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          A Diane y a mi familia.  


          El resto de esto no importa demasiado, ¿sabes? 

        

      

    
  
    
      

         

        PERSONAJES 


         


        EN EL PASADO…  


        TODOS ELLOS DROW. 


         


        CASA DO’URDEN 


        Matrona Malicia: Joven y feroz drow que dirige la Casa Do’Urden. Ambiciosa e insaciable, está decidida a ascender en la jerarquía de Menzoberranzan, en la que se sitúan casi ochenta casas, para lograr, algún día, un asiento en el Consejo Regente, reservados exclusivamente para las ocho casas más prominentes. 


        Patrón Rizzen: El consorte declarado de Malicia y padre de Nalfein. La ambiciosa Malicia lo considera un compañero increíblemente mediocre. 


        Nalfein Do’Urden: El hijo mayor de Malicia y primogénito de la casa. Nalfein es todo lo que se puede esperar con un padre como Patrón Rizzen. 


        Briza Do’Urden: Hija mayor de Malicia. Enorme y formidable. 


        Matrona Vartha Do’Urden: La madre de Malicia, muerta hace un siglo. 


         


        CASA XORLARRIN 


        Matrona Zeerith Xorlarrin: Poderosa dirigente de la cuarta casa en el rango de la jerarquía. 


        Horrodissomoth Xorlarrin: El mago de la Casa Xorlarrin y antiguo maestro de Sorcere, la academia drow para los practicantes de la magia arcana. 


        Kiriy: Sacerdotisa de Lloth, hija de Zeerith y Horrodissomoth. 


         


        CASA SIMFRAY 


        Matrona Divina Simfray: Dirigente de esa casa menor. 


        Zaknafein Do’Urden: Joven y poderoso campeón de la Casa Simfray, con una creciente reputación que lo sitúa entre los mejores guerreros de la ciudad. La ambiciosa Matrona Malicia lo quiere para sí, tanto para que haga crecer su casa como para satisfacer sus deseos personales. 


         


        CASA TR’ARACH 


        Matrona Hauzz Tr’Arach: Matrona de esa casa menor. 


        Duvon Tr’Arach: Hijo de la Matrona Hauzz, maestro de armas de la Casa Tr’Arach, decidido a demostrar su valía. 


        Daungelina Tr’Arach: Hija mayor de la Matrona Hauzz y la primera sacerdotisa de esa casa menor. 


        Dab’nay Tr’Arach: Hija de la Matrona Hauzz. En el momento, cursa estudios en Arach-Tinilith, la academia drow para las sacerdotisas de Lloth. 


         


        CASA BAERNE 


        Madre Matrona Yvonnel Baenre: También conocida como Yvonnel la Eterna, la Madre Matrona Yvonnel es la indiscutible dirigente no solo de la Primera Casa, sino de toda la ciudad. Mientras otras familias pueden referirse a su matrona como «madre matrona», toda la ciudad emplea ese título para Yvonnel Baenre. Es el drow más longevo, y ha permanecido en su posición de gran poder por más tiempo del que nadie en la cuidad puede recordar. 


        Gromph Baenre: El hijo mayor de la Madre Matrona Baenre, archimago de Menzoberranzan, el hombre de mayor rango de toda la ciudad, y el más formidable mago en toda la Infraoscuridad, según muchas opiniones. 


        Dantrag Baenre: Hijo de la Madre Matrona Baenre y maestro de armas de la gran casa. Está considerado uno de los mejores guerreros de la ciudad. 


        Triel, Quenthel y Sos’Umptu Baenre: Tres de las hijas de la Madre Matrona Baenre, sacerdotisas de Lloth. 


         


        OTROS NOTABLES 


        K’yorl Odran: Matrona de la Casa Oblodra, notable por su uso de la extraña magia de la mente llamada psiónica. 


        Jarlaxle: Un renegado sin casa que inició Bregan D’aerthe, una banda de mercenarios que, por lo bajo, sirve a los intereses de muchas de las casas drow, pero sobre todo, a sus propios intereses. 


        Arathis Hune: Drow lugarteniente de Jarlaxle y asesino excepcional. Fue captado por Bregan D’aerthe, al igual que muchos de sus otros miembros, después de la caída de su casa. 


         


        EN EL PRESENTE…  


        MUCHAS RAZAS 


         


        Drizzt Do’Urden: Nació en Menzoberranzan y huyó de la maldad de la ciudad. Guerrero drow, héroe del norte y Compañero del Hall, junto con sus cuatro queridos amigos. 


        Catti-brie: Esposa humana de Drizzt, Elegida de la Diosa Mielikki, conocedora tanto de la magia arcana como la divina. Compañera del Hall. 


        Regis (Araña Parrafín): Esposo halfling de Donnola Topolino. Compañero del Hall. 


        Rey Bruenor Battlehammer: Octavo rey de Mithril Hall, décimo rey de Mithril Hall, decimotercer rey de Mithril Hall y en la actualidad rey de Gauntlgrym, una ancestral ciudad enana que ha recuperado con su gente enana. Compañero del Hall. Padre adoptivo de Wulfgar y de Catti-brie. 


        Wulfgar: Nacido en la tribu del Alce en el Valle del Viento Helado, el gigante humano fue capturado por Bruenor en una batalla y se acabó convirtiendo en su hijo adoptivo. Compañero del Hall. 


        Artemis Entreri: Antiguo enemigo mortal de Drizzt. Este asesino humano podría ser el igual al guerrero drow en la lucha. En la actualidad, está en la banda Bregan D’aerthe de Jarlaxle, y considera amigos a Drizzt y a los otros Compañeros del Hall. 


        Guenhwyvar: Pantera mágica, compañera de Drizzt, que la llama a su lado para que acuda desde el Plano Astral. 


        Lord Dagult Neverember: Señor público de Aguas Profundas y lord protector de Neverwinter. Un hombre elegante y ambicioso. 


        Penelope Harpell: La dirigente de los excéntricos magos conocidos como los Harpell, que gobiernan la ciudad de Longsaddle desde su hacienda, la Mansión Yedra. Penelope es una maga poderosa, mentora de Catti-brie y en ocasiones mantiene relaciones con Wulfgar. 


        Donnola Topolino: Esposa halfling de Regis, y dirigente de la ciudad halfling de Viñas Sangrantes. Procede de Aglarond, en el lejano este, donde tiempo atrás dirigió un gremio de ladrones. 


        Lady Inkeri Margaster: Una dama de Aguas Profundas, considerada la dirigente de la Casa Margaster de Aguas Profundas. 


        Alvilda Margaster: Colaboradora y prima de Inkeri. También una dama noble de Aguas Profundas. 


        Brevindon Margaster: Hermano de Inkeri, otro noble de Aguas Profundas. 
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        PRÓLOGO 


         


        TIEMPO PRESENTE. EL AÑO DEL RENACIMIENTO DE LA RAZA ENANA. CÓMPUTO DE LOS VALLES 1488 


         


        —Mi señora Zhindia —saludó la demonio, que iba dejando un rastro de lodo burbujeante mientras salía del pentagrama de invocación de la Casa Melarn, la octava casa de la ciudad drow de Menzoberranzan. La sirvienta Eskavidne se mostraba en su auténtico aspecto: un bulto de lodo amorfo, que recordaba un poco a una vela a medio consumir, pero con unos largos zarcillos móviles, que se agitaban como ramas sin hojas bajo una galerna. Cada palabra que la grotesca criatura pronunciaba burbujeaba como barro haciendo plof plof. 


        Los recientes acontecimientos la habían dejado tan malparada que la Matrona Zhindia Melarn no pudo ocultar su sorpresa ni su excitación, cuando una segunda sirvienta apareció en el círculo de invocación, esta con la forma de una hermosa mujer drow, ligera de ropa y sonriendo maliciosa. Siempre sonreían así, Zhindia ya lo sabía. Esa era una de las razones por las que le gustaban esos demonios yochlol. 


        —¿Yiccardaria? —preguntó Zhindia—. ¿Por qué estás tú aquí? 


        —Me has llamado —contestó la demonio disfrazada de drow. 


        —He llamado a Eskavidne —remarcó la Matrona Zhindia—. ¿Por qué ibas tú a…? 


        —Sin duda has oído hablar del… contratiempo que sufrió Yiccardaria —respondió Eskavidne por su hermana yochlol. Las dos eran las sirvientas de Lloth, la Reina de las Arañas, la diosa de los drow. 


        Zhindia asintió vacilante; había oído algunos rumores sobre una derrota de Yiccardaria en el mundo de la superficie. 


        De ser cierto, entonces, ¿cómo era que se hallaba ahí? ¿Y por qué habían respondido las dos a su llamada y no solo una? Zhindia se lo preguntaba, y se preocupaba. Sobre todo, en vista de sus propios contratiempos. La Matrona Zhindia y su casa debían tener cuidado con… todo. Habían perdido posición, y Zhindia se había convertido un poco en un hazmerreír, algo que recomía por dentro a la orgullosa mujer y le provocaba temblores de pura rabia. Sabía que pendía de un hilo. Las matronas de las ocho casas de mayor rango, y solo esas ocho, se sentaban en el consejo regente. En esos momentos, debido a su desastroso fallo de cálculo y a su fracaso al ir contra los siniestros designios de la madre matrona de la ciudad, su casa había sido relegada a ser la última de las ocho regentes, con las otras ambiciosas casas que la seguían en la jerarquía buscando la manera de usurparle el sitio en ese momento de vulnerabilidad melarni. Porque el objetivo de todas las matronas de las docenas de casas de Menzoberranzan era solo uno: sentarse en el consejo regente. 


        Evidentemente, esa era una posición que la Matrona Zhindia no tenía intención de ceder. 


        Pero en ese momento, ante ella, en su cámara de invocación, no había nadie más que dos poderosas demonios, una de ellas sin haber sido llamada. Zhindia no podía dejar de preguntarse si tendría alguna posibilidad de mantener su posición. 


        —Por favor, dime qué has oído, Matrona Zhindia —pidió Yiccardaria. 


        Mientras Yiccardaria hablaba, Eskavidne agitó los tentáculos; entonces, una luz negra de magia demoníaca destelló, y la demonio tomó la forma de drow, lanzando lodo abisal por toda la cámara. 


        Zhindia se volvió, pensado que la estaban atacando, pero luego se limpió las gotas de barro de la cara y contempló a la traviesa yochlol, de pie, desnuda y desvergonzada, con una mano en la cadera. 


        —¿De qué va esto? —se atrevió a preguntar Zhindia. 


        —¿Qué has oído sobre los problemas de mi hermana? —insistió Eskavidne. 


        —Eso, y me entristece que no me hayas invocado a mí directamente —dijo Yiccardaria, mientras se acercaba a Eskavidne y le colocaba la mano sobre el delicado y maravilloso hombro. 


        —He oído que te derrotaron y, por tanto, que deberías permanecer desterrada en el Abismo durante un siglo. 


        Yiccardaria suspiró, con solo un toque de lodo borboteante en el aliento. 


        Eskavidne soltó unas risitas. 


        —Derrotada —dijo—. Machacada. Espachurrada por los puños de un simple humano hasta convertirse en una pila de excrementos. 


        Yiccardaria suspiró de nuevo y le dio una palmada en el hombro a su hermana demonio. 


        —No fue un simple humano —remarcó Yiccardaria—. Un monje, el famoso Gran Maestro de las Flores del Monasterio de la Rosa Amarilla, en una tierra llamada Damarra. ¿Un simple humano? Ese hombre, Kane, ha transcendido su mortalidad, que anteriormente le marcaba como humano. Ahora es… 


        —Oh, lo sabes todo de él… ahora —le dijo Eskavidne con burla. 


        —Porque pretendo devolverle el favor, con gran cuidado y paciencia. 


        —Eso no tiene nada que ver conmigo —afirmó la Matrona Zhindia, recuperando el control de la situación. No dejaba de recordarse que la clave para tratar con los demonios, incluso con las sirvientas de la diosa, era mantener la firmeza—. ¿Por qué estás aquí? 


        —¿No tiene nada que ver contigo? —replicó Yiccardaria, con un bufido—. ¿Las circunstancias de Drizzt Do’Urden no tienen nada que ver contigo? 


        El destello en los ojos de la Matrona Zhindia contradijo su expresión calmada ante la mera mención del drow herético, el mismo que había dirigido el ataque a su casa, en el que su hija había muerto. También Zhindia había estado a punto de caer bajo las espadas de Drizzt, pero, en vez de eso, había sido humillada, abofeteada y sacudida por uno de sus aliados. 


        Y esa mismísima Yiccardaria había estado allí, en su estancia, mientras la humillaban. Observando… sin hacer nada. 


        —¿Por qué estás aquí? —preguntó Zhindia por tercera vez, con su mirada cargada de odio, fija en Yiccardaria, mientras recordaba aquel día terrible. 


        —Porque me has invocado a mí —explicó Eskavidne—. La barrera entre la Infraoscuridad y el Abismo se ha debilitado, así que nuestra Reina Araña ha decidido que mi hermana podía subvertir el destierro de un siglo, pero solo si acompañaba primero a otra sirvienta a este lugar. 


        —Al invocar a Eskavidne, me has liberado —añadió Yiccardaria, e hizo una elegante reverencia—. Y, por tanto, estoy en deuda contigo. 


        —¿Igual que estabas en deuda conmigo cuando permitiste que esa abominación me machacara en mis propias cámaras? —soltó Zhindia, impulsivamente, antes de pensarlo dos veces. Después de todo, se estaba refiriendo a Yvonnel, una mujer drow que muchos creían que era el avatar de la propia Lloth en el mundo de Toril. 


        —Estás lo suficientemente versada en los caminos de Lloth para entender mi posición en aquel momento —fue todo lo que Yiccardaria se molestó en explicar—. Solo estaba observando, como deseaba la diosa, y protegiendo… tu vida. 


        —Estabas con Yvonnel —insistió Zhindia. 


        —La calmé. 


        —Ella… 


        —No tiene nada que ver contigo —intervino Eskavidne, zanjando así la discusión. 


        La Matrona Zhindia se lamió los labios, secos de repente. A fin de cuentas, ¿quién era esa criatura, Yvonnel Baenre? Sabía que era la hija de Gromph Baenre, el anterior archimago de Menzoberranzan, y de una estúpida inútil llamada Minolin Fey. Había habido mucho revuelo y corrieron estúpidos rumores de que la propia Lloth se le había aparecido a Minolin, ya preñada, y había bendecido al bebé. 


        Pero Zhindia no se lo creía, aunque no podía negar la peculiaridad de Yvonnel Baenre. Llevaba el nombre de la mayor madre matrona que Menzoberranzan había conocido jamás, y esa niña, porque era poco más que un bebé, de algún modo se había convertido de repente en una mujer totalmente adulta, con una innegable sofisticación y grandes poderes mágicos. 


        Sin duda, a Zhindia le picaba la curiosidad, casi con la misma intensidad que el odio que sentía hacia Yvonnel, pero no quería insistir en el asunto en aquel momento. 


        —Te he invocado para hablar contigo sobre mi hija —informó Zhindia a Eskavidne. 


         


        —¿Estás seguro de eso? —preguntó la madre Matrona Quenthel Baenre por tercera vez. 


        En esa ocasión, su hermano Gromph no se molestó en contestarle, solo resopló indignado. 


        —Zaknafein Do’Urden, el padre de Drizzt, ha sido robado de su tumba y devuelto a la vida —repitió Quenthel, con la cabeza gacha, porque se estaba hablando más a sí misma que a su hermano, el anterior archimago de Menzoberranzan—. Si ha sido Lloth quien ha liberado a Zaknafein Do’Urden de la muerte, entonces, ¿por qué? Y si no ha sido Lloth, entonces, ¿quién? —alzó la mirada hacia Gromph y preguntó—: ¿La falsa diosa Mielikki? 


        Gromph apenas pudo contener una risita ante la necesidad que había sentido su hermana de incluir la palabra falsa. Mielikki no era menos diosa que Lloth, naturalmente, pero esos pequeños detalles de absurdos desprestigios siempre divertían a Gromph, quien se consideraba por encima de todas esas discusiones en torno a qué deidad era mayor. 


        —No he hallado ninguna indicación que apunte a ninguno de los dos sentidos —contestó él, finalmente—. Aunque, claro, lo cierto es que tampoco me he esforzado mucho en buscar. A fin de cuentas, parece algo tan menor… 


        —Sin embargo, has sentido la necesidad de venir a mi sala del trono a informarme —repicó Quenthel, con la boca retorcida en un gruñido. 


        —Me has preguntado sobre lo que está sucediendo en la superficie. Eso es algo que ocurre. Cuarto en una lista de cuatro, si te fijas, detrás de la construcción de la Torre de Huéspedes del Arcano, las recuperadas puertas de teletransportación de las ciudades enanas y el progreso del pueblo de los halflings y su conexión con la fortaleza enana de Gauntlgrym. No hubiera dejado la noticia del regreso de Zaknafein para el final si pensara que tiene gran importancia. 


        —Sin embargo, de las cuatro, esa es la más relevante para Lloth —le reprendió la madre matrona—. Esa es la que nos ofrece indicios de la voluntad de Lloth y de lo que espera de nosotros en este asunto. 


        Gromph se encogió de hombros como si eso no importara… porque, para él, no importaba. En la superficie, estaba siendo testigo de una creación casi divina en el renacimiento de la Torre de Huéspedes del Arcano, pero en eso no participaban ni la Reina Demonio de las Arañas ni ninguna otra deidad. Con el empleo del primordial de fuego atrapado en el pozo de Gauntlgrym, Gromph y los otros estaban haciendo crecer una torre viviente, un mágico árbol hueco de piedra, de enormes dimensiones y belleza sobrenatural, que vibraba con los poderes sobrecogedores de una bestia que era tan vieja y, en muchos sentidos, tan formidable como cualquier dios. 


        Él dirigiría la investigación y el estudio en esa Torre de Huéspedes del Arcano, lo que expandía su mente y su poder. Tiempo atrás había creído que ser el archimago de Menzoberranzan sería el pináculo de sus logros, pero había descubierto nuevos horizontes de mayor grandeza. 


        ¿Y qué le iba a importar un simple espadachín llamado Zaknafein Do’Urden? 


        —Por suerte, Tsabrak Xorlarrin es el archimago de Menzoberranzan —decía Quenthel mientras todo eso le pasaba por la cabeza a Gromph. 


        Al parecer, para herirle. 


        Pero Gromph concordó en silencio con esa aseveración. Cuanto menos tiempo pasara ahí, mejor para él. Lo cierto era que, por él, no estaría ahí, pero sabía que, si no informaba diligentemente a la Matrona Quenthel, sería muy probable que esta causara problemas, a él y a su torre en crecimiento. 


        Las grandes puertas de la sala del trono Baenre se abrieron de golpe, y por el fondo de la larga y estrecha estancia entraron tres mujeres drow, todas fabulosamente ataviadas con atuendos que revelaban su alta posición en la ciudad. 


        —¿Y bien? —preguntó una impaciente Quenthel cuando el trío se fue acercando. 


        La del medio, que parecía una versión mucho más alta de la madre matrona, bufó y negó con la cabeza. 


        —Nada —contestó—. No hay ninguna explicación sobre el regreso de Zaknafein Do’Urden que puedan darnos las sirvientas ni ningún otro demonio que hayamos contactado. Simplemente es así, sin cualquier indicio de por qué puede ser. 


        La arqueada ceja de la Matrona Quenthel mostró al perceptivo Gromph que a esta no se le había pasado por alto el menosprecio del bufido de la delgada mujer, su hermana Sos’Umptu, ni el hecho de que no se había dirigido a ella por su título. Gromph pensó que era muy típico de la siempre arrogante Sos’Umptu no mostrar lealtad a nadie que no fuera Lloth. Era a la que él más odiaba de sus hermanas y hermanos. 


        —¿O de quién lo hizo? —preguntó la madre matrona. 


        —O de eso —respondió Sos’Umptu—. La única emoción que pude apreciar tras las respuestas de los muchos demonios que he interrogado es la indiferencia. Incluso de las sirvientas, lo que significa o que a las yochlol se les ha ordenado que no les importe, o que realmente no les importa. 


        —O sea, que la resurrección de Zaknafein no es obra de Lloth —concluyó Quenthel. 


        —Eso no es lo que ha dicho —Gromph se sintió obligado, muy complacido, a corregirla. 


        La madre matrona le lanzó una mirada amenazadora, pero la apartó mientras digería por completo las palabras exactas de Sos’Umptu y las implicaciones de la acertada respuesta de Gromph. 


        —La Reina Araña nos plantea acertijos que resolver —sentenció Quenthel. 


        —O quizá realmente no importa, madre matrona —dijo la Matrona Zeerith, la más vieja del trío, quien se sentaba en un cómodo cojín sobre un disco mágico flotante. Hizo una especie de media reverencia sin levantarse cuando Quenthel la miró. 


        —Tenemos otros asuntos que requieren nuestra atención inmediata —continuó Zeerith—. El nombre de Drizzt pronto se olvidará, o será adecuadamente manchado por aquellos de nosotros que lo hemos visto uniéndose a los enanos y los elfos contra su propia gente. No es un héroe en Menzoberranzan, a pesar de los muchos esfuerzos de esa extraña criatura a la que llamaste Yvonnel. 


        Cuando Zeerith acabó de hablar, Quenthel lanzó una mirada resignada desde Gromph a la tercera del trío, Minolin Fey. Eran los progenitores de Yvonnel, aunque Quenthel (y Gromph sabía de muchos otros más) que no podía entender cómo a una tonta como Minolin Fey se le había concedido una hija tan especial. Gromph tuvo que responder a su poderosa hermana asintiendo, porque lo cierto era que él tampoco podía entenderlo. Para él, Minolin había sido un juguete, nada más. La idea de que un ser tan extraordinario como Yvonnel hubiera surgido de ese juego lo tenía tan desconcertado como a todos los demás, aunque, naturalmente, él solo lo empleaba como una prueba de su propia superioridad. 


        —Drizzt era el canal de un gran poder, el de la mente colmena de los ilícidos, nada más —concluyó la Matrona Quenthel, en un tono que transmitía a todos que la suya era la última palabra sobre ese asunto especialmente dificultoso—. Una pena que no lo consumiera a él junto con la otra hereje, quien estuvo a su lado y canalizó el poder ilícido. 


        Gromph asintió, pero en su fuero interno no estaba de acuerdo con esa valoración. Zeerith Xorlarrin era conocida como una gran amiga de los varones de Menzoberranzan, y ella y su casa eran las más liberales en relación con la posición de los hombres drow. Pero incluso ella no llegaba a captar totalmente el poder de la idea de Drizzt, o que su nombre se susurraba en las tabernas de las Calleshediondas y a lo largo de los muros exteriores de las casas, donde los varones drow rondaban al servicio de la jerarquía femenina. 


        O quizá sí que lo sabía y lo entendía, pensó Gromph, entonces, cuando Zeerith le lanzó una pequeña sonrisita socarrona, y quizá con la afirmación de que Drizzt pronto sería olvidado solo pretendía quedar bien con Quenthel y, sobre todo, con Sos’Umptu, esa pesadilla fanática de Lloth que tenían por hermana. 


        —Así que sigamos con otros asuntos más importantes —dijo la vieja Zeerith—. ¿La Casa Do’Urden será formalmente renombrada como Casa Xorlarrin en el siguiente consejo? 


        —Lo será, Matrona Zeerith Xorlarrin —aprobó la Matrona Quenthel—. Ahora es tu casa, con soldados de tu familia, así que debe llevar abiertamente tu nombre, uno que infunde temor en el corazón de nuestros enemigos comunes. ¿Y permaneceréis en el muro oeste o volveréis a vuestro antiguo recinto? 


        —Ambas cosas, si te parece bien. 


        —Que el antiguo recinto sea tu casa —decidió Quenthel, sorprendiendo a todos los que se hallaban allí—. Quédate la Casa Do’Urden como tuya, por ahora, pero será una buena recompensa para la que yo elija elevar. 


        —Y con relación a esa elevación… —comenzó Zeerith. 


        —La Matrona Byrtyn Fey no irá en contra de tu ascenso a un rango superior en el consejo regente —interrumpió Minolin Fey, hablando por su madre. 


        Eso hizo que Zeerith pusiese mala cara; a Gromph no se le escapó su expresión cargada de incredulidad y desdén. Minolin había hablado como si sus palabras tuvieran algún peso en esa decisión. Si la Casa Fey-Branche se negaba, no sería una ardua tarea para la Casa Xorlarrin deshacerse de todos los nobles de esa casa. 


        —Y así yo gobernaré la quinta casa de Menzoberranzan. Aunque antes, nosotros, los Xorlarrin, éramos los terceros en la cola —dijo Zeerith, con ironía. 


        «Antes de que estúpidamente tratarais de conquistar Gauntlgrym y convertirla en vuestra propia ciudad», pensó Gromph, pero no era tan arrogante como para decirlo en voz alta. 


        —Ascenderás, estoy segura —dijo la madre matrona—. Pero, por ahora, necesito la estabilidad de la dos casas que están por encima de la tuya y que mantengan su alianza conmigo. 


        —Sí, tienes la fuerza y el apoyo de cinco de las seis primeras casas —admitió Zeerith—. Pero te suplico que tengas cuidado, porque muchas otras se han aliado con la Matrona Mez’Barris de la segunda casa. 


        —La ciudad está dividida —coincidió la madre matrona. 


        —Y al borde de una guerra civil —añadió Zeerith. 


        —Eso no pasará —intervino Sos’Umptu—. Muchos demonios siguen aquí, y sirven a Lloth por encima de todo. La Casa Baenre conserva el favor de Lloth. 


        —Poseo los recuerdos de la gran Matrona Baenre, Yvonnel la Eterna —les recordó Quenthel con frialdad, y Gromph notó que no era ninguna pose. Su hermana tenía el control, ahora, y se sentía muy segura de sus decisiones. 


        —Recuerdo cuando se fundó esta ciudad —continuó Quenthel—. Con mucha claridad. Nunca ha habido unidad ni nunca la habrá. Y sí, necesitamos tener cuidado con nuestros planes, pero la Matrona Mez’Barris también. Incluso más, diría yo, porque las casas que están justo por debajo de ella no son insignificantes. 


        —Incluyendo la mía —concluyó Zeerith. Quenthel asintió y sonrió, y a Gromph casi se le ocurrió pensar que estaba invitando a Zeerith a ir a la guerra. 


        Casi. 


        —Entonces, habrás oído la petición de la restauración de la Casa Oblodra, ¿no? —remarcó Zeerith, bastante casualmente, aunque era evidente que se había reservado la información más importante para el final, porque era la que podía provocar que Quenthel se removiera incómoda—. Después de que la mente colmena nos salvara del Demogorgon, ¿no te esperabas tal cosa? —preguntó Zeerith, y se veía claramente que estaba saboreando cada palabra. 


        —La gran Matrona Yvonnel Baenre, mi madre y tu aliada, lanzó la Casa Oblodra dentro de la Grieta de la Garra gracias al poder de Lloth —respondió Gromph, quien, sin duda, no quería que se restaurara la Casa Oblodra. Estaba aprendiendo la magia Oblodra del único miembro superviviente de esa casa, y le gustaba mucho la ventaja que le daba tener una habilidad tan rara entre su gente—. ¿O lo has olvidado? 


        —¡Claro que no! —exclamó Zeerith—. Pero hay muchos que sí lo han olvidado, o que nunca lo han sabido, o a los que no les importa en este momento de incertidumbre y peligro. Con toda su herejía, la Casa Oblodra poseía un extraño poder mágico que le fue muy útil a Menzoberranzan en su lucha contra el Demogorgon. Eso es indiscutible. 


        —He oído los susurros —repuso Quenthel en un tono de tal autoridad que hasta Gromph se tragó la réplica cortante que estaba por lanzar a Zeerith—. Y son incorrectos. La mente colmena ilícida nos ayudó en nuestra lucha contra el Demogorgon, sin duda, pero no habrá ninguna invitación a que la Casa Oblodra regrese a un lugar de poder en Menzoberranzan. 


        La Matrona Zeerith lanzó una mirada inquieta hacia Gromph, y este comprendió su suspicacia. Él había estado con los ilícidos en su actuación contra el Demogorgon. Había sentido…, de hecho, había ayudado a canalizar el poder de ese encantamiento psiónico; incluso había añadido su fuerza. Y lo mismo había hecho el poderoso teniente psiónico de Jarlaxle, Kimmuriel Oblodra, de la susodicha casa, ahora destruida, de Menzoberranzan. Gromph estaba aliado con la Casa Baenre, claro, y también Jarlaxle, lo que, de hecho, le daba a la Matrona Quenthel el acceso más prominente y poderoso a la extraña magia de la mente llamada psiónica en todo Menzoberranzan. 


        Quenthel no tenía intención de renunciar a esa ventaja. Gromph vio que Zeerith lo comprendía, y, a pesar de su afinidad con ella, la adalid de los meros varones, no pudo más que sorprenderse con agrado de que su hermana estuviera manejando esto tan bien. 


        Fue en ese momento que Gromph se dio cuenta de que aún estaba ligado a su patria, a Menzoberranzan, y, de un modo más íntimo e importante, a la Casa Baenre. A pesar de todas sus críticas y quejas, y de sus histrionismos casi heréticos, en lo más profundo de su corazón Gromph continuaba siendo el primogénito de la Casa Baenre. 


        En los últimos años, y hasta ese mismo momento, no se le había ocurrido pensar que le importara que la Casa Baenre siguiera siendo la primera casa de Menzoberranzan. 


        —Por favor, vete, Matrona Zeerith —pidió la Matrona Quenthel de repente e inesperadamente—. Que cada una planee las mejores maneras de devolver la Casa Xorlarrin al lugar que le corresponde sin desatar una guerra o perder la alianza con la tercera y cuarta casas. 


        —¿Y de su adalid resucitado, ya que ha salido el tema? —preguntó Zeerith, con brusquedad. 


        —Nada —contestó Quenthel—. Lady Lloth no ha pedido que capturemos a Zaknafein y, por tanto, no le prestaremos más atención de la que se merece un noble menor de una casa destruida. Y lo mismo con su hijo, ese hereje, Drizzt. Cuando dejó de sernos útil, aquí, después de la batalla contra Demogorgon, Yvonnel decidió dejarle marchar, y nosotras también. Ella también ha partido, y seguramente cerca de él. Si finalmente decide matarlo, que así sea. Si no lo hace, no importa; él ya no es nada para nosotras. Fue una lanza, y esa lanza ya se disparó y alcanzó su objetivo. 


        La Matrona Zeerith se quedó sentada imperiosamente durante unos breves instantes, sin parpadear, sin dejar que su mirada se apartara de la Matrona Quenthel. Y Gromph pensó que, sin duda, estaba evaluando a la inesperadamente formidable madre matrona en la que Quenthel se había convertido. 


        —Creo que has elegido bien, madre matrona —repuso Zeerith con otra media reverencia—. Tu decisión no puede enfadar a la Reina Araña. Si cambias de opinión, o no, pero necesitas algo de la Casa Xorlarrin, que sepas que estaremos preparados para acudir a tu llamada. 


        —No esperaría menos. Ni tampoco lady Lloth. 


        Zeerith repitió su reverencia e hizo girar su disco mágico, que flotó hacia la entrada. 


        Gromph contuvo el impulso de aplaudir a su hermana, y también trató de ocultar su satisfacción porque la madre Matrona Baenre hubiera decidido no ir a la guerra por causa de Drizzt y Zaknafein. Gromph no quería que se generara un conflicto desagradable entre Gauntlgrym y Menzoberranzan. No en ese momento. ¡No cuando la Torre de Huéspedes del Arcano crecía fabulosa y encantadora, y había tanto que él podía explorar sobre la magia y la psiónica! 


         


        Al otro lado de la ciudad, la Matrona Zhindia Melarn hervía de rabia, impotente. 


        —No hay nada —explicó Eskavidne—. Tu hija ha desaparecido para siempre. No hay ningún alma que resucitar. 


        La matrona hizo una mueca de dolor. Había recuperado a la mayoría de sus sacerdotisas, pero no a su única hija, la heredera del trono Melarni. Porque a Yahzim Melarn la había matado la misma arma que se había llevado a Jerlys Horlbar, la madre de Zhindia: una daga cruel, blandida por el amigo humano de Drizzt Do’Urden. 


        Y Eskavidne simplemente le confirmó lo que ya se sabía. A una persona muerta por la daga de Artemis Entreri no le quedaba alma que se pudiera resucitar. 


        —Sin duda, te alegras de oír esto —le dijo Zhindia a la sacerdotisa a la que había llamado a su lado, la primera sacerdotisa de la Casa Melarn, Kyrnill. La acusación quedó ahí, porque en el pasado Kyrnill había sido la madre matrona de la Casa Kenafin, y, al unirse las dos casas, había accedido a servir a Zhindia (pero ambas sabían que era así solo porque no había creído que Zhindia viviese mucho más). 


        —¿Por qué ibas a pensar tal cosa, matrona? —preguntó Kyrnill. 


        —No te hagas la tonta conmigo —replicó Zhindia. 


        Kyrnill miró a las dos yochlols, quienes rieron y asintieron. 


        —Muy bien —repuso Kyrnill—. Pretendías elevar a Yahzim por encima de mí, que pronto se convirtiera en la primera sacerdotisa y, así, te sucediera en el trono de la Casa Melarn. 


        —¿Y eso te preocupaba? —preguntó Eskavidne a Kyrnill. 


        La antigua matrona se echó a reír. 


        —No. Al final, la elección no hubiera sido mía ni de la Matrona Zhindia. Lo que Lloth desea, nosotras cumplimos. 


        —Esa es una sabia respuesta —repuso la siempre vehemente Zhindia. 


        —Matrona, te he servido bien —replicó Kyrnill—. Cuando nuestras casas se unieron, claro que deseé convertirme en la madre matrona de Melarn. Pero Lloth decidió otra cosa y, por tanto, yo acepté mi lugar. 


        —Es una posición que recibe un gran favor de la Reina Araña —le aseguró Eskavidne—. Para ambas. 


        —Tan gran favor que hemos sido arrasadas por el hereje y sus procaces amigos —se quejó Zhindia—. Tan gran favor que vuelvo a estar sin hija, después de todo el esfuerzo que dediqué a preparar a Yahzim para que fuera una verdadera matrona melarni. 


        —Todo ocurre por una razón —dijo Eskavidne. 


        —Un curioso comentario, viniendo de una sirvienta de la Señora del Caos —observó Zhindia. 


        —El caos es la razón —replicó de inmediato la sirvienta—. Y ahora tu casa está debilitada y tú has perdido terreno, mientras que la Matrona Baenre intensifica su control sobre la ciudad. 


        —La Matrona Zeerith Xorlarrin —escupió Zhindia. Entre los muchos drow que despreciaba, Zeerith ocupaba la cabeza de la lista. Y, ahora, la Casa Xorlarrin había regresado, o pronto lo haría, para reemplazar a la Casa Do’Urden, contra la que Zhindia había librado una guerra y había perdido. 


        —¿Estás lista para rendirte? —preguntó Eskavidne, y sus palabras cayeron como rayos sobre las dos poderosas sacerdotisas que tenía ante ella, quienes la miraron con la misma sorpresa abyecta—. En esta hora oscura para la Casa Melarn, ¿estáis dispuestas a abandonar aquello que os llevó a la grandeza? —continuó Eskavidne—. Sois las seguidoras más puras de Toril. ¿Acaso eso ya no os importa? 


        —¿Qué estás diciendo? —preguntó Kyrnill. 


        —¿Qué estás ofreciendo? —la Matrona Zhindia reformuló la pregunta de forma apropiada. 


        —Nos ha llegado cierta información —explicó Yiccardaria—. El padre de Drizzt ha sido sustraído de su descanso eterno y devuelto al lado de su hijo. Aquel que consiguió zafarse de la esclavitud del zin-carla ha encontrado, de algún modo, una gran recompensa. Muchos dicen que es una ofensa a Lloth, y que bendita será aquella que rectifique esta herejía abominable. 


        Zhindia y Kyrnill intercambiaron miradas de intriga. 


        —¿Muchos dicen? —preguntó Zhindia. 


        —No nos corresponde a nosotras explicar más —replicó Yiccardaria—. Los misterios del mundo son el modo en que la Reina Araña determina cuáles son sus seguidoras más leales y valiosas. 


        —Lady Lloth exige inteligencia, no mera obediencia —añadió Eskavidne—. Alguien podría considerar esta ocurrencia como una clara señal de que deben intervenir, pero otras quizá aceptarán que esta no es una cuestión urgente. 


        —¿Sabe esto la madre matrona? —preguntó Zhindia. 


        —Naturalmente —respondió Yiccardaria—. Igual que sabe que la propia Lloth se enfrentó al hereje Drizzt en la superficie del mundo, y que Lloth no lo destruyó. 


        —¿Por qué? —una gran sorpresa resonó en la pregunta casi frenética de Zhindia. 


        Ambas sirvientas soltaron unas risitas. 


        —Muy bien. Entonces, ¿quién le ha devuelto su padre a Drizzt? 


        —Misterios —murmuró Yiccardaria. 


        —Toda una telaraña de ellos —añadió Eskavidne. 


        Kyrnill iba a hablar, pero Zhindia, sumida en sus pensamientos, agitó una mano para hacer callar a esa tonta. 


        —Una telaraña, sí —dijo la madre matrona de la Casa Melarn—. Benditas seamos porque Lloth nos ha dado esta gran telaraña de intrigas para que podamos resolver los divinos misterios y proporcionarle un gran placer —su sonrisa se amplió y asintió—. La telaraña de Drizzt, el hereje, quien porta el caos, el glorioso caos, simplemente por existir —continuó—. Y cuando el caos remitió, la madre Matrona Quenthel tomó un hilo de esa telaraña y tejió una guerra en la Marca Argéntea, y envió a la Casa Xorlarrin a conquistar las vieja ruinas de Gauntlgrym. 


        Zhindia miró a las yochlols, pero estas permanecieron impasibles para dejar que la matrona desenmarañara la historia por sí misma. 


        —Esos fracasos amenazaban el orden en Menzoberranzan —razonó—. Por tanto, la Matrona Quenthel cogió un hilo de esa segunda telaraña y tejió una tercera. 


        —Y llenó, así, las calles de Menzoberranzan de demonios —dijo Kyrnill, y Zhindia asintió con vehemencia—. Más glorioso caos, sí, pero que llevó a la madre matrona a aumentar la presión sobre la ciudad. 


        —Y trajo al gran Demogorgon a las puertas de Menzoberranzan —les recordó Yiccardaria. 


        —Y, entonces, Yvonnel cogió un hilo de la telaraña de la Matrona Quenthel y tejió otra más —prosiguió Zhindia, con los ojos brillantes de excitación—. Para usar a Drizzt el hereje y a los ilícidos, ¡los ilícidos!, para que acabaran con Demogorgon, lo que, naturalmente, complació enormemente a Lloth, su mayor rival. Oh, seguro que la Reina Araña debió de disfrutar del espectáculo cuando su propia gente convirtió al gran Demogorgon en un montón de babas temblorosas. 


        —Quizá sea por eso por lo que permitió a Drizzt seguir con vida —comentó Yiccardaria. 


        —¿Es esa su palabra? 


        La sirvienta rio de nuevo. 


        —Si fuera su palabra, mi frase no habría mostrado duda. 


        —Entonces, ¿era una pista? —preguntó Kyrnill. 


        —No —contestó Zhindia, y con decisión—. ¿Qué gozo le hubiera portado eso a Lloth? Ese hereje no vale ni el aliento de una sola palabra para apagar su vida. No, Lloth nos ha brindado una telaraña, una con hilos de los que tirar, si somos lo suficientemente sabias para ver cómo. 


        —Esa es siempre su manera de actuar, Matrona Zhindia —dijo Yiccardaria. 


        —Esa es su belleza —añadió Eskavidne. 


        —Para aclararnos, ¿la Reina Araña no ha emitido ningún edicto sobre el hereje Drizzt o su padre resucitado? —preguntó Zhindia—. ¿No nos ofrece ninguna guía en esto? 


        —¿De qué sirve una telaraña que es fácil de recorrer? —susurró Yiccardaria. 


        Zhindia hinchó el pecho de exultación y esperanza. Por lo que entendía, las dos sirvientas de lady Lloth, las asesoras de la Reina Araña más cercanas a ella y en las que más confiaba, la voz de Lloth ante sus devotas sacerdotisas, acababan de darle permiso para vengarse del mismo drow renegado que tanto había socavado el poder de la Casa Melarn y que la había dejado sin hija. 


        Zhindia encontraría esa nueva telaraña de intrigas, y un hilo del que tirar. 


        Y, entonces, tejería su propia red. 
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        En la Infraoscuridad no puedes ver las telarañas. Las notas, demasiado tarde, cosquilleándote y engañándote, y quizá grites de miedo o de asco antes de morir. 


        Pero no las verás. 


        Ni las de las arañas ni las de las otras criaturas que tienden trampas a los tontos descarriados que se han aventurado por donde no debían. 


        Y pocos lo hacen. Pocos son los que pertenecen a la Infraoscuridad, pero los que viven aquí consideran la oscuridad como una aliada para sus propias traiciones.  


        Aquí los enanos duergar cortan y roen la piedra, manejando los picos con la fuerza del odio. Siempre gruñendo y maldiciendo, cualquier chispa causada por el metal sobre la piedra muestra rostros entrecanos con un ceño perpetuo y amenazador. 


        Aquí los monstruosos pescadores de las cavernas lanzan sus largas hebras, preparados para agarrar a cualquier visitante incauto y arrastrarlo, mientras este se sacude triste e inútilmente barranco arriba hacia unas fauces expectantes. 


        Aquí las enormes moles sombrías excavan, a través de la piedra, a través de la carne; no les importa. 


        Aquí las setas gigantes se reúnen y planean la catástrofe. 


        Aquí las sombras vivas y sentientes se alzan y vuelan, con los fríos dedos dispuestos a estrangular a cualquier cosa que posea el calor de la vida. 


        Aquí los acechadores se hacen pasar por el suelo. Aquí los perforadores cuelgan entre las estalactitas. Cualquiera que se tope con uno de ellos pensará que la propia Infraoscuridad se ha alzado para devorarle. 


        Y, en muchos sentidos, no se equivoca. 


        Y luego, como tantos otros antes que él, morirá y será tragado por la sombra. 


        Porque eso es la Infraoscuridad, un lugar donde las sombras se apiñan demasiado para ser llamadas sombras; donde la luz señala al portador más de lo que señala el camino que hay ante él; donde cualquier territorio de caza está limitado por otro territorio de caza; donde el afortunado es aquel que puede simplemente elegir su modo de morir, puede clavarse su propia espada en el corazón antes de que los tentáculos de una bestia desplazadora se lo lleven, o antes de que la araña, muy lentamente, haya acabado de chuparle todos los jugos vitales, metido en un capullo sin escape posible. 


        Aquí a menudo rondan los demonios, insaciablemente furiosos, señores del asesinato. 


        Aquí los gases silenciosos, inodoros e invisibles de túmulos distantes, conceden el sueño eterno; o forman, a partir de un destello del pedernal contra el acero, una bola de fuego capaz de avergonzar al archimago de Menzoberranzan. 


        Aquí se encuentra el tenebroso latido del agua distante que gotea, un único sonido que baila de piedra en piedra, amplificado por la profunda quietud. 


        Aquí repican los huesos de los muertos sin redención, puestos en movimiento por la siniestra magia de ese lugar oscuro, alzados de la muerte para arañar y morder. 


        Pues eso es la Infraoscuridad, y aquí se halla Menzoberranzan, la Ciudad de las Arañas, la de aquellos que veneran a la diosa demonio que se hace llamar la Reina de las Arañas. 


        Solo un loco acudiría sin ser invitado. 


        Solo un loco acudiría habiendo sido invitado. 


        Porque aquí están los drow, los elfos oscuros; los señores de la magia, divina y arcana; los señores de las armas afiladas por los crueles encantamientos de la Faerzress, la frontera mágica que da vida a la Infraoscuridad y que la conecta, tan adecuadamente, con las tierras de los demonios y los diablos. 


        Sí, aquí están los drow, y dejarán de matarse entre ellos solo el tiempo suficiente para matarte a ti. 


        «—¿Qué debo llevar, padre? —preguntó el joven, a punto de partir hacia una aventura en la Infraoscuridad, en una fábula conocida en todo Faerûn. 


        —Dos monedas. 


        —¿Oro de Aguas Profundas? ¿Plata de Cormyr? 


        —No importa —contestó el padre. 


        —¿Cuánta comida debo llevar? 


        —No importa. Dos monedas. 


        —Agua, sin duda, padre. ¿Cuánta debo cargar? 


        —No importa. Dos monedas. 


        —¿Compraré todo lo que necesito con dos monedas? Entonces, ¿qué arma es mejor? ¿Una espada? ¿Un arco? 


        —Dos monedas. Solo dos monedas. 


        —¿Para comprar todo lo que necesito? —preguntó el hijo, confuso. 


        —No —respondió el padre—. Para cubrirte los ojos cuando estés muerto. Nada que lleves evitará eso.» 


        Esto es la Infraoscuridad, la tierra de los asesinos. 


        La tierra de los drow. 


         


        —DRIZZT DO’URDEN 

      

    
  
    
      

        
        1 

        LA TELARAÑA DE LA MATRONA 


        

        HACE 470 AÑOS, EL AÑO DE LA FURIA DEL DRAGÓN, COMPUTO DEL VALLE, 1018 


        

        —Cien años —le dijo el patrón Rizzen a la Matrona Malicia Do’Urden, estando ambos en una pequeña cámara que actuaba como salón del trono en la casa menor de Daermon N’a’shezbaernon, conocida más vulgarmente como la Casa Do’Urden. A pesar de sus limitaciones, porque la mayoría de ese tipo de salones solían ser mucho más grandes en las casas de Menzoberranzan, Malicia había hecho un estupendo trabajo para rediseñar el lugar, decorarlo y convertirlo en un auténtico tributo a Lloth, la Reina Araña. El trono, situado sobre un estrado elevado, estaba tapizado en seda negra, con un blasón de arañas rojas. Detrás colgaban grandes cortinas de un pesado material negro, constantemente agitadas por un viento mágico que las hacía brillar y parecer vivas. 


        Pegadas a ellas había telarañas, claro, auténticas telarañas llenas de verdaderas arañas, más grandes que el puño de un drow, todas ellas venenosas, y todas entrenadas, por medio de una variedad de conjuros mágicos, para no molestar a Malicia. 


        Dos estatuas de jade, situadas una a cada lado del trono, eran el orgullo de la Casa Do’Urden. Muchas otras casas drow mantenían arañas de jade animadas, pero Malicia había llevado esa práctica habitual un poco más allá al dar un atrevido paso con el que se había arriesgado a enfurecer a la Reina Araña. Las estatuas de jade de esa casa menor de Menzoberranzan estaban animadas como drañas, mitad drow y mitad araña. Tan solo era una diferencia cosmética propia de los golems normales de Menzoberranzan, pero la disposición de la Matrona Malicia a hacer tal cosa mostraba una gran audacia, y el favor de Lloth seguía cayendo sobre ella. 


        El pequeño rostro de Malicia se tensó al mirar a Rizzen, su consorte, aunque no quedaba claro si su disgusto estaba dirigido a lo que acababa de decir o a él en concreto. 


        —Pocas matronas han servido durante un siglo entero —añadió el varón, a menudo despistado—. Este es un gran día. Un gran día para ti y un gran día para la Casa Do’Urden. 


        —Casa Do’Urden —repitió Malicia con un bufido de desprecio. Ese día se cumplían justo cien años desde que se había hecho con el control, desde el día en que había nacido su primera hija, Briza, del día en que su madre y matrona, Vartha Do’Urden, había muerto. Malicia Do’Urden se había imaginado grandes cosas en aquel día lejano. Sabía que había contado con el favor de Lloth, porque había dado a luz a una niña, y el conjuro mágico de envenenamiento que había llevado a cabo durante el parto había funcionado perfectamente. Nunca había oído ni una sola palabra de sospecha sobre la muerte de la Matrona Vartha Do’Urden. 


        Por lo tanto, se había hecho con el control total de la casa, y, aunque era una casa menor, tenía un gran potencial y, sobre todo, un complejo sólido y defendible en la sección de la Pared Oeste de Menzoberranzan. Porque la Casa Do’Urden se había construido justo en la impenetrable pared occidental de la gran caverna, lo que reducía sus puntos críticos de defensa de una manera considerable. Y Malicia había tenido a su hija, ahora una suma sacerdotisa de un tamaño y fuerza formidables. 


        Porque el ascenso desde la oscuridad, en Menzoberranzan, no era una tarea fácil, y a la Matrona Malicia nunca se la habría considerado una mujer paciente. Sí, la Casa Do’Urden había escalado muchos puestos en la jerarquía de la ciudad, pero eso se debía, sobre todo, a las guerras entre las casas superiores, que habían diezmado los rangos por encima de ella, o a que otras habían desaparecido por falta de nobles, o a que habían sido absorbidas por las casas regentes mayores. Malicia lo sabía bien: hasta el momento, la mejor arma de la Casa Do’Urden en su ascensión había sido justamente su poca visibilidad. 


        No había sido lo suficientemente importante para que ninguna de las grandes casas se preocupara por ella. 


        Sin embargo, mientras se acercaban a las doce casas principales, eso estaba cambiando sutilmente. Con poca visibilidad, el clan Do’Urden no podía ir mucho más lejos. Pero estaban escasos de nobles, algo que podía llegar a ser peligroso, porque Malicia había perdido dos hermanas y un hermano en las últimas tres décadas. Tampoco tenían ningún mago de grandes dotes del que poder preciarse, y su maestro de armas, el hermano mayor de Malicia, Drevesser, no había participado en una pelea decente en más de medio siglo. 


        La sangre noble no se había reemplazado; sin embargo, la Casa Do’Urden se hallaba lo bastante cerca de tener la importancia suficiente para atraer la atención de las otras casas, aunque era justo cuando estaban menos preparados para hacer algo al respecto. 


        —Cuando pienso en de dónde venimos… —comentó Rizzen mientras dejaba escapar un gran suspiro—. Y todo esto es gracias a las telarañas de la Matrona Malicia. Tu callada alianza con dos de las grandes casas, una unión que hemos alcanzado únicamente gracias a tu carismático… 


        —Calla —le soltó la matrona; lo decía en serio, y no solo porque estuviera cansada de su voz. Todo lo que Rizzen estaba diciendo era cierto, porque Malicia estaba en buenas relaciones con dos de las matronas más poderosas de Menzoberranzan. Pero esas se odiaban entre ellas, y, por tanto, era mejor dejar esas dos telarañas a oscuras. 


        Se abrió la puerta de la sala y el único hijo de Malicia, Nalfein, entró. Era un drow atractivo, pequeño como Malicia, y solo unos años menor que Briza. Pero a diferencia de su hermana, Nalfein era mediocre en todos los aspectos. Aunque no había destacado en Melee-Magthere, la academia drow de guerreros, Nalfein tendría que haber exigido un combate abierto para reclamar su lugar como maestro de armas de la Casa Do’Urden, pero nunca se había visto con ánimos de hacerlo, seguramente porque no creía poder vencer. Malicia no quería darle sin más ese título tan importante, ya que se temía que cualquier notoriedad colocara a su hijo en la posición de tener que defenderse contra posibles rivales. 


        Y no había muchos a los que Nalfein pudiera derrotar. 


        Malicia miró al hombre que se acercaba a Rizzen, sin reprimir su ceño fruncido. Nalfein era hijo de Rizzen, y este mantenía que Briza también era su hija, pero solo porque se le había indicado que así lo dijera, porque él sabía la verdad de la concepción de la niña, en la que no había participado. Sí que le había dado a Malicia su mediocre hijo Nalfein, solo otra característica decepcionante dentro de una larga lista. En ese momento, mientras lo miraba, a Malicia se le ocurrió pensar, y no por primera vez, que quizá ya hacía tiempo que debería haberlo sacrificado a la Reina de las Arañas. 


        Pero Malicia simplemente suspiró mientras se volvía hacia Nalfein. Rizzen era muy leal, nunca la cuestionaba y siempre se le caía la baba ante sus decisiones. Resultaba un amante adecuado, supuso, y tampoco era que sus amoríos fueran exclusivamente con él. Aunque la Matrona Malicia no quería admitirlo, porque prefería la excusa fácil y culpar a Rizzen, teniendo en cuenta el número de sus amantes, no haber concebido más hijos en los últimos noventa y cinco años, sin duda, sería más por ella que por él. 


         —Ha dejado el complejo —informó Nalfein a su matrona. 


        —¿Se ha ido sola? 


        —Sobre un disco Xorlarrin. No quería molestarse en caminar. 


        —¿Le has dicho la respuesta? 


        Nalfein asintió. 


        —Ha inquirido cuál es la pregunta —añadió. 


        —Eso no es asunto de ella —replicó Malicia—. Todo lo que necesitaba saber era la respuesta. 


        Malicia sintió sobre ella las curiosas miradas de los dos varones, pero no le importó. La Casa Do’Urden llevaba demasiado tiempo estancada. Los días de esconderse mientras las casas que se hallaban por encima de ella se destruían las unas a las otras habían llegado a su fin. Era hora de que se plantara y reforzara su casa para hacerla merecedora de su posición actual; de hacer saber a las ambiciosas casas por detrás de la suya que no podían luchar contra ella, y de hacer saber a las que estaban por encima que atacar a Do’Urden las heriría demasiado como para que el ataque valiera la pena. 


        Lloth le había mostrado una oportunidad. No la desaprovecharía. 


        

        La suma sacerdotisa Briza Do’Urden se removía incómoda sobre el disco flotante mientras este planeaba sobre las retorcidas avenidas de Menzoberranzan. Cada estalagmita de la gran caverna había sido trabajada y ahuecada para servir como torre puntal de una casa drow. Escaleras curvadas y balcones cubrían la longitud de esas estructuras naturales, remarcadas con brillantes e inofensivos fuegos feéricos de varias tonalidades, desde el púrpura al rojo, y todos los colores intermedios. 


        Acercarse a las casas consolidadas ponía nerviosa a Briza; estaba sobre un disco mágico que portaba la identificación de la Casa Xorlarrin y, por tanto, el salvoconducto de la Matrona Zeerith, de la cuarta casa en la jerarquía de la ciudad, con una estrecha alianza con la Casa Baenre, la dirigente incuestionable de Menzoberranzan. Las casas consolidadas de Menzoberranzan no importunarían a Briza mientras esta se hallara sobre ese disco, sin duda. Pero la ciudad también estaba llena de pícaros impredecibles y su camino hacia las regiones altas de la caverna, que albergaban las casas más importantes, la llevaría cerca del Baenryn, las Calleshediondas, donde oportunistas con poco que perder se agrupaban en bandas. 


        Se recordó que era una suma sacerdotisa de Lloth, un título no menor, así que, en vez de inquietarse, invocó a la diosa y se cubrió de protecciones y salvaguardas. 


        No las necesitó. Mientras planeaba sobre la rampa de la Qu’ellarz’orl, esa área en alto de la caverna, Briza se fue despojando de sus miedos a ser asaltada, pero tensó el rostro porque sabía que la juzgarían. Ante ella se hallaban las grandes casas de la ciudad, incluyendo a la mayoría de las ocho cuyas matronas se sentaban en el consejo regente. Sin duda, todas tomarían nota de su paso, y la relación entre la Casa Do’Urden y la Casa Xorlarrin dejaría de ser un secreto, si alguna vez lo había llegado a ser. 


        Por eso, le había sorprendido enterarse de que la Matrona Zeerith Xorlarrin le había enviado un disco para que la condujera a su reunión. Pero Zeerith solo quería presumir; no porque la Casa Do’Urden tuviera alguna importancia para las casas regentes, sino por los rumores resurgidos al celebrar Malicia sus cien años de matrona de que su casa había tenido tratos muy oscuros con la principal adversaria de la Casa Xorlarrin, una de bajo rango, pero con una formidable reputación: la Casa Barrison Del’Armgo. La Matrona Zeerith sin duda pretendía que la Matrona Soulez Armgo viera a Briza flotando por la rampa hacia el Qu’ellarz’orl. 


        Esto significaba que Briza no era más que un peón en el gran juego entre las casas, lo que le caía como un peso sobre sus fuertes hombros mientras pasaba ante el impresionante complejo de Barrison Del’Armgo, una residencia demasiado grande y fortificada para una casa de su rango, sin duda. Esa familia estaba muy abajo en la jerarquía, mucho más incluso que la Casa Do’Urden, pero a Briza no se le escapaba que, si esta le hacía la guerra a la Casa Barrison Del’Armgo, el resultado sería la derrota, rápida y catastrófica, de su casa. 


        Al otro lado de la celosía que vallaba el complejo Del’Armgo, diseñada como si fuera una red de intrincadas telarañas, los soldados Del’Armgo marchaban en estrecha formación con una perfecta cadencia. Siempre se encontraban marchando, practicando ejercicios, entrenando, y ninguna casa, ni siquiera dos casas juntas, podían presumir de un mayor contingente de guerreros varones. Y, para rematarlo, a estos los dirigía un joven maestro de armas llamado Uthegentel, quien se estaba convirtiendo de forma vertiginosa en una leyenda en la ciudad. 


        Muchos ojos se volvieron para contemplar el paso de Briza. 


        Esta permaneció con la vista al frente, fingiendo que no lo notaba o que no le importaba; aunque luego, muy poco después, sí que dejó de importarle, porque el disco subió la rampa hacia la sección noble y pronto torció una esquina, lo que la colocó ante la cuarta casa de la ciudad. 


        De todas las familias drow, ninguna dominaba mejor la magia arcana que la Casa Xorlarrin. Aunque no era corriente en su especie, la Matrona Zeerith concedía a sus varones una gran libertad y un buen estatus social. Casi todos, incluso los que no podían asegurar ser de sangre noble, asistían a Sorcere, la academia de las artes arcanas. La Matrona Zeerith había puesto a esos magos a trabajar para decorar los muros curvos de su complejo, que estaban pintados en una ola de colores de fuego feérico constantemente cambiante, una fascinante danza que sucedía a través del espectro de la luz visible. 


        Almenas flotaban sobre lo alto de los muros, y elegantes escaleras curvadas se enrollaban por las estalagmitas y estalactitas del interior del complejo, atravesando grandes extensiones de espacio vacío para conectar las múltiples estructuras. 


        En el centro se hallaba una torre gigantesca y singular, que de algún modo parecía más alta que el propio techo que sellaba la gran caverna. Trucos mágicos similares engrandecían de forma exagerada los muros, que parecían extenderse por cientos y cientos de metros. Todo parecía ser a una escala que contrastaba con la posición de la casa…, y esa era exactamente la cuestión. 


        Briza se esforzó por calmarse mientras el disco flotaba justo delante de la gran puerta central de la Casa Xorlarrin, que se abrió para permitirle la entrada. Pegó un bote de sorpresa cuando comenzó a flotar entre sus hojas y se dio cuenta de que estaban ancladas, no a un poste de metal tallado, como había pensado, sino a un pequeño golem de hierro. 


        Briza se detuvo allí, disfrutando de la vista, y se dio cuenta de lo irónico que resultaba la despiadada rivalidad entre las matronas Zeerith y Soulez, porque de entre todas las casas de Menzoberranzan, esas dos eran las que más se apoyaban en los simples varones: Zeerith, en sus magos; Soulez, en sus guerreros. 


        Después de un suspiro exasperado, Briza condujo su disco hacia la gran escalera que subía hasta la puerta decorada de la gran torre central. Allí, la parte trasera del disco se alzó y la hizo caer de pie, sin ceremonias. Cometió el gran error de apoyarse en él mientras trataba de recuperar el equilibrio, porque el disco desapareció, lo que hizo que la pobre Briza se tambaleara y estuviera a punto de caer al suelo. 


        Ella y su dignidad consiguieron estabilizarse, sabiendo que tenía muchos ojos encima y que, en esa casa en concreto, muchos de los que pudieran atreverse a reírse de ella serían varones. 


        Eso la hizo enfadar, pero rápidamente se recompuso y controló su expresión. Fue hacia la puerta, que se abrió antes de que ella llegara. Allí había un varón en una gran túnica púrpura, salpicada con dibujos de arañas y explosiones estelares. Su curioso corte de pelo, largo y colgante por delante de los hombros, pero corto en la nuca, daba cuenta de que se trataba de Horrodissomoth, el mago principal de los Xorlarrin y antiguo maestro de Sorcere, quien había estado a punto de superar al gran Gromph Baenre en la competición por el cargo de archimago de la ciudad. 


        —Bienvenida, sacerdotisa Do’Urden —la saludó con una profunda reverencia—. Ven conmigo; se te espera, naturalmente. 


        —Naturalmente —repuso ella, con un tono con el que pretendía recordarle que, a pesar de todos sus méritos, él era un simple varón y ella una suma sacerdotisa de Lloth. Él tenía, al menos, doscientos años más que ella, pero, aun así, en Menzoberranzan, había hecho bien en inclinarse ante ella. 


        La fornida sacerdotisa Do’Urden enderezó sus amplios hombros y apretó la barbilla mientras caminaba junto a Horrodissomoth hacia el elegante salón del trono de la Casa Xorlarrin. 


        —Mi gran matrona —dijo él cuando por fin llegaron al pasillo situado ante el trono, otro disco flotante, pero con unos reposabrazos adornados y un respaldo alto cubierto de runas que iban pasando mágicamente, escribiendo plegarias a lady Lloth. Si centraba su atención en ellas, a Briza le parecía oír las palabras, susurradas con magia. 


        —Gran Matrona Xorlarrin —dijo también Briza, y le concedió una pequeña inclinación. 


        —Se me ha recordado que hoy es tu cumpleaños, sacerdotisa Briza —repuso la Matrona Zeerith—. Y así es, sin duda, porque recuerdo aquel día, hace cien años, cuando tu abuela se puso enferma de forma repentina y murió. 


        Había más que un poco de siniestra sospecha en sus palabras; Briza lo notó, y la pilló desprevenida, porque ¿cómo algo que tal vez había ocurrido cien años atrás podía tener nada que ver con el acuerdo que se estaba consumando ese día? 


        Sin mayor explicación, Zeerith siguió hablando. 


        —¿Has traído la alteración del conjuro de la araña de jade? —añadió con acritud—. Esperaba que fuera tu matrona quien me la entregara personalmente. 


        —La… tengo —tartamudeó Briza, dejando a un lado el desplante—. Y la pomada que pediste. No hay mejor alquimista… 


        —No hables de las habilidades de tu matrona en este lugar —le cortó la Matrona Zeerith—. Nosotros, en la Casa Xorlarrin, no carecemos de los mejores instrumentos y practicantes de la alquimia de toda la ciudad. Simplemente, hay muchas pociones y pomadas demasiado mundanas para que les prestemos atención. Mejor es intercambiar, sobre todo si este intercambio es tan unilateral que deja en deuda a la otra casa. 


        Briza, orgullosa y enfadada, hizo bien en contener su réplica. 


        La Matrona Zeerith hizo un gesto a una de las sacerdotisas que estaba a su lado; Briza supuso que sería su hija, la suma sacerdotisa Kiriy. La mujer se adelantó rápidamente para coger el tubo de pergamino y el tarro de pomada. 


        —¿La Casa Tr’arach marchará pronto? —preguntó Briza. 


        —No sé de qué me hablas. 


        Briza clavó una dura mirada en la Matrona Zeerith, quien le respondió del mismo modo. A veces, las casas drow se hacían la guerra las unas a las otras y, a veces, otras sabían que se aproximaba una batalla. Pero no hablaban de ello, nunca, como le recordó la fría mirada de Zeerith. 


        —¿Cuándo será compensada la Casa Do’Urden por nuestros esfuerzos? —probó Briza de otra manera. 


        —Cuando el pago esté seguro —respondió Zeerith—. No te aconsejo dudar de la Casa Xorlarrin. 


        —No dudo. 


        —Bien, entonces, concluye el pago —repuso Zeerith. 


        Briza la miró con curiosidad, porque Kiriy ya había cogido ambos objetos. 


        —¿Cuál es mi respuesta? —clarificó la Matrona Zeerith. 


        Briza recordó la extraña conversación que había mantenido con su hermano Nalfein, justo antes de subirse al disco Xorlarrin. Él le había dado una palabra, una única palabra, para la Matrona Zeerith, aunque ella no tenía ni idea de por qué. 


        —¿Niña? —le insistió Zeerith al ver que Briza vacilaba demasiado tiempo. 


        —Sí —dijo Briza—. La respuesta es sí. 


        Zeerith Xorlarrin rio y bufó. 


        —¡Ah, siempre ha sido tan evidente! —dijo—. Tu madre, querida niña, es toda una tentación. 


        Una tentación. 


        Ese calificativo molestó a Briza, sobre todo porque sabía que era cierto. La Matrona Malicia era, sin duda, una tentación para cualquiera que pudiera ser tentado. Su apetito sexual y sus proezas se habían convertido en objeto de habladurías en todo Menzoberranzan. Y Briza no había resuelto aún si Malicia empleaba el sexo para conseguir confidencias y ventajas o si, simplemente, era insaciable. Con nobles, plebeyos, hombres, mujeres, e incluso con drañas, se decía en esos rumores; no importaba. Muchos de esos susurros iban acompañados de risitas, claro, y más de unos cuantos, de desprecio y del juicio de que Malicia estaba actuando con menos dignidad que la que su posición requería. 


        Quizá fuera cierto, pensaba Briza a menudo, pero lo que parecía serlo incluso más era que su madre continuamente hacía avanzar a la Casa Do’Urden. En la Ciudad de las Arañas, en la religión de Lloth, poco importaba más y, sin duda, nada era tan banal como los placeres carnales. 


        —Sí —continuó la Matrona Zeerith, pensándoselo y riendo un poco, antes de volver a clavar los ojos en Briza—. Ni siquiera sabes lo que significa tu respuesta, ¿verdad? 


        Briza pasó un buen rato devolviéndole la mirada antes de negar con la cabeza. 


        —Me refiero a las implicaciones que tiene para ti —aclaró Zeerith. 


        —Quizá si me dijeras la pregunta —replicó Briza, pero Zeerith ya se reía a carcajadas antes incluso de que Briza hubiera acabado su petición. 


        —Vete, niña, vete —dijo la Matrona Zeerith, despidiendo a Briza con un gesto de la mano—. Dile a tu Matrona Malicia que la Casa Xorlarrin le entregará su premio cuando esté seguro. 


        Briza siguió mirando fijamente a la jefa Xorlarrin mientras andaba hacia atrás, alejándose del trono. Cerca de la entrada de la sala la recogieron un par de jóvenes magos, que la escoltaron a la salida y le informaron por el camino de que no había ningún disco que la fuera a devolver a su casa. 


        Mientras la puerta del complejo Xorlarrin se cerraba a sus espaldas, Briza pensaba que quizá no debería haber ido allí sola. 


        

        —Claro que la respuesta es sí —dijo la Matrona Zeerith a Kiriy y a Horrodissomoth en el salón del trono—. El parecido es inconfundible, ¡igual que su tamaño! ¡Me sorprende que esa criatura ogruna no partiera en dos a la pequeña Malicia al nacer! 


        Horrodissomoth, que también era el padre de Kiriy, rio con ganas. 


        —¿Te has acostado con ella alguna vez? —le preguntó de repente la Matrona Zeerith, ya sin hilaridad. Él carraspeó varias veces para aclararse la garganta antes de responder. 


        —No, claro que no. 


        —Creía que tendrías curiosidad —dijo Zeerith, decepcionada—. Yo la tengo. Esa Malicia se ha ganado toda una reputación. 


        —Bueno… —se atrevi
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