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Capítulo 1

	Al ponerse el sol, un par de Aventureros se acercan a las puertas de la ciudad norteña de Karlak. La pequeña ciudad calabozo está dividida por un río, con vistas a las colinas, y rodeada por muros de madera.  La ciudad irradia hacia el exterior su principal fuente de ingresos, una Mazmorra para Novatos con los edificios más cercanos a la Mazmorra y el centro de la ciudad hechos de piedra, y los más alejados con materiales más baratos como la madera y la arcilla. Cuando el par se acerca a los muros, los Guardias se relajan ya que la pareja es bien conocida, y su ausencia apenas se nota. Después de todo, estos dos Aventureros se habían ido tan sólo hace dos días.

	El más alto mide sólo 1.80 m, con una sonrisa amigable en su rostro mientras asiente a los guardias. El simpático Aventurero es ancho y fornido, su musculoso cuerpo se ve abrumado por una gran bolsa que lleva sobre el hombro.  El segundo de los dos es una hembra Catkin más corta, de pelo negro y bestial, con rasgos de gato y cuerpo delgado.  Está vestida con un jersey y una camisa, con un sucio abrigo azul oscuro a su espalda.  Un par de dagas que se extienden a lo largo de su torso, otro par más grande reposa en sus caderas mientras ella se desliza al lado de su compañero.

	"¡Matthew, Jason!", grita el Aventurero humano, saludando mientras se mueve la bolsa detrás de él.

	"Daniel, Asin.  ¿Asumo que fue un viaje exitoso?" Los dos guardias sonríen, mirando la bolsa y el rollo de piel oscura que yace atado a la parte superior de la misma.

	"¡Si!" Daniel les responde, con un tono de orgullo en su voz.

	"Bueno, será mejor que entren.  Pronto cerraremos las puertas". Los dos guardias llaman a los Aventureros a la ciudad, y Daniel asiente con la cabeza. Asin también saluda, y los guardias le dirigen una breve mirada de desconfianza a la Beastkin como advertencia, antes de hacerse a un lado.

	Cuando el par se aleja, Asin se acerca a su amigo, ronroneando: " Los guardias. Les agradas".

	Daniel asiente con la cabeza, sonriendo ligeramente mientras se frota la nariz para tratar de acostumbrarse al hedor sucio y podrido de la ciudad, "Sí.  Son un grupo decente en su mayoría".

	Asin se ríe de nuevo, sacudiendo la cabeza a Daniel pero sin contradecirle directamente.  Su experiencia y la de ella difieren enormemente ya que los Beastkin eran una minoría no deseada y apenas tolerada en Brad todavía.  Si hubiera llegado sola, Asin sabe que tendría que pagar el peaje para entrar y que la habrían fastidiado sólo por haber salido, a pesar de que ella también era una Aventurera registrada como él. Daniel, sin embargo, había desarrollado una buena reputación en la ciudad - su trabajo en la Clínica como curandero voluntario y el tiempo que pasaba socializando con los guardias lo mantenían en un buen lugar.  Su presencia le protegía a ella y a los que estaban con él, aunque él mismo nunca se diera cuenta.

	El par se adentró más en la ciudad, evitando los callejones que los llevaban a diversos distritos comerciales y se dirigieron directamente al Gremio de Aventureros.  El Gremio es uno de los pocos edificios de la ciudad que puede darse el lujo de tener suficientes piedras de maná que utilizan para iluminar el edificio durante toda la noche, permaneciendo abierto a cualquier hora.  Pueden hacerlo, ya que son el comprador exclusivo de todas las piedras que los Aventureros consigan en el Calabozo, su monopolio garantizado por la ley del Reino.  Es también aquí donde los dos van a reportar el éxito de su misión.

	No es una sorpresa para ninguno de los Aventureros encontrar que Liev, el pelirrojo asistente del Gremio sigue en su puesto.  Rara vez sale del edificio y a menudo se le ve trabajando en los turnos de noche cuando los Aventureros regresan de su exploración de las mazmorras.  Cuando el par entra en el edificio, él sonríe al verlos, enderezándose por un momento de su habitual postura encorvada antes de volver a su típica conducta indiferente.  

	"Asin, Daniel.  ¿De vuelta tan pronto?" les dice a los dos cuando llegan a su ventana. "¡Si!" Daniel desengancha su bolsa y desata la piel, dejándola caer sobre el mostrador como prueba de su exitosa cacería.

	Un breve chequeo es todo lo que Liev necesita para confirmar la matanza, y luego entrega su recompensa, unos asombrosos 75 monedas de plata, y su depósito.  Una sola moneda podría permitir a un obrero que escatimara en comida durante un año, así que la suma que acaban de ganar hace que tanto Asin como Daniel sonrían.  Después de todo, sólo han pasado nueve meses desde que empezaron a aventurarse.  La enorme suma para la búsqueda se debió a los continuos fracasos de otros aventureros para completar la misión.  Como era costumbre, la ciudad recaudó la recompensa después de cada fracaso, usando una porción del depósito perdido de los Aventureros fracasados para pagar el aumento.

	Segundos después, ambos Aventureros reciben una notificación, las brillantes líneas negras flotando a su vista antes de desaparecer.

	 

	¡Misión completada!

	+5.000 XP

	 

	El par de Aventureros rápidamente toman sus pilas de monedas, agradeciendo a Liev antes de salir a hacer su próxima encomienda. Asin lleva a Daniel a una carnicería, habiendo organizado el comercio adicional para complementar sus ingresos. La carne de Sombragato es un raro manjar, muy deseado por cierta clientela, y el carnicero había aceptado pagar muy bien.  Una vez más, Asin se complace en pensar en la moneda que están a punto de ganar y en el hecho de que su colega ha hecho la mayor parte del trabajo duro llevando la carne de vuelta a la ciudad. En realidad, aunque el trabajo había sido duro, Daniel sabía que los fondos adicionales ayudarían a pagar sus deudas acumuladas.  

	A su vez, Asin se acaricia los brazaletes encantados en sus brazos.  Aunque los habían ayudado mucho en sus batallas, el armamento encantado era extremadamente caro y los había endeudado profundamente a ambos.  Incluso ahora, con sus recientes ganancias, no habrían podido pagar los brazaletes de no ser porque Tharuk, el hechicero, había accedido generosamente a permitirles pagar lo que pudieran, cuando pudieran.  Sin embargo, para Asin, deberle a alguien, especialmente a un enano, no era algo que le sentara bien.

	La carne depositada y el pago recibido, los dos Aventureros se separan. Asin para encontrarse con su familia y Daniel para dirigirse al Trompo Girador, la posada en donde reside. Al llegar, Daniel saluda a Elise, la posadera y propietaria, antes de pedir que le lleven comida a su habitación, tomándose el tiempo de lavarse en el fregadero habilitado.  Después de la cena, agotado por un duro día de trabajo, Daniel se acuesta sobre las sábanas limpias y cae dormido, olvidándose por completo de la cena que había pedido.

	 

	***

	 

	Mientras duerme, su anillo encantado de experiencia comienza a extraer los recuerdos almacenados en su piedra, reproduciéndolos a través de su mente y cuerpo en destellos. Es una experiencia extraña ya que los recuerdos y vivencias que fluyen por su mente están siempre algo dispersos.

	 

	Por la mañana, Asin prepara el desayuno, esparce hierbas en la tortilla moviendo la sartén con pequeños giros de su mano.  Champiñones, cebollas de campo y más.  

	"¡Puaj, champiñones no!" dice Daniel, quejándose mientras Asin olfatea e ignora sus constantes quejas sobre el delicioso hongo.  "¡Cocinaré el mío!"

	Daniel se hace cargo cuando Asin termina. Tomando prestada la sartén, rompe los huevos con facilidad profesional.  Pero en lugar de tomar prestadas sus hierbas, saca las suyas de un paquete, separando cada bolsa y añadiendo las hierbas con movimientos ensayados.  Asin olfatea mientras mira, aunque una ceja se arquea en su última adición.

	"Papricha", Asin dice asqueada.

	"Sí, paprika.  Me encanta", Daniel sonríe y termina, tirando la tortilla en su plato y sacando un poco de pan para tostar también.  "¿Quieres un poco?"

	Asin hace una pausa, la nariz se arruga y los bigotes tiemblan en el aire quieto antes de mover la cabeza, la cola se mueve perezosamente detrás de ella.

	 

	El Sombragato está agazapado sobre Daniel, gruñéndole al Aventurero caído quien trata de empujar al monstruo, pero este salta hacia atrás antes que Daniel logre quitárselo de encima, la sangre se acumula en el suelo por el ataque del gato.  Un cuchillo se clava contra él mientras salta, el Golpe Punzante de Asin perfora al cuerpo de la criatura, su cuchillo se retuerce al girar.  Junto al este hay una larga cadena de hierro, cuyo extremo se envuelve alrededor del torso de Asin.

	El salto de la criatura tira de la cadena, tirando de ella hasta detenerla y forzando al monstruo a caer con un desgarbado choque.  Asin, que es más liviana, es jalada de sus pies y cae sobre su trasero.  Los gruñidos de dolor y consternación de ambos gatos suenan inquietantemente similares a los de Daniel mientras lucha por ponerse de pie.

	De pie, Daniel salta sobre el monstruo, golpeando la maza con toda su fuerza sobre la forma propensa del gato.  Le corta la pata trasera a la criatura, magullando y desgarrando el músculo mientras este intenta ponerse de pie de nuevo.  Asin se da la vuelta, agarrando la cadena y tirando con fuerza para desbalancearlo y mantenerlo fuera de las sombras.

	Daniel se balancea de nuevo, el golpe atrapa al gato en su frente, aturdiendo a la criatura y luego lo aleja a patadas de las sombras más cercanas al medio del camino que recorren.  Mientras lo hace, el cuchillo finalmente se desplaza, y Asin tropieza con la liberación repentina.  Se sujeta a sí misma lo suficientemente rápido como para sacar otro cuchillo para lanzarlo al gato, incluso cuando el monstruo vuelve a ponerse en pie en otro intento de huir.

	 

	Caminando de vuelta a la ciudad, con la espalda inclinada mientras lleva la carne descuartizada.  Daniel pregunta: "¿Dónde aprendiste a desollar y matar de esa manera?"

	"Padre.  Tradicional", Asin se arrastra, agitando una mano y luego vuelve a limpiar sus garras, trabajando para eliminar la sangre y la suciedad acumuladas.

	"Ah", Daniel asiente ligeramente, un giro irónico de los labios cruzando su cara.  Nunca conoció a su padre, víctima de las minas unos años después de su nacimiento.  Su madre había muerto al dar a luz, dejándolo crecer con su abuelo.  Es extraño como eso todavía dolía, incluso después de todos estos años.

	 

	Madrugada. Las campanas despiertan a Daniel y se saca a sí mismo de las mantas, empapado en sudor una vez más.  Suspira, sacudiendo la cabeza ante los recuerdos y experiencias desagradables que ha vivido. A veces, parece que las pequeñas ganancias de experiencia que recibió de las piedras no valían la pena.

	 

	 

	
Capítulo 2

	"Ogros, ogros, ogros.  ¡Salgan!" Daniel llama en tono burlón, balanceando su maza mientras camina por la enorme caverna que constituye la entrada al séptimo piso de la mazmorra en Karlak. Las piedras luminosas del techo eran tan brillantes que la hierba frondosa y pequeños árboles crecían en la caverna, un gran cambio con respecto a los estrechos suelos de las cuevas de arriba.

	Asin mueve su cola con pereza, pero entretenida y se acerca a Daniel mientras siguen en su búsqueda.  Su ruidosa entrada les trae no uno sino dos Ogros, y ella lanza una mirada de irritación a su compañero.  Las criaturas están en el lado más pequeño, de apenas doce pies de altura, vestidas con su tradicional taparrabos y trapos y cada una lleva un tosco palo de madera en la mano. Pequeña o no, Asin hubiera preferido empezar el día un poco más tranquilo. Al ver a los intrusos, los Ogros rugen, y atacan al par.

	Adelantándose, Asin desliza un par de cuchillos de su bandolera, apuntando al ojo derecho del Ogro líder con un cuchillo.  Este ruge, levantando una mano para bloquear el cuchillo, y ahora es incapaz de ver el siguiente ataque cargado con un Golpe Punzante que corta por el aire y va directo hacia su pecho y pulmón.  Enojado por haber sido engañado, y con dolor, el Ogro corre hacia adelante para golpear a la pequeña Aventurera, pero Asin salta hacia atrás con facilidad.  Mientras lo hace, lanza otro par de cuchillos bajo mano, el Ogro está tan cerca esta vez que el rayo del aura cargada de Asin también lo golpea.

	A su lado, Daniel se lanza sobre el oponente de Asin, usando su escudo para golpear al monstruo y forzándolo a retroceder aún más con un Choque de Escudo.  El Ogro tropieza, tratando de recuperar el equilibrio y Daniel le da un rápido golpe en la rodilla, rompiendo su maza contra él antes de retroceder para no estar rodeado cuando el segundo Ogro llegue finalmente.

	Mientras el Ogro no herido ataca a Daniel, retrocede a un lado y pone al otro Ogro en el camino, forzando a su segundo oponente a retroceder en su ataque.  Permaneciendo cerca de Daniel, Asin hace lo mismo, golpeando al primer Ogro con un cuchillo cada vez que intenta apartar su mano de su cara.  Asin se mueve con elegancia, sacando cuchillos extra de su mochila y pasándoselos a su mano principal cuando puede.  El Ogro, incapaz de ver correctamente lo que hace, balancea su garrote salvajemente, permitiendo a Daniel agacharse y golpear su rodilla, dándole una y otra vez en el miembro magullado hasta que se rompa y ceda.

	Una vez que el primer Ogro es inmovilizado, los dos Aventureros dirigen su atención al segundo.  Su tiempo con el Ejército les ha dado nuevas ideas, nuevos conceptos con los que jugar, y ponen estas ideas en práctica inmediatamente.  En lugar de contenerse y dar apoyo a distancia, Asin se apresura a unirse a la lucha con el Ogro directamente.  El segundo se ve obligado a enfrentarse a dos oponentes, uno de cada lado, Daniel toma el lado con el garrote y evita cualquier ataque que la criatura le dé mientras Asin le corta el cuerpo con sus largos cuchillos, esquivando y cortando el puño del monstruo cada vez que se acerca.

	Mientras el Ogro da un golpe por encima de la mano, Daniel se hace a un lado con rapidez y golpea dos veces el brazo expuesto, agrietando el hueso del pulgar que sostiene el palo y forzando al Ogro a soltarlo.  Al mismo tiempo que lidia con su dolor, Asin se agacha y hunde sus cuchillos en el hígado del monstruo, dejándolo caer de rodillas antes colapsar por completo. Sin pausa, los Aventureros se mueven hacia el segundo Ogro cuyo intento de arrastrarse hacia ellos ha sido demasiado lento.  Lo eliminan rápidamente, Daniel rompiéndole un codo para permitir a Asin clavar su cuchillo en la parte posterior de su cabeza.  Cuando la criatura finalmente muere, se rompe en motas de luz azul, dejando unicamente el cristal de maná del que estaba hecho.

	Asin suelta un pequeño maullido de felicidad, bailando hacia delante para recoger y verificar los cristales.  Los monstruos en las mazmorras fueron creados a partir del maná por la diosa Erlis, para eliminar la mancha que su némesis Ba'al, introduce continuamente en los flujos de maná del mundo.  El trabajo de los aventureros es viajar a las mazmorras, derrotar a los monstruos para ayudar a purgar la mancha y, por supuesto, ganarse la vida vendiendo los cristales de maná al Gremio.  Estos cristales se utilizan para una amplia variedad de propósitos, como proporcionar fuentes de iluminación, ingredientes mágicos para poderosos hechizos e incluso fertilizante para granjas.

	"Sólo faltan tres pisos más, Asin", sonríe Daniel, girando la maza alrededor de su mano en un pensamiento ocioso mientras se dirigen a la siguiente caverna.  "Luego habremos terminado aquí".

	Asin afirma con la cabeza, saltando ágilmente delante de su compañero y escudriñando el suelo en busca de posibles trampas.  Cuando se acercan a la salida, ella levanta una mano y Daniel se detiene, esperando que ella mire fijamente al suelo más allá.  Después de un momento, saca su cuchillo, moviéndose para marcar ligeramente la tierra que cede con facilidad, revelando una tosca trampa de pozo cubierta de césped y hierba.  Parada y mirando la trampa, lleva a Daniel alrededor de ella, sin preocuparse por activarla.  El calabozo la recrearía muy pronto si lo hicieran.

	"Jefe del Calabozo, difícil", señala Asin, y Daniel hace una mueca, asintiendo con la cabeza.  "Nuevas habilidades".

	"Cierto. Sin duda necesitaremos más habilidades.  Sin embargo, estamos aprendiendo a luchar juntos bastante bien", señala Daniel mientras espera a que ella despeje el pasillo.

	Asin sólo se muestra de acuerdo, moviéndose ágilmente a lo largo del pasadizo más pequeño que conecta con la siguiente caverna.  Ciertamente parecen haber aprendido a manejar dos Ogros bastante bien.  Tal vez su tiempo con el ejército, escuchando conversaciones y observando los combates, no ha sido una pérdida total.

	 

	***

	 

	"Buenas noches, Asin, Daniel.  ¿Séptimo piso?" pregunta Liev, clasificando las piedras de maná con facilidad y calculando su cantidad y calidad. Asin asiente con la cabeza, se pone de acuerdo, los ojos siguen el movimiento de sus manos con profunda intensidad.  "Realmente deberías conseguir una mejor armadura si estás trabajando en ese piso, ambos deberían."

	"Quisiera..." Daniel murmura moviendo la cabeza.  "¡Pero todavía le debo a Tharuk una moneda de oro por los brazaletes, y luego podría empezar a ahorrar para mi propia armadura!"

	"Mmm... y le compras a Maxwell, ¿verdad?" Liev pregunta, y Daniel asiente con la cabeza.  "¿Y tú, Asin?"

	Asin se encoge de hombros, moviendo las manos un poco hacia los lados, recién lamidas y limpias.

	"Ah, cero lealtades.  Supongo que no es una sorpresa que la mayoría de los armeros no fabriquen armaduras para los Catkin". Liev termina sus cálculos y adelanta el documento para mostrarles cuánto ganaron hoy.  Daniel lee el documento, anunciando el total para Asin que asiente con la cabeza.  Rápidamente dividen las ganancias, deslizando las monedas en sus bolsas mientras Liev sonríe ligeramente.  "Bueno, yo revisé el Tablero de Misiones.  Creo que Maxwell publicó un trabajo allí recientemente."

	"¡Gracias, Liev!" De inmediato, Daniel y Asin revisan el tablero y encuentran el que les mencionó.

	 

	Misión: La obra maestra de un armero

	Esta es una misión de varias etapas que requerirá un equipo flexible y dedicado a terminarla.  Los interesados deben hablar con Maxwell el Armero directamente.

	Recompensas: 1 juego completo de armadura de hierro al completar la cadena de misiones.

	 

	"Ooooh..." Daniel se queda mirando, salivando ante la idea de una armadura de hierro completa.  El costo de su Armadura de Cuero era asombroso, especialmente para alguien que hasta hace poco era sólo un Minero.   La idea de una cadena de misiones que le permitiera ganar un conjunto completo le hizo sonreír.   Entonces se detuvo, dándose cuenta de que era sólo un conjunto.  Miró a Asin, que lo miró y puso una cara también.

	"Sólo uno", gruñe Asin, rascándose la oreja.

	"Sí, supongo que esto no funcionará", Daniel suspira, sacudiendo la cabeza.  No me extraña que otros grupos no hayan aceptado todavía.  Determinar quién se queda con el conjunto sería problemático, sobre todo porque la mayoría de los grupos son más de dos personas.

	"Dividir. Yo tres cuartos", Asin se señala a sí misma y luego señala la misión.

	"¿Qué? No, eso no funcionará.  ¡Ni siquiera somos del mismo tamaño!" Daniel se queja y Asin mueve su cola bruscamente en señal de molestia.

	"No. Ganancias del calabozo.  Tres cuartos." Asin se señala a sí misma de nuevo, esperando que lo entienda.

	"Oh..." Daniel asiente lentamente, y luego se da cuenta de algo.  "¿Por cuánto tiempo?"

	"Pagado".  Luego la mitad." Asin se encoge de hombros y Daniel asiente, haciendo las cuentas en su cabeza.  Con sus ganancias actuales, eso sería al menos otro medio año, si no un año.  La mazmorra en el séptimo piso era un buen dinero, pero no tanto.  Aunque tal vez si fueran más profundo, podrían ganar más también.

	La Clínica, como se sabe en Karlak, está en un barrio pobre de la ciudad, cerca de las murallas.  Hecha de madera y arcilla, la Clínica abarca dos edificios enteros con sólo unas pocas habitaciones para tratamiento ambulatorio, la mayoría de las otras habitaciones están llenas de pacientes que requieren atención constantemente.  Una institución gratuita dirigida por Khy'ra y otros voluntarios, el edificio siempre está lleno de personas que necesitan ser curadas.  Después de todo, la buena atención médica es difícil de conseguir y a la vez costosa, especialmente los hechizos de curación.

	Cuando Daniel entra, los habitantes del pueblo se agitan, claman y saludan al joven Aventurero.  Les sonríe a todos, revisando mentalmente su propia reserva de maná antes de adentrarse más, deteniéndose sólo lo suficiente para anunciar su presencia a Khy'ra con un beso y un abrazo antes de entrar en su habitación.  Solo toma un breve momento pasa antes de que llegue su primer paciente, quien procede a divagar a pesar de su tos desagradable.

	Horas más tarde, las puertas de la clínica se cierran por fin, y los pacientes externos se ven obligados a salir hasta el día siguiente.  Daniel gruñe, sacudiendo la cabeza ya que su maná está completamente drenado, dejándolo con un ligero dolor de cabeza y los músculos cansados.  Unos brazos lo envuelven, el olor reconfortante de su novia haciéndole cosquillas en la nariz.  Por un momento, Daniel se pregunta cómo es posible que incluso en medio de una ciudad, la elfa rubia y exhuberante pueda oler a árboles y tierra húmeda, mientras se deleita con el abrazo.  Ella lo aprieta de nuevo, y luego él se da vuelta, buscando sus labios.

	"Hola." Khy'ra se ríe mientras se separa del beso, aun aferrándose a él.

	"Hola". Él la vuelve a besar con hambre, la recoge y la deposita en la losa de madera que usan para la cama de inspección. 

	"Ah, ¿eso es lo que estamos haciendo ahora?" se burla, sin detenerlo mientras sus manos van hacia la parte de atrás de su vestido.

	"¡Sí!", le gruñe y la elfa se ríe de nuevo, ayudándolo a quitárselo.  ¡Los jóvenes humanos siempre han sido tan enérgicos!

	 

	***

	 

	"Maxwell". Daniel saluda al herrero corpulento mientras sale de la parte trasera de su forja, limpiándose el sudor de la frente.  

	"Daniel".  Asin". Maxwell asiente con la cabeza y sus ojos se dirigen automáticamente a sus armas mientras las evalúa.  "¿Más reparaciones?"

	"En realidad, no.  Estamos aquí por la misión". Daniel da un paso adelante, ofreciendo la hoja para mostrar que se les ha asignado oficialmente.

	"¡Oh!" Maxwell se relaja un poco, mirándolos a ambos.  "Bueno, supongo..."

	Los ojos de Asin se entrecierran ante su respuesta poco entusiasta y hasta Daniel se muestra un poco sorprendido.  Viendo su reacción, Maxwell se apresura a añadir, "No es nada contra ustedes dos.  Es sólo que, bueno, la mayoría de la gente me ha rechazado después de escuchar los detalles".

	"Bueno, podrías decírnoslo", dice Daniel, y Maxwell asiente con la cabeza, aunque primero se detiene a tomar más agua para mojarse la garganta.  Sólo cuando regresa con su propio vaso recuerda ofrecer un poco a sus invitados que se niegan apresuradamente, impacientes por oír hablar de la misión.

	"En este momento.  Hay múltiples partes en esta búsqueda, y una vez que empiezas, espero que termines.  Construiré tu armadura a medida que terminemos cada parte, aunque no haré los ajustes definitivos hasta el final.  De esa manera, si decides renunciar, siempre podré venderla más tarde.  Y no voy a dividir la fabricación de esta - ¡se hace para una sola persona!" advierte Maxwell y ambos Aventureros asienten con la cabeza.  Cuando se niegan a hablar más, Maxwell suspira y continúa.  "Bien, hay tres partes en esto, y tú viajarás por al menos dos partes.  Te alejará de la mazmorra por lo menos durante tres meses."

	Maxwell luego se detiene, esperando a que los Aventureros rechacen la misión.  En cambio, el par frunce el ceño al unísono antes de que Daniel diga, "Mmm... tal vez podrías explicarnos mejor qué es lo que tendremos que hacer". 

	"Estoy listo para trabajar en mi obra y obtener el título de Maestro." Maxwell inconscientemente extiende la mano y toca la cadena de plata detrás de su túnica.  "Sin embargo, necesito materiales específicos para lo que tengo en mente y la mayor parte no está disponible en esta ciudad.  Las cosas que necesito son caras, y ninguno de los vendedores está dispuesto a garantizar mi entrega.  Ahí es donde ustedes entran en juego.

	"La primera parte es conseguir los materiales aquí.  Ya he hecho las compras, pero todos están esperando en Silverstone para ser recogidos.  Su trabajo es viajar allí y luego asegurar mis compras en la próxima caravana de comerciantes que regrese a Karlak", continúa Maxwell.

	"Después de eso, necesito que lleven media docena de piedras de maná de grado B tipo III.  Necesito alimentar la forja durante tres días seguidos, y cualquier cosa más débil que un grado B no nos dará suficiente calor.  Si no pueden conseguir el tipo III, las piedras de grado B más pequeñas servirán, pero tendrán que conseguir más", indica Maxwell, fijándose en ambos.  Lo último que escuchó fue que estos dos estaban en el séptimo piso y no daban piedras de grado III, ni siquiera del pecho.  

	"Por último, necesito que me traigas tres sacos intactos de veneno de las arañas de Querk que viven en los Bosques Perlados.  Esos necesitan hacerse de último porque el veneno sólo dura una semana y te llevará al menos dos días volver aquí.  Así que, ¿todavía están interesados?"

	Daniel y Asin se miran el uno al otro y luego él pregunta: "Entonces, Silverstone es el viaje más largo, ¿cierto?  Está a casi tres semanas de viaje desde aquí.  ¿Podemos trabajar como guardias o algo así en el camino? No hay sensibilidad al tiempo en esa parte, ¿verdad?"  

	Maxwell se encoge de hombros, "No. Me imaginé que ustedes Aventureros, cronometrarían su viaje hasta allí con una de las caravanas.  No me importa cómo lleguen, pero cuando regresen, su principal y más importante misión es mantener mis bienes a salvo".

	Daniel mira a Asin que encuentra su mirada, inclinando ligeramente
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