

de la ciudad y las figuras publicas sospechosas de
corrupcion, sacdndolos de sus camas o lanzandolos a la
calle a la vista de todos. Estos prisioneros fueron llevados
encadenados a las mazmorras del Nexo Negro para ser
interrogados. Arrojados a oscuras mazmorras mientras
sus protestas caian en los oidos sordos de los guardias
Stormcast Eternals. Uno a uno, la luz resplandeciente de
la Linterna de la Abjuracién del Lord-Veritant recorrié
sus mentes en busca de signos de corrupcion, lo que hizo
que muchos se volvieran locos de dolor.

Algunos de los detenidos eran poco mas que pequefios
delincuentes y no poseian secretos de interés. Otros,
sin embargo, incluido sefiores de los comerciantes,
oficiales del Gremio Libre e incluso miembros del
poder judicial de Anvilgard, mostraron signos de
dominacién mental. Mas preocupante aun, tan pronto
como Ven Brecht comenz6 a desentrafar toda la
extensa red de encantamientos que se les habia tejido
con tanta habilidad, a estos pobres desafortunados

les sobrecogieron convulsiones repentinas y fatales,

y la sangre se convirti6 en acido negro en sus venas.
El Lord- Veritant salié de las mazmorras con un solo
nombre, repetido muchas veces por los prisioneros

56

heridos en sus ultimos y agonizantes momentos: el de
Espiral Escamanegra. Esta hermandad criminal no era
desconocida para los centinelas de Anvilgard, pero el
alcance de su influencia perturbé incluso a Ven Brecht.
Sin embargo, antes de que pudiera planear su siguiente
movimiento, el Lord-Veritant se encontré con una
nueva adversidad. La mismisima Morathi, Alto Oraculo
de Khaine, habia llegado a la ciudad de Anvilgard, a la
cabeza de un séquito de guerreras Khainitas.

EL CONCILIO SE REUNE

El Lord- Veritant se dirigié de inmediato a la Camara
Valerosa, la imponente estructura en la que se reunia

el alto conclave en consejo. La Camara Valerosa, un
bloque immenso de roca volcanica coronada por torres
defensivas, era tan dura y formidable como la ciudad en
la que se encontraba.

Morathi entré en Anvilgard por los muelles
Escamaltgubre, acompaiiada por asistentes Melusai de
armadura plateada. Era la primera vez que Ven Brecht
veia a las guerreras serpentinas en las calles de una
Ciudad Libre. La procesion de la Alto Oraculo avanzo
lentamente hacia el capitolio de la ciudad, tomando

una ruta notablemente larga que brind¢ a la ciudadania
tiempo suficiente para contemplar la gloriosa presencia
de Morathi. Los anvilgardianos miraron a las soldados
khainitas de aspecto feroz con una combinacién de miedo
y asombro mientras pasaban deslizandose en perfecta
formacion. Observando desde las escaleras de la Cdmara
Valerosa, incluso Ven Brecht se vio obligado a admitir
que la Alto Oraculo tenia una presencia impresionante;
Morathi parecia completamente intacta a pesar de las
tribulaciones que habia sufrido dentro del dominio de
Archaon mientras se paseaba regiamente por las calles de
Anvilgard sobre su altar de hierro de Khaine. De hecho, a
Ven Brecht le parecié que la lider khainita habia llegado a
Anvilgard no como sacerdotisa o diplomatica, sino como
conquistadora.

Mientras Morathi entraba en la sala de audiencias

de la Camara Valerosa, los dignatarios alli reunidos
recibieron a la Alto Oraculo con una reverencia y
adoracion sorprendentes. La propia Alta Matriarca
Tarvilla Etain le dio la bienvenida a Morathi a la Ciudad
de Escamas con un alivio apenas oculto. Seguramente
esta aliada del Dios Rey ayudaria a la ciudad a erradicar
alos demonios que atacaban a sus ciudadanos. Era un
sentimiento compartido también por el Sefior de la Forja
Hierrofundido y el General del Gremio Libre.



Solo Ven Brecht recibié a la Gran Oraculo con sospecha
en lugar de deferencia. Se pregunté como habia podido
escapar de la desastrosa expedicion a Ochopartes y qué
hacia en un lugar tan lejano como Anvilgard en esa hora
tan desesperada.

Morathi no mostré ni un épice de ira cuando se dirigié al
Lord-Veritant, a quien respondi6 sin demora. Su misién
bajo las Fauces de Varanthax habia tenido éxito, dijo la
Alto Oréculo, pero el enemigo les habia estado pisando
los talones. Habia huido de Ochopartes junto a sus
aliados Stormcast antes de que estos se dieran cuenta del
peligro en que se encontraba el Lord-Celestant Nihilat.
Las noticias ya habian llegado a Azyr, prometié la Oracuo
Suprema, y los refuerzos estaban en camino para ayudar
alos supervivientes. Con una sonrisa gélida, Morathi
ofrecié sus mas profundas condolencias a Ven Brecht por
cualquier trauma que hubiera podido sufrir durante su
Reforja y su profunda preocupacion por que no sufriera
ninguno de los terribles efectos secundarios que asolaron
a tantos de sus comparfieros Stormcast. Ante las palabras
de Morathi, hubo un grito de asombro entre los presentes,
ya que estaba terminantemente prohibido por las leyes de
Azyr dar voz a los terribles rumores que se arremolinaban
alrededor de los Stormcast Eternals y sus constantes
resurrecciones. “Quizd ya no eres el mismo, Ven Brecht”
Continud Morathi. Ella ya habia oido rumores sobre la
mano dura del Lord-Veritant. ;Los que languidecen en
las mazmorras del Nexo Negro, entre ellos algunos de los
miembros de alto rango de la jerarquia de la ciudad, han
sido tratados con la debida justicia?”
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Ven Brecht mantuvo un silencio estoico, sin revelar
ningun indicio de su creciente ira. Aun asi, escuché los
susurros de los delegados asistentes mientras una tension
nerviosa se instalaba en la sala. Hablando con su tono de
estar al borde de la muerte, el Lord-Veritant record6 a
todos los presentes que su poder no tenia limites cuando
se trataba de actos de sedicion o herejia.

Morathi, aparentemente ignorando el acero en las
palabras de Ven Brecht, explicé que las sacerdotisas

del templo Khainita de Khelt Nar le habian informado
de la creciente lucha en Anvilgard, que ya parecia que
habia un foso de gladiadores dentro de sus muros. Ella
estaba aqui para erradicar el mal dentro de la ciudad. Sus
palabras fueron recibidas con un aplauso entusiasta y un
enorme alivio, ya que muchos de los presentes temian
que serian la préxima alma en ser arrastrada a la niebla,
para no ser vistos nunca mas. El Lord-Veritant Ven
Brecht no celebré nada. El inquisidor habia pasado afios
descubriendo mentiras y, aunque no tenia pruebas, pudo
saborear el engafo en las palabras de la Alto Oraculo.
No fue una casualidad lo que la llevé a Anvilgard, justo
cuando parecia que la ciudad estaba en su momento mas
vulnerable.

Sin pruebas, cualquier acusacién de Ven Brecht contra
Morathi seria facilmente refutada. Opté por darle la
bienvenida friamente a la Ciudad de Escamas y se marché
del salén. Durante todo su camino hacia la puerta pudo
sentir la mirada de la Alto Oréculo clavdndose en éL.



TERROR EN LA NIEBLA

La oleada de asesinatos y desapariciones que habia golpeado a Anvilgard habia dejado a sus ciudadanos atemoriza-
dos y, al ver una gran niebla espesa a la deriva en el océano, su inquietud no hizo mas que aumentar. Esto no era un
fenémeno natural en la ciudad vy, alli donde se asentd, trajo consigo una paranoia desorientadora.

Al principio, la neblina que llegaba a través del Mar
Lacerante resultaba poco llamativa, ya que las calles

de Anvilgard estaban permanentemente cubiertas de
niebla, un derivado de los gases marchita-plantas que
las torres de vigilancia de Hierrofundido bombeaban

al aire para intentar mantener a raya las selvas de la
Costa de Calimardiente. Sin embargo, en el momento
en que se asent6 un impenetrable manto sobre el puerto
Escamaltigubre, los habitantes de la ciudad comenzaron
a darse cuenta de que algo estaba mal. A los que se
tropezaron con esas espeluznantes nubes les parecié que
el mundo se ralentizaba a su alrededor; el aire titilaba
como si se vislumbrara a través de un espejo nublado, y
cada respiracion se sentia como agua de mar helada que
inundaba los pulmones.

Desde el puerto, la niebla se extendi6 rapidamente. Se
adentro en los barrancos, los barrios de mala muerte
donde los pobres vivian hacinados en sus chozas de
pieles. Se desliz6 por Granjamartillo, los barrios de
Duardin y la fortaleza mévil del Gremio Libre conocida
como Viejo Morrolumbre. El estruendo de los disparos
de caniéon y los mosquetes se podia oir resonando por
todo Anvilgard. Reconociendo la locura de adentrarse a
ciegas en la niebla, las compaiias de Guardias del Gremio
Libre (la mayoria de ellas consistentes en Comandos de
Calimardiente, endurecidos por la batalla, que eran las
tropas de élite de la ciudad) intentaron organizarse en
posiciones defensivas. Pronto, cada una de ellas quedd
aislada en medio de una impenetrable mortaja. Cuando
los Comandos se asomaban a la niebla, llovieron réfagas
de proyectiles entre ellos, que atravesaron las armaduras
de piel de draco y las cotas de malla de acero. Decenas de
ellos cayeron gritando al suelo, acribillados con virotes
espinosos. Tambaleandose por la embestida, las fuerzas
del Gremio Libre retrocedieron en formacién de “escudo-
kraken”, manteniendo sus escudos en alto sobre sus
cabezas mientras las pistolas Purgainfiernos disparaban
voleas ciegamente contra la neblina en un vano intento de
proporcionar fuego de cobertura.

Por toda la ciudad, escuadrones de agremiados
ensangrentados murmuraban oraciones al Dios Rey
mientras veian los angulosos cascos de los guerreros
aelfos marchando por la niebla en perfecta formacién.
Estos recién llegados llevaban el burdeos profundo de
los auxiliares aelfos de la ciudad. Refuerzos, crefan, de
los templos-aquelarre. Ese alivio pronto se convirtio
en horror. Con una indiferencia ciega en sus rostros,
las tropas de los aelfos clavaron sus lanzas en las
barrigas de sus desprevenidos aliados, o las cortaron
con despreciativos golpes de sus espadas ganchudas.
La hechicera Drusa Kraeth observé la matanza con
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aprobacion a lomos de su Dragon Negro, Klarronaxes.
Sus guerreros hicieron retroceder a las formaciones rotas
de los Comandos Calimardiente calle a calle. A pesar de
la confusion, el Gremio Libre dio buena cuenta de los
aelfos. Muchos de los esclavos de Kraeth cayeron ante
disciplinados disparos de mosquete, o fueron empalados
en resueltos muros de lanzas. Sin embargo, pulgada

a pulgada, los Comandos Calimardiente se vieron
obligados a ceder terreno. Pronto, fueron presionados
hasta los muelles del puerto Escamaltgubre. Y alli,
esperaron a que llegara el enemigo, decididos a sacrificar
sus vidas.

Agarrando mosquetes y lanzas con sus manos
temblorosas, los agremiados sintieron el agua fria
goteando sobre su piel. El aire se hizo pesado, su
respiracion era irregular y pesada. La pélvora estaba
empapada y chisporroteaba. Unas formas elegantes
rodeaban a los exhaustos soldados, acercandose cada vez
mas.

Cuando lleg6 el final, vino desde el mar.

En el Nexo Negro, los Yunques del Portador del

Martillo se estaban reuniendo para la batalla. Se

enviaron mensajeros a través de las cuatro puertas de

la Fortormenta hacia las ciudades libres mas cercanas,
solicitando ayuda inmediata. La naturaleza del enemigo
atin no estaba clara. Los espias de Kraeth habian
difundido tanta desinformacién como les fue posible, por
lo que hubo informes contradictorios; algunos afirmaban
que la ciudad estaba sitiada por un ejército de muertos,
otros hablaban de un levantamiento de los adoradores
del Dios del Cambio. Al mando de las guarniciones de
Stormcast Eternalss de la ciudad estaba el Lord-Castelant
Ephrem Vanhelm, un experimentado rompeasedios.
Inmediatamente, ordend al Lord-Veritant Ven Brecht que
tomara su séquito y pusiera a salvo el Salén Impavido,

ya que el conclave se habia refugiado alli, y seguramente
estaria entre los primeros objetivos del enemigo.



Ya habian llegado a Ven Brecht rumores de guerreros estaban esperando, ocultos por la espesa niebla. La mano

aelfos que se habian alzado en armas contra la ciudad, y él derecha del Soberano tenia a su mando todo el poder
las tomd como confirmacion de sus mas oscuras de la Espiral Escamanegra, incluyendo los refuerzos
sospechas. La presencia de Morathi en Anvilgard y este del Arca Negra Agonizante, liderada por un arrogante
repentino levantamiento deben estar conectados, le dijo Capitan de la Flota Ulguano que se llamaba a si mismo
al Lord-Castellant. Cuanto mds esperaran para actuar, Taras Rastreanoche. El Soberano habia sido claro en sus
mas desesperada se volveria su posicion. Cortando la ordenes, ni un solo Stormcast iba a ser asesinado, ya que
cabeza de la serpiente podrian terminar esta insurrecciéon no se debia permitir que ninguno muriera y viajara a
de un golpe. Azyr para informar de la situacién de Anvilgard.
Vanhelm confiaba en los instintos de Ven Brecht, pero Derrotar a una guarnicion de Stormcast, por pequefia
sin pruebas no se atrevid a declarar la guerra a un aliado que fuera, sin uso de la fuerza mortal, era una propuesta
del Dios Rey. En cualquier caso, no podia marchar sobre desalentadora. Sin embargo, Kraeth podia llamar a
los Khainitas sin dejar grandes secciones de la ciudad algunos de los mejores cazadores de bestias de los Reinos
indefensas. Gran parte de la fuerza militar de los Yunques Mortales, no sélo a los del Azote, sino también a los
estaba de campafia, y s6lo tenian unos pocos cientos de frios caballeros de la Orden Serpentis y sus monstruosos
guerreros para defender una ciudad de miles de personas; caballos de tiro. Los Prosecutors fueron sacados del cielo
una fuerza formidable, sin duda, pero que no se podia por redes de acero, o derribados con virotes de ballestas
permitir el lujo de dividirse. Asegura el Salén Impavido, untados del veneno paralizante de los ladrones de la
ordend a Ven Brecht, y encuentra pruebas del engafio del sombra y las mantides escupidoras. Las patrullas de
Alto Oraculo. Si se demostraba que sus sospechas eran Liberators fueron atacadas por manadas de caballeros de
correctas, Morathi iria a juicio. Ven Brecht temia que, Dracoengendros cuyas lanzas goteaban de forma similar
para entonces, ya seria demasiado tarde para salvar la con venenos debilitantes. Cada uno de los Stormcasts
ciudad. Pero no le correspondia cuestionar las drdenes vestidos de negro pagé un doloroso peaje antes de
del Lord-Castellant. La defensa de la ciudad no era de su sucumbir a los venenos que se filtraron por sus venas.
incumbencia. Asi que recité un juramento de fortuna a su Ni siquiera los campeones de Azyr pudieron resistir las
camarada, y se fue a reunir a su séquito. toxinas que los preparadores de veneno aelfos habian
desarrollado para derribar a los inmensos draconidos de
CALLES DE MUERTE las selvas de Calimardiente.

Tal y como hizo Ven Brecht con el Salén Impavido, el
Lord-Castellant Vanhelm envid varias unidades de los
Conclaves Angelos con érdenes de explorar la ciudad lo
mejor que pudieran, permitiéndole tener una imagen mas
clara de la situacion. Mientras los Prosecutors se lanzaban
desde las mas altas agujas del Nexo Negro, escuadrones
de Liberators con escudos marchaban desde su entrada
para asegurar las vias que conducian al Primer Circulo (el
corazon latiente de la ciudad, donde se encontraban los
distritos nobles y los salones de gobierno de Anvilgard).
Drusa Kraeth y el Aquelarre de la Sangre de la Serpiente

El Lord-Castellant Vanhelm se dio cuenta pronto de que
el nimero de traidores superaba ampliamente al suyo,

y claramente poseian un conocimiento exhaustivo de la
ciudad. Aunque le irritaba hacerlo, tuvo que ordenar a los
guerreros que quedaban que se retiraran a la seguridad
del Nexo Negro.

DRUSA KRAETH, VOZ DEL SOBERANO

La hechicera Drusa Kraeth es la matrona del Aquelarre de la Sangre de la Serpiente,
una orden de hechiceros aelfos que ha servido a Anvilgard durante muchos afios.
Ella es también la mano derecha del Soberano, hablando con toda la autoridad

de esa enigmatica entidad mientras dirige las operaciones de la Espiral
Escamanegra. De hecho, se dice que es uno de los pocos seres que conoce la
verdadera identidad de su amo. En efecto, Kraeth ha gobernado Anvilgard

durante décadas desde detras de un velo de secretos tan eficazmente

que solo un pufiado de los habitantes de la ciudad han visto su rostro,
normalmente unos momentos antes de que sus mentes fueran escarbadas,
despedazadas y rehechas para adaptarse mejor a sus necesidades. Como

maestra de encantamientos que cautivan la mente, Kraeth ha reunido un

ejército de agentes embrujados por toda la ciudad libre, “susurradores” que

le informan de cada evento notable que ocurre dentro de sus muros. Métodos
similares se utilizan para vigilar de cerca a sus compafieros de la Espiral, por supuesto,
ya que son una compaiia ambiciosa en la que nunca se puede confiar.
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EL PRECIPICIO A LA RUINA

Anvilgard estaba a punto de caer. Drusa Kraeth y sus fuerzas habian arrasado con sus regimientos del Gremio Li-
bre, y se apoderaron de varios baluartes clave en toda la ciudad. El Lord-Veritant Keiser Ven Brecht decidi6 luchar,

sin embargo, sin importarle las posibilidades.

Mientras sus camaradas luchaban y cafan en las calles de
la ciudad que custodiaban, Ven Brecht asegur el Salon
Impavido, uniéndose a los miembros dispersos de los
Comandos Calimardiente que no habian desaparecido
durante el asalto inicial a la ciudad. Bajo el mando del
anciano General Dignan “Bigotes de Hierro” Crant, estas
tropas consistian en su mayoria en reclutas novatos y

en veteranos de pelo canoso, formaciones de reserva
responsables de los deberes de la milicia, pero atn asi
bien armados y capaces. El Lord-Veritant reconocié que
en esta hora desesperada, se necesitaba toda la ayuda
posible para la defensa de Anvilgard.

Estos no eran los tnicos leales que habian llegado al
Salén Impavido. El Rey Guardidan Matlo Loriksson habia
reunido a una compaiiia de Barbaslargas Duardin de
rostro sombrio, que ansiaban probar sus hachas contra
aquellos que se habian atrevido a invadir su ciudad natal.
El Forjaengranaje Uldur “Barbaflamigera” también habia
logrado escapar de las garras del enemigo con varios
acolitos Manos de Vapor, mientras que de la Capilla del
Sagrado Flagelo salian miles de flagelantes aulladores.
Lentamente, Ven Brecht comenzd a reunir una gran
fuerza bajo su mando.

La creciente sensacién de optimismo pronto se hizo
afnicos cuando finalmente llegé la noticia de los
exploradores del Lord-Veritant de que el enemigo por
fin se habia revelado. Un ejército aelven habia rodeado
los muros del Nexo Negro, atrapando al Lord-Castellant
Vanhelm y a la mayor parte de la fuerza de los Yunques
en su propia Fortormenta. Sin preocuparse mds de
ocultar su gran nimero, los traidores habian aparecido
por miles. Entre sus filas habia corsarios de las Arcas
Negras, seiiores montados en dragones de la Orden
Serpentis y guerreros silenciosos de blancos ojos de

los Aquelarres Oscurecientes. Marcharon bajo carteles
que representaban la cabeza del kraken tradicional de
Anvilgard, pero desfigurada con una runa aelven angular.
Los portadores de estos estandartes clamaron que la
ciudad anexada ahora era parte del imperio de Morathi-
Khaine, y que de ahora en adelante seria conocida como
Har Kuron.

Ven Brecht analizo rapidamente estos hechos,
interpretando las consecuencias en su mente. Morathi se
la habia jugado, como sospechaba que haria. Claramente
tenia aliados por toda la ciudad y espias por todas partes.
No habia otra forma de que los regimientos de Anvilgard
pudieran haber sido rodeados y destruidos de manera
tan eficiente y secreta. Las opciones del Lord-Veritant
eran pocas; el ejército de los Aquelarres Oscurecientes
que habia rodeado el Nexo Negro superaba en nimero
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a su pequenia fuerza al menos tres veces. ;Quién podria
saber qué otras fuerzas yacian escondidas en la niebla,
esperando emboscar a cualquiera que se extraviara por
encima del suelo?

Sin embargo, a pesar de la sutileza del enemigo, ain

no habian asegurado por completo Anvilgard. Segiin

el Forjaengranajes “Barbaflamigera’, la fortaleza

movil “Viejo Morrolumbre” habia sido capturada

y sus ocupantes asesinados. Sin embargo, no habia

sido destruida. La fortaleza era un enorme gigante de
hierro tan grande como un castillo y repleto de torres
de cafiones y torretas que escupian llamas, el Viejo
Morrolumbre era una construccién temible. Si pudiera
asegurarse, los leales no solo tendrian a su disposicion
un monstruo armado como fortaleza, sino también una
que podria moverse a cualquier posicion para causar
graves pérdidas al enemigo. Barbaflamigera le aseguro
al Lord-Veritant que él y su pequefia tripulacion de
acolitos podrian operar la fortaleza, si de alguna manera
conseguian entrar. Fue una suerte que las fuerzas leales
contaran con los Desposeidos entre sus filas. El Rey
Guardian Matlo Loriksson le aseguré a Ven Brecht que
las catacumbas construidas por los duardin que se abrian
bajo Anvilgard los conducirian hasta los mismos pies de
Morrolumbre.

TUNELES DE MUERTE

Dejando tras de si un contingente de Gremios Libres para
salvaguardar el Salon Impavido, Ven Brecht liderd las
tropas del general Crant y al resto de sus guerreros bajo
las catacumbas de Anvilgard. Siguieron al Rey Guardian
Loriksson a través de la intrincada red de mazmorras que
conforman el sistema de alcantarillas de la ciudad.

Marcharon durante muchas millas en silencio sufriendo
un calor sofocante por debajo de sus armaduras, ya

que bajo Anvilgard las temperaturas alcanzaban niveles
casi insoportables. Ven Brecht habia esperado evitar la
confrontacion con el enemigo, pero resulté ser un vano
deseo. Los insurrectos carecian del agudo sentido de

los duardin para las distancias subterraneas y, por lo
tanto, habian sellado los tineles en lugar de arriesgarse
a limpiarlos. Sin embargo, no los habian dejado sin
vigilancia; los Sefiores de las Bestias de la Orden
Serpentis, esclavos de Kraeth, habian conducido a sus
monstruos mas temibles a la oscuridad para perseguir
y atacar a cualquier duardin que pudiera usarlos como
refugio. A medida que sus fuerzas se acercaban a su
destino, Ven Brecht vio el resplandor de los fuegos
infernales que se derramaban desde los pasillos que tenia
delante y el suelo empez6 a temblar.



Emergiendo con un gran estruendo, de la oscuridad
salieron Hidras de Guerra y Kharibdyss de muchas
cabezas, que sibilaron y sisearon en cuanto captaron

la esencia de su presa. Conducida por sus maestros
aelfos, una de las Hidras se estrell contra Loriksson

y sus Rompehierros, aplastando al duardin debajo de
su enorme cuerpo y abrasando vivos al resto dentro

de sus armaduras. Los Desposeidos no huyeron, sino
que se mantuvieron obstinadamente en formacién
mientras cortaban las piernas del monstruo. El propio
Loriksson hizo que la bestia se estrellara contra el suelo
cuando rompid una de sus patas traseras con un golpe
de su martillo rinico, y sus guerreros se apifiaron a su
alrededor para destrozarla. Ven Brecht luché cerca, sus
Judicators abriendo agujeros en los escamosos pellejos
de los monstruos con descargas de flechas crepitantes,
mientras manadas de Sabuesos Grifo rasgaban y arafiaban
el vientre suave de las bestias.

Solo con la muerte de decenas de Duardin consiguieron
asesinar a la ltima de las bestias. Sus amos fueron
pasados a espada y el cadaver de la criatura fue
incinerado por una unidad de Dracohierros con sus
cafiones draco que escupen llamas. Limpiando el icor
negro de su martillo, el Rey Guardian Loriksson observo
los cuerpos de sus hermanos caidos, frunciendo el cefio
con furia. Reuniria al resto de sus parientes, le prometi6
a Ven Brecht, y junto con Barbaflamigera y sus Manos de
Vapor, asegurarian la fortaleza. Cuando llegara el ajuste
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de cuentas final, los traidores pagarian cien veces por
cada duardin asesinado. El Rey Guardian parti, no sin
antes dirigir a Ven Brecht hacia un tinel que lo llevaria
al borde de la Plaza del Primer Rito, donde se encontraba
la Fortormenta de los Yunques. Ven Brecht tenia como
objetivo atraer al enemigo a la batalla, liberando la
presion sobre las fuerzas de Lord-Castellant Vanhelm

y ganando tiempo para que Loriksson igualara las
probabilidades.

La noche habia caido cerrada y silenciosa sobre Anvilgard
cuando la pequeiia fuerza de Ven Brecht se acercé a las
paredes del Nexo Negro. La Fortormenta estaba rodeada
por las antorchas parpadeantes de miles de guerreros
aelven reunidos bajo los estandartes del Aquelarre de

la Sangre de la Serpiente y Har Kuron, asi como por las
crueles heraldicas de varios Maestros de Flota y Sefiores
del Terror de la Orden Serpentis. Aunque dentro de los
muros del Nexo Negro habia cuatro Puertas del Reino,
parece ser que no llegaron refuerzos para liberar la
ciudad. Ven Brecht no sabia si la ayuda estaba en camino
o si Morathi habia logrado aislar Anvilgard de las otras
ciudades libres de Agshy. En cualquier caso, el tiempo se
acababa. Las paredes de la Fortormenta ya estaban siendo
martilladas por una lluvia de proyectiles lanzados por
decenas de grandes balistas.



Frente a los muros del Nexo Negro, los Yunques del Portador del Martillo ofrecieron su iiltima
resistencia, enfrentdndose a una marea interminable de insurrectos y a todo el poderio de la diosa
Morathi-Khaine.






EL ALZAMIENTO DE LAS

SOMBRAS

Aunque superado en niimero y aislado de sus aliados, el Sefior Ven Brecht lidero el contraataque contra la hechice-
ra Kraeth y sus compaiieros insurrectos. Habia jurado defender la ciudad del Dios Rey hasta su ultimo aliento, pero
pronto se enfrentaria al verdadero poder que buscaba conquistar la Ciudad de Escamas.

El Nexo Negro era mas que un simple fuerte; era una
imponente ciudadela, construida para albergar a cientos
de Stormcast Eternals e impenetrable para todos, incluso
para los asaltos mas feroces. Sus murallas estaban
encantadas con invictunita y sus torres repletas de
balistas arcanas. Retumbando desafiantemente desde los
ornamentados muros de la gran fortaleza lleg6 un sonoro
canto mientras los Yunques recitaban los juramentos

de batalla que precedieron a la formacion del primer
imperio de Sigmar, preparando sus almas para la batalla
que se avecinaba.

Cuando llegaron a la Plaza del Primer Rito, las voces
del contingente de Ven Brecht se unieron a las de sus
hermanos, y el espeluznante canto de batalla funebre
provocd un escalofrio incluso en el corazén de los
caballeros de la Orden Serpentis, mientras cruzaba toda
la ciudad. Volutas de luz violeta circulaban por encima
de los Stormcast Eternals, espiritus ancestrales, quizas,
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testigos solemnes de su condenada marcha. El Lord-
Veritant no pasé desapercibido. Los espias de Kraeth
habian avisado al ejército leal mucho antes de que
llegaran a la Fortormenta. El descaro de su acercamiento
hizo que la hechicera se sintiera incomoda. Seguramente
los Sigmaritas entendieron que no podian esperar
triunfar con un nimero tan reducido (no mas de un
centenar de Stormcast Eternals y un grupo desigual de
humanos dispersos). Sin embargo, sus exploradores no
pudieron localizar ninguna fuerza oculta que preparara
una emboscada, y el Soberano le habia asegurado que
no vendrian refuerzos a través de las puertas del Nexo
Negro. Kraeth orden al ejército de Har Kuron que diera
la vuelta, abandonando temporalmente su asedio para
repeler a este nuevo enemigo. Las 6rdenes del Soberano
eran las mismas: los Stormcast Eternals debian ser
capturados vivos. El resto de los que permanecieran leales
al Dios Rey no estarian sujetos a tal misericordia.



Los Lanzas Siniestras siguieron las érdenes mentales

de sus maestras hechiceras, formando una falange. Los
carros se introdujeron en los huecos de la linea de batalla,
y sus tripulantes alinearon los lanzadores de arpones y
las jabalinas. Los Corsarios del Arca Negra observaban a
los leales avanzar por la plaza, burldndose y girando sus
espadas de duelo con desdén.

Su arrogancia se vio un tanto atenuada cuando los
Judicators de Ven Brecht soltaron una rafaga de flechas
relampago. Los proyectiles iluminaron el cielo nocturno
antes de caer sobre las filas de los traidores. Los guerreros
Oscurecientes fueron despedidos del suelo, moviendo

sus extremidades mientras los proyectiles celestiales
cumplian con su letal cometido. Dirigidos por el Lord-
Veritant, los arqueros Stormcast concentraron sus
disparos en los lideres del enemigo. Las hechiceras fueron
derribadas en una lluvia de flechas crepitantes, porque
Ven Brecht sabia que era la presencia de hechiceros la que
unia a los ejércitos de los Aquelarres Oscurecientes. Por
primera vez, el enemigo no pudo eliminar a los leales a
distancia, ya que sus ballestas no tenian el alcance de los
arcos de rayo de los Stormcasts. Ven Brecht orden¢ a sus
Liberators formar un circulo de escudos, protegiendo a
los arqueros mientras mantenian su mortifera andanada.

Buscando terminar la batalla rapidamente, Kraeth envié
sus tropas apresuradamente. Los carros de tiro rodearon
la posicion de Ven Brecht, tratando de atraer a los
Stormcast con voleas de jabalinas que chocaron contra
los escudos de los Yunques. Los Corsarios del Azote
comenzaron a lanzar orbes de vidrio llenos de gases
asfixiantes que empanaban la mente y embotaban los
sentidos, y los Carros del Azote dispararon redes de ptias
con veneno de tentaclido. Cada guerrero caido dejaba un
hueco en las lineas de Ven Brecht, y pronto el enemigo
los tuvo rodeados. Fue entonces cuando un resplandor
ardiente se extendid por el campo de batalla, y todos los
presentes escucharon una cacofonia en la distancia, cada
vez mas fuerte.

LA ULTIMA DEFENSA DE LOS YUNQUES
Los ojos de Kraeth fueron atraidos hacia el este, donde
una vasta forma llena de humo retumbaba por toda

la ciudad en sus miembros accionados por pistones,
pulverizando todo a su paso mientras se precipitaba
hacia el Nexo Negro. La fortaleza mévil conocida como
Viejo Morrolumbre estaba llena de torres de cafiones,
baterias de mortero y torretas incineradoras. Las llamas
salfan de la boca del monstruo de metal y la hechicera
vio una rafaga ondulante de humo naranja al dispararse
las culebrinas desplegadas. Ruidosos disparos de cafién
atravesaron formaciones de Saetas Oscuras y Lanzas
Siniestras, haciendo estallar decenas de guerreros de
aelfos en una nube sangrienta. Las baterias de Cohetes
Tormenta Infernal incorporadas en la corona del gigante
de hierro abrieron fuego, los ululantes misiles atravesaron
el cielo en humeantes estelas antes de detonar entre las
tropas de Kraeth en florecientes bolas de fuego.

La fortaleza mévil aplast6 al enemigo bajo sus enormes
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miembros impulsados por pistones y escupi6 grandes
chorros de fuego sobre sus filas. Cuando se detuvo ante
las puertas del Nexo Negro, su vientre metdlico bajé hasta
el suelo. Cientos de guerreros duardin y Gremio Libre se
desparramaron, bramando gritos de batalla y cantando

el nombre de su ciudad natal. El Rey Guardian Loriksson
y sus Barbaslargas se estrellaron contra la retaguardia de
los traidores, golpeando y cortando con hachas de mango
largo. Los Pistoleros soltaron fuertes salvas de plomo,
mientras que grupos de Corsarios del Azote, atin leales a
la ciudad, aparecieron en los tejados cercanos para dar un
bario de virotes envenenados al enemigo. No todos los de
Anvilgard habian abandonado sus juramentos a Sigmar.

La aparicion de estos valiosos refuerzos conmovio los
corazones de los Yunques del Portador del Martillo y,
una vez mds, sus sonoras voces resonaron por encima

de los truenos de los mosquetes y el choque de espadas
mientras rugian sus antiguas canciones de guerra
funebres. Atrapados entre los cafiones de la fortaleza
movil y los martillos de los vengativos Stormcasts, incluso
los guerreros de los Aquelarres Oscurecientes empezaron
a vacilar. Las formaciones de Lanzas Siniestras estaban
perdiendo su fundamental estructura, a pesar de que
Drusa Kraeth y sus compaiieras hechiceras trataban en
vano de estabilizarlas.

Ven Brecht vio a la hechicera sobre su dragén negro
luchando por mantener el orden en sus filas, y ordené

a sus guerreros que se dirigieran hacia ella. Si mataba

a su lider, seguramente, la voluntad de las fuerzas de
Oscurecientes quedaria devastada. Abrié una sangrienta
brecha entre los Espadas Marchitadoras, golpeando

con su arma contra craneos y gargantas mientras sus
Judicators redirigian su fuego hacia el dragén. La bestia
bati6 sus grandes alas, tratando de elevarse sobre el
campo de batalla, pero la Linterna de la Abjuracion de
Ven Brecht ardi6 con una luz purificadora que bainé a
la hechicera. Kraeth grité de agonia mientras sus 0jos
se abrasaban por el fulgor castigador, cayendo de la silla
de montar mientras su montura moria, con el corazén
atravesado por una docena de flechas. Ven Brecht
atravesd el tumulto hacia la hechicera caida, levantando
su espada para asestar el golpe de gracia.

Una sombra cayd sobre él. Mir6 hacia arriba para ver
algo enorme que corria a través de las brumosas nubes.
Alcanzé a ver las escamas negras como la noche, y
escuchd el batir de las alas de piel.



Descendiendo del cielo en un rastro de oscuridad,

la Reina de las Sombras se estrell6 contra la cubierta

del Viejo Morrolumbre. Arrancacorazones vol6 de la
mano de Morathi, perforando una torreta giratoria

y a su artillero duardin. Con una fuerza monstruosa,
desprendio el cafidon de la torreta, haciendo que el hierro
de tres metros de ancho cayera al suelo. Con un batir

de sus grandes alas, salt6 sobre la cabina de proa de la
fortaleza y despeg6 su techo de plomo como si fuera piel
suelta. Arrancacorazones apuiialé una, dos, tres veces,
matando a Barbaflamigera y su tripulacion.

A la deriva, la fortaleza humeante vird hacia la izquierda
como una bestia herida. Desde el suelo, Ven Brecht
pudo ver las diminutas formas de los soldados del
Gremio Libre saltando de las paredes de la construccion
mientras se precipitaba hacia una avenida con estatuas,
con sus patas de piston colapsando debajo de ella. En
una nube de polvo y marmol roto, el Viejo Morrolumbre
cayo. Mientras las fuerzas leales observaban atdnitas y
horrorizadas, escucharon un sonido espeluznante: los
gritos agudos de las khainitas cuando salieron de las
sombras. Bandadas de formas con alas de murciélago
surgian de los cielos cada vez mds oscuros, lanzando
una interminable lluvia de jabalinas o descendiendo
para segar la vida de sus victimas con crueles hoces.

Las arqueras Melusai se deslizaron en posicién sobre

los tejados, dando cuenta de los Stormcast Eternals
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bajo ellas con una descarga de flechas. Los Liberators
levantaron sus escudos para bloquear el diluvio, pero

el enemigo emergié de todos lados, apuntando a sus
flancos desprotegidos y encontrando puntos débiles

en el blindaje con increible precision. Los elegidos de
Sigmar no cayeron ficilmente, y muchos guerreros aelfos
y Melusai fueron destrozados por martillos crepitantes

o decapitados por espadas de guerra que ardian con un
fuego amatista.

Pero el curso de la batalla no pudo revertirse una
segunda vez. Las khainitas eran demasiadas. Uno a uno,
los Yunques del Portador del Martillo comenzaron a
caer, ya que cada flecha perfectamente apuntada estaba
mezclada con venenos ideados por las Reinas Brujas:
mezclas paralizantes que hacian que los musculos y

las articulaciones se congelaran sélidamente, o toxinas
debilitantes que nublaban la mente y ralentizaban el
movimiento del corazén. Con cada guerrero de armadura
de obsidiana que caia al suelo, la linea de batalla de
Stormcast flaqueaba.

Una flecha se hundié en el hombro de Ven Brecht, y el
Lord-Veritant cay6 sobre la rodilla con la cara hundida en
una mueca de dolor cuando la flecha descargé su carga
toxica en sus venas. Su visién y su cabeza se nublaron
como si hubiera sido golpeado por un gargante.



Vio a las ultimas de sus fuerzas huir aterrorizadas,
perseguidas y abatidas por guerreros aelfos
enmascarados. Vio criaturas aladas rodeando las agujas
mas altas del Nexo Negro, chillando triunfantes. Vio

al Rey Guardian Loriksson rodeado por los ultimos

de sus leales guardaespaldas Barbaslargas, escupiendo
juramentos de venganza mientras un circulo de malvadas
gujas se cerraba alrededor de ellos. En la distancia, un
monstruo serpentino aulld, recortado contra la ardiente
fortaleza movil.

Una hermosa figura pasé por encima de los cuerpos de
los caidos, con un movimiento tan elegante y sin esfuerzo
como si estuviera cruzando el suelo de un gran salén de
baile. Su forma oscura y regia estaba enmarcada por alas
de metal dorado. Las sombras se extendian detras de ella,
y por un instante Ven Brecht pensé que tomaron la forma
de una gran serpiente enroscada. Los Stormcast Eternals
cargaron contra ella con sus martillos levantados, solo
para ser arrebatados por zarcillos de oscuridad cuando

la figura agité una mano en un gesto de desdén y
aburrimiento. La fuerza de sus miembros fue arrebatada
por la magia oscura. El Alto Oraculo de Khaine sonrié
cuando llamé la atencién del Lord Veritant Ven Brecht.
Esta ciudad ahora pertenecia a la diosa Morathi-Khaine
y al imperio de Hagg Nar, proclamé. La resistencia era
inutil.
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Ven Brecht apret6 los dientes y se sacudi6 el torpor que
amenazaba con abrumarlo. La muerte era un regalo, le
dijo a la hechicera, y no temia su llegada. Le pregunté

si ella sentia lo mismo, porque la traicién de Anvilgard

la veria asesinada por la propia mano del Dios Rey.
Morathi asinti6é con complicidad, porque por supuesto
habia esperado tal desafio. La lluvia cayo sobre ellos,
mezcldndose con sangre y ceniza. La mano de Ven Brecht
se cerrd sobre la empuiiadura de su espada.

Su golpe, cuando llegd, tomé por sorpresa incluso al Alto
Ordculo. Apenas tuvo tiempo de levantar la lanza antes
de que la espada del Lord-Veritant cayera sobre ella, a
centimetros de su palido rostro. Los ojos de Ven Brecht se
clavaron en los de ella, ardiendo con una llama purpura.
La Reina de las Sombras descendi6 de las nubes con un
grito de indignacion, se estrell6 contra Ven Brecht y lo
agarr6 con sus anillos negros y rojos, apretandole con
tanta fuerza que la coraza del Lord-Veritant comenzé a
doblarse y a gemir. Ven Brecht se atraganté con su sangre,
incapaz de respirar, mientras miraba los ojos amarillos de
la criatura, llenos de odio amargo.

Fue lo ultimo que vieron sus ojos antes que la oscuridad
le envolviera.



Derrotado a manos de
Morathi, Keiser Ven Brecht
se encontré prisionero de sus
aliados traidores, incapaz de
advertir a sus compaiieros
Stormcast de la traicién en
Anvilgard.

staba vivo. Eso deberia haber sido un consuelo para Keiser Ven Brecht,
pero no lo fue. La muerte habria convertido su carne en un rayo, y
enviado su esencia gritando de vuelta a Azyr. Le habria esperado la
agonia de la Reforja, pero al menos podria haber advertido al Dios Rey de
la traicion de Morathi. En ese momento, la hechicera traidora podria estar
marchando hacia otra ciudad libre. Su insurreccion seguramente no cesaria
después de Anvilgard. Su suefio era crear un imperio.

El Lord-Veritant habia sido despojado de sus armaduras y armas, y no llevaba
nada mds que trapos empapados. Estaba suspendido en el aire, con las manos y
los pies fuertemente atados, no por el metal frio, sino por hilos viscosos y sinuosos
de materia orgdnica que desaparecian en el techo sombrio de la celda, lejos de la
vista, por encima de su cabeza. El agua salada goteaba sobre su cuero cabelludo
con una regularidad enloquecedora.

Ven Brecht no sabia cudnto tiempo habia languidecido aqui. Dias,
seguramente. Semanas, tal vez. El constante goteo hacia dificil centrar su mente.

Una vez mds, Ven Brecht luché contra sus ataduras. Con cada movimiento, se
apretaban alrededor de sus mufiecas. Miniisculas ptias sobresalian de los zarcillos,
hundiéndose en su carne. Sintié un mareo, y apreté los dientes mientras un frio
entumecedor se extendia por sus miembros.

“ Admito que estoy impresionada’, dijo una voz satisfecha desde el rincén mds
alejado de la camara. Ven Brecht entrecerrd los ojos, tratando de entender al
orador.

“El veneno de krascépodo puede paralizar a un rinoceronte con solo unas pocas
gotas”, continud la voz. “El hecho de que estés luchando, aunque no sirva de nada,
es auin asi impresionante. Pero te aconsejo que dejes de hacerlo. La criatura puede
sentir el mds minimo movimiento, y se contrae en consecuencia. He visto como le
arrancaba los brazos a un prisionero”.

El que hablaba salié de las sombras. Un aelfo dgil, de ojos crueles, vestido con
pieles de tiburén. Su cabello era negro medianoche y estaba atado en un elaborado
nudo. Ven Brecht se fijé en las cimitarras gemelas de sus caderas, y en un lanzador
de dardos inteligentemente oculto que sobresalia del puio de su camisa.

“Has sembrado las semillas de tu perdicion, corsario”, dijo el Lord-Veritant.

El aelfo se rio. “Un comentario atrevido, de alguien colgado e indefenso en un
calabozo.

sQué final prevés para esta pequefia insurreccion que tii y tu sefiora habéis
engendrado?” dijo Ven Brecht. ‘sCrees por un momento que Sigmar permitird que
tal cosa suceda? Quemard Anvilgard hasta los cimientos antes de dejar que esa
hechicera traidora y sus semejantes lo reclamen. Y luego vendrd a por ti.”

“El nombre de la ciudad es Har Kuron”, corrigio el corsario. Luego sonrid, y
se encogi6 de hombros. “Tal vez tengas motivos para ser escéptico. Pero la vida
no tiene ningiin sentido si no hay riesgo, sno estds de acuerdo? Tu Dios Rey sdlo
ofrece una servidumbre aburrida. Solo reglas, leyes y una interminable reverencia
a los mediocres mortales. Morathi ofrece la libertad del océano, y todo el botin que
nuestras bodegas puedan contener. Nunca estuvimos destinados a servir a los de
tu clase”

Ven Brecht asintié. “Que asi sea. Deberias matarme ahora, aelfo. Si no, me
liberaré de estos lazos, de una forma u otra. Y entonces pagaré tu traicién con una
recompensa apropiada’.

El sefior del Azote abri6 la boca para responder, pero un grito agudo en la
distancia corté sus palabras. Fue seguido por un sonido rugiente, como un viento
feroz que aiilla a través de un tiinel. Se 0y6 un ruidoso tafiido de acero contra
acero, y otro grito penetrante.

Las manos del corsario se dirigieron a sus espadas y, por primera vez un atisbo
de consternacion cruzo su anguloso rostro. Sus ojos se dirigieron al Lord-Veritant,
que mird hacia atrds impasiblemente.
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Hubo un frenético martilleo contra la puerta de la celda. Desenvainando
una de sus cimitarras, el corsario abrié la trampilla. Otro aelfo cayé en la celda,
abierto desde la garganta hasta el vientre. Tosi6 sangre y se desplomd, derramando
sus tripas entre sus pdlidos dedos.

El corsario maldijo y se dispuso a cerrar la puerta de nuevo, pero algo lo agarré
por la garganta. Ven Brecht tuvo la impresion de ver brevemente una garra
reluciente y ensangrentada, y luego el aelfo fue arrastrado fuera de la habitacion.
Hubo una serie de gritos de horror y un hiimedo sonido de llantos, luego silencio.

Ven Brecht observaba desde dentro de la oscura sala. Podia sentir algo ahi
fuera, alguna presencia maligna jadeando en la oscuridad. Seguramente caeria
sobre él en cualquier momento.

Las ataduras que sujetaban sus brazos se apretaron repentina y dolorosamente,
y los tentdculos nervudos temblaron y se zarandearon. Se 0yé un lejano y doloroso
chillido, y el aguacero que salpicaba la cabeza de Ven Brecht se volvio caliente
y pegajoso. Goted en su boca y noté el sabor salado y metdlico de la sangre. Los
zarcillos se aflojaron, dejéndolo caer a varios metros del suelo. Se liberd, rodé y
cogid una daga ganchuda del cinturén del muerto.

Aparte del goteo de sangre que venia de arriba, la celda estaba misteriosamente
silenciosa. Empufiando la daga, el Lord-Veritant se dirigié hacia el pasillo.

Estaba banado de sangre y lleno de caddveres que habian sido destrozados con
un salvajismo que desafiaba toda razon. El propio corsario se desplomé contra la
pared, con su mandibula inferior arrancada y sin un brazo. Todavia estaba vivo.
Sus frios ojos grises encontraron los de Ven Brecht. Ya no se burlaban de él.

El Lord-Veritant esperé un momento. Lo suficiente como para que la
destrozada criatura recordara su promesa. Entonces le rompio el cuello él mismo.
Una misericordia inmerecida, pero él ya habia dado su palabra después de todo.

Mads adelante, una escalera curva de coral pulido conducia fuera de la
oscuridad, hacia un resplandor de luz en la parte superior. Ven Brecht ascendié
cautelosamente. En algiin lugar distante, escuchd mds débiles gritos de horror. Se
apagaron pronto, dejando sélo el sonido goteante de la escabechina. EIl Lord-
Veritant se abrid paso a través de una madriguera de tiineles estrechos, agua de
sentina y sangre que se arremolinaba sobre sus pies. Habia caddveres esparcidos
por todas partes. La mayoria de ellos eran corsarios aelfos, desgarrados miembro a
miembro o destripados. Algunos parecian prisioneros demacrados, ninguno de los
cuales se habia librado del funesto destino de sus captores.

Cualquiera que fuese la identidad de su misterioso salvador, no tenian
intencién de dejar ningiin testigo. Era extrafio, porque Ven Brecht no tenia duda
de que los asesinos pretendian asegurar su fuga. Cada mampara y puerta cerrada
en su camino habia sido abierta. Camind por el sendero de caddveres hasta que
finalmente sintié una brisa fresca acariciando su cara.

Saliendo de una angosta escalera, se encontré en las murallas de un gran
muro de hierro. En lo alto, el cielo estaba oscuro, tan denso e impenetrable que ni
siquiera la Alta Estrella Sigendil era visible. Habia huecos con forma de hoz a lo
largo de la pared. Ven Brecht se asomé a través de ellos. Varios cientos de pasos
mds abajo, el agua negra y cristalina se estrellaba contra la base de la muralla.
Demasiado lejos para saltar. Tendria que bajar al nivel del mar y con suerte
encontrar una nave que sélo necesitara un piloto.

Un débil sonido lo hizo girarse y levantar su daga robada en una posicion
defensiva. Muy por encima, aferrada a la torre de cuchillas, habia una figura
envuelta en sombras. Podia ver los ojos de la criatura, puntadas de luz carmest,
clavdndose en él.

Tuvo la impresion de ver un par de alas de murciélago desplegiandose, y hubo
una repentina rdfaga de aire. En un instante esa cosa desaparecio, dejando a Ven
Brecht solo en un barco muerto.
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Con la caida de Anvilgard,
Morathi alcanzé una posicion
estratégica vital en Aqshy. Sin
embargo, sabia que la noticia

de su traicion no tardaria en
llegar al Dios-Rey...









ACLARACIONES

Esta es una traduccién de todas las paginas del libro Broken Realms - Morathi que no llegaron a traducirse al castellano, ni fueron
publicadas en la edicién espafiola del libro.

Es un material hecho por fans y para fans, sin animo de lucro y con el tnico objetivo de extender el conocimiento sobre el trasfondo de
Warhammer:Age of Sigmar entre la comunidad wargamera y todos aquellos que muestren interés por esta ambientacion.

El sello que acompania el libro bajo el nombre NoSpanglishTraduccions tiene la intencionalidad de remarcar que en esta traduccion se
ha pretendido desmarcarse del uso del spanglish, usado actualmente por Games Workshop en todas sus publicaciones. Ademas, cabe la
posibilidad de que en un futuro, si el tiempo lo permite, se puedan traducir también al cataldn, como se hizo antafio con algunos libros de
Warhammer Fantasy, motivo por el cual se deja Traduccions en este idioma, dejando asi la puerta abierta a ello. Por supuesto, la licencia y
propiedad intelectual de Warhammer:Age of Sigmar y todo su trasfondo, pertenecen a Games Workshop, y estas traducciones al castellano
solo pretenden ayudar a que los lectores puedan comprender mejor los distintos conceptos y nombres de criaturas y lugares del trasfondo
de este juego, y que dicha traduccion, insistimos, no es oficial ni pretende substituir en absoluto al material original.

CRITERIOS DE TRADUCCION

Ante la més que probable polémica o disconformidad que puedan suscitar algunas o todas las decisiones tomadas en las
traducciones, se listan a continuacion los criterios que se han seguido a la hora de realizarlas. Evidentemente, la traduc-
cién no es un ejercicio matematico y dificilmente coincidira al cien por cien con las decisiones que hubieran tomado otras
personas. Tened presente que esto no es oficial y es solo de caracter orientativo para facilitar la inmersion y la lectura del
trasfondo.

Criterios:
1. No dejar palabras sin traducir y evitar el spanglish (salvo en los nombres de las pinturas por motivos practicos).

2. Primar la fidelidad hacia el concepto original por encima de la estética del nombre, salvo que esto afecte negativamente a
su pronunciacion y/o escritura.

3. Mantener las traducciones oficiales antiguas de Warhammer Fantasy, o ser fiel a ellas en la medida de lo posible, siempre
y cuando esto no entre en conflicto con el punto anterior.
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