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Correspondiente al navío “espada de la reina” 



Para mayor comprensión, todas las fechas vienen dadas según 

calendario de Thalesia 

 

Nombre y tipo de nave: Espada de la reina, galeón de línea en primera 

botadura 

Total de tripulación: 60 Hombres 

Número de cañones: 8 

 

Capitán de Navío: Bartholomew Morgan Smith 

Contramaestre: Alejo Farness 

Prácticos: Vincent Connor, Felix Stain 

Oficial Carpintero: Lawrence Krieger 

Físico: Oswald Bane 

Oficial Artillero: Killian Von Valentine 

Botánico: Marco di Valence 

Lingüista: Klauss Mannëling 

Cartógrafo: Claudio Rivera (Encomendero) 

 

 

 

 

Este buque partió en su primera misión el día 3 de Marsen de 

179 DF. 

 

 

 



3 marsen 179 DF. 

Salimos de puerto luz bordeando la costa en dirección al oeste, las ordenes son 

unirse al bloqueo naval contra heliopolis, es secreto a voces que los reinos de 

Svellia y Midgard van a unirse de forma irremediable, por todos los medios las 

naves thulianas deben evitar que haya un puente naval entre isla negra y el 

continente. 

 

4 marsen 179 DF. 

Escala en Tresya, discutimos con el gobernador Zirius Darze a cuenta de unas 

sacas en dudoso estado. 

 

6 marsen 179 DF. 

Llegamos al punto señalado y nos unimos al Escudo de Opalo y al magister Ignis 

 

16 marsen 179 DF. 

Nuevos navíos se han unido al bloqueo, pero este ha llegado tarde. Svellia ha 

sido finalmente asimilada por Midgard tal como la confederación de naciones 

del sur sabía que pasaría. Llegan ordenes de dirigirse a Santiago del Maestre, 

capital de la Encomienda donde se nos proporcionaran nuevas instrucciones para 

otro tipo de travesía. 

 

19 marsen 179 DF. 

Llegados y reaprovisionados para un viaje largo, el embajador Maximilian Götz me 

informa de las nuevas órdenes del Magister Militum. El objetivo es llevar a cabo 

una expedición que circunnavegue el continente de Arcania para tener 

conocimientos naturales y culturales precisos de primera mano. para tal menester 

embarcan un lingüista, un botánico y un cartógrafo junto con una sustanciosa 

cantidad de oro y munición extra.  

 

3 andral 179 DF. 

Tras dos semanas de viaje tranquilo por aguas de la Encomienda, llegamos a mares 

controlados por Llión 

 

4 andral 179 DF. 

Avistamos una galera de Llión 

 



6 andral 179 DF. 

Un par de galeones y galeras de Llión nos dan el alto y nos invitan a tomar tierra 

en la costa de trigo, aunque el trato es cortes, se huele la desconfianza, nuestro 

barco queda retenido en puerto mientras que seis hombres entre ellos Klauss, 

Marco y yo mismo somos llevados a Llión capital para entrevistarnos con su líder 

y declarar nuestras intenciones.  

 

12 andral 179 DF. 

Convencido el cónsul de que no suponemos una amenaza, nos deja marchar. De lo 

poco que pude escuchar el reino tiene problemas internos mas acuciantes que un 

galeón solitario. 

 

15 andral 179 DF. 

Salimos de nuevo a mar abierto 

 

7 mairal 179 DF. 

Creemos llegar a la tierra de Gáidil 

 

9 mairal 179 DF. 

Lleva lloviendo 5 días seguidos, hay tormenta en 

aumento 

 

10 mairal 179 DF. 

La tormenta se desata con toda su furia, el 

bauprés y las jarcias de estribor del palo mayor se 

rompen, la mesana presenta serios daños, así 

como numerosas velas, nos vemos obligados a 

tomar tierra en una ensenada 

 

11 mairal 179 DF. 

REPARACIONES, envío un grupo de exploración en busca de habitantes locales 

 

12 mairal 179 DF. 

Vuelve el grupo de exploración acompañados de guerreros de Gáidil, ocurre 

exactamente igual que en Llión, por cierto, sigue lloviendo. 

La miel y la savia del rododendro 
son usados en Gaidil como 

potentes venenos 



17 mairal 179 DF. 

Somos presentados ante la Triarca en Sirxa Dáchaig. 

Al contrario que en otros reinos, Gáidil está gobernado por tres mujeres en 

igualdad formando una ginecocracia tal como ocurre entre muchos pueblos 

Celtivii y Druathas. Quien lleva el peso principal de la conversación es una mujer 

llamada Sairalinde quien desconfía por completo de nosotros. Finalmente acepta 

nuestra misión no sin antes amenazarnos con revisar el barco, sin embargo, respeta 

nuestra integridad y nos permite marcharnos sin contratiempos e incluso nos 

ofrece puerto para poder llevar a cabo las reparaciones pertinentes. Del poco 

trato que he podido tener, me parecen personas muy cabales. 

 

28 mairal 179 DF. 

Remolcado el galeón hasta Túr Tar-Solais hemos podido llevar a cabo las 

reparaciones, para ello el Interregnum se ha visto obligado a desembolsar una 

fuerte suma. Durante estos días el tiempo se ha calmado y la tripulación ha 

aprovechado para estirar las piernas y algunos otros miembros. Marco lleva a 

cabo un viaje por el interior para conocer el país lo mejor posible. Aprovecho para 

visitar el faro de bregan, una impresionante obra que ha salvado cientos de vidas. 

 

29 mairal 179 DF. 

Zarpamos. Vuelve a llover 

 

5 joantal 179 DF. 

El mal tiempo nos obliga a tomar puerto, llegamos a Griaj, en Cammas Artabroi 

 

7 joantal 179 DF. 

Salimos de Cammas Artabroi, muere un marinero de forma repentina, el señor Stain 

dice que se le paró el corazón. Dejando atrás estas tierras, he podido aprender 

mucho de sus gentes, Las vidas cotidianas de los gaidel suelen definirse por la 

falta de especialidad extrema. Ningún gaidel se dedica a una única tarea, lo que les 

vuelve un pueblo versátil. 

Esto no significa que nadie se especialice. Quien es competente con las armas suele 

convertirse en guerrero, quien es competente con el trabajo manual, en artesano, y 

así con todo. Pero incluso el más bravo guerrero ayudará, si no es época de guerra, 

con la recogida de la cosecha, la caza, el pastoreo o incluso, entre los más 

habilidosos, la artesanía. Y hasta el más pacífico artesano sabe empuñar un arma. Es 



simplemente que los gaidel son prácticos y no ven utilidad a saber hacer sólo una 

cosa, ya que, si un día falta el que sabe hacer esa cosa, nadie más podrá sustituirle 

hasta que no aparezca otro especialista. 

Por ello, desde muy niños se les anima a probar todas las actividades que puedan y 

les causen interés. En líneas generales los gaidel esperan que sus pueblos y 

enclaves sean lo más autosuficientes posibles en términos básicos. Del mismo 

modo, esperan que los individuos no lo sean, y sepan cooperar juntos. Esto puede 

parecer un poco contradictorio, pero en realidad refleja la esencia de la 

mentalidad de Gáidil: uno solo no puede, un pequeño grupo unido sí. Existen 

muchos motivos por los que el liderazgo de Gáidil lo ejerce una triarquía y no 

una sola persona, y éste es uno de los principales. 

Con todo esto en mente, debe entenderse que la vida entre los gaidel es, desde su 

nacimiento, muy comunitaria. Los bebés son cuidados entre párantan, familia y 

amigos, de tal modo que la carga de la crianza no abrume a nadie en particular, y 

no es raro que las mujeres cuyos lactantes tengan similar edad se ayuden 

turnándose para amamantar. Los practicantes de los oficios tienden a juntarse 

para ejercerlos, intercambiando de paso técnicas y habilidades, y se conocen 

pocos ocios monopersonales. El que uno de los juegos favoritos de los jóvenes 

sea la guerra simulada no perjudica para nada este hecho: los bandos no son fijos 

y no es inhabitual que alguien luche un día en un lado y al día siguiente en el otro. 

 

13 joantal 179 DF. 

El cielo esta casi siempre nublado y el aire huele igual que en Thule, continuamos 

la navegación en aguas de Asturnalia 

 

17 joantal 179 DF. 

Otra tormenta nos hace perder el rumbo. 

 

22 joantal 179 DF. 

Un error de cálculo nos aleja peligrosamente de la costa y nos cuesta un día 

entero volver a situarnos, nos quedamos sin fruta fresca. 

 

25 joantal 179 DF. 

El trigo da síntomas de estar en mal estado 

 

26 Joantal 179 DF. 

Tomo la decisión de volver a tomar tierra para vaciar las bodegas y revisarlas 



27 Joantal 179 DF. 

Una nueva tormenta se ceba con nuestro galeón. Mueren ahogados dos hombres 

más un muerto por intoxicación. Avistamos a lo lejos un navío de guerra 

 

28 Joantal 179 DF.  

Tras preguntar a unos pescadores sobre el puerto más cercano y encaminados en 

esa dirección, nos alcanza una nave de Skilfngheim.  

Los oriundos de este reino hablan la vieja lengua y comunicarse con ellos es fácil, 

nos ordenan tomar puerto en Portutzar y de allí viajar a Skeleftea para 

presentarnos ante Lord Iparra, el gobernante de estas tierras. 

Lord Iparra parece ser un hombre comprensivo y tras las preguntas de rigor 

autoriza nuestra estancia. 

 

19 Jaesan 179 DF. 

Hemos repuesto el agua y los víveres de la nave tras vaciar las bodegas y constatar 

una plaga de insectos, debido a la humedad también nos vemos obligados a perder 

una quinta parte de la pólvora de los cañones. Los ciudadanos de Skilfngheim se 

portan francamente bien y no nos cobran demasiado, a la hora de partir  

el propio Lord Iparra nos despide. como viene siendo norma cada vez que hay una 

parada en tierra, he organizado expediciones para recopilar datos sobre la fauna, 

flora, orografía y cultura locales. También hemos enrolado un marinero 

suplente. 

 

 

 

 

 

 

 

 

Durante las expediciones en tierra, nos hemos topado con este gracioso animal 

insectívoro semiacuático que habita las proximidades de riachuelos y torrentes, 

de hábitos principalmente nocturnos, cuya seña de identidad es su morro con 

forma de trompeta. Miden aproximadamente un palmo y su cola suele tener medio 

pie. No hemos encontrado ninguno que pese más de 3 onzas. 

 



Las patas traseras recuerdan a las de la rata; son robustas y ágiles, y las usa para 

moverse con rapidez por el agua. La parte delantera del cuerpo es similar a la de un 

topo; las patas delanteras están adaptadas para escarbar la tierra y hacer 

madrigueras donde cría a su prole y se pone a salvo de sus predadores. El hocico 

es similar al de la musaraña, con una trompa muy desarrollada que le sirve para 

encontrar las larvas de las que se alimenta; es un órgano muy perfeccionado, 

indispensable para su supervivencia. Posee una glándula de almizcle de intenso 

olor. Lo hemos bautizado como Galemys, aunque los locales le llaman “Désman” 

 

21 Jaesan 179 DF. 

El vigía de cola informa de extraños sonidos de noche 

 

23 Jaesan 179 DF. 

Durante las últimas noches diversos marineros aseguran escuchar sonidos 

parecidos a lamentos de mujer, la tripulación empieza a ponerse nerviosa. 

Desaparece un marino. 

 

26 Jaesan 179 DF. 

Nos vemos obligados a tomar tierra, los ánimos están muy crispados y casi 

enfrento un motín. 

 

28 Jaesan 179 DF. 

Después de dos días retomamos la mar, no sé exactamente en qué punto nos 

encontramos, pero calculo que es la frontera entre Skilfngheim e Itsastar 

 

31 Jaesan 179 DF. 

Preguntando a un pesquero confirmo que entramos en Itsastar. Curiosamente, 

aunque nos cruzamos con varios navíos militares, nadie nos da el alto. 

 

24 Arcaeon 179 DF 

La travesía ha discurrido sin novedades importantes hasta ahora con la 

excepción de fondear cerca de una aldea costera para reponer suministros. El 

registro de todo cuanto vemos continua. 

 

 



1 Sertan 179 DF 

Nada más llegar a Rissodenia, un galeón nos intercepta y da señales de 

parlamento. Ambas naves se acercan y una delegación es enviada en esquife a 

nuestro buque. Una graciosa mujer de tez oscura resulta ser la capitana y 

actuando como guardia naval de Rissodenia me solicita saber origen, destino, 

carga e intención. Tras explicarle cual es nuestro cometido y carga empieza a 

reírse y exige revisar la misma. Lleva a cabo una ligera inspección a la bodega y se da 

por satisfecha permitiéndonos continuar el trayecto. No se si es que me ha caído 

bien esta mujer o que llevo demasiado tiempo en el mar. 

 

8 Sertan 179 DF  

Repentinamente el barco ha sufrido una sacudida y a los pocos minutos una ola de 

un par de varas se estrella contra babor, aparecen peces muertos en la superficie 

del mar y sale a flote una sustancia terrosa pero a la par pegajosa 

 

11 Sertan 179 DF 

Una nueva tormenta azota el navío. es de corta duración, pero intensa, perdemos 

varias velas, el palo de mesana y sufrimos una rotura grave en la toldilla. 

 

13Sertan 179 DF. 

llegamos al puerto de Rinefar, allí asistimos a un espectáculo sobrecogedor. Una 

armada con cientos de navíos se ha congregado para lanzarse a un devastador 

ataque en el este, por lo que nos cuentan los ciudadanos locales, varias naciones 

se han unido para formar el imperio de “el pacto” y han entrado en guerra con 

algunos de sus vecinos. 

 

17 Sertan 179 DF 

Salimos de puerto y seguimos la estela de la enorme flota imperial 

 

25 Sertan 179 DF 

asistimos desde lejos a los primeros combates navales quedando patente la 

enorme potencia de la armada del pacto,  en cuanto vuelva al interregnum 

informaré de mis experiencias aquí pues Thule creía tener una flota poderosa sin 

embargo apenas es una sombra de esta. 

 

 



29 Sertan 179 DF. 

Nuevos combates que contemplamos de lejos, rescatamos algunos náufragos y 

dos de ellos se enrolan en la tripulación. 

 

 

7 Onton 179 DF. 

Calculo que ya habremos realizado la mitad de nuestro viaje, la flota imperial 

toma rumbo sur, nosotros sureste 

 

13 Onton 179 DF. 

Algo choca contra nuestra aleta de timón y provoca una brecha en la bodega de 

popa 

 

17 Onton 179 DF. 

Terminan las reparaciones de emergencia en alta mar, debido a la brecha, perdemos 

la mitad de la pólvora que nos quedaba junto con bastantes provisiones. 

 

22 Onton 179 DF. 

Aunque nuestra intención era dirigirnos hacia la isla de naciente y bordearla, 

erramos el rumbo y para cuando nos hemos dado cuenta, estábamos demasiado al 

sur. 

 



27 Onton 179 DF. 

Avistamos naciente precisamente al despuntar el alba. Una de las estampas más 

bellas que me llevaré en esta vida, encontramos restos de un naufragio 

 

30 Onton 179 DF. 

Según parece, las dos naciones antagónicas que han luchado en naciente han 

decidido unirse en una sola formando el virreinato de la isla de naciente, 

volvemos a avistar la flota imperial dirigiéndose aún más hacia el este, según 

parece ser que comentan los comerciantes que encontramos, hay un enorme 

continente allí llamado Kaleon 

 

 

 

23 Denan 179 DF. 

Nuestro viaje alrededor de naciente continua sin contratiempos salvo ligeros 

temporales y el clima propio de la estación, cada 3 días nos acercamos de más a la 

costa para conversar con los lugareños y recabar datos, también aprovechamos 

para reponer víveres y materiales o hacer reparaciones según surja. Nos llegan 

rumores de una terrible enfermedad que está apareciendo en Arcania 

 

5 Eresan 180 DF. 

Llegamos al mismo punto de llegada a naciente, eso significa que hemos 

completado la cartografía de todo el perímetro de la isla junto con algunas islas 

menores cercanas, volvemos a Arcania. 

 

A lo largo de la costa hemos podido 

observar algunas manadas de esta 

curiosa cabra que se comporta como 

un perro. Lo primero que llama la 

atención de este animal es su cabeza. 

Los ojos no estan dirigidos hacia los 

lados, sino hacia el frente. La 

mandíbula inferior presenta dos 

incisivos de crecimiento continuo 

(como ocurre en los roedores y 

lagomorfos, pero raramente en los 

ungulados). El morro es corto en 

comparación con el resto del 

cráneo. Por último, ambos sexos 

presentan en lo alto de la cabeza dos 

cuernos muy cortos. Hemos cazado 

una pareja y confiamos en que 

lleguen sanos a Puerto Luz. 

 

 



10 Eresan 180 DF. 

Un barco pirata intenta asaltarnos. Continuamos el camino dejando sus restos 

humeantes detrás. 

 

15 Eresan 180 DF. 

Llegamos al cabo de ácrata, el punto por donde debemos continuar 

 

14 Ferten 180 DF. 

Llegamos a Kanovarsk pero no nos atrevemos a acercarnos a la costa, las 

columnas de fuego y humo dan prueba de lo ocurrido a las aldeas costeras, no 

nos cruzamos con nadie 

 

26 Marsen 180 DF. 

Hacemos escala en Vientoeterno, la extraña cabra-perro macho que cazamos en la 

isla de naciente ha enfermado, vomita y esta débil.  

 

23 Andral 180 DF. 

Dudo entre hacer esta anotación completa o no, pues es posible que llegados a 

este punto se me tache de persona no cuerda pero tanto si mi mente me juega una 

mala pasada o no, es mi obligación dejar constancia. 

Durante el último mes, la tripulación y yo mismo observamos una conducta 

extraña en el señor Farness. Se presentaba voluntario para hacer la guardia 

nocturna, de día se iba distrayendo cada vez mas de sus quehaceres, no prestaba 

mucha atención cuando se le hablaba y cada vez comía menos. Su estado físico 

empeoro a ojos vista y su piel desprendía un sudor rancio como de alga podrida. 

Aunque nos preocupamos por él, insistió en que todo estaba bien y dado que 

siempre ha sido un hombre de confianza y responsable, no le presionamos más. 

Casi por casualidad anoche me desvelé y decidí ir a despejarme en cubierta, mi 

sorpresa fue mayúscula al sorprender al señor Farness en la intimidad con un ser 

femenino, de cuerpo azulado, con los dedos de las manos y pies ligeramente 

palmeados, las orejas puntiagudas, ojos muy grandes, amarillos y enigmáticos y los 

cabellos muy largos y verdes. Me atrevería a decir que era una sirena, pero tenía 

piernas. Todo esto lo observaba desde detrás de unos barriles, pero maldito de mi 

llevado por la curiosidad me moví para ver mejor y delaté mi presencia. La pareja se 

alertó y la mujer rápidamente se tiró al agua sin provocar ni un solo ruido, ni 

salpicadura. Mi amigo Alejo salió tras ella rogándole que volviera para 

posteriormente dirigirme una mirada de odio. en sus ojos había una desesperanza 



como si le hubiesen vaciado el alma, no reconocí en el a mi camarada de penurias y 

compañero. En ese momento agarró una gavesa y se abalanzó sobre mí.  

En mi estado de chock no me defendí. 

Sin embargo, justo antes de que su golpe impactase en mí, una mano que más bien se 

parecía a una garra detuvo su ataque en seco, mi defensor se movía con una 

celeridad increíble y con una facilidad insultante lanzo a Farness unos metros 

atrás mientras giraba sobre sí mismo como una peonza. Alejo se incorporó, pero la 

ira pasajera había desaparecido, nos dirigió una última mirada y se lanzó por la 

borda en pos del ser que lo tenía cautivado. Corrí a asomarme, pero no vi rastro 

de él, es como si decidido, hubiese buceado hasta las profundidades. 

Al girarme para dar las gracias a mi improvisado defensor, constate que había 

desaparecido. 

Esta mañana la tripulación ha informado de que Alejo Farness ha desaparecido. 

Yo no he dicho nada a mis compañeros sobre lo ocurrido por las consecuencias 

que pudiese tener, pero estoy seguro de que en este barco alguien más sabe la 

verdad y no es lo que aparenta ser. 

 

5 Mairal 180 DF. 

Llegamos a Erilasa, ciudad costera del Reino de Eash Althaeban y cual no es 

nuestra sorpresa cuando al ver nuestra bandera llegar, se nos flanquea el paso y 

se nos permite atracar sin ningún tipo de problema ni preguntas. ¿Pudiera ser que 

estamos en un reino amigo? La respuesta no tarda en presentarse por sí sola 

Según nos cuentan los ciudadanos, un oscuro personaje de ropas negras y azules, 

pelo largo grisáceo y sombrero picudo ronda a la reina desde hace un par de 

meses. Dice provenir del Interregnum en misión de alianza y se dedica a hablarle 

desde las sombras y a dar consejos. En virtud a esta descripción, solo podría haber 

en todo el Interregnum una persona que coincida con estas características; el 

consejero Raistlin Ëiss, de quien en el propio Interregnum corren todo tipo de 

perniciosos rumores. Puesto que me siento en la obligación de ir a reportarme ante 

el como consejero imperial pretendo dirigirme a la capital, aunque eso no es 

necesario. El mismo se presenta en el puerto para darnos la bienvenida.  

Es un tipo extraño que no me inspira la más mínima confianza.  quienes esconden su 

cara no son de fiar 

 

7 Mairal 180 DF. 

Raistlin ya me ha puesto al corriente de las novedades desde que zarpamos y según 

parece han ocurrido muchas cosas a lo largo del mundo, entre ellas, una terrible 

y letal peste azota los continentes, en su esperanza de parar la enfermedad, los 

gobernantes optan por encerrar a la población en sus casas, prefiriendo que 

mueran antes de inanición que por contagio, tal como me cuenta Raistlin, el 



Interregnum no ha tomado ningún tipo de medida especial y hay muchos muertos. 

Debido a la cuarentena indefinida de la población, nos impiden zarpar de puerto. 

 

1 Joantal 180 DF. 

Se mantiene la cuarentena, pero el número de muertos aumenta 

 

1 Jaesan 180 DF. 

Se mantiene la cuarentena, dos tripulantes muertos, 4 enfermos 

 

1 Arcaeon 180 DF. 

15 tripulantes enfermos, 3 muertos, la pareja de cabras-perro también enferman 

 

5 Arcaeon 180 DF. 

Las cabras mueren 

 

1 Sertan 180 DF. 

6 tripulantes enfermos, 1 muerto, tiene pinta de que esto va para largo 

 

1 Orton 180 DF. 

3 tripulantes enfermos 

 

4 Orton 180 DF. 

Llegan a puerto dos veloces drakkars con las insignias Thulianas, Parece ser que 

los hijos de Orias tienen poco respeto por las medidas cautelares de cuarentena y 

viajan por donde quieren. Son camaradas y el encuentro es efusivo, desembarca un 

individuo al que no veo la cara, pero camina con bastón escoltado por 4 

caballeros del fuego y la ceniza. 

 

5 Orton 180 DF. 

¡¡El misterioso individuo era el propio Magister Militum Lord Alexander en 

persona!! Cual no es mi sorpresa al ver al gobernador y señor de todo el 

interregnum subir a mi barco, camina un poco cojo, pero salvo eso y ser más 



cortante de lo normal sigue como le recordaba, habla con varios de mis hombres 

y durante un par de horas me pide que le ponga al tanto de nuestro viaje. 

 

6 Orton 180 DF. 

Anoche acudimos las tripulaciones Thulianas a una taberna cercana que sabíamos 

seguía vendiendo alcohol, la cuestión es que durante la velada, el alcohol, las 

risas y las lenguas corrieron más de la cuenta. Al parecer uno de los hombres del 

Drakakr del capitan Konrad explico a varios parroquianos que Thule tiene 

asentamientos en un continente virgen situado al sur del ojo de Vodrak, y que la 

forma de llegar es mediante las cartas náuticas que algunos capitanes tienen en su 

poder y que dichas cartas comienzan por AT3. Bueno, no debería escribir esto. 

Por no saberse controlar, Lord Alexander ha ordenado que lo crucificaran vivo 

del mástil y que sus propios compañeros le rompieran los huesos hasta morir. 

Esta misma tarde Lord Alexander parte a caballo en una ruta diferente 

 

10 Orton 180 DF. 

Los Drakkars se suponía que debían quedarse en puerto, pero han burlado el 

bloqueo y se han ido, nosotros permanecemos. 

 

--------------------------------------------------------------------------------------------------  

 

 

24 Jaesan 181 DF. 

Después de todo este tiempo en el que la plaga ha diezmado reinos y aniquilado a 

la población, parece ser que se ha descubierto una cura, entre eso y la propia 

inmunidad adquirida, la vida empieza tímidamente a volver a la normalidad. 

Llegados a este día, se nos permite finalmente zarpar. Aunque nos hemos mantenido 

bien alimentados y hemos vivido por los estipendios que Raistlin nos ha hecho 

llegar, mi barco se encuentra en un estado lamentable. Si llegamos a puerto será 

seguramente su último viaje. Aunque solo algunos pocos lo saben a bordo, solo 

nos queda medio barril de pólvora útil. Sinceramente me alegro de poder salir de 

esta tierra que, aunque amiga, no inspira confianza. Los rumores de personas que se 

alimentan de otras personas y solo viven de noche, los ocasionales gritos en 

medio de la oscuridad y el extraño comportamiento de algunos individuos me 

parecen muy poco recomendables, si raistlin quiere quedarse, alla él. 

 

 



 

 

10 Arcaeon 181 DF. 

Atravesamos los mares de Turia, en algunas ocasiones hay calma chicha, lo que 

nos obliga a detenernos y nuestras reservas menguan considerablemente. 

Observamos grupos familiares de ballenas y delfines. 

 

12 Arcaeon 181 DF.  

Estudiando la bóveda celeste descubrimos que los periodos de calma en el mar 

corresponden a una sincronía con la posición lunar. Dos tripulantes mueren de 

diarrea. Tenemos un intento de suicidio. 

 

24 Arcaeon 181 DF.  

Los periodos de calma llevan una semana sin aparecer y eso ha mejorado los 

ánimos, la tripulación se ha entretenido cazando unas gaviotas que se han 

acercado demasiado al barco. 

 

31 Arcaeon 181 DF 

El viaje transcurre sin novedad, atracamos en las aldeas y pueblos costeros del 

reino de Turia cuando es necesario observando una gran laxitud entre sus fuerzas 

defensoras, los piratas abundan en sus costas, aunque por suerte no sufrimos 

ataques, al vernos, los navíos piratas prosiguen su camino o nos esquivan, para mi 

resulta incomprensible, si quisieran podrían abordarnos sin problemas.  

El puerto de Frilasa. Eash Althaeban no es un reino muy grande, su seguridad 

radica en su amistad con los vecinos 

 



En Turia las gentes son muy abiertas y amables, dispuestas al negocio y al trueque 

por lo que nuestro dinero es bien recibido. 

 

3 Sertan 181 DF. 

Unos pescadores nos preguntan si somos Thulianos, a lo que respondemos 

afirmativamente. A cambio de unas monedas nos informan de que dos navíos con 

nuestra misma bandera han pasado por allí hace apenas una quincena, los 

describen como barcos drakkars así que tengo la certeza de que son las naves del 

capitán Konrad, también nos avisan de que tengamos cuidado pues los piratas han 

nombrado algo así como un “señor del mar” y están envalentonándose. Su líder es 

alguien llamado Jack Montenegro. 

 

12 Sertan 181 DF. 

Tenemos un enfrentamiento con un buque pirata llamado Valhald. Para sobrevivir 

ordeno abrir todas las portillas de los cañones y reunir la pólvora disponible. 

Solo tenemos para dos disparos antes de que se nos agote por completo.  

Aunque no escucho muy bien, la capitana del navío pirata se presenta como Kenra 

Harge y nos exige la rendición. En respuesta hacemos ondear la enseña de Thule y 

lanzar sendos cañonazos de advertencia que pasan muy cerca del barco enemigo. 

Estos se lo replantean y nos dejan pasar. 

 

22 Sertan 181 DF. 

Notamos un cambio drástico en la corriente marina y en los vientos, que soplan 

ahora más fuerte de levante, confirmo que bordeamos el cabo de Garnast y que 

estamos en la última etapa de nuestro viaje. 

 

1 Onton 181 DF. 

Triste noticia. Nos topamos cin unos pecios marinos, son los restos de dos navíos 

piratas, el Bazan y el Colega. Entre los restos identificamos cadáveres Thulianos 

en lo que parece haber sido una gran batalla. 

Un par de horas más tarde rescatamos a Konrad Porsche y a dos marineros más 

supervivientes, son los únicos a los que hemos encontrado, según parece llegaron 

a un acuerdo con navíos Kambrianos para luchar contra los piratas, pero la 

imprudencia hizo que nuestros compatriotas se adelantaran al ataque, 

resultando en la perdida de sendos drakkars. Aunque los barcos de Kambria 

salieron vencedores poco tiempo después, no los encontraron y quedaron a la 

deriva. 



Konrad Porsche, Gran Wülf del mar y mentor de muchos marineros, entre ellos yo 

mismo, murió un par de horas más tarde, dándome sus últimas palabras y voluntad. 

Que las divinidades marinas lo acojan en su seno. 

 

16 Onton 181 DF. 

Pasamos la costa de roma, último de los territorios de Turia y entramos en aguas 

de Navarog, nuestro aliado de la confederación de naciones del sur. 

 

18 Onton 181 DF. 

Atracamos en una pequeña aldea costera, su lenguaje es un poco difícil de 

entender, pero el señor Mannëling se encarga de traducir. Al principio no creemos 

lo que nos dicen porque lo achacamos a un error de traducción, pero cual no es 

nuestra sorpresa que un comerciante Thuliano que pasaba por allí nos lo 

confirma. 

Las naciones de Graildir, Navarog y Svealangard han decidido ser integradas en el 

Interregnum ante la amenaza de Midgard. Lo que pisamos no es solo tierra aliada, 

es propia por derecho, aunque bien es cierto que la autoridad Imperial no está muy 

asentada en la zona. Tras el shock y la buena noticia, ya nos sentimos más seguros 

y con ganas de llegar a Puerto Luz, el fin de nuestro viaje. 

29 Onton DF. 

Nos cruzamos con dos Galeones Kambriamos y nos hacen señas para parlamentar. 

Quien está al mando es una mujer agradable, aunque llegados a este punto es en la 

capitana del otro barco en quien me fijo, Merike Radha. Algún día espero que mis 

viajes me lleven a Kambria. 

Ambas capitanas son las responsables de poner a Thule en sobre aviso sobre varias 

cuestiones de inteligencia militar, vengar los drakkars caídos y además escoltar 

los barcos rescatados a Puerto Luz. Tales actos de nobleza sin duda me 

impresionan, hoy día el mundo no es tan amable. 

Tras despedirnos continuamos nuestro viaje 

 

6 Nanthed 181 DF. 

Hacemos escala en Lunacero, una ciudad antaño con fama de pacifica, aunque de 

gentes orgullosas y fieras ante las afrentas. Recibimos más nuevas noticias, esta 

vez no tan buenas. Midgard ha iniciado una invasión a gran escala, invadiendo las 

ricas regiones de Tresya y Akatharsia, a esta noticia hay que sumar otra y es que 

existe un nuevo Magister Militum, un tal Kain Faringray. realmente no tengo ni idea 

de quien es. 

 



15 Nanthed 181 DF. 

No nos atrevemos a atracar ni acercarnos a la costa, hay aldeas ardiendo y 

columnas de humo. 

 

20 Nanthed 181 DF. 

Las atalayas de Puerto Luz nos hacen señas al aproximarnos, al responder a las 

señales nos flanquean el paso. La armada Thuliana está desplegada y en estado de 

guerra total. 

 

21 Nanthed 181 DF. 

Atravesamos las defensas del puerto y entramos en la ciudad. Nuestro viaje ha 

terminado. 

 

23 Nanthed 181 DF. 

Esta es la última anotación de este cuaderno que durante tanto tiempo y tantas 

millas me ha acompañado. La tripulación que me restaba ha sido recompensada y 

enviada a casa. Pero el nuevo magister no tiene tiempo para escuchar mi relato ni 

ver cuanto he traído. Decido pues ponerme nuevamente al mando de un navío para 

colaborar en el esfuerzo de guerra. 

 

 

 


