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LOS HIJOS DE LA NIEYE Y LA TORMENTA

En una tierra apartada del mundo, bajo el azote de un temporal el dia el solsticio de invierno,
nacen un niflo y una nifia tras una anormal gestacion de doce meses. Pertenecen a dos clanes
antagoénicos, mermados y golpeados por un enemigo comun, que se han visto forzados a
vencer las leyes y los prejuicios que les han mantenido separados desde tiempos inmemoriales
para poder sobrevivir. Ninguno de los recién nacidos se parece a sus padres: ambos son tan
blancos como la nieve que cae a su alrededor. Han sido concebidos para gobernar el joven
reino unificado de Neimhaim como esposa y esposo, pero ademas su llegada es profética: son
los Esperados, los que unirdn dos pueblos separados y traerdn de vuelta a una estirpe perdida,
los Antiguos, guerreros excelsos llamada a comandar las huestes del Padre de Todos en la
Ultima batalla, el dia del Ragnarok. De la espléndida civilizacién de los Antiguos ya solo queda
nada, pues desaparecieron de forma misteriosa, tan solo un puente sobre un ancho rio, sobre
ese puente solitario se encuentran los dos clanes por primera vez, y junto a él pactaron su

Alianza.

La nifia es llamada Ailsa; pertenece al clan Kranyal, un pueblo impetuoso y amante de la guerra

y el combate.

El nifio es Ilamado Saghan; ha nacido en el seno del clan Djendel, un pueblo pacifico protector
de la vida que cuenta con los dones, habilidades sobrenaturales cuyo uso acotan con una
estricta moral. Saghan es un sanador prematuro, capaz de manejar los dones desde su
nacimiento, a diferencia de los demas djendel, que despiertan esta capacidad a partir de la

pubertad.

Muy lejos de alli, desde su sitial del glaciar Vatnajokull, una criatura inmortal contempla este
nacimiento con gran satisfacciéon. Es Nordkinn, dios del Norte y Sefor de los Hielos, desterrado
en una lejana isla boreal por un acto innombrable que cometiéd mucho tiempo atras. Sabe que
Wotan, el Padre de Todos, mira a los Esperados con anhelo, pues traeran de vuelta a su estirpe
elegida, los alle-tauh (los seres-todo). Nordkinn ha trazado un paciente plan para hacer de esos
niflos un instrumento de su venganza contra el Padre de todos y el resto de los dioses. Les ha
impregnado a ambos con parte de su propia esencia. Los cuervos mensajeros de Wotan le

visitan para advertirle que retire el Sello de divinidad de los Esperados, pero él se niega.



Ignorando todo esto, Ailsa y Saghan crecen en Vilaarn, la Ciudad de la Unidn, simbolo de la
Alianza de los dos clanes y constituida como capital del nuevo reino.

Pero cuando los Herederos tienen tres afios ocurre un incidente inesperado de gravisimas
consecuencias. La llegada del primo de Ailsa, Sigfred Baradlig, despierta los celos infantiles de
Saghan, que utiliza los dones djendel de forma agresiva contra él, quemandole el pelo. Ailsa
defiende a su primo atacando a Saghan con un cuchillo y le deja tuerto. A pesar de tratarse de
un rifia infantil, su trascendencia hace tambalear los cimientos de la recién forjada Alianza,
pues el suceso no tiene precedentes, ya que en toda la historia de su tierra, nunca un kranyal
alzé una mano contra un djendel. En cuanto a Saghan, ha cometido un terrible sacrilegio, al
usar sus dones con fines violentos.

Para evitar un cisma en la Alianza, sus padres, que son el Sefor de los Kranyal y el Primero de
los Djendel, condenan al exilio a los Herederos: creceran en la tierra montafiosa y salvaje de
Karajard, un santuario aislado y deshabitado, donde los nifilos deberan aprenderdn a vivir
juntos y comprenderse; alli la naturaleza impulsiva de Ailsa serd templada por los elementos y
Saghan aprenderd a usar sus dones prematuros sin peligro para terceros. El exilio se dara por
terminado cuando los Herederos cumplan 18 aflos, momento en el que deberdn regresar a
Vilaarn y tomar su lugar en el trono.

Durante su exilio en Karajard, Ailsa y Saghan son adiestrados en sus respectivas habilidades
por sus propios progenitores, que se relevan en turnos de siete afos. Al crecer, Ailsa
demuestra una enorme destreza y una habilidad innata para la supervivencia y para el manejo
de las armas, en tanto que las habilidades sanadoras de Saghan superan a las de cualquier otro
miembro de su clan.



Ademas, con el paso del tiempo, Ailsa y Saghan desarrollan una gran afinidad entre ellos, no
solo aprenden a quererse como hermanos, sino que despiertan un intimo vinculo, ya que son
capaces de sentir y ver en la distancia lo que siente el otro y pueden escuchar sus
pensamientos. Al final, nace entre ellos una atraccidn mutua que les unira de una forma
mucho mas intensa.

Esa atraccidén despierta una ira terrible en Nordkinn. El dios del norte descubre que Ailsa se
parece de forma extraordinaria a su amor perdido, Assenilah. Ella era la diosa del Invierno, y
murié de una forma tragica por culpa de una maldicion que Wotan le impuso a Nordkinn
cuando, siendo este poco mas que un nifio, se presentd ante él como su padre y le ofrecid la
inmortalidad. El precio seria que su simiente seria mortal. Asi, cuando Assenilah se quedd
embarazada de él, comenzé a morir lentamente y con gran agonia, lo que enloquecid a
Nordkinn. Al final, incapaz de soportar la culpa y el sufrimiento de su amada, la maté entre sus
brazos y sacd a la criatura que llevaba en su seno, que estaba muerta. La esperanza de que
Ailsa sea Assenilah renacida, y verla en brazos de Saghan, provoca un arranque iracundo de
celos en el Sefior de los Hielos. Nordkinn provoca la destruccién de toda la isla de Hertejdnen,
donde se erige el glaciar Vatnajokull, y acaba con todo rastro de vida, matando a toda la
poblaciéon. Solo sobrevive una nifia, la princesa Vije, hermana del rey, una joven pelirroja
dotada de una extrafia habilidad que solo heredan las mujeres de su familia, los Tjordemheid,
que la protege del poder destructor de Nordkinn y la transporta a un lugar lejos del dios, en los
Reinos Extrafios.
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Esta oleada de poder desatado del norte también alcanza a Karajard.

Alli, Eyra, la madre de Saghan, y Gursti, padre de Ailsa, que ejercen como sus tutores y
maestros en Karajard en su etapa mas adulta, han traspasado los limites prohibidos y yacen
juntos con nefastas consecuencias: traen al mundo dos nifios gemelos, hermanos bastardos de
Ailsa y Saghan. Esos niflos suponen una grave amenaza para la Alianza: son los primeros dos
sangres, un privilegio que Gursti y Eyra han arrebatado a Ailsa y Saghan, ya que ellos debian
concebir al primer nifio con herencia de ambos clanes. Esto amenaza con truncar la profecia
del regreso de los Antiguos. Consciente del grave pecado que han cometido, Gursti se lleva a
los nifios para deshacerse de ellos, e impedir que sean una amenaza para los Herederos.

Eyra y Gursti guardan celosamente su secreto y cumplido el plazo del exilio, todos regresan a
Vilaarn, donde se espera que Ailsa y Saghan se desposen y se conviertan en reyes de
Neimhaim. Pero el reencuentro de los Herederos con Sigfred Baradlig, convertido en un
hombre apuesto y entregado a la proteccién de sus futuros reyes como capitan de la guardia,
de nuevo hace peligrar su union.

Antes de la boda, el joven Nesbyen Geffast entrega a Saghan un presente de parte de su
familia: un manto de desposorios tejido con los dones djendel. Al rozar su mano, Saghan
descubre que entre Nesbyen y él hay un lazo familiar, que ya estuvieron emparentados en el
pasado y que volverdn a estarlo en el futuro, a través de sus descendientes. Ademas, Saghan
ve que un dia Nesbyen morira por él.

Por su parte, Ailsa recibe de manos de su primo Sigfred un regalo por parte de su propia
familia, los Baradlig: la espada Thyrkaya, la primera arma que no ha sido forjada por el fuego
de una forja, sino modelada por los dones djendel. En la misma ceremonia, Ailsa es desafiada
por Skutvik Vhalen, que duda de su valia como Sefiora de los Kranyal, pero el duelo se ve
interrumpido porque Ailsa cae desfallecida de forma inexplicable. Mas tarde se descubre que
Adroon ha debilitado a Ailsa en su afan por descubrir su destino, pues sabe que el dia de la
boda y de la coronaciéon, Nordkinn desatara un feroz ataque sobre Vilaarn para raptarla.



A pesar de sus advertencias, y sin que puedan hacer nada por evitarlo, el ataque tiene lugar tal
y como Adroon habia predicho. Una horda de lobos conducida por Eitranan, el fiel compafiiero
y servidor de Nordkinn, arrasa la ciudad y se lleva a Ailsa, dejando tras de si una terrible
masacre. En el ataque de Eitranan, Adroon muere y Gursti pierde un brazo y quedando
gravemente herido.

Aunque Saghan ya es rey, y a pesar del momento tan funesto que vive el reino, el joven deja
atras el trono para encabezar una expedicién que saldrd de Neimhaim en busca de su reina. Su
madre le ha desvelado una forma de encontrarla: Reyk, el caballo de batalla sagrado de los
Kranyal, montura de todos los Sefores del clan desde tiempos remotos, posee un vinculo
sagrado con su jinete. Ailsa fue nombrada Sefiora de los Kranyal antes de que el dios del Norte
se la llevara, asi que Reyk puede notar su presencia e ir en su busca.

Antes de marcharse de Vilaarn, Saghan visita los restos destruidos de la ciudad y salva de
forma providencial a un bebé, el pequefio Even, hijo de Nesbyen, al que encuentra bajo unos
escombros.

Fuera de la ciudad le espera su guardia real, los Jinetes Arthal, cuyo capitan es Sigfred Baradlig,
dispuestos a partir en busca de su reina.
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Lisro Sesunpo

LA SENDA BORFAL

Ailsa despierta en la remota isla de Hertejanen, convertida ahora en un paramo de dominios
helados, rodeada del mar del Norte. Se encuentra en un palacio de hielo que Nordkinn ha
creado para ella. Con sorpresa, Ailsa descubre que el dios del Norte tiene un parecido
perturbador con Saghan, y también con ella misma.

Después de presentarse antes ella, Nordkinn se marcha y la deja con la Unica compafiia del
lobo Eitranan. Ailsa intenta escapar, sin éxito. Con el paso de los dias, la soledad se apodera de
ella y, desesperada, comienza a sufrir una extrafia transformaciéon mental y emocional que la
lleva al borde de la locura, en la que cree ser Assenilah.

Entre tanto, en la costa norte de Neimhaim, la expedicidn que ha de salir en su busca se
encuentra retenida, a la espera de poder construir unos barcos capaces de atravesar el escudo
de tormentas marinas que les aislan del resto del mundo. Por tierra se interpone en su camino
la insondable sima de Hell, que parte en dos el istmo de Neimhaim, el Unico paso terrestre que
une la peninsula con el resto del mundo, los Reinos Extrafos. Es imposible salir del reino, pero
Saghan decide afrontar por si mismo los riesgos y abandona a los demas para tratar de salvar
ese abismo, llevandose consigo al caballo sagrado de los kranyal.

Tras la marcha de Saghan, Sigfred Béaradlig se queda en Neimhaim sin opciones. Cuando ya ha
perdido toda esperanza, Nordkinn lo atrae y lo conduce a la isla de hielo para que ejerza de
compafiero para su prisionera, con el fin de evitar que languidezca por la soledad.

Ignorando todo esto, Saghan prosigue su viaje hacia el norte a través de los Reinos Extrafios.
Alli comienza a descubrir lo que es el mundo y toma contacto con la dura realidad, que sufre
en toda su crudeza. Por el camino se unen a él dos companeros de viaje: Vije de Hertejanen, a
la que encuentra cuando iba a ser violada; e lllzar, de la raza dasarin, un peculiar viajero con
muchos recursos, vividor, irresponsable y mujeriego, que salva a Saghan cuando este cae presa
de la seduccién de unas criaturas de Vanaheim.



Poco después los tres se cruzan en el camino con la Alegre Compafiia del Aguila Esmeralda, un
grupo familiar de artistas vy titiriteros liderado por un hombre de misterioso pasado al que
todos llaman El Padre. Con ellos va una enigmdtica anciana que sefala a Saghan su alto
destino.

Entre tanto, en la isla de hielo, Ailsa y Sigfred, solos en su cautiverio, entrenan juntos con la
espada y a pesar de todas sus reticencias, terminan por sucumbir a su mutua atraccién. En el
momento en el que yacen juntos, ella es golpeada por un extrafio mal que hace que
languidezca poco a poco. En la distancia, Saghan cae presa del mismo padecimiento.

Los dos Esperados se consumen por una extraia enfermedad que les lleva lentamente a la
muerte mientras en Neimhaim aparecen las primeras fisuras en la Alianza. Desesperado por
ver morir a su prima y sintiéndose culpable por haber sucumbido a su deseo, Sigfred invoca al
dios del Norte para pedirle ayuda. El le revela que el origen del mal que aflige a los Esperados:
su destino se ha truncado, pues han roto el vinculo que les unia y que afectaba en mismo
grado a la unién de sus clanes. Su Unica cura es retomar su destino, y para ello tendran que
engendrar un hijo, el primero del linaje que, segun la Profecia, traera de vuelta a los Antiguos.

Nordkinn ofrece a Sigfred un pacto: liberard a Ailsa y permitird que vuelva al lado de Saghan a
cambio de que él se convierta en su servidor y le allane el camino para su verdadero objetivo:
conquistar Neimhaim, tierra que es considerada un Santuario por los dioses. Coaccionado,
Sigfred accede y jura lealtad a su enemigo.

Nordkinn conduce a Ailsa y Sigfred al lugar donde se encuentra Saghan, una peligrosa region
septentrional de los Reinos Extrafios llamada Svartaed, unas montaias que sirven de refugio a
la temida raza de los verkuur. Al rozar sus manos, los Esperados reviven y empiezan a mejorar.
Pero Sigfred debe cumplir su palabra y tiene una misién encomendada por Nordkinn: matar a
Vije de Hertejanen. El destino de la ultima superviviente del pueblo que habité la isla boreal
estd entrelazado de alguna forma con el del dios del Norte, que la percibe como una amenaza.



Pero Sigfred, apiadado de ella, le perdona la vida y la deja escapar. Sintiéndose un traidor
despojado de todo honor, intenta quitarse la vida, pero es atacado por un verkuur, que le hiere
de muerte.

Empieza a nevar con fuerza. Sigfred se debate entre la vida y la muerte, pero Vije conoce en
ese Valle la existencia de una posada en el valle donde podran encontrar refugio y el grupo se
decanta por buscarla. lllzar cree que es demasiado peligroso, renuncia a seguir con ellos y les
abandona a su suerte.

Desesperados, Saghan y Ailsa parten en busca de la posada bajo un terrible temporal, al que
terminan sucumbiendo.

Lsro Tercero

LA ESPADA RUNICA

En las montanas Svartaed, Zheit, un anciano sanador, regente de la posada del Valle del
Trébol, encuentra a dos jévenes de aspecto niveo enterrados en la nieve. Les reconoce: son los
Esperados de la Leyenda. Zheit Geffast es un djendel que logré salir de Neimhaim mucho
tiempo atrds en compania de una kranyal, Shojka, que es ahora su esposa. Ambos pertenecen
a una época distinta, en la que el contacto entre ambos clanes estaba prohibido. El era
Primero de los Djendel, pero fue repudiado y expulsado del clan por su amor a una kranyal.
Ambos fueron desterrados y consiguieron llegar a los Reinos Extrafios gracias al ciervo mistico
Staat, compafiero del Primero de los Djendel, que decidié acompafiarle en el exilio. Ademas,
Zheit descubre que el joven blanco que ha encontrado en la tormenta estd emparentado con
él: es el hijo de su hermano pequefio, Adroon.

Su encuentro no es casual, responde a un designio urdido por las Tejedoras del destino, que
también ha llevado a la Alegre Compafiia del Aguila Esmeralda hasta la posada. Ademas, en
medio de la tormenta llega lllzar, que finalmente volvid atras para salvar a Vije y a Sigfred de
morir congelados.

Mientras Ailsa, Saghan y sus compafieros se recuperan en la posada del Valle del Trébol, sobre
Neimhaim se cierne una lucha interna. La incertidumbre por la ausencia de sus reyes, a los que
muchos dan por muertos, resquebraja la Alianza: la hambruna, el caos y el miedo se extienden
por doquier y las familias regresan a las sedes de sus clanes, Kranyalarn y Djendelarn. Para
mantener la esperanza en el regreso de sus reyes, los regentes (Gursti, su esposa Drumilda, y
Eyra) mandan construir unos barcos que sean capaces de atravesar el escudo de tormentas
qgue rodea a Neimhaim. Pero Skutvik Vhalen, Sefior de los Fiordos, harto de esperar y
considerando que sus reyes nunca van a regresar y que son débiles, reclama para si el derecho
de regir el reino bajo el dominio kranyal. Por su osadia es apresado y encerrado en una torre.



En medio de este conflicto se encuentran dos jovenes: Aitne Ulaet, una sacerdotisa djendel
nacida y criada entre los guerreros de los fiordos, que descubre el complot que urden los
Vhalen en el corazdn del territorio kranyal, y Hoffdakulur Vhalen, hijo de Skutvik, que debe
elegir entre sus ideales y su lealtad a la Alianza y el deber y el amor hacia su propia familia.

Entre tanto, en la posada, los convalecientes van despertando y comprenden el motivo por el
que el destino les ha reunido alli. Nordkinn va a atacar Neimhaim. Gracias a Zheit y Shojka,
Ailsa y Saghan descubren que son mucho mas que simples mortales: tienen la misma esencia
divina que Nordkinn, de modo que son los Unicos que pueden enfrentarse al dios, y los
ancianos son los Unicos que pueden ensenarles como poder enfrentarse él, ya que conocen
una forma de unién por la que un kranyal puede participar de los dones djendel.

Envian al ciervo mistico de regreso a Neimhaim con un mensaje para advertir a los suyos del
ataque de Nordkinn. Mientras, Saghan y Ailsa se ponen en manos de los ancianos para
aprender a vincularse, pero el proceso de aprendizaje es muy dificil y peligroso. Ademas, hay
otro agravante: durante el vinculo, los recuerdos quedan expuestos y Saghan no puede
superar la infidelidad de Ailsa, impidiendo que la unidn sea completa. Finalmente, por
mediacién de los ancianos, Saghan se vincula a Sigfred y contempla, experimenta y comprende
las razones que llevaron a yacer con Ailsa, y también presencia otro suceso inesperado: su
traicién ante el dios del Norte y su misién de matar a Vije.

A pesar de todo, y comprendiendo que Sigfred es un hombre de corazén leal, compasivo y
entregado a la proteccion de sus reyes y de Neimhaim, Saghan le perdona. Para compensar el
peso de sus faltas y facilitar que Ailsa y Saghan culminen su unidn, Sigfred organiza en la
posada la fiesta de la boda que nunca pudieron disfrutar. Mds alld de lo que siente por su
prima, se impone en él el deber de velar por sus reyes, ya que cuando engendren un hijo su
destino volvera a retomarse, y asi su vida y la Alianza estaran a salvo. Durante la fiesta en la



posada, Ailsa recibe un inesperado regalo de manos de un extrafio anciano tuerto: unas runas
grabadas en su espada Thyrkaya, cuyo filo ahora es capaz de segar la vida a un dios. Esa noche,
ambos yacen por fin juntos, y esa noche Saghan tiene un sueio premonitorio, una visién en la
gue ve a su futuro hijo, Jorn, convertido en rey de Neimhaim.

Cuando la fiesta se calma, los ancianos Zheit y Shéjka cuentan cémo se conocieron, y que
antes de marcharse de Neimhaim encontraron en algun lugar de las montaias de Lonjard las
fuentes del Lebensdeth, cuyas aguas, segun la leyenda, otorgan sabiduria e inmortalidad.

Ademas, Sigfred se acerca a Vije y le promete que no debe temerle mds, que nunca la hard
dano.

La posada esta aislada por la nieve, en mitad de las montafas, y es imposible salir hasta que
los pasos se abran en la primavera. Pero El Padre, que confiesa que es medio dasarin y que
conoce a lllzar desde hace mucho, ayuda a Vije a controlar sus habilidades magicas. En su
interior yace un antiguo poder que solo aflora cuando se siente en peligro y que no sabe
manejar, una habilidad que puede sacarlos de alli. Un ataque inesperado de los verkuur, que
invaden la posada, la forzarda a utilizar este gran poder y Vije conduce a todos los
supervivientes a Naehlyn, capital de Ljosalfheim, el mundo de los dasarin.

Alli descubren que lllzar fue capitdn de los arqueros del principe Ethrin Lhaendar y que muchos
afos atrds salvd al Padre, cuyo verdadero nombre es Lhuan Aldareth, cuando los verkuur
arrasaron su comunidad, mataron salvajemente a su mujer y a sus hijos y se lo llevaron al
interior de su mundo, Svartalfheim.

El rey Dheorn Lhaendar accede a ayudarles en su misidn: les presta un barco y sus mejores
guerreros para que les acomparien a enfrentarse a Nordkinn.

En Neimhaim, Aitne Ulaet descubre que Boriax Kalere, primer maestro de la Escuela de Guerra,
esta entre los fieles a Skutvik y que su hermano Murik ha reunido a un ejército de fieles con el
fin de liberarle y conquistar el reino. Aitne es secuestrada y apalizada, pero gracias a una
intervencién de Vinka, logra escapar y Hoffdakulur la encuentra y la salva.

Mientras, las hermanas de Hoffdakulur, Yrnut y Vinka, fieles a su padre, logran liberarle de su
encierro en la torre. Son sorprendidos por Gursti, que mata a Yrnut, pero Skutvik y Vinka
logran salir de la ciudad.

Todos creen que Vilaarn es el objetivo del ataque, pero en el ultimo momento, y gracias a un
mensaje de Vinka, Hoffdakulur descubre que lo que su padre, Skutvik, pretende atacar es
Djendelarn, la pacifica sede del clan Djendel.

El ejército fiel a la Alianza, encabezado por Gursti, se apresura en acudir a Djendelarn para
proteger la ciudad y los dos bandos se baten en una batalla encarnizada en la que sucumben
muchos inocentes djendel. Skutvik y Gursti protagonizan un combate épico pero la llegada del
ciervo Staat, que irrumpe en mitad de la batalla, pone fin a la hostilidad y les hace comprender
que deben unirse ante un enemigo comun y muy superior a ellos: el dios del Norte. En
Adertral, la poblacién mas septentrional de Neimhaim, les esperan dos navios con los que
podran llegar hasta la isla boreal.



El dia del solsticio de invierno, la isla helada de Hertejanen se convierte en un campo de batalla
de alcance universal.

Saghan y Ailsa, armada con la espada runica y a lomos del caballo Reyk, llegan a Hertejanen
junto con los dasarin. En la helada planicie un ejército aguarda su llegada, custodiando el
palacio de hielo de Nordkinn: son los antiguos habitantes de Hertejanen, devueltos a la vida
para luchar por el dios del Norte. Al frente se encuentra el rey Thorval, hermano de Vije, que
ha vuelto a la vida.

Nordkinn ha hecho un pacto con Hella, la diosa de la muerte: ella le ha concedido un ejército
de muertos y, a cambio, Nordkinn le entregara un alma divina para su oscuro reino.

Ailsa y Saghan tratan desesperadamente de abrir un paso a través de ese ejército para llegar
hasta Nordkinn. Sigfred escolta de cerca a Saghan, que como djendel esta desprotegido y no
puede defenderse. Pero son muy inferiores en numero, y cuando todo parece perdido, llegan
las naves de Neimhaim con Gursti y Skutvik y guiados por el ciervo mistico Staat.

Finalmente, Ailsa y Saghan logran hacer brecha e introducirse en el palacio helado. Nordkinn
les estd aguardando y ambos se enfrentan a él empleando el vinculo que han aprendido a
desarrollar: gracias a los dones djendel, Ailsa combate fieramente contra Nordkinn con sus
habilidades potenciadas, curando instantdneamente ante cualquier herida. El dios del Norte,
no obstante, es muy superior a ellos, se divierte haciéndoles sufrir, fisica y emocionalmente.
Les desvela que el dia que fueron concebidos, derramé su sello divino sobre ellos y les hizo a
su imagen y semejanza, por eso ambos son blancos como la nieve, al igual que él. Son hijos
suyos, aunque tuvieran padres diferentes.

Mientras, en el campo de batalla, Vije descubre a su hermano Thorval, al que vio morir por
culpa del ataque de Nordkinn a la isla. Sigfred estd luchando contra él sin saber que es su
hermano, y Vije hace todo lo posible por llegar hasta ellos para detener la lucha. Sigfred, que
estda muy malherido, es derrotado por Thorval, y cuando este esta a punto de matarle, Vije le
retiene. Confundido, Thorval se dispone a ordenar a sus tropas que detengan la lucha, pero en
ese momento Gursti le decapita.

Ailsa sigue luchando contra Nordkinn con la ayuda de los dones djendel de Saghan. Pero en el
transcurso del enfrentamiento Nesbyen Geffast llega hasta ellos para advertirles que aquel
combate forma parte de un plan urdido por el dios del Norte mucho tiempo atrds, y que su
deseo en realidad ha sido siempre morir para encontrarse con su amada Assenilah en Hell. Es
la suya el alma divina que Nordkinn prometié a Hella a cambio del ejército de muertos. Pero
nadie puede matar a un ser divino, salvo otro ser divino. Por eso les engendrd y les vio crecer,
con la esperanza de que ellos se convirtieran en su verdugo, un enemigo a su altura, dignos de
darle muerte. Ademas, con ello Nordkinn también ha burlado al Padre de todos, al impregnar
con su esencia a sus protegidos, aquellos que traeran de vuelta a los Antiguos, incluso el
propio Wotan proporciond a Ailsa el instrumento de su muerte: una espada capaz de arrebatar
la vida a un inmortal.

Al conocer esta verdad, Ailsa entiende que si mata a Nordkinn le habra dado lo que quiere, y el
dios habra vencido. Nesbyen muere, tal y como Saghan habia anticipado en su visién cuando le
conocid, y Ailsa se niega a seguir luchando, pero el dios del Norte la provoca atacando a



Saghan con crueldad. Le deja moribundo en el suelo, y después emprende un ataque
despiadado contra Ailsa, y le hace saber que estd embarazada, y que va a arrancarle a su hijo
no nato de sus entrafias.

En ese momento Ailsa se da cuenta de que es cierto, que tiene en su seno al hijo de Saghan. En
ese momento ambos descubren un nuevo sentimiento, el de proteccidn, y cuando Nordkinn se
dispone a sajar el vientre de Ailsa para matar a su hijo, ambos se unen en un mismo golpe y
atraviesan al dios con la espada runica, arrebatandole la vida, pese a todas las consecuencias.

Al morir, lo que quedaba de la esencia divina de Nordkinn se filtra en el vientre de Ailsa e
impregna a su pequeio.

El palacio se desmorona y el hielo que cubre la isla comienza a fundirse, la tierra negra vuelve a
emerger después de mucho tiempo. El campo de batalla estd sembrado de muertos: Ailsa,
Saghan vy Sigfred han perdido a sus padres, también han muerto Murik y Skutvik, y su hija
Vinka. Sigfred se encuentra gravemente herido, pero sigue vivo gracias a unas runas que los
dasarin le grabaron en los brazos.

Regresan a Neimhaim embargados en una gran tristeza: han librado a Neimhaim de la
amenaza de Nordkinn, pero es él quien ha vencido, y han perdido a muchos seres queridos por
el camino. No obstante, la Alianza entre kranyal y djendel se ha salvado, y Ailsa y Saghan
ocupan el lugar que les corresponde como reyes de Neimhaim.

Vije es la Unica superviviente de Hertajanén pero no quiere gobernar esta isla, fértil de nuevo.
Por eso la cede al territorio de Neimhaim, como la octava marca. Sigfred y Vije, unidos por el
dolor, se encuentran el uno al otro y Sigfred le ofrece desposarse con él, jurando que la
protegera siempre. Se desposan en el puente de los Antiguos, el mismo lugar donde los
Kranyal y los Djendel se encontraron por primera vez, tantos afios atras, cuando buscaron una
Alianza para poder sobrevivir, junto a un antiguo bosque de fresnos.

Hoffdakulur y Aitne también se desposan, y después de los enlaces, Sigfred y Vije se disponen
a partir hacia Hertejanen, donde estableceran su nuevo hogar y ayudardn a los colonos que
quieran asentarse alli.

Ailsa y Saghan acuden para despedirlos a Adertral. Alli Ailsa se encuentra con dos nifios
gemelos: ella lo ignora, pero se trata de sus hermanos bastardos, que Gursti no pudo matar y
gue abandond en esa poblacidn, cercana a Karajard.

Antes de regresar a Vilaarn, Ailsa y Saghan hacen una ultima visita a Karajard, la tierra de su
exilio, donde crecieron juntos. Alli Saghan tiene una repentina visién: Nordkinn esta en ellos,
en su linaje, y volvera a la vida cuando llegue la quinta generacién de Reyes Blancos y nazca el
primero de los Antiguos.



INDICE DE LUGARES Y PERSONAJES

Abismo de Hell: Fisura en la tierra, también denominada Sima de Hell, situada en el istmo de Neimhaim, en

Adertral:

Adroon:
Ailsa Bdradlig:

Alle-tauh:

Alle-Tauhien:

Altos:

cuyas profundidades insondables se encuentra la puerta del reino de los muertos o Hell. Las
tierras que le rodean son pantanosas y exentas de vida, y son conocidas entre los habitantes de
Neimhaim como las tierras vacias o tierra sin vida.

Pequefa poblacidn costera, perteneciente al territorio kranyal. Se trata del ultimo reducto al
norte de Neimhaim, el mas cercano al Abismo de Hell y también al istmo de Karajard.

Primero de los Djendel, padre de Saghan. Sacerdote sanador de grandes capacidades.

Hija del Sefior de los Kranyal Gursti Baradlig y su esposa Drumilda. Heredera al trono de
Neimhaim, futura Sefiora de los Kranyal y Esperada de la Profecia, que la sefala junto con
Saghan como la primera de una estirpe de grandes reyes que traera de vuelta a los alle-tauh.
Los seres-todo, en la Lengua Antigua. También llamados los Antiguos por el clan Kranyal y el
clan Djendel.

En la Lengua Antigua, el escrito de los seres-todo. Relata los origenes miticos de los dos clanes,
Kranyal y Djendel, y culmina con la Profecia, una leyenda que anuncia el regreso de los seres-
todo de mano de los Esperados Blancos, los primeros de una estirpe de grandes reyes.
Habitantes inmortales de Asgard, también llamados dioses o aesires.

Antiguos, los: Ver Alle-tauh.

Arthayl:
Arthyra:
Baertur:
Dasarin:
Djendel:
Djendelarn:
Don/dones:
Drumilda:

Eitranan:
Eyra:

Titulo honorifico empleado para denominar al rey de Neimhaim y que significa en la lengua
arcaica el que estd mds alto.

Titulo honorifico empleado para denominar a la reina de Neimhaim y que significa en la lengua
arcaica la que estd mds alto.

Antiguo vocablo kranyal, que hace referencia al jefe dentro de un grupo o una comunidad de
guerreros.

Guardidn de la armonia, en su propia lengua. Asi se denominan los elfos de la luz.

Clan de sacerdotes pacificos intimamente enlazados con la naturaleza, dotados de capacidades
sobrenaturales, denominadas dones. Su lider es el denominado Primero de los Djendel, elegido
por consenso en un Consejo de Plenilunio.

Antigua capital de los dominios del clan Djendel, y actual capital de la Marca Djendel.
Habilidades mas alld de lo ordinario que caracterizan al clan Djendel. Los dones se manifiestan
en la pubertad y su uso esta severamente restringido.

Esposa de Gursti Baradlig, madre de Ailsa Baradlig. Regente kranyal.

Mitico lobo blanco, fiel servidor del dios del norte, Nordkinn.

Pupila y consorte de Adroon, madre de Saghan. Regente djendel.

Gursti Béradlig: Sefior de los Kranyal, padre de Ailsa y desposado con Drumilda. Guerrero veterano de grandes

Hertejéinen:

ljerlonya:
llzar:
Kanra:
Karajard:

cualidades y muy apreciado por los suyos.

Isla remota situada en las regiones boreales. En este reino se erige el glaciar Vatnajokull, que
sirve de morada en su destierro al dios del Norte, Nordkinn.

Capital del reino de Hertejanen, sede de la dinastia real Tjordemheid.

También conocido como llizar de Cendailtan. Un dasarin viajero.

Madre de Sigfred Baradlig, esposa de Sodjel.

Peninsula situada al norte de Neimhaim, caracteristica por sus peligrosas montafias y su
naturaleza extremadamente salvaje, lugar de adiestramiento para los Herederos.



Kranyal: Clan de guerreros que aman la guerra. Viven en las montafias y las costas y su lider es el
denominado Sefior de los Kranyal, vencedor de las Jornadas de Tyr, una competicién que
enfrenta a todas las familias de guerreros en una lucha singular.

Kranyalarn:  Antigua capital de los dominios del clan Kranyal.

Lebensdeth: Rio principal de Neimhaim, que nace en un lugar indeterminado en la cordillera de Lonjard y
desemboca en el mar del Sur, tras precipitarse en el abismo que lleva su nombre, y en cuyo filo
se asienta la ciudad de Vilaarn. En la Lengua Antigua significa El refugio de la vida.

Lonjard: Extensa cordillera que atraviesa el Norte de Neimhaim de Suroeste a Nordeste. Aunque no
posee elevada altitud, es notable su longitud, considerada por algunos como el espinazo de un
dragdn. Desde tiempos muy antiguos estas montafas constituyen del principal asentamiento
para el clan Kranyal, y en ellas se sittua su capital, Kranyalarn.

Nesbyen Geffast: Hijo Unico del Mayor djendel de la Marca Djendel Sern Alsten Geffast. Casado con Nesna y
padre de Even y Nyben.

Nordkinn: Dios del Norte, también llamado Sefior de los Hielos. Hijo de Wotan y una humana mortal,
ascendid a Asgard cuando se convirtid en un hombre y comié de las manzanas sagradas,
ganando la inmortalidad y el reconocimiento de los Altos.

Primero de los Djendel: Lider electo del clan Djendel mediante un Consejo, con excepcidn de Saghan que toma
este cargo por herencia.

Ragnardk: El fin del mundo profetizado por las Hilanderas que implica la caida de los dioses. Ese dia Wotan
reclamara a su lado a sus huestes, entre los que se cuentan los guerreros del Valhall, para
combatir en la Ultima Batalla.

Reinos Extrafios: Denominacion de los habitantes de Neimhaim para las tierras desconocidas mas allad de sus
fronteras.

Reyk: Montura sagrada de guerra, otorgada por los dioses al clan Kranyal en tiempos remotos.
Servidor del Sefior de los Kranyal.

Rutnir: Esfera perteneciente a Nordkinn que posee la particularidad de mostrar lugares remotos en el
tiempo y el espacio.

Santuario, el: Denominacion que otorgan los dioses a Neimhaim.

Schenneval: Planicie de enorme extensidn situada en el centro de Neimhaim, caracteristica por las brumas
que la pueblan, originadas por el rio Lebensaeth. Dicha llanura ha servido tradicionalmente
como asentamiento del clan Djendel, y alberga las ciudades de Djendelarn y Vilaarn, en el Sur.

Sern: Titulo honorifico para denominar a un hombre distinguido, usualmente, un Mayor, el heredero
al trono o un regente.

Senor de los Kranyal: Lider del clan Kranyal por méritos propios, tras luchar en una contienda con otros
guerreros en las Jornadas de Tyr. Ailsa Baradlig constituye una excepcidn, ya que toma este
cargo por herencia.

Shaédathir Landar: Nombre que otorgan los dasarin a Neimhaim, y que significa La Peninsula Prohibida.

Shon: Titulo honorifico para denominar a una mujer distinguida, usualmente, una mayor, la heredera
al trono o una regente.

Saghan: Hijo del Primero de los Djendel Adroon y su consorte Eyra. Heredero al trono de Neimhaim,
futuro Primero de los Djendel y Esperado de la Profecia, que le sefiala junto con Ailsa Baradlig
como el primero de una estirpe de grandes reyes que traera de vuelta a los alle-tauh.

Skutvik Vhalen: Mayor kranyal de la Marca de los Fiordos y cabeza de la familia Vhalen, una de las cuatro casas
nobles de Neimhaim. Padre de Hoffdakulur, Yrnut y Vinka.

Sodjel Béradlig: Hermano menor de Gursti Baradlig y padre de Sigfred.

Staat: Mitico ciervo blanco, concedido por los Altos al clan Djendel en tiempos inmemoriales. Servidor
del Primero de los Djendel.

Thyrkaya: En la Lengua Antigua, la no forjada. Llamada asi porque no salié del fuego de una forja, sino de
las artes djendel, modelada de forma conjunta entre éstos y los kranyal. Fue entregada por la
familia Baradlig como regalo de bodas a Ailsa.

Tjordemheid: Dinastia real del reino de Hertejanen.



Tyr:

Ukja:
Vatndjokull:
Verkuur:
Vije:
Vilaarn:

Wotan:

Yggdrassil:

Dios del honor en la guerra, otorga el valor en la batalla.

Yegua baya, primera montura de Ailsa.

Glaciar que domina la tierra de Hertejdnen, y en cuya cuspide se erige el sitial del dios del
norte, Nordkinn.

Servidor de la muerte, en su propia lengua. Habitan en las profundidades de la tierra, un vasto y
laberintico territorio de tuneles y enormes bdvedas que abarca casi todo el mundo conocido,
llamado Svartdlfheim, el mundo de los elfos oscuros.

Princesa de Hertejanen, hermana menor del rey y perteneciente a la dinastia Tjordemheid.
Capital del reino de Neimhaim, erigida al borde del abismo de la Media Luna. Literalmente, en
la Lengua Antigua, E/ Lugar de la Union.

Rey de los Altos, también denominado el Padre de Todos o el Sefior de las Batallas. Venerado
por el clan Kranyal, en los Reinos Extrafios se le conoce por el nombre de Odin.

Gigantesco fresno, también llamado Arbol-Mundo, porque alberga los nueve mundos
conocidos: Asgard (el recinto de los Altos o aesires), Midgard (el recinto del medio), Hell (El
mundo de los muertos), Ljésdlfheim (El mundo de los elfos de la luz), Svartdlfheim (El mundo de
los elfos oscuros), Nifflheim (El mundo de las brumas), Muspellheim (EIl mundo de los fuegos),
Vanaheim (El mundo de los vanar, los dioses mas salvajes) y Jotunheim (El mundo de los
jotunn). Entre sus raices moran las Norns (Hilanderas) y fluye el rio Mimir, portador de la
sabiduria universal.



