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LOS SUENOS PERDIDOS

AL PRINCIPIO €SCABA €L CAOS,
CUYO CORAZON €S €L FLUIR DEL TIS(MPO.
OE €L SURGICRON LA LUZ Y LA TINIEBLA, ENFRENTADAS.
Y ALLI DONDE LUCHARON NUBO (MACERIA Y ALMA,
Y E€STOS ERAN A SUVEZ €1 CAOS ENCARNADO.
DE (MODO QUE €L CAMPO DE BARTALLA €RA €L PROPIO LUCHADOR,
Y LUCPHABA CONTRA SIMISMO.

ASINACEN Y MUEREN LOS (MUNDOS INNUMERABLES.
ASI EL CAOS SE SUENA A S1MISMO.
Y €N SU SUENO SE (MIRA A SISO
CON 0J0S INNUMERABLES.
PERO TODOS LOS SUENIOS TIENEN SU CINAL,
Y UN CIRCULO TERMINA JUSTO €N €L PRINCIPIO..
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EL CAMINO

Posiblemente tan viejo como la humanidad es el
lenguaje, y tan viejo como éste el impulso de contar his-
torias. Historias que ensefien. Historias que unan.
Historias que maravillen. Sea cual sea su propdsito, los

= hombres llevan miles de afios haciéndolo. De todas esas

historias, muchas se han perdido, pero otras viven aun
en libros, peliculas, discos o en la memoria de las per-
sonas. Unas narran hechos que han sucedido. Otras son
fantasias procedentes de la mente de sus autores. Las hay
que hablan de las leyendas de un pueblo, o de sus creen-
cias... Todas nos ensefian algo. Conocerlas nos hace
mejores, mas sabios. Y ninguna existia hasta que fue
contada, en algin momento, por primera vez.

Bienvenidos. Os proponemos que vosotros os con-
virtdis en creadores de historias. Os invitamos a que
construyais los relatos que os gustaria oir. Y, sobre todo,
os deseamos que os divirtais haciéndolo.

(Es esto verdaderamente un
juego?

En un juego narrativo, uno de los jugadores asume
el papel de Director de Juego y propone las historias en
las que participan el resto de los jugadores controlando
a los personajes jugadores, cuyas acciones determinaran
el curso de los acontecimientos. Al contrario que en la
mayoria de los juegos, en los que estid perfectamente
claro cémo se gana, y donde la partida termina en el
momento en que se tiene un ganador, en un juego na-
rrativo no hay perdedores. Una partida de un juego na-
rrativo termina cuando los jugadores quieren dejarlo, y
puede llegar a prolongarse durante muchas sesiones.

Los personajes pueden habetlo hecho bien o mal,
haber superado con facilidad las dificultades que el
Director ha puesto en su camino o haber estado girando
. en circulos incapaces de encontrar la solucién a un enig-
ma. El Director puede haber descubierto que los per-
sonajes controlados por ¢l son desproporcionadamente
poderosos o ridiculamente débiles, que los personajes
sortean sus planes con facilidad insultante o que igno-
ran completamente sus sugerencias. Pero nada de esto es
demasiado importante. Lo importante es la historia: que
sea hermosa, épica o tragica. Que tenga momentos de
emocion, de incertidumbre o de gloria. Que los perso-
najes se comporten como personas reales, segin su

caracter y habilidades, y que merezca la pena recordarla
una vez terminada. Y, por encima de todo, que todo el

mundo se divierta. Un juego narrativo no es una com- (i

peticion entre el Director de Juego y los jugadores, sino
todo lo contrario: todos trabajan juntos para contar una
historia. La diversion surge cuando los jugadores se
meten en la piel de personajes que son completamente J
diferentes a ellos, que tienen sus propias motivaciones
y cualidades, y que viven en un mundo muy diferente
del cotidiano.

Cada uno de estos personajes viene descrito en una
hoja de personaje, donde se recoge como es, no sélo fisi-
ca sino también intelectual y moralmente, qué cosas
sabe hacer y cuales son sus posesiones. Si es astuto o
cobarde, fuerte o un experto luchador, si es codicioso o
tiene nociones de astronomia, si vive en un pantano o
todo lo que tiene es una lira y su voz. Todo esto viene
reflejado en la hoja de personaje. Cuando el personaje
hace frente a un problema o una situacion dificil, es esta
descripcién lo que determina si puede superar ese trance

O no.

CQué necesitas para jugar?

En un juego narrativo lo mas importante es la ima-
ginacién y las ganas de los jugadores de pasarlo bien. Sin
embargo, para todas aquellas acciones que no pueden
interpretarse con facilidad se requiere un soporte de
reglas. Las reglas de Alkaendra estan disefiadas para usar
dados normales de seis caras y todas las tiradas se reali-
zan con ellos, asi que necesitaréis unos cuantos. Aunque
habra veces que solo se deba lanzar un dado, lo normal
es que se lancen varios. Por ejemplo, si lees que una tira-
da es de 2d6, significa que es necesario lanzar dos dados.
Hay ocasiones en que no se toma directamente el
numero que sale en un dado, sino que se le suma o resta
un modificador. Por ejemplo, podéis encontrar tiradas
como 1d6-2, que indica que al resultado del dado hay
que restarle dos puntos. Si la tirada hubiese sido 1d6+2,
en cambio, se le sumaria dos a lo obtenido en el dado.

Se necesitan papel y lapices o boligrafos para rellenar
y modificar las hojas de personaje y para apuntar
cualquier informacién importante que aparezca durante
el juego, para dibujar mapas o para hacer marcadores
que indiquen el numero modificado, que es algo que se




explica mas adelante. Cada personaje jugador deberia
tener ademas una copia de la hoja de personaje que haya
elegido, cubierta con los datos de su personaje, para
poder empezar a jugar.

(Qué hay en este libro?

En este libro podéis encontrar, ademas de las reglas
' que os permitiran solucionar las situaciones conflictivas,
una extensa descripcion de uno de los continentes de

explicar mas detalladamente las culturas que aqui apare-
cen, pero hemos preferido ofreceros una visién general
que os permita escoger de entre un abanico de posibili-
dades lo mas amplio posible el tipo de personaje que
queréis. Aun asi, Gahaedha es tan grande que son innu-
merables los pueblos, tierras y seres que no
hemos podido ni siquiera mencionar.
Especialmente entre las otras especies
inteligentes, tan diversas culturalmente
como los humanos, hemos tenido que limi-
tar nuestras descripciones para dejar sitio a
los pueblos humanos, ya que pensamos que
seran los personajes jugadores mas nu-
" merosos. Sin embargo, si lo que a vosotros os

gusta son los Xyarjar, los Nidanyira o los N

Dun-Hannar, por favor, hacédnoslo saber:
estamos deseando tener una excusa para
describirlos con mas profundidad.

No necesitais leer la descripcion de
Gahaedha al completo. Una aventura, o una
serie de ellas, puede desarrollarse perfecta-
mente en el seno de una sola de sus culturas.
Para empezar, escoged simplemente la que
mejor aspecto tenga y sumergios en ella.

Lo unico que si es necesario que ledis son las Reglas
Basicas, las de Salud y las de Creacion de Personajes. Si
eres el Director de Juego tendras que poner un poco mas
de atencion, porque al final seréds tu el que tenga la ulti-
ma palabra si no conseguis poneros de acuerdo en algo.

No tenéis que usar las Reglas Avanzadas si no
queréis o si os parecen demasiado complicadas para
empezar, pero una vez que os hayais familiarizado con el
sistema de juego veréis que enriquecen el mundo y
aumentan las posibilidades y la diversion.

Finalmente, el Bestiario recoge algunos de los seres
que pueblan Alkaendra, desde animales hasta especies
inteligentes, pasando por muertos vivientes o demo-

nios...

Como empieza 1000?

Tarde de fin de semana. Te sientas con un grupo de
amigos alrededor de una mesa cubierta de hojas en blan-
co, lapices y dados. Uno de vosotros, al que habéis elegi-
do como Director de Juego, comienza a hablar:

-Imaginad...

-{Has oido eso? -te pregunta Arwa, al tiempo que os
hace un gesto para que os quedéis quietos.
Reaccionando con rapidez, os detenéis. Aunque

concentras toda tu atencién en captar el menor indicio #f

de cualquier sonido extrafio, no oyes mas que el rumor
del viento en los arboles y el canto cercano de un mirlo.
De todas formas, Arwa siempre ha tenido el mejor oido
de los cinco, asi que no te sorprende cuando Daidh se
dirige a ella:

-Dénde? -murmura mientras cambia de

mano su hacha (consagrada).
Ella sefala con la punta de su espada, y con

— el sigilo de un animal salvaje empezais a cami-
) \ nar. Como tantas otras veces Phallan se ade-

lanta y desaparece en el bosque. Sabéis que
cuando caza puede volverse casi invisible, hasta
el momento inevitable en que su presa ve en
sus ojos que el fin ha llegado.

Bhael se detiene un momento.

O -Furia, odio, muerte... -una rdpida incli-

nacién de su cabeza- monstruos...

De pronto, apagado por la espesura, se
escucha un grito de agonia. Con una mezcla de
preocupacion y fiereza en su rostro, Daidh os
urge a apresuraros.

-Puede que hoy no nos alimentemos con la
carne de un ciervo sino que nos fortalezcamos
con la sangre de un hirythann.

Otro grito de muerte rompe el susurro monétono de
las ramas agitadas. Vuestro paso se hace mas lento
cuando el chocar del acero contar el acero os indica que
atn se libra un combate. Un grudido grave os sefala i
donde Phallan se ha apostado. Os acercais y entre los &
arbustos echais un vistazo al drama que se desarrolla
sobre las aguas de plata del Ghalladrynn. En un
pequefio claro varios oscuros horrores astados, armados
con afiladas puntas de metal y hueso, luchan contra un
grupo de mitthana. Aunque éstos los superan en
numero sabéis que la batalla ya tiene un ganador, por
mas que Rhagalysa demore un tiempo acoger sus esen-

cias.

-Son los Medwyr. Deben haber emboscado a dos de




los hirythann, pero no contaban con el rojo y el mons-
truo-chaman -susurra Phallan, sefialando primero a un
hirythann que empufia una larga guadafa y después a
otro de grandes cuernos con tres mastiles a su espalda.
Frente a éste, un guerrero mitthdna parece congelado en
su inmovilidad, incapaz de golpear con su espada a su
desarmado enemigo.

“Tiene atrapada la voluntad de Alvhann.

Los Medwyr son vuestros rivales en Eadhnna.
. Durante generaciones habéis luchado por dirigir los des-
tinos de la tribu, y en muchos de esos enfrentamientos
su sangre ha sido vertida, y también la vuestra. Y ahora
pueden morir aqui Alvhann y Uyddne, Aedlyn y
Muach, los mejores de sus hombres. {Nunca se recupe-
rarfan de su pérdida! Puedes ver en los ojos de Daidh
que estd pensando lo mismo. Pero también estin los
hirythann. ;Dejarias que la tribu perdiera a sus guerreros
para que los hirythann se alimenten! Puede que los
Uledda y los Medwyr se odien, pero no con el odio mot-
tal que sientes hacia esos horrores sin rostro. Quieres

saltar al combate, eliminar a esas monstruosidades que
ensucian la tierra hermosa e inmaculada del Beithanna. §
Pero... miras a tu alrededor, a Arwa, Phallan, Daidh y al
severo Bhael. jArriesgarias sus vidas por salvar las de tus
enemigos’

Daidh se vuelve:

-Dinos, Bhael, ;cual es el color de la voz de
Nuachtann!

Los huesecillos repican brevemente sobre una roca.
Desde la sombra, Bhael lee:

-Siete vidas mas se apagaran antes de que Tadaraynn §
se de por satisfecha.

Daidh asiente. Sin duda, los Medwyr morirdn si
vosotros no combatis. ;Podran derrotar a los hirythann
aun con vuestra ayuda’ Apoyando su mano en tu hom-
bro, antes de que hable sabes cuales serdn sus palabras:

-{Y bien? ;Luchamos?

La aventura puede comenzar. Lo que ocurra esta en

vuestras manos...
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7 7 Bienvenido a Alkaendra. Bienvenido al Suefio de los que habitan en sus faldas. 3
o los Afiorados. Alkaendra es un mundo parecido a la El clima es parecido al de Europa, aunque algo mas = o -“.- ]
3t Tierra, con continentes y océanos, con vientos y desier- benigno. En las latitudes de Mituinor, Chakkiaryar y = . Cad
tos, con plantas y animales, con leyes fisicas simi- Tyethsinntima crecen enormes bosques de hoja caduca e gy ‘
o lares...pero las diferencias también son muy grandes, y perenne, los veranos son agradables y los inviernos ' = =
e pues existen las Vias de la Mente que permiten a sus duros. Las corrientes oceanicas y el Syndalla mejoran 2
practicantes modelar la realidad a su alrededor; los dio- sustancialmente las condiciones para un clima mas apto la
ses se manifiestan con fuerza, concediendo parte de su para la agricultura, y las cosechas suelen serAabundantes, = oC4uddar
poder divino a sus seguidores mas fieles; y la hu- especialmente en las llanuras de Ysenia, Ara, Ayénda, -
manidad no es la tinica especie bendecida con la capaci- Inte y Xawa, donde las temperaturas no varian S
dad del pensamiento racional. Hay muchas mas cosas, demasiado estacionalmente. Segtin se va descendiendo Arnunna _"ﬂra
" otras diferencias y similitudes, que seréis vosotros quién al sur, el calor aumenta y tenemos tanto bosques y sel- . T !
3 tendréis que descubrir... vas tropicales en Panlho y Linvayya, tierras muy fértiles
% D Q.\ ¥ En Alkaendra existen varias masas continentales de donde crecen especies vegetales exdticas y moran ani- e
‘?fo - importancia, separadas por grandes distancias oceani- males extraios y peligrosos; como el gran desierto de - el ey
; ’O -;‘x‘_. « cas que han impedido una mayor relacién entre ellos, Avaru, cuyos vientos y dunas forjan el caricter de sus z
. < con la excepcion de Gahaedha y Makahare. Las masas habitantes. I:dara f
polares son de menor tamafio que en la Tierra, pero Al este, se pueden encontrar una serie de grandes o Sagali
debido a fendmenos rotacionales ciclicos, cada ciertos islas habitadas como Saunryr e Idaunna, donde 1as*[ bal LL
afios los polos crecen provocando pequefias glacia- condiciones para el asentamiento y el clima han sido
ciones que afectan a las tierras situadas a menores lati- una de las causas que han provocado que hayan sido [ it 0n ‘
tudes. También existen fendmenos climaticos similares objetivo de muchas invasiones a lo largo de los tiempos. | . S / HAny

al Nifio y la Nifia, ademas de otros tinicos de un plane-
i ta singular. Para empezar a describir este mundo, hemos
decidido describir las tierras y naciones de Gahaedha,
donde podréis encontrar historias y relatos sobre las
grandes hazafias y los hechos ignominiosos de aquéllos
que han dado su sangre y su vida por estas tierras que se
clavan en el corazén de sus habitantes y jamas los aban-
donan.

Gahaedha es un continente situado en el hemisfe-
J rio norte, de un tamano algo mayor que Africa, aunque
" su forma dista mucho de ser parecida, ya que esta par-
‘tido en su centro por el vasto mar de Syndalla.
Rodedndolo, existen numerosos sistemas montafosos
de altas y nevadas cumbres que han visto el paso del

tiempo y de las eras; estdn las Sammheda y las Zandhari
en el este, a cuyas vertientes han nacido y muerto reinos
miticos como los de los Khalyva; las montafias del sur
prove +“"  en Panlho, cerca de las grandes selvas llenas de criaturas
B o d A "~y misterios, o las de Sihagaru, que impiden que el
' . desierto de Arena Roja de Avaru se extienda al norte; y
en el oeste, son las cumbres del imponente macizo de
Taechka y el gran sistema de Navaetharu, donde existen
algunos volcanes y son relativamente frecuentes los te-

b rremotos, quienes miran por encima de los suefos de
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Cuna de piratas, adoradores de demonios y tumbas de § Gzade f

leyendas desde que fueron habitadas. A pocos dias de L e ‘ { <

los Aforados, todas estas islas han creado aventuras y

navegacién hacia levante, se encuentra con la Gran
. ="
Muralla de Vapor, que se extiende de norte a sur , f

gdl ®Assarca

durante miles de kildmetros y que ha sido fuentes de

miedos e historias de marineros durante generaciones; §
de hecho, muy pocos se han atrevido a cruzarla y aun

menos han regresado o son creidos cuando dicen haber- 7 e
lo conseguido.

Entre Gahaedha y Makahare, también tenemos ( Tae[a: @
algunos trozos de tierra rodeados de agua que han caido 7}

> ) | 1 . byrondur
bajo la influencia de Phaukahira y las naciones de
Klandama, aunque en los ultimos tiempos otros han s, '?
intentado establecerse alli. Han adquirido gran impor- B W X
Frmalizn

tancia estratégica pero econdmicamente no son mas
que rocas con poco que aportat. Se dice que a varias jor-
nadas de navegacién al oeste de Nargawannu, existe una
gran isla habitada por algo o alguien que desea pet- 1?"}'“1"'6113-
manecer solo y todo intento de colonizacién ha sufrido ~ L
un triste final.

La historia de Gahaedha ha sido muy agitada. A
parte ya de las distintas concepciones culturales respec-
to a la creacion del mundo, del universo y del lugar que
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cada cual ocupa en él, la realidad es dificil de discernir.
Los eruditos del este, han dividido la historia en tres
grandes periodos o eras: la de los Nacimientos, la de la
Sangre y la de los Pesares, en la cual nos encontramos

. La Era de los Nacimientos comenzd con la apari-
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cién de los Aiorados, la primera especie sintiente que

respir6 el aire de Alkaendra. Surgieron por todo el con-
tinente, pero se asentaron principalmente en las tierras
de lo que hoy es Llaeredh, en el Gran Bosque de
Sagareda y en algunas islas del Syndalla. Eran unos seres
grandes, inteligentes y sensibles, amantes de la natu-
raleza, la vida y la verdad. Tiempo después aparecieron

“ _ los Kuannachta y los Ugara, asentdndose los primeros

bajos las montafias pues amaban la calidez de la roca, y

" los segundos por encima de estas pues amaban el vien-

to y el sol. Las relaciones fueron tensas, pero los Khalyva
y los Kuannachta no tardaron mucho en aliarse contra
los salvajes Ugara, cuya concepcion del mundo era muy
_ distinta. Tres siglos mas tarde aparecieron los Dun
Hannar, los Rau Mena Kai y los Nidanyira, que se

Mﬂ”"N“g 'P;szg asentaron en bosques y pantanos. Les seguirian los

Ylmarys, los Hryeth y los Humanos, que terminarian
desequilibrando la situacion debido a sus cortas vidas y
a su altisima tasa de fertilidad. Poco a poco, toda la
superﬁae de Gahaedha comenzé a ser poblada, y las
grandes migraciones que enriquecerian el folklore de las

: culturas que irian surgiendo con el tiempo, iniciaron
" una serie de eventos que condicionarian el resto de la
: historia. Esta Era termino con la enigmatica e inespera-

da aparicion de los Xyarjar bajo las montafias del
mundo. Habian pasado mas de dos mil afios desde que
el primer Khalyva habia comenzado a sofar bajos los
cielos del mundo.

La Era de la Sangre se denomina asi por los grandes

2] enfrentamientos y batallas que se sucedieron mientras
" los pueblos migraban y buscaban lugares donde asen-

o tarse. El antiguo lago de agua dulce que se asentaba

Pkech:

IV !SCho'ri

donde lo hace el actual Syndalla, fue invadido por una
catastréfica inundacion de agua marina que le daria su
aspecto actual, afectando a las culturas que alli se
asentaban y acabando para siempre con las mas desafor-
tunadas. Los Humanos comenzaron a extenderse por
todas las tierras, expulsando al resto de las especies
hacia territorios menos favorecidos para el desarrollo.
Los Kuannachta comenzaron a perder parte de sus
reinos subterraneos frente a los Xyarjar y los Hryeth,
oscureciendo para siempre los corazones de piedra que
eran el centro espiritual de sus asentamientos. Los
Nidanyira se convirtieron en plagas, y comenzaron a
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emigrar hacia las ciudades de otras especies como los A f (o) i
rmalidn
grandes oportunistas que siempre han sido. Pero el 5
hecho mas triste fue la division entre los Khalyva, ya
que algunos de ellos se llenaron de odio y se con-
virtieron en las criaturas méas poderosas y temidas que 1_?"}'“1‘"5113-

Alkaendra haya visto jamas: los Zadaritas. Hubo épicos
enfrentamientos entre ellos, tanto en el plano fisico
como en el mental y el espiritual, y los que se mantu-
vieron firmes en las creencias originales se debilitaron
tanto que fueron presa facil del misterioso Azote, que
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acabo con ellos para siempre privando a Gahaedha de
la luz de su existencia. Muchas culturas que habian naci-
do y crecido bajo su manto protector, se encontraron de
| repente huérfanas y el caos no tardo en desatarse. Los
Kuannachta se aislaron cada vez mis en sus propios
miedos, preocupados de la pérdida de sus reinos y por
haber fallado a aquellos que habian sido sus aliados.
Fue una época de enfermedades, guerras, muerte y deca-
dencia; muchos imperios crecieron y murieron, como el
de los Sefores de los Arboles, y las naciones de la actua-
lidad comenzaron el largo camino hacia la historia y el
poder.

La Era de los Pesares se denomina asi porque han
sido los tiempos en los que los Zadaritas, las Grandes
Sierpes Marinas y otros males se han mostrado con
| mayor fuerza, llevando las desesperaciéon y la tris-

. teza a los corazones de los habitantes de Gaha-
edha. Los Humanos han creado muchas cul-
turas, alegres y vivas unas, oscuras y san-
grientas otras; se han convertido definiti-| =~ | !
vamente en la especie sintiente domi- ;
nante, pero los Hryeth y los Xyarjar no
' estan dispuestos a permitirles que se rela-

pan.
| Los Rau Mena "Kai se

! han aislado en el pantano de
Yrmyldor, aparentemente
: ." ajenos a todo lo que sucede
a su alrededor; a la vez que los

6' m-ﬁ‘yl Kuannachta lu-chan por el Mundo sin

r‘i . Luz con toda la pasién de sus corazones.

" Los Nidanyira se han asentado en la
‘mayor parte de las grandes ciudades

TcHak

humanas y se han convertido en una au-
. téntica pesadilla, aunque en algunos lu-

Ay qares han comenzado a encontrarles utili-

: “'ﬂ. € 4ad y se les ha ido introduciendo en las
¢ '_i.’.r

' sociedades locales.
Ak & Los Dun Hannar, seres amantes y
\\;‘-‘ protectores de la vida en todas sus
% % manifestaciones, que no buscan ni
anhelan otra cosa mas que aumentar
| sus conocimientos, son respetados por
todos y son una visiéon bastante comun
PQM@W en todo el continente. Mientras, los
- =%+ nomadas Ylmarys y los agrestes y sal-

4 vajes Ugara se han visto empujados
- a regiones cada vez mas inhdspitas
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y donde la vida tiene que realizar grandes esfuerzos para
seguir siendo; se han vuelto mas salvajes y agresivos y

luchas cruentas han estallado por todo Gahaedha en ©

busca de la supervivencia.

Algo esta a punto de ocurrir, y eso es patente para la
mayoria de las culturas; los signos cada vez son mas
claros, los suefios prescientes son cada vez mas intensos
y realistas: el cambio se acerca y todos temen lo que
pueda traer consigo. El Destino comienza a llamar con
fuerza y muy pocos son los que pueden resistit-
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LAS ISLAS

Hay muchas islas en el Océano de los Muchos Nombres, llenas de historia y sangre, de valor y de cobardia, de
fuerza y de debilidad. Desde Marokma en el norte hasta los misterios de Nareda y Amazra en el sur, pasando por
Iddunna, Saunryr y Taurgal, todas ellas estdn llenas de belleza salvaje y orgullosas culturas humanas que han tenido
que adaptarse a las continuas invasiones de otros pueblos, pues sus riquezas han sido envidiadas desde que los
primeros hombres aparecieron en el mundo. También se las conoce como los Reinos antes de la Niebla, la Gran Muralla
de Vapor que parte el Océano de los Muchos Nombres y de la que nadie que haya podido atravesar ha conseguido regre-
sar jamds. Cuna de piratas y salvajes, son tierras peligrosas en las que la naturaleza demuestra su furia de cuando en
cuando, mandado temblores de tierra y rios de lodo para probar a sus habitantes. El viajero prudente debe cuidarse,

pues las islas son tierras para aventureros y valientes.

Las islas han sido fuentes de mitos y leyendas, de
riquezas y aventuras desde tiempos inmemoriales.
Tanto para los miticos Khalyva como las culturas que les
siguieron, estos pedazos de tierra, roca y vida que
desafian al mar, han visto mas muerte y dolor que
muchas otras regiones de Gahaédha.

Su cercania a la Gran Muralla de Vapor que divide
el Océano de los Muchos Nombres, de la que solo las
separan algunos dias de navegacion hacia levante, ha
creado toda una mitologia tejida por la imaginacién de
los marinos de todas las razas y tiempos, conocida por
aquellos que osan enfrentarse al mar y sus secretos. Un
mar viejo que aun hace brotar el miedo de los corazones
valientes y que ha moldeado a todos los que han deci-

dido vivir en sus cercanias.

MAROKMA

Hace mucho tiempo, nosotros tuvimos que apagar

las llamas del corazén de las montafias porque éste era
el tnico modo en que podiamos alejar a las Grandes
Sierpes Marinas que se habian aduefado de nuestra
voluntad y nuestro espiritu, sometiéndonos bajo el
poder de sus mentes y el hedor de sus alientos. Ellas
trataban de acabar con la obra que habian creado las
Ballenas al cantar por primera vez, cuando el mundo
era joven. No podian soportar la belleza.

Ahora han pasado muchas generaciones desde su
ultima visita, pues el frio las mantiene alejadas; por eso,
nosotros reverenciamos el invierno eterno y somos
felices alli donde nadie mas lo seria, a pesar de los hrak-
na, a los que algunos llaman Hryeth, que habitan en las
montafas, de los lobos, 0sos y todas las demas criaturas
que compiten con nosotros por la comida y el espacio
en la isla. Y no podemos olvidar a los otros pueblos

humanos de Marokma, como los Cazadores de Focas
del norte de las montafias Sagorak o los hathukna, con
los que compartimos las costas del sur; el clima y las cir-
cunstancias nos han ensefiado a vivir juntos, compat-
tiendo un modo de vida similar: nos alimentamos de la
caza y de lo poco que la tierra puede dar tan al norte. El
frio es nuestra salvaciéon y nuestra maldicion, pero
hemos aprendido a considerarlo un amigo y aliado
caprichoso. Ahora seguimos oyendo las Voces de las
Ballenas y sabemos que hicimos bien y que nuestras
penurias tuvieron sentido: las Grandes Sierpes han
dejado en paz a los hombres y eso es bueno.

IDAUNNA

Idaunna. Muchos temen el nombre y los fuegos de
la isla. Los alimentamos para alejar de nosotros a los
Senores del Frio que moran en el norte y sus Mantos
Blancos, que acababan con las vidas de nuestros recién
nacidos. Ahora los fuegos nos protegen y ahuyentan al
invierno.

El miedo a nuestra patria surgi¢ después, durante la
dominacion de los ysenios provenientes del continente.
Algunos de los nuestros quisieron seguir luchando
después de haber sido derrotados, quemaban sus pieles
con hierros candentes con la efigie de un gran fuego
llameante en brazos, piernas y torso, y prometian que
no dejarian de luchar hasta que las llamas de su corazén
se extinguieran. Se llamaron a si mismos los Sir Auna,
los que Matan con Fuego, e iniciaron una campafia de
terror que debilité tanto a los invasores que les obligo a
abandonar la isla.

Sus ansias no terminaron ahi y acabaron hacién-
dose con el poder, sumiendo a Iddaunna en un régimen
de terror fandtico al que muy pocos desean acercarse.

Nitdnn
Nitnn es el
lider del Sir Auna, el
grupo mistico reli-
gioso que controla la

isla de Iddunna.

Es un maestro del
Sirdu, el arte marcial
que los Fandticos del
Fuego que surgieron
durante la invasion
ysenia desarrollaron
para combatir contra
los del continente.

Con mas vision
politica y estratégica
que sus predecesores,
y utilizando astuta-
mente a los asesinos
de su tierra, ha colo-
cado a Iddunna en la
carrera por el poder
en la costa este de
Gahaédha.

Se habla de alianzas
con los vedhas yse-
nios y de ataques a
los reductos sarachi
en Raedén; ademas,
ha mandado alguna
que otra expedicion
a Amazra, tratando
de descubrir secretos
perdidos de los miti-
cos Khalyva. Esto ha
provocado tensiones
con Llaeredh que
pueden desembocar
en guetra abierta en

los  proximos
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Han llevado la isla a la autarquia y la mayoria de prender el significado del dolor, el supremo éxtasis que
nosotros ya estamos hartos de esta situacion. Pero te- produce en aquellos que abren sus mentes a él y se
nemos miedo: todos los que han intentado rebelarse dejan dominar por su pulsacion.

han muerto  horriblemente. Iddunna es ahora una isla Muchos siguen viniendo a nuestras tierras, tratando
de fuego y miedo. de que abandonemos la senda que los saunra venimos

siguiendo desde hace tanto tiempo o dispuestos a des-
cubrirla por ellos mismos. Expulsamos a los Khalyva,

TAVRG AL que mancillaban nuestra isla con su existencia; expul-

samos a los ysenios e instauramos el culto al dolor y a
Igliath, el Que Todo lo Ve y Todo lo
Comprende, purgando nuestra

Taurgal es una isla de guerreros valientes y
navegantes avezados y enamorados del mar.

No encontraras aqui una mujer que no region de seguidores infieles,

sepa defenderse con cuchillos, ni oiras especialmente de los cobardes

en ningun otro lugar tantos relatos lacayos del Dios Lloriqueante.

de hazafias realizadas por sus habi- En el sury en las pequedias islas

tantes antes de la llegada de los que nos rodean habitan los

ysenios, cuando los Grandes piratas adoradores de demonios

Hermanos Astados atin com- que se conocen asi mismos

partian con nosotros la tie- como sarach; pero ellos no

rra y luchiabamos contra importan porque son ficil-
los Gigantes y los Gusanos mente controlables: nos sir-

de la Tierra. ven sin saberlo desde

Pudimos haber sido hace siglos.

atn més grandes, pero Saunryr es una isla

todos nuestros vecinos unificada bajo el

nos envidiaban y dedi- mando de los clérigos
caron sus esfuerzos a guerreros de Igliath,
impedir que nosotros que ansia explorar las

fuéramos alli donde miticas tierras de a-

nadie mas se habia atre- llende la Muralla de Va-
vido a llegar. por, y que estd ansiosa por

Temblaron cuando se enteraron de que nuestros vengarse de los despojos de Ysenia y del reino de
valientes hombres habian cruzado la Pared de Vapor y Llaeredh; Saunryr es ahora una isla que comprende el
regresado con maravillas tales que no podrian ser verdadero significado del dolor, y eso es lo tnico impor-

descritas sin que perdieran parte de su realidad. tante.
Ahora, cuando nuestra luz vuelve a iluminar el mundo,
debemos resarcirnos.

Recordad siempre esto cuando vengais a nuestra isla ARCH]P]%L AGO DE RAEDtN

a comerciar: somos guerreros orgullosos y marinos

nobles cuya palabra y honor son mds importantes que Nos llaman piratas y nos acosan y persiguen desde
la propia vida: engafianos o traiciénanos y escéndete que tenemos memoria de ello. Ni siquiera aqui, en
bien porque no habra lugar en el mundo en que deje- nuestras tierras ancestrales de Raedén, el Archipiélago

mos de buscarte para vengarnos. de las Treinta Islas, hemos podido descansar en paz.
Al principio de los tiempos, cuando mis antepasa-
dos descubrieron por primera vez al Principe Demonio

SAUNRYR Fel-Charadh, el Carnero Negro, éste les advirtié de lo

que tendrian que sufrir y de lo que nos habia sido roba-

Si, si. Todos dicen que aqui, en Saunryr, la maldad do en el momento de la Creacion del Mundo. El
campa a sus anchas y la muerte llega con demasiada prometi6 ayudarnos, y nosotros decidimos adorarle y
prontitud. Ellos ni entienden ni son capaces de com- seguirle en sus suefios de conquista. Asi empezd nuestra

= T
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verdadera historia.

Nosotros no robamos, sélo recuperamos lo que por
derecho nos deberia haber pertenecido. Nuestros bar-
cos surcan el Océano de los Muchos Nombres en busca
de los auténticos ladrones y piratas que son los habi-
tantes del continente, liberandoles de sus bienes y de la
carga del pecado que cometieron contra mi pueblo.
Nuestros marineros se aventuran alli donde otros no
osarian acercarse, ;jacaso no fuimos los primeros en
atravesar la temida Muralla de Vapor y contemplar las
tierras misteriosas que se encuentran mas all4?

Oh, si, somos un pueblo fiero, orgulloso y devoto
seguidor de los demonios y del sefior de todos, Fel-
Charadh; hemos reconstruido nuestros hogares muchas
veces cuando habian sido destruidos por el fuego o el
odio de los que no nos respetan. Nuestro destino es
luchar y sobrevivir, hasta que seamos recompensados
con lo que nos deberia haber pertenecido desde que
nuestros antepasados sintieron el sol en sus pieles por
primera vez. Solo hay un camino: luchar y sobrevivir.

AMAZRA

Amazra es una isla moribunda, en la que la antigua
belleza de los Afiorados se ha marchitado hasta el punto
de que ahora muchos no se atreven a poner un pie en
ella. Los grandes bosques de sauces estdn desaparecien-
do y las Criptas del Adi¢s, donde antafio se dejaban los
cuerpos de los Khalyva, son lugares perdidos para siem-
pre que ni siquiera los Forjadores de Lagrimas mas
devotos pueden purificar. Su belleza y su hermosura se
ha perdido para siempre, como si necesitara de los
murmullos y los suefios de los Aforados para sobre-

ViVir...

NAREDA

Nareda es un misterio, donde nadie es capaz de vivir
la misma experiencia que otro hombre, donde las cosas
imposibles suceden continuamente y donde algunas
personas son curadas y otras castigadas con enfer-
medades tan terribles que ni siquiera me atrevo a
describirlas.

Aquellos que se acerquen a ella que tengan cuidado,
ya que sus misterios desean permanecer ocultos y aleja-
dos de toda manipulacién, sirviéndose de la facilidad
con la que los sentidos y el corazén pueden ser engafia-

dos.
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SAZADHAKKAVUMA

Esta isla significa mucho para nosotros, los
Kuannachta, ya que aqui medramos buscando un equi-
librio mayor entre la Roca y el Agua; es la tnica tierra
de nuestra gente donde el agua y sus manifestaciones no
son consideradas como enemigas de nuestra deidad,
Kuann, Gran Sefor de la Tierra. Por eso somos vistos
como extrafios y disidentes por la mayoria de nuestros
primos del continente aunque, a pesar de ello, nos
respetan y mantienen la paz; algunos, incluso, se
atreven a visitarnos, pues la belleza de nuestras cavernas
es legendaria, atin con el profundo dolor que les causa
ver las Piedras Natalicias sumergidas en el mar: ninguno
de ellos que contemplara las paredes de Sarak Saekkvar
o la Puerta del Arco-Iris de Kirzabbanakka, ha podido
contener sus lagrimas ante tanta hermosura.

Nuestros rituales mezclan los dos elementos, roca y
agua, ya que sabemos que no pueden existir el uno sin
el otro: la vida no existe sin el equilibrio. Dedicamos
nuestras vidas a defender y mantener ese equilibrio
vital, sin perder por ello nuestra conexiéon con la Roca
Primigenia, ni olvidar la extrafia intimidad que Kuann
mantiene con Enkkazu, la Sefiora de las Aguas en las
Esta dualidad nos ha
hecho fuertes, nos ha permitido mantener a Gahaédha

creencias de nuestro pueblo.
libre de los incursores que de vez en cuando surgen de

la Muralla de Vapor y a nuestras moradas subterrdneas

libres de la depredacién de los avarientos.

CHAKKORAH

En Chakkorah habitan salvajes humanos que se
asocian con los thyrgazu, que comparten con ellos la isla
de un modo escandaloso e impropio que haria
ruborizar a toda sociedad civilizada.

Los machos de ambas especies viven en parejas de
caza, mientras que las hembras se agrupan por separado
y no dejan de pelear entre si con una furia terrible que
las hace parecer cualquier cosa menos mujeres. Los
machos deben raptarlas y una vez que han engendrado
en ellas devolverlas a sus poblados sin ser descubiertos,
si no quieren sufrir una muerte terrible.

Es una isla salvaje, en la que solo la costa ha cono-
cido la mano de los ysenios y los llaeredhies. Su
interior atn permanece en la oscuridad de la ignoran-
cia, sin comprender o conocer la luz purificadora de la
verdad revelada por deidad alguna.

No hay nada que ver ni descubrir alli.

Kaurech
Kaurech ha per
dido todo el respeto
que posefa entre su
gente, los piratas de
Sarach, porque dice
haber navegado méas
alld del Muro de
Vapor, estado en
maravillosas tierras, y
haber descubierto
nuevas ideas y artilu-
gios de ingenio sin

par.

Dice haber con-
seguido  fabulosos
tesoros, pero que los
ha escondido en
lugar secreto porque
no se ffa de aquéllos
de entre sus paisanos
que se rien de él pero
le miran con codicia;
éstos piensan que
esta loco y que se esta
volviendo  peligroso.
Muchos jovenes han
partido hacia el este y
no han vuelto a ser
vistos nunca mas;
otros, atosigan a
Kéurech con sus pre-
guntas e incluso le
amenazan con la
muerte si no les res-
ponde, pero €l guar-

dasilencio y el mis-
terio crece.



MITVINOR

en la tierra de los Seis Clanes.

LOS ORIGENES

Si, Mituinor es una tierra especial, como especiales

han sido siempre sus habitantes. En un principio, sus
bosques y colinas estaban poblados por bandas de
Ylmarys y nidos de Hryeth. Eso fue lo que se encon-
traron las tribus humanas procedentes del sur, de las
regiones donde los Khalyva habian creado sus reinos.
Los primeros en llegar fueron los rhageld y los
vhaledddn, y tiempo después los sairal y los zaurain, con
sus bellas aguilas. Amaban la naturaleza y sus mani-
festaciones, por eso cuando descubrieron las inmensas
frondas del Gran Bosque de Rhyandura quedaron
extasiados. Cuando sus ojos completaron por primera
vez el Nduranon, el Primer Arbol, el Padre Roble, no
dudaron mas y decidieron luchar para quedarse.

Los nativos no pudieron resistir y cedieron terreno
hasta las mismas orillas del Haethin, uno de los Hijos
del rio Naoredil, y finalmente acabaron relegados a las
tierras cercanas al Océano de los Muchos Nombres.
Alli, los Ylmarys y los Hryeth se vieron obligados a
aliarse con Ithugavel, una de las Grandes Sierpes
Marinas, que por aquel entonces aterrorizaba a los
pobladores de las costas del norte donde hoy se asien-
tan Aelaynn y Dunn Veynn, para frenar el empuje de las
tribus y clanes humanos que los estaban expulsando de
sus tierras natales.

LA LLEGADA DE LOS ZHEMDAR

Luego llegé la plaga y muchos de los invasores

humanos perecieron rapidamente, cediendo terreno
ante sus enemigos. Fue en ese momento cuando los
zhemdar, seguidores del Dios que Llora, llegamos a

Mituinor, el de las Muchas Colinas, el de los Seis Clanes. En ningtin otro lugar del mundo podrds encontrar
una tierra como ésta, donde lo agreste, lo mistico y la naturaleza en sus formas mds salvajes se entremezclan para for-
mar un crisol de pasion y belleza que cautiva a aquellos cuya alma estd mds cerca de la tierra que le rodea. Aqui la voz
%y la palabra dada son importantes; aqui el valor y la sabiduria compiten y tratan a la vez de buscar la armonia; el
corazén y la cabeza son los motores que dirigen la vida de estas gentes, acostumbradas a luchar por su modo de enten-
der el mundo. Mituinor es la tierra del Nduranon, el Padre Roble, del que, segiin la tradicion, descienden todos los
demds drboles. Es el lugar donde los Grandes Inviernos se asientan para probar la templanza de los mitthana; donde
se respeta a la vida y a la naturaleza salvaje, cerrada a todos aquellos que no sepan comprenderla. Por eso, viajero, si
entras en Mituinor hazlo con la intencion de respetar todo lo que alli encuentres y veas, o tu vida durard muy poco

través del mar, huyendo de Saunryr y de nuestros pro-

pios miedos, dispuestos a todo; nos enfrentamos con

Ithugavel y la derrotamos no sin muchos sufrimientos y

muertes. Después de eso, fue facil asentarnos en la costa
y empujar a los Grotescos, como también se conoce a
Ylmarys y Hryeth, hacia el norte, mas alld del Gran
Bosque y de las montafias Sammheda. Las relaciones de
los zhemdér con las otras tribus humanas no fueron
demasiado amistosas al principio y los enfrentamientos
eran continuos. Pocas generaciones después y para
complicarlo todo atn mas, llegd la tltima gran oleada
de colonos procedentes del sur dirigidos por los thylzar,
que adoraban, ademas, al Sefor de las Aguas, con el

que se sentian vinculados.

EL PRIMER KLANNATH

Triste fue el hecho de que no pudimos unirnos
hasta que algo, lo suficientemente fuerte como para
amenazar con relegarnos a todos al més completo olvi-
do, tratd de que las tierras de Mituinor cambiaran de
duefio. Fue un extranjero, un asqueroso anidador, uno
de los que no permiten que los muertos descansen en
paz. Tras la Batalla del Gran Bosque, en la que los Seis
Clanes lucharon por primera vez unidos junto con los
aliados de la naturaleza para derrotar al Anidador y sus
huestes de No-Vivos, los lazos empezaron a estrecharse.
Los lideres de los Seis Clanes decidieron reunirse, ben-
decidos con la presencia de los Naurmiara y los
Thyraedd, Protectores y Conocedores de los Secretos de
los Animales y los Arboles, los clérigos de Adraen de los
zhemdar y los hombres santos de los thylzar.
Establecieron acuerdos duraderos, con la intencién de

protegerse mejor de aquellos que ansiaban y deseaban

Aeryann
Aeryann nacio
con la gran Marca del
Lobo: su destino era

ser lider de hombres.
Tras ser elegido rey de
los zhemdar, llevo a
los clanes a la victoria
contra los ysenios en
el Vado del Haethin,
y contra los chakkiaya
y los de Mavra en
Cynn Neadha.

El resto de los clanes
aceptaron unirse bajo
su mando. Condujo a
sus tropas al Paso de
los Aullidos para
expulsar a los Hryeth,
que habian ocupado
la montafias. Alli cayo
él, aunque sus tropas
consiguieron la victo-
ria. Jamas sera olvida-

do: Mituinor siguié

siendo libre.



sus tierras. Asi fue como se celebro el Primer Klannath,
la Primera Asamblea bajo la sombra de las Piedras
Talladas de Eryn Dhaedda.

Pero el sueiio de un Mituinor unido tardaria aun
generaciones antes de culminarse. Fue Aeryann bhar
Maerydd quien, convenciendo a los clanes para que se
unieran, hizo frente a los invasores ysenios del sur, a los
mavra y chakkiaya que habian cruzado las Sammheda
por el Paso de los Aullidos, y a los Hryeth e Ylmarys que
se habian asentado en esas mismas montafias desde los
tiempos del Primer Klannath. Seria su hijo Aeru el que
extenderia los territorios de Mituinor, llevando a los
clanes m4s alla de las montafias para ocupar las tierras
de los mavra y las de los Melenas Cortadas de
Chakkiaryar. Asi se les devolvio la misma amargura que
ellos habian traido a nuestra amada region. A partir de
él, los reyes zhemdar pasaron a ser los lideres oficiosos
de todo Mituinor, y lo siguieron siendo mientras
respetaron las resoluciones que eran tomadas en los
klannath.

LOS ANOS TRISTES

Seis generaciones después, en nuestro momento de
mayor grandeza, fuimos tocados por la desgracia.
Habiamos recibido un regalo de los miticos Forjadores
de Hielo del Norte: una corona hecha con el legendario
hielo blanco y con piedras sayhada cuyos poderes y
grandeza eran dignos del Sefior de los Mitthana. Se
decia que ningtin hombre que la llevara sobre su cabeza
podria ser engafiado, ni podria tomar una decision que
no fuese justa y acertada. En tiempos del rey Alynd bhar
Aevrydd, nuestros enemigos se aliaron y urdieron un
plan para robarla e invadirnos que tuvo éxito; pese a los
intentos para recuperarla de su hijo, Arathar el
Buscador de Joyas, la corona se perdié para siempre y
nosotros con ella.

Fuimos empujados al interior de nuestras propias
tierras, a las lindes del Gran Bosque, por aquellos a los
que habiamos sometido. Entre nosotros, los zhemdar,
estallo una guerra civil y la casa Lhoara ascendio al
poder trayendo la vergilienza y alejandonos de los otros
clanes, hasta el punto de que terminaron repudian-
donos.

Algunos dicen que los grandes pueblos no merecen
los gobernartes que les han tocado en desgracia, y asi
ocurrio en Mituinor en aquéllos tiemposque no deben
ser olvidados para que nunca vuelvan a suceder.

ESPERANZA RENACIDA

Cuando el ultimo de

los reyes lhoara fue abatido
en el palacio de Ryadan en
la capital de Zhemdaros
por una revuelta popular,
Argaynn bhar Nechtu
fue quién le susti-
tuyd. El nuevo rey
zhemdar se humi-
ll6 ante los de-
mas clanes du-
rante uno de
los klannath, {l
rogando que !
los zhemdar
volvieran a

ser admitidos
entre los Seis i
Clanes, para
lo que ofrecio |
su vida como
aval. Cuando |
quince afos
después volvimos a ser parte de un Mituinor unido,
cumplié su palabra y se autoinmold contra las afiladas
ramas del Nduranon. Su sangre bafi¢ las raices del Padre
Roble, que florecid como nunca antes se habia visto,
provocando una nueva y breve primavera. Algunos de
sus descendientes imitaron a Argaynn para paliar el
sufrimiento y la penuria de los mitthana cuando los
Grandes Inviernos se apoderaban del mundo y las
nieves no cesaban de caer durante todo el afo. El
Nauranon es el alma de Mituinor y mientras €l siga vivo,
aun podremos mantener la esperanza de renacer.
Mientras ¢l viva la primavera siempre regresard. Su
espiritu es la fuerza del bosque.

EL PRESENTE

En las ultimas generaciones, hemos contemplado
avergonzados como perdiamos el Paso de los Aullidos a
manos de los mavra y los Melenas Cortadas; como el
bosque era invadido por los Grotescos hasta el rio
Mhuireagh; cémo los piratas y los esclavistas asolan
nuestras costas. Pero ahora somos mds sabios y estamos
mas dispuestos a luchar que nunca.

Nuestro actual Rey y Sefior de los Seis Clanes,
Cymradden Bhar Mhuir, se ha cansado de defenderse y
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esta moviendo a los clanes a atacar, a recuperar las
tierras y el honor perdidos. Por primera vez en muchos
afios, los mitthana se sienten orgullosos de serlo, y
cuando nuestro pueblo se siente asi nuestros enemigos
comienzan a temblar. La palabra y el corazon vuelven a
ser fuertes en Mituinor. La hora ha llegado: o
recuperamos aquello que hemos perdido o moriremos
luchando hasta que el ultimo de los nuestros sea abati-
do. Asi somos los mitthana. Asi nos ha hecho Mituinor.

CLAN ZHEMDAR

Los zhemdar somos los mas civilizados en el sentido
amplio de la palabra, aunque la mayoria de nosotros
jamas consideraria a los miembros de los otros clanes
como bérbaros. Vivimos en las tierras costeras del
norte, alld donde los rios van a unirse con el mar, y en
muchos sentidos somos la puerta comercial de
Mituinor. Son las tierras mas suaves, mds llanas y mas
fértiles, alimentadas con nuestra propia sangre, y donde
Adraen y Raghalysa han unido sus bendiciones.

De las distintas familias que llegaron al continente
surgieron las distintas casas que fundaron los asen-
tamientos mds importantes como Alaynn, Dunn
Veynn, Hyrongard, Dunn Lhoara y Zhemdaros.
Cualquier hombre libre debe afiliarse a una de estas
casas, a la que debera fidelidad, ascendiendo de acuer-
do con las reglas particulares de cada una. Cada cinco
anos se reine en Zhemdaros el Concilio de las Casas,
cuya funcién es elegir el Sefior de los Seis Clanes, y se
decide si mantener al actual o deponerlo; todas las casas
nobles votan en secreto a favor o en contra del rey: si
todos los votos son en contra, habra cambio de familia
regente eligiéndose una nueva por aclamacién de dos
terceras partes de las restantes familias.

Seguimos el culto a Adraen, el Dios que Llora, y
respetamos mucho las opiniones y los consejos de sus
clérigos, que actian como jueces en la mayoria de las
disputas que se producen en nuestras tierras.

Los zhemdar somos altos y fuertes, aunque en
menor medida que los clanes del interior. Nuestros ras-
gos son delicados, tenemos el pelo oscuro, y los ojos y la
tez claros. Vestimos ropas de lana similares a las de los
demds mitthana, pero también importamos otros teji-
dos y joyas, siendo la gama de colores y materiales
mucho mas variada, sobre todo entre los cargos mas
altos de las distintas casas y familias. Tanto la caballeria
como la infanteria llevan armaduras de anillos o mallas
ligeras, y su entrenamiento es mucho mds disciplinado

0

y marcial que sus contrapartes tribales. Cualquier hom-
bre zhemdar en la mayoria de edad se deja el pelo largo,
y se lo recoge en una trenza con una anilla de metal,
cuya calidad indica el rango, en la que viene reflejada la
familia o casa a la que pertenece. Las mujeres tienen la
misma filiacion que sus padres hasta que llegan a la
edad adulta, momento en el que pueden elegir la suya
propia o aceptar la de sus maridos. Ellas llevan la anilla
colgada al cuello con una cadena. La de los guerreros
tiene una forma especial y les identifica como tales.

CLAN RHAGELD

Los rhageld vivimos inmersos en el Gran Bosque,
en aldeas fortificadas entre las colinas de Mor Tyval y
Mor Mathann, donde nacen el Faedh y el Dhyr,
enfrentados a continuos peligros y luchas constantes.
Desde tiempos inmemoriales hemos tenido que com-
batir contra los lobos, thyrgazu y Hryeth provenientes
de las estribaciones septentrionales de las Sammheda.
Somos adoradores de Raghalysa, la Gran Madre, y
defensores fandticos del bosque y del Padre Roble.
Confiamos mucho en los thyraedd y en los naurmiara,
que vagan como ascetas en las cercanias de nuestros
asentamientos, dejandonos llevar por su guia en aque-
llos momentos en que los hombres deben callar y son
los espiritus de la tierra y la vida los que deben hablar.

Para ser lider de un asentamiento, basta con ser
elegido por los ancianos, los seguidores de Rhagalysa y
los hombres libres; pero para convertirse en el lider del
clan no basta con la voluntad de los hombres y se debe
recurrir a la sabiduria milenaria del Nauranon. El que
quiera probar su valia, debera pasar tres dias ayunando
bajo sus ramas eternas, hablando con animales y drboles
para descubrir los secretos de la existencia, hasta que el
Padre Roble decida probar su sangre, clavandole una de
sus ramas en la parte superior del pecho, que le dejara
una cicatriz que no se borrara nunca. Si Nauranon le
considera digno, le permitira seguir viviendo y ser el
lider de los rhageld hasta el siguiente klannath; si no,
morira y su sangre dard lugar a nueva vida.

Vestimos de un modo mucho mas primitivo que los
demas clanes, adornandonos con materiales del bosque

Dhaéru
Dhaéru escuchd
la profunda llamada
de la Tierra cuando
aun era una adoles-

cente.

Acudi6 a Rhagaslysa
y ha dedicado su vida
desde entonces a pro-
teger los lugares sagra-
dos de la Gran Madre
y a las criaturas que
ésta cred.

Es famosa por haber
dirigido la defensa
del Padre Roble, el
Nauranon, contra la
horda de No-Vivos
que asolaba y manci-
llaba el bosque de
Rhyanaura.

Ahora, esta conven-
ciendo a los Clanes
para luchar contra los
que osan ehfrentarse

a los Mitthanay a

Rhagalysa.



como pieles, cortezas y el poco metal que hay en nues-
tras tierras. Somos guerreros fieros y orgullosos, y
muchos nos dejamos el pelo hacia arriba untado con
sangre de animal, lo que nos ha dado el sobrenombre de
hombres erizo entre los demas clanes, y utilizamos
espadas cuyo mango es tan largo como nuestros ante-
% brazos. Usamos capas de pieles para indicar el rango y
4 somos grandes amantes de la caza justa. Los hombres
somos muy altos y robustos, con rasgos duros y tez mas

oscura que la de los zhemdar. Nuestro pelo y nuestros
ojos suelen ser marrones o negros. Las mujeres son mas
delicadas, pero muy fuertes y resistentes. No se erizan el
pelo, sino que se lo trenzan en funcion del numero de
hijos que han dado a la tribu, y son tremendamente
respetadas en todas las tribus del clan. Nuestra palabra
es muy importante para nosotros, por lo que nunca la

damos en vano.

CLAN VHALEDDAN

Las tierras de los vhaleddan son muy parecidas a las
de los rhageld, con las colinas de Bhaeragh y Mor
Imrath, bafadas por el rio Mhuireagh, rodeadas por
multitud de robles, hayas, castafios y acebos del Gran
Bosque. Nuestras aldeas estin fortificadas con empa-
lizadas de madera y situadas en las regiones altas.
Vivimos del pastoreo y de una agricultura de subsisten-
cia y respeto a la madre naturaleza.

Los vhaleddan necesitamos de lideres que se asocien
a la fertilidad de la tierra, ya que dependemos de ésta
para nuestra sobrevivir. Las mujeres poseen los mismos
derechos que los hombres en todas las facetas de nues-
tra cultura: van a la guerra con nosotros para luchar
hombro con hombro con los hombres, pueden ser elegi-
das lider de aldea e incluso de clan y forman parte de los
consejos de ancianos. Son precisamente estos consejos
quienes eligen al hombre o mujer que debe probar su

valia para liderar a los vhaleddan en tiempos de necesi-
dad. Tendra que dirigirse al Nauranon vy alli hacer el
amor con un asceta de Raghalysa del otro sexo que

estara poseido por un espiritu de la naturaleza; si de tal
union se produce un embarazo, ella o ¢l se convertira en
el lider de los vhaleddan hasta que sea tan anciano
como para no poder ir a la guerra o como para que sus
desvarios pongan en peligro a los miembros de la tribu
o el clan. El fruto de la unién serd entregado a los
ascetas de Raghalysa para ser entrenado en los secretos
de la Gran Madre, y nunca conocera quien fue su padre
o madre.

Nuestros atuendos son las mas decorados de los
clanes del bosque, con nuestras armaduras de cuero y
nuestras armas adornadas con el mhaerynn, una laceria
fina y bella que trata de imitar las ramas de los arboles.
Somos mds bajos y menos musculosos que nuestros veci-
nos rhageld, pero mas agiles y rapidos; nuestros rasgos
faciales son mas pronunciados, y predominan los peli-
rrojos/as de ojos grises, dejandonos el pelo largo, suelto
o con pequenas trenzas que se adornan con broches de
gran belleza fabricados con metal, madera o cuero. Los
guerreros portan arneses de madera a la espalda que re-
presentan al sol, cuyo calor da luz y vida al bosque.




Tenemos fama de astutos y taimados entre los demas
clanes, y nuestros exploradores son famosos por su
habilidad, por lo que se les ha dado el nombre de
haraidh, que significa hurones en nuestra lengua.

CLAN SAIRAL

Los sairal somos pastores, ya que las tierras donde
vivimos, sin apenas arboles y muy onduladas, no per-
miten un agricultura intensiva pero si una economia de
pastoreo. Estamos separados de los clanes del norte por
el gran rio Naoredil y los montes de Mor Ghynnaedh,
que han sido testigos de nuestras hazaiias y de nuestros
errores desde que llegamos aqui procedentes del sur.
Como en el caso de los vhaleddan, nuestras mujeres
tienen igualdad de derechos en todos los ambitos de
nuestra sociedad y nuestras arqueras son famosas por su
punteria y su rapida cadencia de disparo.

Seguimos un calendario lunar, que influye en las
decisiones que tomamos como cuindo mover y
desplazar nuestros rebafios a las tierras altas o pre-
pararnos para la lucha; este calendario también influye
en cémo rota la jefatura dentro del clan: una vez al afio,
los lideres de cada aldea se retinen bajo los auspicios de
los ascetas de Rhagalysa, que son los que leen la natu-
raleza e indican el “nombre” del afio (p.e.: afio del Lobo,
afio del Brezo, etc.) y deciden cual es la aldea de inicio
del mandato para ese afio. Con cada luna el mandato
rotara a otra aldea siguiendo un dibujo imaginario que
representa el “nombre” anual tal y como se veria desde
el cielo. Aunque esto se suele respetar generalmente, pa-
ra klannaths de gran importancia todos los jefes de aldea
se reinen y se elige por votacién al que creen mas capaz
para representar al clan.

Teflimos nuestras ropas de marrén, ya que nos sen-
timos unidos a la tierra, adornandonos con ramas y
hojas de drboles. Utilizamos capas de lana fina, muy
apreciados entre el resto de los clanes e incluso en otras
tierras, para arroparnos en los duros inviernos que
asolan nuestras tierras. Somos los mas bajos de todos los
clanes, pero también los mds robustos, ya que nuestras
colinas han fortalecido nuestros cuerpos. Hombres y

mujeres llevamos el pelo moreno corto, tenemos ojos
oscuros, facciones muy marcadas y un optimismo inna-
to. Ademas, adornamos nuestras caras con pintura verde
representando motivos arboreos estilizados

Nuestros luchadores y luchadoras decoran sus atuen-
dos guerreros con cornamentas de ciervos, colmillos de
jabalies y las colas de aquellos animales que cazan.
Ademds, como nuestras tierras son las mas ricas en
metal de todo Mituinor, vamos mas protegidos a las
batallas que ningiin otro clan. Somos grandes amantes
de los lanzadores firdach y de los arcos de tejo que
fabricamos con gran respeto, hablando con un  naur-
miara antes de obtener la madera mas apropiada sin
dafar a los preciados arboles.

CLAN ZAVRAIN

Los zaurain, los cetreros, vivimos cerca de las mon-
tafias Sammheda, donde la vegetacion arbdrea es escasa.
Utilizamos las grandes aguilas conocidas como zaura, en
cuya cabeza se mezclan plumas de color blanco y azul,
para cazar en nuestros tetritorios. Seguimos una vida
semindmada, variando los terrenos de caza y asen-
tamiento segin la estacion del afio. Rendimos ofrendas
a Gaukkeva, el Guardian de las Bestias, uno de los hijos
de Rhagalysa, y tendemos a ser solitarios.

El jefe que enviamos a los klannath se elige, en
opinién de los otros clanes, de un modo muy curioso, ya
que escogemos al cazador cuya dguila ha matado mas
piezas en beneficio de su propia comunidad o familia.
Recurrimos a los ascetas de Gaukkeva que moran en las
montafias, que son quienes averiguan, mediante los
dones concedidos por su divinidad, quién ha tenido el
dguila mas efectiva.

Cuidamos y queremos a nuestras dguilas como a un
miembro de la familia mas, y es habitual que cuando
éstas alcanzan cierta edad sean liberadas para que pro-
creen en la libertad de las montafas que las vieron
nacer, festejaindolo con una celebracion similar a la de
un funeral para un ser humano.

Las aguilas pierden plumas y éstas tienen un gran sig-
nificado para los nosotros, ya que portan la fuerza, la
velocidad y la nobleza de las aves. Las utilizamos para
adornarnos fabricando chalecos, chaquetillas y tocados
de un colorido y un aspecto muy caracteristicos. Los
hombres llevan el pelo corto y somos las mujeres las que
nos lo adornamos espectacularmente utilizando las
plumas e incluso los crdneos y los huesos de los aguilu-
chos que no han sido lo suficientemente fuertes como

Liinnan
Lainnan  aban-

dono las Vias de la
Diosa para liderar a
los supervivientes de
su pueblo en su ven-
ganza contra la tribu
dreddha, fieros y sal-
vajes guerreros que
habian sembrado la
destruccion entre los
pequeios poblados
vhaledddn de las
orillas del negro lago
Athennmuyl.
Durante anos acoso
a-las “partidds_de
guerra de los incur-
sores dreadha, hasta
que la deuda de san-
gre quedo saldada.
Ahora es la mas res-
petada de los li-deres
de guerra de la agres-
te region de Ma-
thann, y una de las
impusloras del rena-
cimiento de los-
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para sobrevivir.

Somos guerreros fieros pero cadticos e individualis-
tas, ideales para guerrilla, pero no para batallas cam-
pales. Nuestros enemigos aprenden pronto a defender-
se de las garras de nuestras aguilas, pues nunca nos se-
paramos los unos de las otras.

CLAN THYLZAR

Los thylzar fuimos el tltimo de los Seis Clanes en
llegar a Mituinor, asentdndonos en la costa sur de la
region bafiada por los rios Atha Dhiadh, Lhyndde y
Singhaynn, muy similar a la que ocupan los zhemdar.
Somos, quiza, los que mas nos diferenciamos del resto,
principalmente porque adoramos con mas fervor a
Shurtaur, Gran Sefor de las Aguas, que a Adraen o
Raghalysa, lo cual implica que nuestro modo de vida
depende més del mar o de los rios que del ganado y el
pastoreo, al contrario que el resto de los clanes.
Nuestras aldeas son menos numerosas pero mas
pobladas que las de los sairal, vhaleddan o rhageld.

Nuestros marineros son los mejores luchadores
navales de los Seis Clanes, y son respetados y temidos a
lo largo de toda la costa del Océano de los Muchos
Nombres. Nuestros barcos llegan alli donde no osa acer-
carse ninguno de los de las otras tribus, comerciando
con las lejanas islas del norte, cuyas aguas son ricas en
ballenas y focas.

Para elegir a nuestro representante en las reuniones
de los Clanes hay que ser muy valiente, resistente y
habilidoso, puesto que la prueba que debe superar es
muy peligrosa: enfrentarse a muerte con un cuchillo a
un tiburoén tigre de color blanco. Los que lo consiguen
son tremendamente respetados durante toda su vida,
cualquier habitante de las poblaciones thylzar cedera
gustosamente su comida a tal héroe si éste se viera en la
necesidad, y son nombrados lideres del clan hasta que
no puedan salir a pescar o luchar, momento en el cual
un nuevo solicitante tendra que enfrentarse con el
tiburon sagrado.

En los dltimos siglos, los thylzar que habitan en el

interior estan sufriendo cierta contaminacion cultural

por parte de los clanes colindantes,
por lo que se alejan cada vez mas
de las creencias de Shurtaur, el
Senor de las Aguas.

Los thylzar disponemos de gran
gama de productos debido al
comercio maritimo.
Suelen e
predomi-
nar pren-
das de tonos azules, adornadas con
motivos ondulantes que recuerden
a las olas; también utilizamos finos
arcos de madera en nuestras ropas

para representarlas.

Nuestra tez es mas oscura que
la de ningun otro clan, y somos
mas bajos y menos robustos, pero

no por ello nuestro valor es menor.

Hombres y mujeres visten de un

modo parecido y estan acostumbra-

dos a una vida dura: ellos enfrentdn-

dose a la mar para obtener el alimento,
ellas extrayendo la vida de la tierra para poder
comer. Fuimos los ultimos en llegar, pero somos tan
mitthana como el que mas, y nadie nos expulsara de
aqui sin luchar.

LAS OTRAS TRIBVS

Hay otras tribus en Mituinor que no pertenecen a
los clanes, bien por que llegaron separados de ellos o
bien por que las rencillas les llevaron a distanciarse.
Ocupan las regiones intermedias o las exteriores, y si
han sobrevivido se debe a los extrafios lazos que esta
tierra ha forjado en todos nosotros y a que los clanes se
dividen a su vez en tribus, por lo que las relaciones
internas y externas son tremendamente complejas.

Su existencia es propicia, da variedad y nuevos pun-
tos de vista; ademas, son tan fieles a su palabra como
cualquier miembro de los clanes. Estan los siadha y los
dreddha en el sur, los guerreros aullantes de Fieraynn en
el oeste, los cyrnna a las orillas del Naoredil, los
marineros viaraidh de la isla nortefia de Anad Viaru, los
montafeses thiurna y algunas mas. Son tan fieros y
buenos guerreros como cualquier miembro de los
clanes y eso es algo que nadie debe olvidar.



ey

W

T

b’ 7771

¥ YIELRIE

o~

ﬁjbiiﬁixaibtbpgbi

"

-

|3

T

b dida de

Gauddar, la Ciudad de las Espadas, indémita joya de un pueblo orgulloso. Gauddar es un puerto cosmopolita
adonde llegan barcos de todas las nacionalidades. Un lugar donde los clérigos de Adraen, EI Dios que Llora, tratan de
mantener el orden y la justicia, gobernando junto con los guerreros sequidores del Fhal Atha Riedh, el Camino de las
Dos Espadas, la via para alcanzar la perfeccion de cuerpo y espiritu. En los tiltimos tiempos ha crecido tanto que es
cada vez mas dificil mantener la antigua esencia de la ciudad, y hay muchas gentes en ella que sélo buscan su propio
bien en vez de mirar por el bien de la ciudad. Gauddar es una ciudad de contrastes, una plaza donde uno puede ver
muchas cosas e intuir atin mds. Ahora muchos la conocen como Gauddar la Misteriosa, pero sus habitantes siguen

llamandola como siempre: la Orgullosa Gauddar.

Gauddar es hermosa en invierno, cuando las tor-
mentas del Océano de los Muchos Nombres provocan
que disminuya el comercio y la poblacion itinerante que
abarrota las calles en verano hasta el punto de recordar
un hormiguero humano. Llevo muchos afios como
clérigo escriba en el Templo del Estanque de las
Ligrimas y he visto como nuestra ciudad crecia hasta
hacer casi imposible la tarea de los encargados del censo
y de los alimentos necesarios para abastecer a toda la
poblacion. Nunca, desde los tiempos en que los ysenios
nos tuvieron bajo su yugo, se ha visto a nuestra
poblacion mas desdichada, sobre todo debido a la pér-
valores que parece estar produciéndose.

EL CAMINO DE LOS ANOS

Los gheda siempre hemos sido un pueblo orgulloso

y fiel a Adraen. Incluso algunos Aforados tan
poderosos como Nerthana se dignaban a visitar nuestra
ciudad atraidos por su organizacién, su belleza y su fe.
De hecho, fue gracias a una de las hijas de éste,

¥ Nirthaeva Amiga de los Hombres, que pudimos resis-

tirnos largo tiempo a los asaltos de los barbaros y avari-
ciosos ysenios del sur, cuando eran tan poderosos que
la tierra temblaba bajo el peso de sus ejércitos, aunque

; al final terminaramos siendo sometidos. Su recuerdo

” nos sirve de inspiracion y en el lugar donde murio,

" abatida por el poder combinado de muchos mentalis-
tas, se erige hoy una enorme y hermosa piedra tallada

con los Glifos de Consciencia que su gente tanto
amaba, permitiendo recordar a todos aquellos que lo
deseen la antigua gloria de esta vieja ciudad y de los que
dieron su vida por ella con tanta valentia.

Afos después, recuperamos nuestra independencia

ayudados por los mitthana del norte, a quienes tanto

respetamos. Somos un pueblo endeudado pero feliz de
poder pagar aquello que debemos y que no olvidamos.

LA CIVDAD
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Los templos y el Palacio
de los Didrcas son bellos a
pesar de su aparente simpli-
cidad y su falta de adornos
y cupulas, tan diferentes de
las construcciones de Yse-
nia o Llaeredh. Desde e
llos gobiernan el Sumo
Forjador de Lagrimas,
maxima autoridad reli-
giosa de Adraen en la
Ciudad, y el Gran
Caminante, el mejor
guerrero de la orden
del Fhal Atha Riedh, el
Camino de las Dos
Espadas. Se les conoce
como los Diarcas y com-
parten un templo que se
enorgullece de haber resis-
tido el empuje de los yse-
nios cuando trataron de
volver a conquistarnos, y
que ahora estd rodeado de
agua y arboles.

Los mercados siempre
son bulliciosos, incluso
en esta época a pesar
del frio invernal, y se
puede encontrar en
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ellos cualquier cosa que se haga o produzca en
las orillas del Océano de los Muchos Nombres; sin
embargo, en los ultimos tiempos se ha de ser mas cuida-
doso al caminar por ellos puesto que los ladrones y los
asaltantes han aumentado en numero vy, debido al
crecimiento de la poblacion, es mucho mas dificil con-
trolarlos. También cuidamos y vigilamos una de las
pocas cosas buenas que la ocupacion ysenia nos dejo: el
alcantarillado, que ha reducido drasticamente la apari-
ciéon de brotes de enfermedad en verano, pero que ha
facilitado sitios para esconderse a las organizaciones
clandestinas y criminales.
Otro regalo que nos han dejado nuestros agresivos
bcinos del sur es la manera de vestir, puesto que el
atuendo tipico gheda se ha mezclado con las tinicas de
muchas capas finas, adornadas con borlas y motivos
geométricos y naturales, que visten los ysenios, aunque
nosotros utilizamos los colores blancos, verdes y pur-

% puras. Los llevamos ajustados mediante cintos redondos

cuyo color indica nuestro estado civil y cuya trama mues-
tra cudl es la profesion a la que nos dedicamos. Los
clérigos de Adraen, Benditas Sean Sus Lagrimas, lleva-
mos un atuendo mas modesto de color azul claro, cons-
tituido por una camisa, un pantalén y un poncho acor-
tado por los laterales, con adornos que recuerdan a las

lorimas de Nuestro Creador; mientras que los

seguidores del Fhal Atha Riedh llevan camisas blancas,

pantalones negros y se adornan la cabeza con cintas de

esos mismos colores en funcién del rango. Ellos consti-
tuyen nuestra guardia y nuestro ejército.

No puedo terminar sin hacer mencion a los men-
talistas, especialmente a la Escuela de los Hijos de
Nirthaeva, fundada por aquéllos que aprendieron las
Vias de la Mente a través de la sabiduria que la Aforada,
Bendito Sea Su Recuerdo, nos dejo. Sus habilidades nos

y han ayudado mas de una vez a defendernos de ataques

4 de todo tipo, desde Grandes Sierpes Marinas a flotas de

piratas sarachi, por lo que son tremendamente respeta-
dos; ademas parecen no mostrar demasiada atencion

por la politica y todo lo relacionado con ella, lo cual los

. hace aun m4s importantes para el desarrollo de la ciu-

% dad, pues bastantes preocupaciones tenemos ya. Visten

¥ con sencillez y portan diademas que recuerdan a las cor-

namentas de los Afiorados, como simbolo de respeto y

§ admiracion.

Bien, ha llegado el momento de terminar. No

¢ olvidéis que esta ciudad tiene leyes que abogan por el

respeto de los que aqui habitan y defienden sus dere-
chos. Podéis visitar alguna de las numerosas tabernas -

‘como el Grifo de Oro-, famosas por sus muchos servi-

cios, o pulular y andar a vuestro
antojo por los mercados o por
las barriadas oscuras de
reciente creacién, pero ha-
cedlo respetando las nor-

mas y leyes basicas que son
advertidas a todos aquéllos

que entran en la ciudad

por tierra, por el puerto
maritimo o por el que

esta en el rio

Ghedera,

frontera

natural que

nos aleja de

los ysenios y de su

Adraen, el

Alenda de la Justicia, el

Honor y el Conocimiento, es quién rige aqui a través de

avaricia:

sus seguidores y aliados.

Aqui prima el respeto a todas las culturas siempre-y
cuando éstas correspondan con la misma actitud.
Gauddar, la orgullosa Gauddar, esta abierta a toda raza,
etnia o cultura que acepte esta gran verdad, pero no
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dudard en castigar con firmeza a aquellos que se sientag.

llamados a no cumplir con las reglas que permiten

ayudan a la convivencia.

“Me gustaria decir que la Orden fue destruida por enemigos
acérrimos, que todos morimos defendiendo a nuestros hermanos, las
espadas en alto y cubiertos de sangre traidora. Pero no fue asi. Algo tan
burdo no hubiera sido una amenaza para la sutil sabiduria que alimen-
tdbamos en nuestros corazones. La historia nos desperdigé a los cuatro vien-
tos... Ahora lo comprendo. La orden no ha muerto, no se ha debilitado, sélo
ha cambiado de forma, adaptandose a las circunstancias como un
espadachin fluye alrededor de la estocada enemiga.”

Baihur el Viejo, Seguidor del Camino de las Dos Espadas
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YSENIA

Ysenia, tierra bendecida por muchos rios y por una fertilidad que es la envidia de toda la Costa del Océano de los
Muchos Nombres. Ysenia, antaiio poderosa repiiblica expansionista y mercantil, ansiosa por el beneficio y alentada
por un extrafio culto a un ente avariento y codicioso. Ysenia, convertida ahora en pequefias naciones, en pequefios
reinos que tratan de salir de la barbarie en la que cayeron cuando el Régimen de Vassaerdn se vino abajo. Ysenia, cono-
cida como la Tierra de las Maravillas donde se puede encontrar todo aquello que se busque por exdtico o ajeno que
resulte. Sus habitantes son hombres acostumbrados a la lucha con armas y con palabras, hombres que no se amilanan
ante nada y cuyos principios estdn basados en la ley del mds fuerte y del mds hdbil, aquél que demuestre con sus actos
que es merecedor de la envidia y el respeto de los demds. Ysenia, la Tierra de los Artistas, donde han nacido algunos
de los mejores arquitectos y escultores que el mundo haya conocido. Ysenia la Unica, tierra de montaias, rios y lla-

nuras.

Ysenia es una tierra fértil, con muchos rios que rie-
gan la tierra alimentados por las aguas que nacen en las
imponentes montafias Zandhari, como el Arach, el
Vaenda o el Enendras. Mezcla de culturas primitivas y
refinadas, se ha convertido en el claro ejemplo de la glo-
ria y el horror al que pueden llegar aquéllos que no se
detienen ante nada por conseguir el poder y las
riquezas, ignorando el valor de una buena espada y cen-
trandose en las maniobras ocultas y en las palabras
melosas. Ysenia, temo por ti, porque parece que tus
gentes no saben aprender de los errores del pasado...

LOS ANALES

Desde tiempos inmemoriales ha estado ocupada
por multitud de gentes que intentaron medrar en
nuestro ubérrimo suelo. Nacieron muchos pequefios
reinos y republicas, que trataban de imitar el modo en
que se gobernaban los Aforados que habitaban en lo
que actualmente conocemos como Llaeredh. Sus nom-
bres ya se han perdido en el olvido de mi vieja memo-
ria, azotada por el cansancio y la traicién de mi hijo
mayor, que ha decidido heredar antes de tiempo y me
ha encerrado en una de las torres del castillo que me vio
nacer...

Poco a poco, algunas de estas naciones crecieron lo
suficiente como para empezar a mirar con 0jos avari-
ciosos a su alrededor, y en ellas se inicié el culto a
Yddur, una potencia sobrenatural que ayudaba a
quienes carecieran de escrupulos con tal de alcanzar el
poder del modo que fuese. Sus clérigos vestian con mas
ostentacion que los lideres de los consorcios mercan-
tiles mas ricos de las ciudades, que poco a poco iban
alcanzando el poder en sus respectivos asentamientos, y

su sola menciéon me repugna, porque los considero
cobardes que nunca tomaron una espada ni se
enfrentaron con un problema cara a cara .

VASSAERAN

Hubo una ciudad que finalmente se erigi¢ por enci-
ma de las otras: la gran Vassaeran; en pocos afios inicid
una serie de conquistas y tratados que la convirtio en la
mayor republica mercantil de la zona, con grandes
ejércitos y una administracion eficiente. Sus vecinos
intuyeron lo que se les avecinaba y trataron de
defenderse contra ella, pero fue inutil. En tres genera-
ciones, Vassaeran se extendio desde el rio Ghedera
hasta el rio Ysaddar en el sur, donde su ambicion se
encontré con los aguerridos llaeredhies.

El gobierno republicano tuvo que evolucionar para
adaptarse a la nueva situacién, pues nunca nadie habia
imaginado que llegaria a controlar tantas y tan alejadas
tierras. Se dividio el territorio en diez regiones que
fueron gobernadas por el consorcio de mercaderes mas
importante de la zona. Tuvieron bastante independen-
cia a la hora de manejar los asuntos internos, y debian
reunirse con los demds en Vassaeran una vez cada tres
meses. Se les llamé el Concilio de los Diez y su poder
era total.

Para evitar las revueltas civiles que de vez en cuando
estallaban, formaron un senado titere al que solo
podian acceder los hombres libres que no poseyeran
grandes propiedades. El sistema se basaba en Ia
explotacion de los mas débiles por parte de los mas
fuertes, como debe ser; y no como el sacerdocio ydduri-
ta lo hacia, valiéndose de cualquier tipo de treta, ben-
diciendo a los mas taimados y tramposos. Eso no fun-
cionaria ahora, en mis tiempos, pero me estoy adelan-




tando a la historia, asi que continuaré.

EL CENIT

Hartos de los conti-

nuos ataques de nues-
tros vecinos, decidieron
enfrentarse a ellos en el
momento de mayor
esplendor: invadieron
Mituinor, donde fueron
rechazados tras escasas
victorias iniciales; con-
quistaron las islas del
Océano de los Muchos
Nombres, incluidas las
que estan tan al norte
que el invierno parece
no terminar nunca;
atravesaron las
montafas occi-
dentales y se en-
frentaron a los hom-
bres y las bestias del bosque de Khonvar, obligaindoles a
encerrarse en lo més profundo de sus espesuras. Los
ysenios que llevaron a cabo estas proezas estaban dirigi-
dos por Driano de Arandra, el mas grande de los gen-
erales de nuestra tierra, del cual me enorgullezco de
descender.

LA CAIDA

Fueron momentos de gloria efimera, pues pronto el
destino regresé con fuerza brutal. Epidemias, las guerras
internas entre regiones, consorcios y bandas de merce-
narios... Todo fue agotando poco a poco al Régimen de
Vassaeran, por no hablar de la corrupcion y de la
desidia de los ydduritas que cada vez ignoraban mas a
los que les rodeaban, considerandoles poco merece-
dores de su atencion. Los esclavos se rebelaban con fre-
cuencia, dejando los campos vacios y provocando ham-
brunas. Los miembros del senado protestaban sin cesar
y amenazaban con alzar a los suyos. El caos se apodero
de la Gran Republica y la hizo derrumbarse. El
Concilio de los Diez decidio separarla en los vhedas o
regiones constituyentes y que cada una sobreviviera
como pudiera; uno de sus miembros, Riadara de Talrra,
se indigné tanto ante esta cobardia que marché con

todos aquellos que estuvieron de acuerdo con él, hacia
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Talrra. Desde alli, embarcé hacia la isla de Saunryr
donde fundo la Segunda Republica Ysenia, que aguan-
t6 algunas generaciones antes de tener que volver a huir
hacia el este. Nadie los ha vuelto a ver, pese a los relatos
de marineros borrachos que uno puede escuchar en las
tabernas.

Los ydduritas abandonaron Ysenia, hartos de tratar
con aquellos que no querian escuchar a su sabiduria, y
dudo mucho que nadie los echara de menos.

LA EPOCA DE LOS VEDHAS

Asi surgieron los diez vhedas: Ossilién, Irdara,
Narvad, Anuiraena, Arandra, Ovan, Athana, Tilasenda,
Argadal y Talrra. La pobreza y el hambre eran tan
grandes quela mayoria de ellos no pudieron retener las
antiguas instituciones republicanas ni el sistema de los
consorcios mercantiles. Las ciudades se despoblaron y
los que auin poseian tierras y dinero se asentaron en el
campo, fortificando sus villas y construyendo castillos
para defenderlas.

Fue una época de guerra continuada, de bandas de
proscritos y ladrones en los caminos, de mercenarios, de
traiciones y alianzas, y de mentalistas locos como
Shangadu de Athanaura, que se creia con el poder de
someter a todo lo que viviera sobre la superficie del
mundo. Yo he pasado toda mi vida encima del caballo
con mi furia presta y mi espada a mano para defender
mi vheda, Ardndra, al que todos miran con la avaricia
de los ladrones y las prostitutas.

Pero ahora, la generacion de mi hijo parece preferir
los antiguos métodos cobardes de los tiempos de los
ydduritas: solo hablan y se traicionan, mandan ejércitos
pero ellos nunca han empufiado arma alguna. Estan
recuperando la economia y la antigua gloria de
Vassaeran, dicen, pero a mi no me engafian. Lo Unico
que me alegra es que yo no viviré para ver como llevan
a Ysenia y sus vhedas a la ruina total. Permiten el paso
a sus tierras de clérigos de otros dioses y poderes, como
si esta tierra bendecida por la mala suerte no hubiera
tenido bastante con Yddur.

Mi vida no ha sido facil, pero su final esta siendo
amargo e impotente. Ahora ya todo me da igual, que se
pudra esta tierra y todos los que sobre ella viven; ya
estoy harto de luchar... Sin embargo, como ni siquiera
se me concede el dulce consuelo del vino, os contaré
ahora todo lo que queda de la orgullosas llanuras yse-

nias...

Driano
Driano fue el

mejor general que
nunca hayan visto las
llanuras ysenias. Bajo
su mando, las tropas
republicanas llevaron
la  extension de
Ysenia mas alld de lo
que nunca se habfan
imaginado: las Islas
del Océano de los
Muchos Nombres, el
bosque de Khonvir,
el sur de Mituinor y
el norte de Llaeredh.
Ningin ejército yse-
nio fue jamas derrota-
do mientras hubiese
sido liderado por él.
Pero como muchos
otros grandes hom-
bres muri¢ traiciona-

do, asesinado en
medio de una batalla
por su propio

hijo...Aunque corren
muchos rumores dis?|

tintos al respectq
[Quién puede sabé
lo ocurri¢ de verdad,
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ARANDRA

Arindra siempre ha sido cuna de hombres valientes
y aguerridos, como fueron todos mis antepasados.
Ahora los sacerdotes del norte, de ese dios que llora,
parecen habernos ablandado, aunque las relaciones de
vasallaje a los distintos sefiorios que surgieron tras el
colapso de los consorcios mercantiles adn se
mantienen.

Poco a poco van resurgiendo los grandes negocios
comerciales, especialmente en los puertos de Ardndra,
Ileda y Nauria, aprovechando la prosperidad aburrida y
cobarde, la paz que reina ultimamente al norte de
Ysenia.

Vestimos con camisas y pantalones de muchas
capas finas y de colores célidos, cefiidas con una faja
adornada con motivos marinos y agricolas; las mujeres
visten pantalones mas cefiidos y diademas de madera
sobre las que colocan pafuelos que entrafian gran sig-
nificado para nosotros: si es liso, es soltera; sino, esta
casada. Si un hombre quiere cortejar a una mujer, ten-
dra que quitar el panuelo de la diadema a una
muchacha soltera y reemplazarlo por el dibujo de su
familia.

Los guerreros usan protecciones de laminas de
cuero cosidas a un armazén de piel, yelmos coénicos ter-
minados en punta o en crin de caballo, escudos lanceo-
lados en los cuales se indica a qué sefior se rinde
pleitesia, espadas, lanzas y, aquellos que pueden per-

mitirselo, caballos.

ANVIRAENA

El vheda maldecido por la desgracia y la vanidad de
los hombres. La costa estd practicamente despoblada,
con las ruinas de Arach y Chaerda como unico testigo
de la desolacion que el Viento de Almas de Shurtaur, el
Gran Sefor de las Aguas, provoco al pasar por aqui
como castigo por los sacrilegios que los anuiraenos per-
pretaron en tierras del norte.

En el interior, debido a su proximidad con
nosotros, los ardndreos, las cosas han evolucionado de
un modo muy parecido aunque con pequenas diferen-

cias. También se rinde vasallaje, pero aqui existe la posi-
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bilidad de caer en la servidumbre temporal por cometer
faltas graves; a los que les ocurre esto se les conoce como
shashta, y no pueden participar en ningtin acto publico
durante ese periodo, ni llevar a cabo ningun tipo de
accion legal o militar contra otro sefor.

No tienen una organizacion central, siendo el vheda
dirigido por los sefiores de las tres ciudades mas impor-
tantes: Irétta, Siaren, y Lakéda.

Alli no usan pantalones, sino que alargan las
camisas hasta las rodillas y se las cifien con anchos cin-
turones de cuero y metal; las mujeres se trenzan todo el
pelo excepto el flequillo, mientras que los hombres se
afeitan la cabellera hasta la altura de las orejas, ador-
nando con pinturas y simbolos la gran frente que les
queda, y se trenzan también el resto del pelo.

Los guerreros no llevan armadura, utilizando en su
lugar un enorme escudo de piel soportado por una
armazon de madera, y usan espadas y lanzas.

NARVAD

Narvad es temido por todos lo que le rodean,
porque esta dirigido por el culto a Igliath, basado en el
dolor, el sufrimiento y la oscuridad. Se hizo con el
poder poco después del desmembramiento de la Gran
Republica, tomando el control de Naartaj y Arnnuna,
los asentamientos mas importantes.

Mantienen tradiciones y ropas del antiguo estilo,
largas tunicas de muchas capas, pero han cambiado a
los colores oscuros, preferentemente al negro. Son los
sacerdotes quienes controlan la vida politica y economi-
ca del vheda, y mantienen un control férreo sobre una
sociedad cerrada dividida en castas en la que los de
abajo viven con el miedo de ser torturados o castigados
pOT sus superiores.

Visten largas capas y las mascaras nyrka, que repre-
sentan a su dios, Igliath, para dejar bien claro quiénes
son y que se les rinda el debido respeto. Poco queda
aqui de las antiguas leyes de Vassaeran. Nadie ha visto
nunca a una mujer niarva desde la implantacion de la
teocracia y corren muchos rumores.

Todo son mitos y leyendas respecto a esta tierra,
pues el paso a los extranjeros estd restringido. Narvad es
una tierra oscura donde s6lo encontraras la muerte. El




miedo crece, pues se hacen fuertes y la supersticion
respecto a ellos ha crecido entre sus vecinos. Todos se
preparan para lo inevitable: que Narvdd comience a
expansionarse y el equilibrio que actualmente existe en
las llanuras ysenias desaparezca de nuevo...

OSSILIEN

Ossilién, otra region llena de mitos y folklore, es la
puerta a las tierras mas alld de las grandes montafas
Zandhari, dominadas por el pico Mhaernos, y el macizo
Hassaendar. Estd cubierta de bosques y repleta de ani-
males salvajes. Sus ciudades han sido casi completa-

desde los

Desmembramiento, y es el vheda que mas se ha

mente abandonadas tiempos  del
ruralizado de todos. Los campesinos que alli habitan
miran a los drboles que les rodean con recelo, puesto
que en los ultimos afios parecen estar infestados de
lobos, thyrgazu y montafieses hambrientos.

La fortaleza de Ossilar, que antafio guardaba el paso
mas accesible de las montafias Zandhari, ha sido aban-
donada, y muchas de las aldeas préximas a Narvad han
caido bajo la influencia cultural y religiosa del vheda
maléfico. Hay desapariciones de jovenes y adultos,feno-
menos inexplicables que muchos atribuyen a entidades
sobrenaturales de todo tipo. El miedo a que regresen los
Falamhu, los habitantes del bosque de Khonvar, nunca
. ha desaparecido del todo en esta region, y se ha acre-

centado con los rumores respecto a los Animales que

Caminan Erguidos que han sido vistos desde Ceréda a
. Esamrra.

Ossilién ya no es segura, ni sé por cuanto tiempo
continuara siendo un vheda o serd ocupado por
Narvdd, que no oculta en absoluto sus deseos de
apropiarse de él.

IRDARA . 4

Otra tierra de bosques

casi virgenes y montanas
escarpadas.

Los ha-
bitantes de
Irdara viven
en pequenos a-
sentamientos en los bos-
ques, a los que temen y
pueblan con las mismas
historias y leyendas que
sus vecinos del norte,
en Ossilién.

Han construido
fuertes para proteger
los pasos a través de
las montanas, mos-
trandose cautos an-
te los movimien-
tos de las sal-

vajes tribus que alli
moran, los lobos, ogros y thyrgazu que sobreviven a su
alrededor. Pero los de Irdira son guerreros que no
temen la lucha ni enfrentarse a lo desconocido: solo lle-
van pantalones y sus armas a la batalla; ellos creen que
no necesitan nada mas.

Han abandonado muchas de las tradiciones que les
fueron impuestas por las numerosas generaciones de
dominio de Vassaerdn. Llevan el pelo oscuro corto y
suelto, trenzandose las patillas, que se dejan largas,
mientras sus mujeres se adornan con arneses faciales en
los que sujetan cuentas y diademas, que en la mayoria
de los casos son de una factura exquisita.

Son las mujeres quienes rigen el destino de Irdara,
y la vhedarca es la encargada de dirigir toda la region
desde la capital en Didra; entre otras cosas debe con-
trolar el poder creciente de las casas gremiales que
obtienen las materias primas que el bosque y la mon-
tafla poseen en abundancia, ademas de seguir mante-

niendo la cobarde y patética paz que mantienen con los

Narandara
Ysenia también ha
dado mujeres fuertes
y valientes.
Nardndara heredo el
trono de Irdéra a tem-
prana edad, mientras
los grandes sefores
del vedha de Irdira
se preparaban en
secreto para arre-
batarle el poder cre-
yéndo que era una
nifia débil. Se equiv-
ocaron. Con su en-
canto natural, se ro-
ded de hombres y
mujeres fieles que le
ayudaron a mante-
ner el vedha unido
contra toda adversi-
dad.

Recientemente, ha
derrotado a una par-
tida de caza prove-
niente de Khonvir y
ha puesto sus avidos

ojos en la cercana y/,
boscosa tierra de 'a'

Ossilien... 1



Hombres Incompletos, los Kuannachta, que habitan en
moradas bajo tierra.

El espiritu de la antigua Ysenia resurge poco a poco
en la mayoria de los vhedas, y el dinero, no el valor, ha
vuelto a convertirse en un gran sefor...

TILASENDA

Al sur de Irdéra estd el vheda mas salvaje y mas ais-
lado de todos, donde los hombres visten con pan-
talones bombachos y camisas amplias adornadas con
motivos florales y se sienten orgullosos de sus barbas
rizadas, el unico pelo que se dejan crecer en el cuerpo.
Las mujeres visten amplias tnicas adornadas con
filigranas y se adornan el pelo con tres gruesas trenzas y
cintas y abalorios de colores.

Tilasenda es una tierra rodeada de grandes mon-
tafias grises y por el rio Ysaddar, donde tras el fin de la
gran republica nada permanecié como antes. Las luchas
se desataron sin piedad entre hombres valientes que
constituyeron una sociedad feudal muy parecida a la
que tenemos nosotros en Arandra y que a no mucho
tardar, con lideres como mi propio hijo, desaparecera
para siempre.

El liderazgo de la region, bendecida por la tierra con
muchos de sus frutos mas preciados, cambia constante-
mente mientras unos sefiores se alzan y caen, sin que
ninguno consiga mantenerse mas de dos o tres genera-
ciones. Ahora, cuando Ysenia vuelve a recuperarse,
cada vez les cuesta mas mantener su aislamiento y cada
vez son menos hospitalarios con los extranjeros.

No es una buena tierra para visitar si se quiere con-
servar la vida, aunque envidio el espiritu que aun
mueve a sus gentes, tan parecido al mio cuando era

joven.
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OVAN

Ovan es el corazon de Ysenia y del suefio extrafio y

corrupto en que se convirtié la Gran Republica
Mercante. Vassaeran es ahora una ciudad que renace de
las cenizas de pasadas glorias, aunque el espiritu que la
motivd atn perdura aqui con fuerza, tanto en leyes
como tradiciones, tanto en costumbres como en acti-
tudes. De hecho, tras la anexion de Athana unos sesen-
ta afios después del Desmembramiento y la muerte de
Shangadu de Athanaura, Ovan ha ido regresando poco
a poco a los antiguos modos, a los consorcios comer-
ciales, a la ley del mas fuerte, al empleo de los asesinos
nakthai de las montafas para acabar con todo aquello
que ellos no tienen el valor de hacer...

El rio Vaenda alimenta a esta tierra de gente sin
coraje, y en él viven unos caracoles cuya concha genera
formas hermosas que los artesanos de la capital,
Sagalién, tallan y modifican como nadie. Estas conchas
se han convertido en el simbolo del vheda y los
guerreros adornan sus armaduras y sus escudos con sim-
bolos de espiral doble para representar este hecho,
mientras que hombres y mujeres de a pie engalanan sus

tnicas de muchas capas con ellas.

Ovan es la nueva Vassaeran, con la salvedad de que
ahora existen mas cultos ademas del de Yddur y que el
Senado se ha reducido a diez miembros elegidos por los
hombres y mujeres nacidos libres. Sus ejércitos vuelven
a ser fuertes y sus mentalistas estan preparados para

obedecer las 6rdenes del Consejo de los Diez.

ARGADAL

Al sur de Ovan esta el otro vheda que invadi6 y se

anexiono parte de Athana. Argadal es famosa por la ciu-
dad fortaleza del mismo nombre situada en la confluen-
cia de los rios Enéndras y Lhaéros. Es ahi donde se ret-
nen los Cinco Grandes Sefores asesorados por un con-
sejo de ancianos funcionarios y guerreros, para dirigir el
destino de las ciudades que han crecido con la bonanza
de las ultimas generaciones, a pesar de los siempre pre-
sentes problemas con todos sus vecinos.

Se rumorea que es en estas tierras donde se cultivan




muchas de las hierbas de extrafias propiedades que se
consumen en todas las llanuras ysenias y que en algunos
casos generan adiccion; también son famosas por las
Colinas de los Suefios, donde aquéllos que se internan
sufren extrafias experiencias sobrenaturales que no siem-
pre son agradables.

Aqui los hombres se dejan perilla y trenzan su pelo,
tinéndolo de gris y azul para honrar a las nuevas dei-
dades que adoran, Nethendra, la vida del rio; y
Maiankhe, la muerte. Visten ropas sencillas y van a la
guerra con camisas y pantalones de tres capas, tela-metal-
tela, lo que les da gran proteccion; los chales de sus
mujeres, adornados con bellos motivos geométricos, y
sus exoticos y complicados maquillajes las hacen
famosas en toda Ysenia.

Argadal nace de entre las cenizas de la cultura de
Vassaeran intentado forjarse una propia,
avida de poder y riquezas. Otro nido de
viboras y en-gaiios, donde se prefiere
la espalda a la cara.

Otra tierra de cobardes.

28

TALRRA

La costa sur de Ysenia se interna en parte en el mar,
como si las colinas de Taliade hubieran decidido resis-
tirse a su continuo anhelo por ocupar y anegar la tierra.
Las colinas y la mar son la vida y el sustento de los tal-
rranos, por lo que adoran a todas las entidades divinas
relacionadas con ellos.

Los talrranos son gente adusta y practica, acostum-
brados a bregar con piratas y contrabandistas, que infes-
tan periddicamente los numerosos fondeaderos natu-
rales que existen en esta costa. Estan liderados por hom-
bres decididos y conocedores de la debilidad de sus con-
géneres, y han sido capaces de mantener este vheda inde-
pendiente a pesar de todos los que les rodean con ojos
golosos.

Sus ropas son iguales que ellos: sin refinamientos o
estilo pero tremendamente practicas; las tnicas licencias
que se permiten a esto son los pafiuelos que tratan de
buscar la proteccién de las deidades que adoran, las
diademas que indican si estdn casados o solteros, y los
mofos con los que ellas se recogen el pelo.

Son gente pacifica a la que no le gusta los cambios,
pero son guerreros salvajes y peligrosos cuando la
ocasion les obliga a coger las armas, protegiéndose con
arneses fabricados con huesos de ballena y otras partes
de estas criaturas marinas. Si se les deja en paz, son
gente amable con aquéllos que sélo estén de paso,
aunque es muy dificil que den su confianza a los
desconocidos.

Por ironia del destino y de la vida, aun estoy vivo y
no he muerto antes de terminar este resumen, esta breve
historia. He decidido que voy a continuar escribiendo...

3 RO IR
i el gl R,

Edalva

Edalva era el
nombre de la espa-
da que se usaba du-
rante el Régimen de
Vassaeran para ajus-
ticiar publicamente
a los enemigos de la
republica. La tradi-
cion dice que aquel
que muriera debido
a su filo, jamas po-
dria levantarse de
entre los muertos ni
ser despertado por
un anidador.

La espada era uno
de los bienes mas
valiosos obtenidos |
del botin de guerra
que Driano consigu{l
i6 al conquistaf,
Gauddar, y habia si
do forjada por log
Kuannachta.

Se perdié dura
el caos que siguio'_llnl 1
Desmembramien
y atn no ha
encontrada, pasty a
que se la ha buscado

con afan... "I
rl
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LLAEREDH

Llaeredh, la tierra de los Afiorados. Aqui aparecieron, hace milenios, los Khalyva, la Gente Sabia, los Elegidos de
Adraen, el Dios que Llora. Nos acogieron a todos cuando los humanos comenzamos a surgir de las montafias y nos
ensefiaron a apreciar la belleza de aquello que nos rodeaba y a crearla por nosotros mismos. Pero ahora es una tierra
ocupada por hombres, los pocos fieles que permanecieron con ellos y que heredaron la tierra que dejaron cuando
murieron a manos del Azote de los Afiorados, contra el que nada se podia hacer. Su recuerdo se mantiene con fervor
y su herencia cultural es patente en las gentes de Llaeredh, amantes del orden, la justicia, el honor y la belleza de la
naturaleza. Un llaeredhi estd orqulloso del pasado de la tierra donde vive y por lo general sélo teme una cosa: el regre-
so de los Zadaritas, seres malignos que se alimentan de la sangre y las almas de sus victimas, que se han instalado mds
de una vez en las ruinas que antafio pertenecieron a la Gente Sabia. Llaeredh es una tierra de misterios y belleza sin

par, una tierra forjada por la esencia de sus habitantes.

Debo decir aqui, antes de empezar, que la historia
de mi tierra podria ocupar volimenes enteros, pero se
me ha pedido que lo resuma en unas pocas hojas para
la Gran Biblioteca de Irmalian y asi trataré de hacerlo.
Asi que yo, Diraesa Ari’a Nileara, Funcionario Mayor
del Tabulario de Irmalian y Cronista Real, voy a comen-
zar el relato de Llaeredh, esperando que la bendita
inspiracion de Adraen me ilumine y me ayude.

LOS ANORADOS

Los Anorados fueron los primeros moradores de
esta tierra, y valiéndose de los Recuerdos crearon rapi-
damente una cultura avanzada, formada por individuos
cultos, instruidos y creyentes en Adraen y Raghalysa, la
Gran Madre. Fundaron ciudades de belleza sin par y
cubrieron sus paredes con los Glifos de Consciencia,
que almacenaban recuerdos que necesitaban del calor
de un ser vivo para ser despertados. Acogieron a todos
los que fueron llegando después: los Kuannachta, los
Curadores Dun Hannir y por ultimo a los hombres.

Ahora ya no estin entre nosotros, desaparecieron
del mundo por obra del Azote de los Afiorados, un ente
que solo ellos podian ver y que acabé con su suefio para
siempre. Sus ciudades, repletas de Glifos de Conscien-
cia, quedaron abandonadas y vacias al igual que nues-
tros corazones.

Sélo nos quedan de ellos las hazaias que su valen-
tia y amor por la justicia, el orden y el honor nos han
dejado, como las del Gran Mentarca Nerthana, que
derroté y murié combatiendo con Agashinddusokora,

una Gran Sierpe Marina del Mar de Ereida. También

nos dejaron la belleza del Bosque Sagrado, donde se

hallaban sus lugares de culto a la Gran Madre, la
sabiduria de Cyntallaraetha, el Oréculo, su manera de
entender el mundo y mas, mucho mas. Que Adraen los
tenga en su seno y no permita que nos olvidemos nunca

de su recuerdo.

LOS HUVERFANOS

Los Humanos que habian convivido con ellos se
resintieron de su desaparicion y cedieron terreno ante
otros pueblos, especialmente los provenientes de las
Llanuras Barbaras, con sus grandes bestias. Se desperto
en ellos un fanatismo por acabar con todos los
seguidores de los cultos enemigos de Adraen, a quienes
achacaban la culpa de su gran desgracia, que terminé en
una oleada de terror sangriento y sin sentido que cost6
muchas ldgrimas. Fue asi como naci6 el cisma dentro de
la iglesia adraenita, pues los fanaticos se separaron de la
ortodoxia y fundaron la hermandad conocida como
Lagrimas de la Verdad Absoluta, que ain hoy medra en
algunos de los vhedas ysenios y de las islas del Océano
de los Muchos Nombres. Hubo enfrentamientos fratri-
cidas, y el horror llegé a una tierra que habia per-
manecido bendita hasta entonces.

Con el tiempo las cosas se calmaron y las antiguas
costumbres prevalecieron, pero surgieron numerosas
maneras de interpretar lo que los Khalyva nos dejaron.
Hubo enfrentamientos y luchas. A través de la con-
quista, la herencia e incluso la traicion, de todos los
pequenos seforios y ciudades-estado quedaron sélo
tres: Saraena en el sur, Merytaes en el oeste y Eariandras
en el norte, donde se entendia y utilizaba la sabiduria

heredada de manera muy diferente.

Gahandhira
Aunque nunca fue
Eshaedha, o rey, de
Llaeredh, es una de
las personalidades

histéricas mas cer-
canas al corazon del
pueblo llaeredhi.
Vivié en los mal-
hadados tiempos de
la Gran Invasién,
de

las

cuando miles
guerreros de
Llanuras Barbaras
entraron en el reino
a través del Seforio
de Merytaes. Junto
con Amaurigal, se
enfrentaron a los
barbaros en la ciu-
dad de Irmalian y
les inflijieron una
severa derrota con
la inesperada ayuda
de los Kuannachta.
Su sobrino murié
en la batalla y el
cogi6 las riendas de
lo que quedaba de
Llaeredh.
Reconquistd el
sefiorio de Merytaes
y fund¢ la famosa
orden militar de los
Paladines Ligrima.
Algunos dicen que
murié envenenado
durante el asedio de
Taelvaléa, tratando
de acabar con la
insubordinacién de
Tavalgevaetha; otros
creen que fue enve-
nenado por su pro-
pio hijo...
{Pero quién puede
decidr qué y qué no
es verdad?
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LOS SENORIOS

En el norte, el sacerdocio adraenita trataba de
reparar los dafos y recuperar todos los conocimientos
perdidos explorando las ruinas dejadas por los
Aforados, a la vez que imponian el cédigo moral y ético
de su credo a toda la poblacion; consiguieron estabilizar
la region y los conflictos entre los pequefios sefiores dis-
minuyeron.

En el oeste optaron por el mentalismo y las vias que
Nerthana nos habfa ensefiado a utilizar, pero acabaron
internandose en secretos demasiado oscuros e incluso
acogieron a los temidos y odiados Hermanos Oscuros,
los Zadaritas. Los enfrentamientos entre los clérigos y
los practicantes de las Vias Mentales no se hicieron
esperar.

Mientras, en el sur, la influencia corruptora del
gran pantano de Yrmildor se hacia notar y sus gentes
cada vez se abandonaban mis a cultos hedonistas de
busqueda del poder sensual, olvidindose rapidamente
de todo lo que habian aprendido generaciones atras.

Los tres Grandes Sefores se habian alzado en
momentos de crisis como la invasion de los ysenios en
el norte o la oleada de Rau "Mena “Kai que habia surgi-
do del Yrmildor, pero las disensiones crecieron entre
ellos, a pesar de que atin les unia el débil lazo del culto
a Adraen.

LA INVASION

Fue entonces cuando se produjo la llegada de los
pueblos de las Llanuras Barbaras y de Panlho en el sur,
liderados por mentalistas avidos de poder procedentes
de la Tierra de la Arena Roja, muy lejos en el oeste. No
entendimos el odio que desplegaron contra nosotros.
Los sabios y eruditos de la Gran Biblioteca de Irmalidn
creen que buscaban algo movidos por visiones u otros
poderes ajenos a nosotros, pero fuera como fuera, el
hecho es que entraron en Llaeredh con sangre y fuego.
Nunca hemos perdonado del todo el hecho de que los
del Senorio de Merytaes se rindieran y unieran a ellos
sin oposicién.

Se dirigieron hacia Eariandras, que tuvo que
defenderse sola puesto que los dirigentes de Saraena
ignoraron las peticiones de ayuda, ante la impotencia de
los pocos sacerdotes adraenitas que aun trataban de lle-
var su mensaje en el sur. Irmalidn fue asediada y alli se
dirigi6 Amaurigal Ari’dha Livaura, Sefior de Earian-
dras, para entablar combate con el invasor. Fue una



batalla terrible, que se hubiera perdido ante las mura-
llas interiores de la ciudad si los Kuannachta no
hubiesen abandonado sus hogares bajo las montafias
para acudir en nuestra ayuda y darnos la victoria. Las
leyendas dicen que, al término de la misma, nuestros
inesperados aliados lloraron amargamente y no qui-
sieron quedarse a la celebracion, regresando a sus hoga-
res, cantando con voces tristes.

EL NACIMIENTO DE LLAEREDH

Amaurigal habia muerto en la Batalla de Irmalian,
y su tio, Gahandhara Ari’dha Vaiarta, un hombre deci-
dido, tozudo y de profundas convicciones, tomé el
mando de Eariandras dispuesto a traer la paz de nuevo
y reunificar Llaeredh. Expuls¢ a los invasores, sometié a
Merytaes y acabd con la dinastia reinante, a la que se
acus6 de traicion. Fundo la orden de los Paladines-
L4grima, tanto por su devocién a Adraen como por la
profunda marca que en €l habia dejado la actitud de los
Kuannachta tras la batalla en la que murié su sobrino.
Se dirigio al sur para someter a Saraena, pero durante el
asedio de Taelvaléa fue envenenado, muriendo a los
pocos dias.

Sus sucesores aceptaron la paz con el sefiorio
meridional y regresaron para reconstruir el nuevo sueio
de un Llaeredh unido. No fue hasta los tiempos de
Astarédyna Ari tha Tiviara, conocido como el Loco,
que Saraena fue sometido y sus cultos hedonistas barri-
dos. Se enfrent6 con los ysenios en numerosas guerras
tras las cudles pequefos valles y territorios cambiaban
de manos. Pero Astarédyna, que habia sido uno de los
mejores reyes guerreros de Llaeredh, terminé por enlo-
quecer y casi llevo al pais a la desgracia antes de acudir
a las ruinas de A-sh"aRea, la ciudad mas bella de los
Anorados, con los pocos que aun le eran fieles. Alli
moriria, rodeado de la decadencia mas profunday con-
vencido de poder hablar con los muertos.

LAS GVERRAS ZADARITAS

Le sucedieron los monarcas de la dinastia Nambara,
que aun hoy gobiernan en Llaeredh. Tuvieron que
enfrentarse a los Zadaritas, los Bebedores de Sangre y
Almas, y sus siervos sashurinkha que habian ocupado la
antigua fortaleza de Asa-gabé 'la-Etha, causando estra-
gos durante muchos afios hasta que fueron expulsados
por el rey Charauthara, el Cazador de Zadaritas, y su
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famosa espada, Saurendra, la iinica capaz de acabar con
tales entes, que se perdid para siempre tras su muerte.

También tuvieron que enfrentarse a las plagas que,
de no ser por los Curadores Dun Hannar que habita-
ban en el Bosque Sagrado, hubieran podido acabar con
nuestra recién creada nacion. Mas tarde aparecid
Emandra, un anidador, que se sirvio de la confianza
para portar la desgracia y la muerte, trayendo de nuevo
el horror de la guerra a Irmalidn, pero esta vez con No-
Vivos que habia levantado de entre nuestra propia
gente tras la batalla de Tehidn contra las hordas bar-
baras de mas all4 del sefiorio de Merytaes.

Ahora ha surgido un nuevo problema que nos ha
obligado a colocar y plantar Arboles de Proteccion -
enormes robles bendecidos por los seguidores de
Adraen, Raghalysa y Hadal - alrededor de la mayoria de
nuestros asentamientos: horrorosas criaturas cavadoras
surgen del suelo dispuestas a devorar todo ser vivo que
encuentren; son dificiles de matar y nadie sabe de
doénde provienen, ni se tiene constancia alguna de que
hubieran aparecido antes. Son tiempos extrafios en los
que deberemos mostrar cudl es la verdadera fuerza y el
verdadero material del que estamos hechos los
llaeredhies... Especialmente cuando en Merytaes se
multiplican los rumores sobre Zadaritas y sus terribles
seguidores...

SOCIEDAD

Las tradiciones, costumbres y sociedad de Llaeredh

derivan de las de los Aflorados. Cuando aparecimos en
el mundo, ellos nos acogieron y nos ensefiaron a com-
prenderlo, al igual que a Adraen y sus hermanos
Alenda, nombre que los Afiorados daban a sus dei-
dades. También nos hablaron de Igliath y sus huestes, y
de que no tardaria en estallar otro gran enfrentamiento
entre los Creadores del Mundo.

Es el rey, o Eshaedha, que reside en el Palacio de la
Colina de los Robles en Irmalian, quien nos gorbierna.
Ha de pertenecer a la familia regente (actualmente los
Nambira), siendo su sucesor o bien el segundo hijo o
un hermano, ya que el primogénito se convierte en el
Principe de Eariandras en el norte. El tercer hijo suele
entrar en cualquiera de los sacerdocios de los Alenda de
Alkarah - Adraen, Raghalysa o Hadal - , o bien se le
nombra Principe de Merytaes. En caso de que no haya
hijos, son hermanos y primos carnales los que suelen
ser elegidos para los distintos puestos, siendo el orden

Zedasidava
Esta es la espada
més odiada de la his-
toria de Llaeredh, la
dos veces maldita, la
dos veces traidora
hoja conocida como

Zedasidava.

Dos eshaedhas de la
dinastia Vaiarta la
empunaron en tiem-
pos de necesidad, y
los dos murieron con
ella en sus manos, ro-
ta.

Amaurigal la forjo
de nuevo antes de la
batalla de Irmalian,
esperando que no co-
rriera la misma suer-
te que le habia dado
a su padre. Pero se
equivocd. La hoja se
partio y con ella el
del
eshaedha al que no le

corazon joven
gustaban los caminos
de la guerra.

No volvi6 a ser usa-
da jamas, y sus restos
aun se conservan en
el palacio de la Co-
lina de los Robles en
Irmalian. Sin embar-
go, alguien ha inten-
tado robarla reciente-
mente para sorpresa
general y los rumores
se han desatado de
nuevo alrededor de

esta malhadada
espada...

111

de sucesion dictaminado por el sacerdocio adraenita, *
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en especial por el Forjador de Lagrimas del Templo entre antiguas y nuevas tendencias. Tradicionalmente,
Blanco de Irmalian. el afio se compone de treinta y cinco semanas de diez

Por debajo estan los funcionarios reales, como son dias, con otros quince dias festivos. Se trabajan seis dias
el eladha, que aparte de ser el mayordomo de palacio dela  semana, dejando dos para el trabajo comunal y
controla el espionaje y contraespionaje; y el astaela, otros dos para descansar. Los dias de tra-

encargado de la guarnicién de la capital y de reunir y bajo comunal son los intermedios, y

controlar las tropas en caso de conflicto. Su eleccién todos los trabajadores o habitantes
también esta controlada por clérigos, pero esta vez estan A ¥\ atiles son organizados en es-
representados todos los credos alkareanos. Todos ellos, ' cuadras de trabajo, dedicandose
desde el monarca hasta los funcionarios de menor a reparar estructuras dafiadas,
grado, han de jurar que cumplirdin honestamente con carreteras y puentes, asi como

su trabajo y bajo los preceptos del Dios que Llora. La la construccién de edi-

pena por incumplimiento es el exilio de por vida en la ficios
pequedia isla de Variana, fuera cual fuera el puesto ocu- publi-
pado. cos (o

Los terratenientes y mercaderes que apoyaron a priva-
Gahandhéra durante la invasidon recibieron titulos dos),
nobiliarios. Ser noble en Llaeredh exige mucho mas pero  estos

trabajos han de
ser remunerados

que en otros reinos, ya que nunca deben tratar a

ningun ciudadano de clase mas baja con altaneria,
pagan una renta en funcién de sus beneficios y estan convenientemente
sometidos a las mismas leyes y castigos. Han de servir de por el solicitante).
ejemplo de comportamiento, o asi deberia ser, porque a Los dias de descanso
lo largo de la historia se han producido casos famosos suele ser tranquilos;
de nobles que no cumplian con ninguno de los deberes no es raro asistir a
de su condicion. los desfiles religiosos
Los campesinos y artesanos generalmente trabajan que ese dia cruzan las
para los nobles a cambio de un salario justo estipulado calles acompanados de
por el sacerdocio de Adraen. Algunos consiguen man- musicos, feligreses y
tenerse por si mismos y tratan de alcanzar puestos den- danzarines que esceni-
tro de la nobleza, bien mediante el dinero o bien por fican pasajes mitologi-
matrimonio. Los sobornos se consideran poco cos.
honorables y estin muy mal vistos, pese a lo cual siguen Para los hombres,

siendo bastante habituales. el estatus de adulto es

La esclavitud esta prohibida. De hecho, una de las concedido a los quince
funciones de los eladra, o censores rurales, es compro- anos. En ese momento ha de decidir cual va a ser su ofi-
bar que los sefiores paguen los honorarios debidos a sus cio. Nada le impide cambiar de profesion, si asi lo
trabajadores, y que éstos no sean explotados. desea, a partir de los veinte, pero esos primeros cinco
Generalmente los censores rurales y urbanos realizan afios ha de dedicarlos por completo a la eleccion que
un censo poblacional muy completo cada cinco afos, haya tomado durante su paso ritual a la madurez, como
en el que incluyen las propiedades de cada habitante de una especie de prueba de la templanza y de capacidad
Llaeredh. El censo sirve tanto para recaudar impuestos, de dedicacién del futuro hombre. Llevan una serie de
como para preparar listas de levas y registrar las pendientes en la oreja derecha que indican su orden de
propiedades, a fin de facilitar la labor a los jueces en nacimiento y su estado civil, siendo éste el tunico
caso de disputas. adorno facial bien visto para el género masculino. Se

dejan el pelo a la altura de los hombros y la barba com-
pleta y arreglada. Visten tradicinalmente con camisa y

COSTUMBRES pantalon, llevando por encima una faldilla de color

mas oscuro. Todos tienen permiso para llevar un arma,

En cuanto a las costumbres, Llaeredh es un crisol pero ha de estar en un lugar visible. No se permiten




puiiales en las botas, ni escondidos en las mangas, pero
en realidad es tremendamente dificil controlar esto.
Las mujeres usan pendientes con el mismo fin que
los hombres en la oreja derecha, pero a diferencia de
ellos también llevan adornadas las orejas izquierdas por
puro placer estético. Utilizan maquillaje en la
cara y en las manos, donde suelen dibujar
intrincados glifos irregulares. El uso de

joyas llevadas en la frente sujetas por
una cadena que se une en la nuca esta

muy extendido, aunque su calidad y
lujo dependen de la capacidad mone-
taria de la propietaria. Sus atuendos
son mas holgados, mas adorna-
dos, y mas complicados, pero no

por ello dejan de ser practicos;

no es raro que utilicen chaqueti-

llas de lana y abrigos més gruesos

en invierno, que ellas mismas se

confeccionan. Las mujeres suelen

practicar con instrumentos musi-

cales desde su infancia, por lo

que suelen ser excelentes musicos

que amenizan fiestas, veladas y
funerales.

Las peticiones de mano se realizan a la
madre o la mujer que tutora a la que es el
objeto de la peticion. La mujer no pasa a
pertenecer al marido, sino que tiene los mis-
mos derechos legales que éste, y no es obliga-
torio el pago de una dote. Si la peticiéon es
aceptada, el novio vivird con la familia de la novia
hasta el momento fijado para la boda, en una especie de
prueba para la futura vida marital en co-mun. Gracias a
los Dun Hannér y a sacerdotes de las distintas religiones
las muertes durante el parto no son demasiado fre-
cuentes. Las mujeres que se quedan viudas pueden con-
traer nuevas nupcias cuando quieran, si ese es su deseo;
pero, para los hombres, es obligatorio casarse de nuevo.

EL EJERCITO DE LLAEREDH

Las tropas regulares llaeredhies estan constituidas
por infantes equipados con cota de malla, espada larga,
maza, lanza y escudo. Sobre la cota llevan un sobreveste
azul con el simbolo de su ciudad en blanco. La Guardia
Real constituye la guarnicién de Irmalian, y difiere de
los regulares en que su atuendo diario consta de coraza

y protectores metalicos aparte de la malla. La caballeria
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no lleva ningtin adorno o armadura especial, pero su
escudo es mas pesado, y su lanza mucho mas larga y
resistente. Los altos mandos y el rey llevan la barda
metilica que soélo los enormes caballos de Vaiarda
pueden cargar sin perder un apice de potencia. El yelmo

de los jinetes suele tener mas de una cimera, y

~. el sobreveste suele ser de color verde
“A\ oscuro.

La orden de los Paladines-L4-
grima, acttia por cuenta propia y hasta
cierto punto es politicamente inde-
pendiente. Su jerarquia es compleja,
dividiéndose en tres grupos o sidha-
edhas con funciones muy especi-

ficas: el espionaje, el mentalismo
y la lucha contra los demonios
y los seguidores terrenales de los
Alenda de Koraendra. El Gran
Maestre es elegido tras comple-

tar una misién encargada por
los Maestres de cada una de las
shidaedhas, que son los que diri-

gen la orden en su ausencia.
También estan los Cien Caballeros de
Irmalidn, constituidos por jévenes per-
tenecientes a la nobleza. Cada uno elige un
animal o un arbol y adopta métodos de lucha
que tratan de imitar a la criatura de su elec-
cién. Estan bajo las 6rdenes directas del rey
en tiempos de guerra, dedicaindose en la paz
a patrullar las fronteras para investigar y
luchar contra los enemigos de Llaeredh y de la
naturaleza.

Bien, he tratado de resumiros lo que significa
Llaeredh para los que aqui habitamos. Quiza las
palabras no sean suficientes para describirlo plena-
mente, y no sé, siquiera, si podria hacerse con los Glifos
de Consciencia de los Afiorados. Imagindos, pues, un
pueblo orgulloso, fiero,devoto a su honor y sus creen-
cias. Imagindos una tierra bendecida por la vida y el
suefio. Imagindos una tierra y un pueblo por el que
merece la pena vivir y morir. Eso es Llaeredh.

Igalashinda es el
actual Eshaedha de la
tierra de Llaeredh v,
aunque el reino es a-
hora mucho mas fuer-
te que en épocas pasa-
das, tiene muchas di-
ficultades a las que
enfrentarse.

Por un lado esta el
creciente rumor de
que los zadaritas y sus
servidores se estin
volviendo a asentar
en las escarpadas
cumbres del sur de las
Zandhari. Nadie ha
olvidado de las Gue-
rras Zadaritas y el
miedo crece entre el
pueblo llano.

Por otro, los vhedas
ysenios fronterizos se
muestran cada vez
mds agresivos y se
teme que se alien con
las islas mas aguerri-
das y poderosas para
iniciar una guerra.

Y luego estan los mis-
terios sobrenaturales
para los cuales no se
tiene ninguna expli-
cacion y que estan co-
menzando a afectar a
la moral del reino.

Estd contratando a
mercenarios y aven-
tureros para que ayu-
den a aliviar el miedo
y para investigar parte
de lo que ocurre, pero
muchos opinan que
sera peor el remedio
que la enferme-dad...



YRMILD

Yrmildor, el Gran Pantano al sur de Llaeredh, es una enorme marisma donde la vida se ha abierto camino de
las maneras mds salvajes e increibles posibles, sin que los humanos hayan podido nunca adentrarse en sus profundi-
dades y sus misterios. Segiin se cree aqui viven los Rau "Mena 'Kai, una de las especies inteligentes mds sorprendentes
Yy ajenas que uno pueda encontrarse en el continente, fuente de leyendas, mitos y una fama oscura y terrible. Se dice
que son ellos los que corrompen a los hombres, encerrdandoles en un universo donde la biisqueda del placer es la tinica
meta y el inico fin. Yrmildor, el pantano cuyas brumas velan lo que en él sucede y donde sélo los locos y los valientes
osan internarse, y que atrae sin remedio a aquellos ansiosos por descubrir nuevas sensaciones.

Lo unico que puede decir sobre el Yrmildor es lo
que algunos exploradores y jovenes perdidos de Haralia
han escrito, ya que yo soy un simple erudito que escribe
e imagina desde la lugubre cimara compartida de la
Gran Biblioteca de Irmalian. Ha atraido a locos y aven-
tureros desde siempre, e incluso mas de una vez alguno
de nuestros monarcas o sefiores ha enviado tropas y
colonos tratando de extender sus tierras, sin conseguit-
lo nunca.

Los pocos que han vuelto lo han hecho cambiados,
predicando y hablando sobre los secretos perdidos del
pantano, cargados de extraios ungiientos y pocimas. Se
han establecido en muchas de las ciudades de Llaeredh,
pero solo en el sur pueden permanecer tranquilos sin
ser perseguidos, ya que se les acusa de corromper las
mentes de los jovenes y llevarlos por el camino de la
adiccion a las raras plantas y hongos que crecen en el
pantano. Segun algunos de los relatos que he leido,
algunas de éstas son tan potentes como para generar
ensofaciones centradas en el pantano, sus alrededores
y sus criaturas, que son tan parecidas a la realidad que
nadie puede diferenciarlas de ella, y terminan por vol-
verse adictivas. Las experiencias son tan vividas que hay
quien no puede soportarlo y fallece durante esas
sesiones de alucinacién colectiva, lo que muchas veces
ha generado persecuciones implacables por parte de los
padres de las victimas, por lo general pertenecientes a la
nobleza.

De los raukas, o Rau "Mena "Kai, se sabe poco y la
mayoria parece poco creible. Algunos dicen que tienen
mas de dos sexos, que se aparean en orgias salvajes y
enormes donde toda una tribu entera copula sin cesar
mientras es alimentada por los pocos que se mantienen
alejados de esa voragine. Parece que viven en las copas
de los arboles, fabricandose cubiculos con barro y

por las pegajosas secreciones de los enormes insectos
que infestan el pantano; pero hay quienes aseguran que
moran enterrados en el suelo, en el cieno donde
esperan a presas incautas para atacarlas subitamente.
Algunos de mis compaifieros de estudios opinan que no
son inteligentes, que actian por instinto y que poseen
algunas capacidades innatas, pero nada mas. Espero
que sea cierto, porque de no ser asi el Yrmildor podria
convertirse en una fuente incesante de peligros.

Los relatos hablan de otras criaturas como los yrith,
que son descritos como ranas enormes con la piel dura
como la piedra cuyos cuatro brazos terminan en agudas
garras; de gusanos-lanza que viven a poca profundidad
en huecos del cieno y los arboles y que se lanzan hacia
la presa con tanta rapidez que es practicamente imposi-
ble verlos; de arafas de enorme tamafio que andan
sobre cuatro de sus patas utilizando las otras para ensat-
tar y capturar a sus victimas; de plantas carnivoras que
se esconden tras un disfraz de belleza y tranquilidad,
antes de convertirse en monstruos de pesadilla, y todas
las criaturas horribles que uno pueda imaginarse.
Dicen que hay rios permanentemente desbordados, que
los insectos hacen imposible el silencio y que dejan sus
huevos bajo la piel de los incautos que entran en el pan-
tano... Las historias y relatos son innumerables, pero yo
no puedo asegurar su veracidad, pese a que he tratado
de escuchar sélo a aquellos que me parecian lo sufi-
cientemente honestos como para contar lo que vieron o
lo que creyeron ver.

El Yrmildor es una regién salvaje, donde impera la
ley del mas fuerte y del mas rdpido. Los que se atarean
a internarse alli quedan advertidos de que el peligro
puede surgir de cualquier parte y en cualquier momen-
to. La vida pulsa con fuerza en el pantano, ya que suele
ser corta...
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Si estas preparado para conocer el secreto de la
Palabra Verdadera, de nuestra historia y de nuestro
viaje, ven aqui y lee lo que esta escrito en la corteza de
los drboles. Pero antes de hacerlo, analiza tu pureza para
estar seguro de que podris comprender lo que te serd
revelado. Estos son los textos sagrados de nuestra gente,
los irumaénkah, escritos por los Grandes Padres, los
primeros que escucharon la voz y la llamada de
Arenkhila, La que Mora en las Profundidades. Fueron
ellos los que nos salvaron de la tirania de los paéchtah
en Nintdialoh, la Isla de los Durmientes, donde nuestro
pueblo habia visto la luz por primera vez.

EL EXODO

Si, mente inquieta, si. Asdmbrate al descubrir que

nuestros antepasados eran siervos de Zaeloh, el Eterno

Durmiente, de cuya opresion solo pudieron escapar gra-
cias al conocimiento secreto: la Palabra Verdadera, que
permitié acabar con el Muro de Mentiras.

Fue Ella, Arenkhala, quien nos trajo a Panlho, al
nuevo hogar que nos habia prometido, la tierra mas
hermosa que hubiéramos podido imaginar. Fundamos
la inigualable Enuiahélah, envidia de los Ignorantes que
buscan la felicidad sin conocer la Palabra, sin entender.
Aqui fue donde crecimos, donde descubrimos que
habia algunos entre nosotros que no merecian el
& \conocimiento y la bondad que se nos habia brindado.

os separamos de ellos con duras palabras y los lla-
mamos Comedores de Carne, pues tienen la desagrada-
ble costumbre de alimentarse de carne humana.
Huyeron hacia el norte, siendo terribles enemigos
desde entonces.

Después de su huida, estabamos preparados para
avanzar espiritualmente y los Grandes Padres llamaron

Panhlo, tierra de hombres de piel negra venidos de mds alld del mar y culturas primitivas que llevan viviendo alli
desde hace incontables generaciones, gentes agresivas que matan a todo aquel extranjero que entre en sus dominios...
Un territorio agreste y enorme que va desde las montafias que lo separan del Yrmildor hasta las exuberantes e
inacabables frondas de las selvas del sur, cruzado por rios que nacen en las montarias Zandhari, que los nativos cono-
cen como Montaiias del Suefio Eterno. Sus costas estin formadas por escarpes y acantilados cubiertos de figuras ta-
Iladas, con pocos puertos naturales; las colinas retienen el aire cargado de humedad proveniente del mar creando espe-
sas nieblas, por lo que Panlho también es conocido como La Tierra de las Brumas.

de nuevo a Arenkhaila. Ella se los llevd a un viaje del
que regresaron cambiados: no hablaban ya con sus
bocas sino con sus mentes, habian muerto y se habian
enfrentado a Zieloh en su propio dominio. Su regreso
era una prueba mis de que la Palabra Verdadera era
mas poderosa que cualquiera de nuestros enemigos.

LA GRAN PAREJA

Nos ensefiaron los Dos Ciclos de la Vida Completa:

tras nuestra muerte viviremos una segunda vida como

¢
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uno de los Hijos de Arenkhala. Moraremos junto a ella
en las profundidades del mar, antes de volver a morir
para formar parte de la esencia de La que Nos Dio
Cobijo y Proteccion.

Nos iluminaron con La Palabra Verdadera. Debes
entender que nunca puede ser pronunciada por quien
no pertenezca a nuestra gente, que comprende su sig-
nificado pleno, pues su poder se diluiria en la ignoran-
cia de aquellos que nos rodean.

Crecimos sintiéndonos fortalecidos, pues ahora
nuestras vidas tenian proposito. Pero no estidbamos
solos en la nueva tierra. Humanos y Taekéh la com-
partian. Los primeros no podian soportar la luz de
nuestra fe, nuestra sabiduria ni el oscuro color de nues-
tra piel; vivian al norte, cerca del Gran Pantano, y su
cultura era tan primitiva que los nuestros sélo podian
sentir pena, odio y repugnancia por ellos. No ha habido
paz y nunca la habra hasta que puedan romper por si
mismos el Muro de Mentiras que ciega su vision inte-
rior.

Los Taekah, o Hryeth,
existir, seres grotescos y deformes que recuerdan vaga-

son algo que no merece

mente su herencia humana. Son algo que ninguno de
nosotros, los irumaénkah, puede permitir que exist



mancillan la creacion y el Gran Ciclo con su mera
presencia.

LA GRAN PRVEBA

Pero un dia, los Grandes
Padres desaparecieron. La corrup-
cién de Zieloh regresd, y muchos
se rindieron a ella. Fue la gran
prueba. Les buscibamos, pero no
les encontrabamos. Nunca nos ha-
biamos sentido tan solos y desam-
parados y algunos desesperaron.

Uno de los nuestros llamé a \
Arenkhéla durante dos dias y ésta le \
escuchd, llevandoselo lejos. Volvio dis- _
tinto, pero no habia alcanzado el grado }l
de sabiduria de la Gran Pareja. El no
entendia, no comprendia; sin embargo
buscé con denuedo por toda nuestra
tierra.

Al fin, perdido en las tierras
meridionales cercanas a las Montafas del
Sueno Eterno, encontré a los Grandes
Padres. Entonces, comprendio. Murio alli
mismo, mientras la Gran Pareja lloraba por
su pérdida y por su esfuerzo. Regresaron y
nos hicieron ver que nuestra fe se habia
debilitado: habiamos permitido que la
Palabra perdiera poder, y que los ignorantes
siguieran viviendo, felices en su estupidez,
consumiendo la vida de la tierra y la fuerza de la tnica

verdad.

EL RENACER

Los Grandes Padres nos ensefiaron a llamar a
Arenkhila, y para eso construimos y tallamos los
Rostros de los Ojos de Fuego en los acantilados de nues-
tras costas: cuando sus llamas se apagan, es la sefial para

que Ella acuda en nuestra ayuda.

Luchamos como nunca lo habiamos hecho,
obligando por la fuerza a comprender a quienes no
podian entender de otro modo. Exterminamos a la

' mayoria de los Dormidos, que se habian dejado tentar

por Zaéloh, el Gran Durmiente. El fuego acabd con sus
almas para siempre, liberando al mundo de la oscuridad
de sus corazones. Sus nombres fueron borrados de

todos los registros, se prohibio recordarlos o siquiera
mentarlos. Eran Destructores del Camino, del Gran
Ciclo. Eran manchas en el pristino patrén de la
creacion.

Asi crecid Panlho hasta extenderse desde las mon-
tafias del norte hasta las selvas de Emeh nah Tikaraoh
en el sur, que siguen siendo un misterio para nosotros.
En ellas reinan la muerte y aquéllos que se solazan con
ella, negdndose a si mismos el mas leve vislumbre de la
verdadera sabiduria.

Aun quedan zonas en esta vasta tierra donde sus

habitantes prefieren luchar a aceptar la tnica ver-
dad posible. Ese es el caso de las tribus que
viven cercanas al Gran Pantano, de los

Comedores de Hombres, de los syas “kasta,

y de otros.

Mias alld de las montadas
Minaéoh Tedh Unaira, la Guarida
de los Durmientes y del Suefio

Eterno - que los paéchtah cono-
cen como Nauthalarkka - | se
habla de tierras cuyos habitantes
se comportan de modo
extrafio y cuyo suelo esta pla-
gado de estructuras de tierra
mucho mas altas que un
hombre. También estdn los
salvajes del oeste, los

Taekah de las montafas y

los Keéah Tiraeakoh -

Rau"Mena "Kai-,

nientes del Gran Pantano.

q-«‘%n -

prove-

Todos ellos son indignos
Destructores del Camino,

que acabaran ca-yendo ante
el poder de los irumaénkah.

LOS H1JOS DE

x ARENKHALA

Aqui, en los textos escritos sobre
la corteza de los drboles también
aprenderas como es nuestra sociedad y
nuestro modo de sentir la vida.

Asi, sabrds que excepto en Enuiahélah, el resto de
los asentamientos, formados por modestas viviendas de
barro y ramas, apenas superan uno o dos millares de
personas. Esto evita la sobreexplotacion de los recurso

naturales y ademas nos facilita la busqueda inferior de

s

.
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la Gran Ignorancia. Vivimos principalmente de la agri-
cultura, y en menor medida
de la caza y la pesca. Ex-
traemos los minerales en
los contados lugares don-
de podemos hacerlo al
aire libre, ya que Panlho
es pobre en los frutos no
comestibles de la tierra y
nos aterrorizan los tu-
neles y las cuevas. No exis-
ten clases, ni ningin otro
concepto similar. Todos somos i-
guales, todos trabajamos para la co-
munidad. Somos dirigidos por los
| Pequefios Padres, ancianos res-peta-
% dos que van desnudos como la Gran
Pareja, que son los que proveen equi-
tativamente todo lo que el asen-
tamiento haya obtenido. Los que no

estén de acuerdo con el reparto de-

_el
i ben convencer a al menos otros cien,
i) , .
sl para que éste deba realizarse de nuevo.
;

h Los Pequefios Padres se reinen una vez por gene-
racion, para seguir una politica comun en aquellos
aspectos que requieran la intervenciéon de mas de un
asentamiento, como en caso de guerras, disputas y
catastrofes. También evaltian la actuacion y el compor-
tamiento de Los que Vigilan el Fuego en los rostros de

los acantilados: si han cumplido con su tarea con devo-
cién y eficiencia, se les arroja ritualmente desde
Enkemaéiah, la Roca de la Nueva Vida, para que
mueran y su espiritu se reencarne como un Hijo de

Arenkhala, continuando el Ciclo de las Dos
Vidas. Los que han caido bajo la influencia
del Durmiente Eterno y han descuidado sus
tareas, son colgados por los pulgares en
los Nah Iére Lialéoh, los Arboles
Muertos, que se hallan cerca de las
Minaéoh Téoh Unaira. Alli moriran,
alejados de la redencion de la Palabra
Verdadera, alimentando a los seres

, inferiores de la tierra.

Debes cuidarte de los Seis
Pecados o Falsos Suefios que lle-
van al olvido y a la ignorancia de
- la tierra sumergidos en la oscuri-
dad eterna: suicidarse en cual-
quier lugar que no sea Enkema-
¢iah; abandonar el cuidado de los

i NAER!
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Pieh Nyah Tandoh; pronunciar las Palabras-Puente a la

Palabra Verdadera; relacionarse sexualmente con cual-
quiera que posea la Gran Ignorancia; no realizar las
debidas ofrendas a Arenkhala en los dias de fiesta o
cuando se va a iniciar un viaje por mar y dejarse in-
fluenciar por las falsas y viles doctrinas de Zaéloh.

Debes mantener limpio tu cuerpo y tu espiritu, asi
como todas las ropas que lleves: oler mal por fuera es
signo de que algo no va bien por dentro. Si eres hom-
bre, no debes olvidar bafiar en agua las conchas de las
tortugas donde inscribiras aquellos pasajes del Conoci-
miento que marquen tu personalidad, ni cuidar los ta-
tuajes en tu cuerpo que te recuerdan cudl es tu tarea en
la vida y a quién debes agradecérselo. Si eres mujer,
debes bendecir tus adornos con el sol, para que asi tt
recibas su luz y su vida. Adorna tu pelo y el de tus hijas
para que vuestra belleza nos recuerde a todos la Palabra
Verdadera.

Debes recordar siempre a los Grandes Padres, su
sacrificio y todo lo que les debemos, puesto que Ellos
han hecho posible alejar de nosotros la ignorancia. Sé
fiel a estos principios y nunca seras tocado por los actos
del Gran Durmiente, que siempre espera, que siempre
aguarda para asaltar tu alma y aduefarse de tu corazén.




NAVTHALARKI

Los Kuannachta las conocen como las Montarias Muertas debido a que ya hace tiempo que sus yacimientos se ago-
taron; y lo que es aiin peor, se sienten vacios espiritualmente cuando estdn en ellas por que no pueden sentir la Roca
Primigenia. Puede que estén muertas en cuanto a la misma roca se refiere, pero estin repletas de la vida que medra en
la profunda oscuridad del Mundo Interior, el Mundo Sin Luz, muchas de cuyas entradas se hallan en las grandes
cuevas que surcan y mortifican a las Nauthalarkka. Los hombres salvajes que viven en ellas se cuidan mucho de
internarse en las profundidades donde la sangre es derramada con tanta frecuencia que también se las conoce como
Saekkzhadhur, el Gran Mar de Sangre. Sus picos, recortados contra el cielo, aiin susurran los nombres que los
Kuannachta les dieron al Principio de los Tiempos, anhelando el regreso de otras épocas y otras voces.

Aqui es donde surgimos, donde existi¢ la primera
conexion con la Roca Primigenia, la primera de nues-
tras Piedras Natalicias. Fue en la Cueva de los Mil Ca-
minos, que ahora ha desaparecido para siempre.

Sin embargo cuando uno entra aqui en estos dias,
solo encuentra vacio, como si nuestras faltas y pecados
hubieran hecho que Nuestro Creador, Kuann Gran
Sefor de la Tierra, se olvidara de esta regién que ya no
se agita con Su Halito.

Tenemos una deuda de honor. Muchos de los
lugares bellos de las Nauthalarkka han caido en manos
de los Mancilladores de la Piedra. Antes, nuestras ciu-
dades prosperaban y eran mucho mas grandes e impot-
tantes que las de Kuarhyndara, en el norte.
Ekkynakairn y Talvakkhaid, las unicas que aun desafian
orgullosas nuestro aciago sino, son meras sombras, pa-
lidas y desesperanzadas, de lo que fueron en su dia. Pero
su hermosura atn sirve de inspiracion a los que vienen
a combatir y no deben caer jamds o estaremos conde-
nados.

Los Kuannachta que quieren purgar una culpa
vienen aqui para purificarse combatiendo. Tratan de
recuperar la antigua gloria, luchando contra los Hryeth,

con sus enormes y axfisiantes nidos; o contra los

# Ylmarys, que infestan los tuneles y las cdmaras antafio

dedicadas a Khorvaenkka y a Zarashu, deidades her-
manas de Nuestro Creador.

Pero ellos no son el peor enemigo, no. Nosotros y
nuestra debilidad en la Vida entre Mundos, junto con
las incursiones de los Xorkhas, o Xyarjar, hemos sido los

causantes del abandono, de la gran pérdida que hemos

sufrido aqui, donde nuestra sangre ha bafiado la roca
mas que en ningun otro sitio.
Los xorkhas, los odiados, los depravados, los mas

impios y malvados, los que mas ofenden a la roca y a la

piedra. Ellos han destruido las Piedras Natalicias que
vieron nacer a Immalek y Kuannon. Ellos han destroza-
do nuestra esperanza y nos traen la muerte. No
podemos descansar hasta que consigamos expulsarlos
de estas montaias. Ya hemos perdido demasiado por su
codicia y nuestra falta de espiritu, y si no cambiamos el
curso que el destino parece estar dibujando para
nosotros, nuestra presencia en las Montafias Muertas
sera parte de la historia y el pasado.

La voz de la tierra es aqui débil, pero aun puede ser
escuchada por aquellos que la aman y la conocen.
Cuentan historias tan antiguas que la emocion nos
embarga y nuestros ojos se llenan de ligrimas que
cristalizan al caer sobre su superficie, pues tal es nuestra
conexion con la roca que nos rodea. Recuerdan el sacri-
ficio y el valor de Kairthyl y de quienes dieron su vida
para traerla de nuevo a la gloria de Kuann Gran Sefor
de la Tierra. Pero también nos llenan de una extraia
melancolia y dejadez que afecta a unos pocos y que les
lleva a una muerte prematura, pues no pueden soportar
el dolor y se abandonan a la tristeza.

La Tierra grita. Su dolor es nuestro dolor. Debemos
curarla, aunque para ello tengamos que vaciar de gue-
rreros las Kuarhyndara. Sus enemigos, sus pardsitos
deben morir aunque para ello las Montafias Muertas se
conviertan en un mar de caddveres.

Nauthalarkka es nuestra esperanza y nuestro pesar,
nuestra obligacion y el eterno recordatorio de nuestra
debilidad. Nos hemos fallado tantas veces a nosotros
mismos y a nuestros aliados, que tardaremos mucho en
compensarles el dolor que les hemos producido. jQué
asi sea! jQué nuestra sangre purifique y bendiga! Qué

nuestra sangre alimente y haga crecer la Tierra!
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LAS LLANURAS
BARBARAS

Los Kuannachta las conocen como las Montarias Muertas debido a que ya hace tiempo que sus yacimientos se ago-
taron; y lo que es aiin peor, se sienten vacios espiritualmente cuando estdn en ellas por que no pueden sentir la Roca
Primigenia. Puede que estén muertas en cuanto a la misma roca se refiere, pero estin repletas de la vida que medra en
la profunda oscuridad del Mundo Interior, el Mundo Sin Luz, muchas de cuyas entradas se hallan en las grandes
cuevas que surcan y mortifican a las Nauthalarkka. Los hombres salvajes que viven en ellas se cuidan mucho de
internarse en las profundidades donde la sangre es derramada con tanta frecuencia que también se las conoce como
Saekkzhadhur, el Gran Mar de Sangre. Sus picos, recortados contra el cielo, ain susurran los nombres que los
Kuannachta les dieron al Principio de los Tiempos, anhelando el regreso de otras épocas y otras voces.

Las Llanuras Barbaras son enormes extensiones
donde la vida bulle. Manadas salvajes de magora,
bysurta, caballos y otras bestias pastan aqui, migrando
con las estaciones de una region a otra. Y no solo ellos
se mueven, pues muchas de las tribus humanas depen-
den de ellos para su subsistencia, y los siguen continua-
mente, en ciclos continuos que nunca cesan, que nunca
terminan. El gran rio Tautara riega la fertilidad de estas
planicies, ansiadas por todos las que las rodean, dis-
putadas durante siglos por sus aguerridos habitantes,
que se resisten a caer bajo la influencia externa, aunque
poco a poco estan siendo invadidos por el comercio y la
cultura de naciones més avanzadas. Su resistencia y per-
sistencia es un canto a la libertad y a la voluntad de
todos los que han nacido entre el cielo y la tierra de las
Llanuras Bérbaras.

LOS MARALKV, H1JOS DE
RAMAVT

Somos muchos los pueblos y las tribus que habita-
mos aqui, pero poca la comprensiéon que existe entre
nosotros a pesar de la continua amenaza de aquéllos
que nos rodean guiados por Namurisha, el Gran Em-
baucador, un mentiroso tan habil que consiguié
engafar incluso a nuestro Padre Creador, Kamaut el
Refulgente.

Debéis saber que nosotros, los Maralku, somos el
fruto de la union de Kamaut y Namasuta, la Tierra,

cuya muerte sumio a nuestro Padre en la mas profunda

de las tristezas, llevandole a perseguir sin descanso a la
pélida imitacion de nuestra madre que Namurisha talld
en la luna.

Llevamos en estas tierras desde el principio de los
tiempos y queremos que asi serd para siempre. Nuestros
Hermanos Mayores, aquéllos de entre nosotros lo sufi-
cientemente fuertes y capaces como para dirigirnos en
tiempos de necesidad, han sido los que nos han permi-
tido sobrevivir aqui, a pesar de todos los peligros que
nos rodean: los hombres vestidos de metal del este que
adoran a un dios que nunca deja de llorar, o las tribus
vecinas con la mayoria de las cuales atn tenemos
agravios de sangre. Gracias a ellos atn podemos tefir
nuestras ropas con la sangre de los animales cazados,
demostrandoles el respeto que merecen al querer que
sus habilidades pasen a nuestros cuerpos; gracias a ellos
aun podemos seguir luchando por nuestra libertad. Y
también gracias a nuestros magoras, que nos han per-
mitido resistir tantas invasiones, como la de los gue-
rreros de piel de noche del norte. Asi somos los
Maralku, los Guerreros de las Llanuras.

LOS SURANTRA Y EL
GRAN JOROBADO

El Gran Jorobado

cre6 a muchas criaturas

para que le ayudaran
en la Creacion, pero
todas le acabaron dan-

Ukénde
Ukonde es todo

un mito en las Lla-

nuras Barbaras y las
tierras de alrededor.
Nadie sabe cémo lo
consigue, ni de quién
o en donde adquirié
tal poder, pero Ukén-
de tiene una afinidad
inusitada con las ser-
pientes, hasta el pun-
to de que estas cum-
plen sus deseos con
devocion.

Siempre esta rodeada
de al menos una de
ellas, y se ha conver-
tido en una defensora
de su pueblo, los Su-
kantra, pero no por
ello deja de actuar se-
gln sus secretos pro-
positos. Ella da su a-
yuda cuando quiere y
nadie puede obligarla
a lo contrario.

iPobre del que mate a
una de sus amadas
serpientes, porque ja-
mis volvera a descan-

sar tranquilo!




Las espadas ilkéa
son admiradas en to-
do el oriente de Ga-
haedha por su ligereza
y la resistencia de su
filo. El secreto de su
forja es conocido por
solo unos pocos her-
reros de los maralku,
quienes lo guardan
celosamente, y que
consideran su trabajo
un arte y una muestra
de respeto a los an-
tepasados que les en-
sefaron como reali-
zarlas.

El origen de su forja
se pierde en la leyen-
da y la tradicion oral
maralku lo atribuye a
los dltimos hombres
de Vunwaro, uno de
los pequefios reinos
que antano crecian
en la vertiente oeste
de las Zandhari y que
fue arrasado durante
la Gran Invasion de
Llaeredh.

Las ilkéa son espadas
largas a efectos del
juego; pero tienen la
ventaja de que per-
miten tirar de nuevo
un dado de cada ma-
no en el que se haya
obtenido un 1, debi-
do a su magnifica ma-
nufactura.

También son mas de
diez veces mas caras y
su valor crece con

el tiempo.

do la espalda hasta que nos dié vida a nosotros, los
sukantra. Hemos tenido que luchar desde siempre con-
tra los kuru, como llamamos a todas esas criaturas que
traicionaron al Gran Jorobado, mas alla de las orillas
del gran rio. Nadie nos ha ayudado nunca. Ha habido
una séla excepcion: los tarusha,

antes de que se convirtieran en
un recuerdo por la accién de
Los que Caminan en la

Noche, espiritus malignos
que acabaron con ellos para
siempre.

Pero también nosotros

fallado.

pasion no nos sitvié de nada

hemos Nuestra
cuando nuestros hombres sa-
bios, los Mala, fueron captura-
dos por los kuru y llevados a sus
guaridas subterraneas bajo las
copas del Bosque Solitario. No
pudimos hacer nada para res-
catarlos. Ni siquiera Mathila, el
guerrero mas grande que haya
nacido jamas entre los sukantra,
fue capaz de hacerlo a pesar de que
se internd con valentia en el Mundo
Sin Luz, donde los kuru se cobijan y
medran, para nunca regresar.

Vivimos principalmente de la caza
de las grandes bestias que medran en
las cercanias de nuestras tierras, en
pequefios poblados que fortificamos
para defendernos tanto de las otras
tribus, como de los fieros predadores. Pocos pueden
resistir el rugido de los gorunna, los perros salvajes
cazadores de hombres, o enfrentarse a una puwaro
cuando estd hambrienta. Las llanuras nos proveén de
alimento, pero la muerte estd siempre acechante y dis-
puesta a llevarse a los incautos.

Ahora los tiempos son oscuros. Los hombres de mas
all4 de las llanuras comienzan a acercarse a nosotros con
intenciones poco prometedoras, como han hecho tan-
tas veces, tanto los de la piel de metal como los de la
piel de noche. Es el momento de los guerreros, el mo-
mento en que tendremos que demostrarle al Gran
Jorobado que somos su verdadera y definitiva obra.
Mientras nuestras trenzas viriles sigan atadas sobre
nuestros pechos, uniendo el corazéon con la cabeza, los
sukantra seguiremos luchando.
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ELQVEMORAEN TODASTARTES

Los humanos pasan por el mundo sin entender la
infinitud, la multiplicidad y la gran belleza que atesora.
No entienden ni comprenden el lenguaje secreto del
Que Mora en Todos los Lugares: estan ciegos y sordos a
su mensaje.

Por eso nunca dejan de sufrir. Ellos no conocen las
Pequefias Muertes, no conocen el Mundo Ensofiado.
Son portadores de la maldad del que Odia Toda la
Vida, Kejunjanna, el Fuego Destructor que trata de
acabar con El Que Mora en Todos los Lugares y su
sueno.

Los Hryeth, o kuru como aqui nos llaman, que,
junto con los 4rboles, hemos sido los tnicos que
hemos compartido, estamos aqui para defender el
Mundo Ensonado, la Creacion Perfecta, el
Suefo Inacabado. Nada ni nadie conseguira

apartarnos de ese camino. Somos los

Guardianes, los Protectores, los Cono-

= cedores. Nuestros nidos, protegidos por
la calidez de la tierra y de nuestro crea-
dor, medraran. Nuestras camadas seran
tan numerosas como las estrellas del
cielo nocturno... Asi, podremos des-
truir las falsas realidades que otros han

creado para ocultar la Unica realidad

verdadera.

ANIMAL DE MVERTE,
ANIMAL DE VIDA

Los wamanni sentimos la tierra y la vida que en ella
mora, que con tanto amor nos dio Enawaekka. Hemos
aprendido a respetarla después de muchos errores,
como la masiva tala del Bosque de los Espiritus, nuestra
Unica frontera con las mujeres guerreras de piel oscura
del norte y sus hombres que siempre estan cantando.

Vivimos en pequefios poblados de casas fabricadas
con adobe o piedra, asentados sobre una o varias
explanadas de tierra pisada. En aquellos lugares donde
el peligro es mayor, costruimos muros de tier-
ra para proteger a nuestros hijos y
nuestros animales.

Nuestra  conexién
con lo que nos rodea es
tal que cuando uno de
los nuestros llega al
mundo, en las llanu-




ras nacen dos animales. Uno sera su amigo fiel e inse-
parable, que el padre del recién nacido tendra que ir a
buscar con la ayuda del chaman; el otro sera el animal
némesis, el enemigo eterno.

El wamanni y el animal amigo creceran juntos y no
se separaran jamas hasta que llegue la hora de
enfrentarse con el animal némesis, momento cumbre
en la vida de cualquiera de los miembros de nuestro
pueblo. Después de ese momento y si ambos sobrevi-
ven, el animal amigo puede decidir si continuar su amis-
tad o vivir su propia vida alejado del mundo de los
hombres.

Vemos las uniones intimas que la naturaleza hace
crecer entre los seres que forman parte de ella, percibi-
mos lo que muchos otros no pueden. Cazamos sin des-
canso a aquellos que rompen deliberadamente estas
sagradas uniones y nuestra furia es legendaria, al igual
que la de nuestros compafieros animales.

LOS TRENDWAY EL COMIENZO

Yo soy un tkendwa, y tu, extranjero, no puedes com-
prender lo que significa para nosotros la muerte: el
Comienzo. La muerte es el inicio de la verdadera vida,
el pago definitivo a haber tenido que habitar en este
mundo como castigo a nuestros pecados en la vida
anterior.

Pero para que nuestras almas consigan abandonar el
cuerpo, éste debe morir y desaparecer con prontitud,
porque, si no, quedan retenidas en el mundo y se con-
vierten en los horribles tkimadwe, los Amargados. Y la
mejor manera de hacer que el cuerpo desaparezca es ali-
mentarse de él, porque asi los recuerdos y las experien-
cias que impregnaban toda la esencia fisica del muerto
no se pierden y pueden ser aprovechados.

El rito nos fue ensefiado por los Atkamumadwa, los
Primeros Hermanos que habitaron estas llanuras. Era
tanto su amor que nunca se separaban, pero un dia uno
de ellos muri6. El otro, desconsolado, no sabia que
hacer hasta que oy6 la voz del fallecido, que le dijo que
liberara su alma, pues se hallaba demasiado apegada al
cuerpo y no podia liberarse. Para que la esencia de su
hermano muerto no se perdiera para siempre, devord
su cadaver y asi libero su alma, esparciendo el polvo de
sus huesos al aire para que Lkwani, Sefior del Viento,
impidiera que volvieran a unirse y asi garantizar que
iria a su destino final.

Vivimos cerca del Gran Escarpe y hemos aprendido
a luchar, pues hay muchas gentes que solo desean con-
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quistar en vez de tratar de entender. Nos ven como sal-
vajes devoradores de cadaveres que debemos desapare-
cer de la faz de sus mundos idealizados y perfectos.
Ojala los Dwanda, los buitres sagrados, liberen sus
almas y les llenen de la comprension que solo puede
hallarse bajo sus alas, porque nosotros no vamos a cam-
biar nuestra manera de ver la existencia..

LAS TIERRAS ANCESTRALES

Muchos no saben mirar mas alla de las apariencias
y piensan en nosotros, los Ylmarys, como bestias sin
corazdn o sentimientos, criaturas creadas para destruit-
les y acabar con los pastos de sus bestias. Nos convierten
en sus demonios, cuando nosotros sélo buscamos vivir
en paz.

Nos temen y no desean comprendernos. Dicen que
acabamos con todas sus fuentes de alimento, que espan-
tamos su caza y que nuestro olor les resulta nauseabun-
do. Pero nosotros s6lo queremos vivir en paz.

Si, si, es cierto que durante la temporada de celo, los
machos nos volvemos mas agresivos y crecemos, alenta-
dos por el olor de las hembras. Pero eso ha sido siempre
asi, desde mucho tiempo antes de que los hombres lle-
garan aqui, a las Tierras Ancestrales. Es ahora, cuando
sus numeros crecen, cuando surgen los problemas y las
desavenencias. A veces pienso que seria mejor mar-
charnos, regresar al Mundo de la Noche Eterna, bajo las
montafias del este, y no regresar mas. Sélo el tiempo
dira quién se hara duefio de esta tierra bella, y fértil.

LAS OTRAS VOCES

Hay otras tribus en las llanuras, muchas de las
cuales estan emparentadas con las mencionadas o son
mezclas de ellas. Estan los gyawera, que viven en tiendas
cuadradas de tela; los za“alka, que comercian con las
tribus salvajes de ylmarys de piel cambiante del sur; los
pyrrkha, que no dejan de luchar contra los hombres de
piel de noche del este; los lichaddnu, que se adornan
con los craneos de las nutrias y los castores de
los rios a orillas de los cuales estable-
cen sus poblados... y muchas
tribus mas, que cada vez
estan mas preocupadas
de la presencia extran-

jera en sus tierras.

=
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Iwanka
Iwanka es uno
de los héroes ances-
trales del pueblo wa-

manni.

Segtin se dice, cuan-
do Iwanka vio la luz
proprimera vez, la
Madre Tierra ligd su
sino al del animal
encargado de acabar
con Tiwakaura, un
Animal Despertado
por el poder oscuro
que medraba en el
este y al que los
llaeredhies conocian
como zadaritas. El pa-
dre de Iwanka busco
por todas las llanuras
hasta que encontr¢ al
animal amigo de su
hijo: Kewaenna, un
0so que acababa de
nacer.

Muchas fueron las
aventuras de Iwanka y
Kewaenna mientras
su amistad crecia.
Pero un dia el destino
les alcanzo y el en-
frentamiento contra
Tiwakaura llego. La
lucha dur¢ dias hasta
que por fin Iwanka
dio muerte al okoren-
da, antes de morir €l
mismo por las terri-
bles heridas que habia
sufrido. Kewaenna se
quedo solo y, segun la
leyenda, su lamento a-
un puede escucharse
en las noches sin
luna...




ZANDHARI

Las montafias que han visto nacer a razas y pueblos de mito y leyenda. Conocidas como Ciandharinama por los
Aiiorados y Kuarhyndara por los Kuannachta, este gran sistema calizo alberga mds vida en su interior que por enci-
ma de ellas, donde sélo algunas tribus de salvajes y grupos de proscritos se atreven a sobrevivir. Las Zandhari alcan-
zan alturas en las que la nieve nunca se derrite y donde el aire se enrarece hasta el punto que muchos piensan que
estdn cerca del techo del mundo. Ellas fueron las primeras en ver la vida en el continente y han contemplado toda la
historia del mundo desde la Era de los Nacimientos hasta ahora. Pero no son mudas y hablan con aquellos que saben
escucharlas, pues Zandhari es el Ultimo Gran Hogar de los Kuannachta, aunque sus rocas estin cargadas de melan-

colia y afioranza....

Se dice que las pérdidas relacionadas con los sen-
timientos se curan con el tiempo, pues ese es el tnico
balsamo para aquéllos que aun sienten pasién por vivir
la Vida Entre Mundos. Pero a nosotros cada vez nos
resulta mas dificil soportar la tristeza. Cada afio que
pasa, un tinel o una cimara en la cuil antes podia sen-
tirse el poder de Kuann, Gran Sefior de la Tierra y
Creador de Nuestro Pueblo, cae en manos de los
Mancilladores de la Esperanza en el sur, en las
Nauthalarkka, las montafias que nos vieron salir de la

piedra por primera vez.

LA CRONICA DE LOS PESARES

El oeste fue perdido hace mucho tiempo, tanto, que

el dolor de los Corazones de Piedra que alli se apagaron
parece haberse suavizado, aunque jamas podra ser olvi-
dado. Murdaghilzamalkka, la Morada de las Joyas-
Estrella en Nauthyrondar, cada vez brilla menos, pues
cada una de las piedras preciosas estd conectada a uno
de los Corazones de Piedra y cuando uno de éstos es
mancillado su brillo se apaga sin remedio, sumiéndonos
cada vez mds en nuestra propia oscuridad interior. Pero
hay un lugar que aun nos pertenece, donde nuestras
ciudades aun son fuertes y donde los rituales atun se
mantienen puros como el primer dia: Kuarhyndara, las

RKVANNON £ IMMALEK

En nuestros tiempos de gloria, cuando nuestro
pueblo habitaba en todas las montafias del mundo

conocido, Kuannon e Immalek, amigos intimos de

Enkkazar, el primer Kuannachta que sufrio el Dolor del
Desarraigo al nacer de la roca, partieron hacia el norte.
Se instalaron en las profundas camaras y cavernas natu-
rales de Kuarhyndara, donde la conexion con la Roca
Primigenia era tan fuerte que muchos de los nuestros
lloraban de gozo y placer, mientras sus lagrimas crea-
ban pequefias estalagmitas a su paso.

Fundaron Nauthyrondar, a la que se dedicaron
durante muchos anos, embelleciéndola hasta hacer
palidecer a la Caverna de los Mil Caminos, donde
moraba el mismisimo Enkkazar. Ayudados por su
habilidad y los conocimientos de los Sacerdotes-Piedra
crearon Murdaghilzamalkka, como un monumento a
nuestra grandeza y a la de Nuestro Creador, sin saber
que mis tarde se convertiria en un simbolo de nuestra
debilidad y de nuestro estancamiento. Nuestra especie
no aumenta con rapidez, pues la roca también se toma
su tiempo para nacer, pero, a pesar de ello, nuestros
numeros crecieron y fundamos Khaed Raghal,
Zarkathama y Azavach.

No éramos los tinicos que encontraban acogedor y
agradable el ambiente subterraneo. No tardamos en
encontrar a los Thalakkuma, los Tocados por la
Suciedad, como nosotros les llamamos. No respetaban
la roca ni la piedra, no conocian sus conexiones y no
cesaban de herirla y mancillarla. Tratamos de explicarse-
lo pero en vano, pues ellos no pensaban compartir
nada. Desde ese momento no ha habido paz en el
Mundo Interior y nunca la habra hasta que o ellos o
nosotros pasemos a formar parte del olvido eterno: la
comprension no puede existir entre culturas tan dis-
pares y orgullosas.

Al principio, los subestimamos y sufrimos las con-
secuencias. Las montafias del oeste, que los humanos
conocen como Navaetharu, fueron atacadas por el sury

4 nunca

. vuelto




por el norte. Resistieron heroicamente, pero su destino
ya estaba decidido y los ultimos Kuannachta cayeron en
el Zarunaktadra, el Abismo del Anochecer Eterno.
Quedamos consternados pero no hicimos nada.
Tampoco pudimos ayudar a los Khalyva mucho tiempo
después, cuando el Azote vino a por ellos y se los llevd
sin que pudiéramos cumplir con nuestro juramento de

proteccion, llenandonos de verglienza y cobardjia,
sentimientos que han dominado a mi pueblo durante
demasiado tiempo. Los humanos les dan el nombre de
Aforados, pero ellos nunca podrin comprender hasta
qué punto nuestros corazones recuerdan su presencia,
ni cuan grande es nuestro eterno dolor por no haber
sido capaces de ayudarles cuando m4s nos necesitaron.
Triste es el recuerdo de su gloria, pues aquéllos dias
hacen palidecer los que vivimos hoy en dia. Para no-
sotros es la Lacra, aquélla que sélo puede mitigarse,
nunca curarse. Nuestro Pecado. Nuestra Desgracia.
Nuestra Pena.

EL BUSCADOR DE SVENOS

Las desgracias nunca vienen solas. Kuannon hizo
algo prohibido, algo que solo estd permitido a las
mujeres y a los Sacerdotes-Piedra: se internd en la
piedra natalicia por segunda vez, movido por un suefio.
Alli descubrié que era un mraogha, un Buscador de

Suefios. Alli le fue revelado sus destino. Habl6é con

Immalek y rifieron con tanta fuerza que su amistad se
rompio para siempre.

Kuannon y los suyos partieron hacia el norte

movidos por aquel suefio, y hasta mucho después no

se volveria a saber nada de ellos. El momento no

podia haber sido més inoportuno, porque, a los

pocos afos, los Thalakkuma llegaron a las

Nauthalarkka. Al principio, parecié que iba a

repetirse lo mismo que habia ocurrido en el

oeste y que las fortalezas y ciudades

Kuannachta serian conquistadas. La

Caverna de los Mil Caminos cayo en sus

sucias manos y el mismo Enkkazar

murié en su defensa, no sin antes

acabar con tantos de los mancilla-

dores de piedra que su sangre impura

le cubrié por completo.

LA ESPERANZA
RENACE

Entonces, algo se rompio en Immalek y reac-
cion6, mandando al sur a todos los guerreros que
pudo. Los derroté en la batalla bajo el pico de

Madhaghaiktanna, conteniendo la gran oleada de los

Enemigos de Kuann. Sin embargo, no fue una victoria

definitiva y la lucha por Nauthalarkka continta aun
hoy.

LA ESPERANCZA SE APAGA

La esperanza se esta perdiendo y cada vez son mas

quienes se dejan dominar por la Desidia y abandonan
las ciudades, buscando la muerte en solitario, convenci-
dos de que su pueblo esta condenado y no tiene posi-
bilidad de salvacion. Las lagrimas de nuestra gente son
ahora de tristeza y de resignacién. Hace ya mucho tiem-
po que no se derrama ninguna de felicidad, y lo mas
probable es que nunca se vuelva a hacer, porque nadie

sabe si tendremos tiempo o prestancia para redimir




todos nuestros fallos, toda nuestra falta de decision y
todas nuestras palabras dadas en vano.

La conexién con la Roca Primigenia, que antes era
tan fuerte en las moradas bajo Kuarhyndara, cada vez es
mas débil, mas dificil de reconocer y de hallar. Nuestros
Sacerdotes-Piedra, los unicos llamados a mantener la
unién de la Vida entre Mundos, cada vez son mas esca-
sos y menos poderosos. Kuann, el Gran Sefor de la
Tierra y Creador de Nuestro Pueblo, cada vez se
retuerce y agita mas. Temo que nuestro brillo en la
oscuridad esté cerca de extinguirse para siempre.

EL SVENO ES ENCONTRADO

A veces me dejo llevar por tal pesimismo que pien-
so que la Desidia ya ha anidado en mi corazon, pero
éste aun late apasionadamente por la vida. Quizas recor-
dar a Kuannon y hablar de su viaje, de su busqueda
como mraogha, me anime el espiritu y permita que la
esencia de la Roca Primigenia empape mi propio ser.

Se dirigi6 al norte, movido por algo en su interior
que no podia definir. Cuando se enteré de lo que esta-
ba ocurriendo en Nauthalarkka y oyo a la roca llorar y
alegrarse al sentir como la sangre de Enkkazar regresaba
a ella, estuvo a punto de dar media vuelta. Pero la com-
pulsion era demasiado fuerte.

En los primeros tiempos, Immalek aun no habia
perdonado a su hermano y lo buscé por todo el Mundo
Interior durante meses, en una persecucion triste y
deshonrosa, carente de ningin motivo. Kuannon se
habia marchado en paz seguido por quienes quisieron
acompafarle. Hubo sangre y muerte entre los Hijos de
Kuann en varias ocasiones, e Immalek incluso llegd a
destruir el primer asentamiento que habia creado su
hermano.

Con el tiempo, los Sacerdotes-Piedra se cansaron de
tanta estupidez y solicitaron a Immalek que regresara y
se ocupara de las ciudades del sur. Tenia que dejar tran-
quilos a aquellos que eran tan merecedores como ¢l de
habitar alli donde quisieran en el Mundo Interior.
Immalek se negd hasta que fue abofeteado por uno de
sus mejores amigos, Inkkamakku, momento en el que
se echo a llorar y parecié recuperar la razén. Ahi acabd
la Triste Persecucion. Kuannon siguié dirigiéndose al
norte, sabiendo que nadie perseguia su gente, mientras
que algunos de los que habian iniciado el camino con
¢l comenzaron a asentarse en aquellos lugares donde se
sentian mas cerca de la Roca Primigenia y de Kuann,
cansados de una busqueda que parecia no terminar

nunca. Asi fueron fundadas Saekkoldar, Lhudmathar, y
muchas mas.

Pero Kuannon no podia detenerse. La extenuacion
estaba a punto de terminar con su resistencia y la de
aquéllos que atn permanecian con él, movidos por
lazos de amistad y fidelidad tan fuertes como solo entre
nuestro pueblo se pueden establecer. Por fin llegd a
Zarkkada. Aqui fue donde encontré aquello que anda-
ba buscando: una tosca estatua de diorita que repre-
sentaba al Gran Sefior de la Tierra, con un poder
latente tan grande que algunos de los Ancianos que via-
jaban con él no pudieron soportar la emocion y
murieron. Pero la estatua estaba incompleta y Kuannon
sabia que era lo que faltaba: ¢l mismo. Se fundi6 con la
imagen del Alenda y ésta comenzo a brillar con una
fuerza tan cegadora que la mayoria de los Kuannachta
que quedaban perdieron la visién, algunos para siem-
pre. No les importd en absoluto pues su dicha era
enorme: un mraogha habia encontrado por fin su
suefio, algo que no ocurria desde los tiempos anteriores
a que los Corazones de Piedra comenzaran a marchi-
tarse.

Alli fue donde se construyé Zardaroghal bajo el pico
Rhylzar, uno de los templos mas sagrados de nuestra
raza. Sus intrincados y hermosos relieves fueron talla-
dos, con una exquisitez inigualable, por artistas que se
habian quedado ciegos en el momento de la fusién, por
lo que su Unica referencia era la fuerza de su pasion por
su amigo y por Kuann, Creador del Mundo y de los
Kuannachta.

LOS H1)OS DE KVANN

Kuarhyndara atn resiste, ain se mantiene cerca de

la Roca Primigenia, aunque cada vez se aleja mas de ella.
Ahora existen dos reinos: el del Norte y el del Sur. Sélo
en el norte los Thalakkuma han conseguido asentarse,
pero nuestros guerreros de Drynhathma no dejan de
hostigarles para que abandonen sus nidos y regresen a
las Montafas del Oeste de donde vinieron. Immalek y
Kuannon hace ya tiempo que terminaron su Vida entre
Mundos, y sus kuannzharal pueden ser visitados en
Nauthyrondar y en Zarkkada. Que su recuerdo y su
fuerza nos sirvan como guia en estos tiempos donde la
oscuridad parece querer cernirse sobre nosotros.

Hasta aqui ha llegado el resumen de la historia de
nuestra gente. Todos aquellos que deseen conocer mas,
tendran que acudir a nuestras ciudades-fortaleza o a los
manuscritos que han dejado aquellos de nosotros que




aprendieron a usar el lenguaje escrito humano. Ha lle-
gado el momento de narrar cémo somos, coémo vivimos
y cémo es nuestro hogar.

EL NACIMIENTO DE LA VIDA

Cuando una mujer embarazada siente que ha llega-
do el momento, se dirige al Corazén de Piedra mas cer-
cano, donde se encuentra una Piedra Natalicia. Se inter-
na en ella, volviendo a formar parte por unas horas de
la Roca Primigenia, mientras da a luz a un nuevo ser
que llora porque siente que ha perdido parte de su esen-
cia, siente el sufrimiento y la lejania, siente el Dolor del
Desarraigo cuando su madre abandona todo contacto
con la Piedra Natalicia y sale al exterior.

Es entonces cuando el recién nacido se da cuenta de
que ha entrado en la Vida entre Mundos, donde se
prueba nuestra templanza y la fuerza de nuestros espiri-
tus. Es el momento de la tristeza, de la soledad; un
momento que sélo puede ser aliviado por la calida pre-
sencia de la madre que hace recordar al bebé parte de
su existencia anterior y a la que, si se hace merecedor de
ello, regresara al final de su extrafia odisea en el mundo.

LA VOZ DE LA TIERRA

Si, aqui aun mantenemos los ritos antiguos. La
Roca es parte de nosotros, tan intima y personal como
cualquiera de nuestros 6rganos o sentimientos. Por eso,
todos conocemos el secreto de Hablarle a la Piedra, y lo
practicamos casi desde que salimos y nacemos al
Mundo Exterior.

Los hombres pasamos a la edad madura cuando
somos capaces del Zerurrhizilanna, de hacer crecer un
mineral hasta que ocupe el hueco que nuestros mayores
nos hacen en el diente central de nuestra mandibula
inferior. Cuando el cristal de roca ocupa el Hueco que
Conecta con la Tierra, entramos en la vida adulta y
comenzamos a vivir por nosotros mismos. Excavamos u
ocupamos nuestra primera morada, solicitando el per-
miso y la bendicion de los Nuraezryn, los espiritus de la
tierra.

Las mujeres son consideradas adultas cuando su
cuerpo esta preparado para tener hijos. Ellas, ademas de
las joyas de profesion y posiciéon en los dientes, hacen
crecer bajo la piel que cubre el corazén una diminuta
piedra de zafiro que rodearan con rubies cuando tengan
hijos varones y con diamantes cuando tengan hijas,

pudiendo llegar a crear auténticas obras de arte. Ellas
tienen el privilegio de poder regresar a la Piedra
Natalicia donde nacieron, mas de una vez, lo que los
confiere gran sabiduria y respeto

en nuestra sociedad.

LA SABIDVRIA

Aqui atin respetamos a los Ancianos, pues

ellos poseen una relacion especial con la Tierra &Y

y sus corrientes de fuerza. Ellos saben cosas que
la mayoria de nosotros no podria

ni siquiera comenzar a com-

prender; para ellos hacer cre-

cer los minerales y la roca es tan

sencillo como lo es comer para

el resto de noso-

tros.

Ellos
han domi-
nado el
arte del
Zerur-
rhizi-
lanna hasta
la maestria
mas absoluta:
sus dientes estan llenos de
color y brillo debido a los
minerales que en ellos han
crecido. Pero han ido mas
alld y ya no les hace falta el
soporte de su propio
cuerpo para
realizar tales proezas:
son los Forjadores de la Tierra, los Khumakunna.

Son ellos los que ayudan a los Sacerdotes-Piedra a
crear las armas de zaeldhur; son ellos los que forjan las
Armas de los Valientes para aquéllos que han sido
valerosos en el combate. Se recluyen en sus moradas
para estar en contacto directo con la Roca, e ingieren
grandes cantidades de los Liquidos Sagrados para llevar
a cabo sus creaciones. Sus cabellos adquieren un tono
metilico y algunos llegan a tomar colores inusuales
como el azul o el verde. Sus voces cada vez se hacen mas
roncas y profundas, como su sabiduria. Ellos vigilan el
paso a la madurez de los nuevos hombres y mujeres de
nuestra especie. Ellos comprenden el Mundo y su




advierten de ello para que la ciudad pueda prepararse
misticamente para el terremoto. Son ellos los que
escuchan el rumor del agua en las profundidades de la
piedra y la liberan para que cante su singular cancion de
frescura y vida, y para que no le haga mas dafo al
Mundo.

Grandes son el pesar y la alegria que nos embarga
cuando alguno de ellos siente que le ha llegado el
momento y acude al Alkadar para volver a ser uno con
la Roca Primigenia, la Roca Madre y halla asi respuesta
a todas las preguntas. Son ellos la ultima defensa, pues,
si su gente es atacada, se aprestardn a defenderlos.
Recordad a los Ancianos de Zinvathama, que ayudaron
a derrotar a las hordas hryeth que asediaban la ciudad,
abandonando su letargo y desconectindose por un
tiempo de la Voz de la Tierra, muriendo todos en un
final valeroso y envidiable. Deben ser respetados, pues
sin ellos estamos solos y perdidos en la Vida entre
Mundos.

LA ROCA PRIMIGENIA

Cuando un Kuannachta siente que su momento ha
llegado, se acerca al Alkadar de su ciudad acompaiado
por sus seres queridos, y alli se acuesta sobre el suelo
tras ingerir los liquidos sagrados. En cada uno de
nosotros se mantiene parte de la esencia de Nuestro
Creador, puesto que en nuestra sangre mora la suya.
Asi, cuando poco a poco el moribundo va fundiéndose
con la roca, los Sacerdotes-Piedra realizan el rito del
Dhurvauna, extrayendo su liquido vital, sagrado para
nosotros. De él se obtendra el Hierro de Sangre, el
zaeldhur, con el que se realizaran las armas benditas de
nuestro pueblo, aquellas destinadas a limpiar nuestra
verglienza y nuestro dolor. Cuando el proceso finalice y
el muerto sea ya parte de la roca, de la tierra, su estatua
es consagrada, ddndosele el nombre de kuannzharal.
Posteriormente los Sacerdotes-Piedra realizaran el rito
del Thagaburta, el Ultimo Viaje, acompafiando al
espiritu del muerto en su viaje hacia la Roca
Primigenia, reiniciando la unién intima con Nuestro
Creador.

LOS PILARES

También hemos mantenido la antigua manera de
gobernarnos, con pequefias variaciones, en la mayoria
de los asentamientos. Ya he hablado de como se elige a

los Enkkazama. Estos estin asesorados por tres asam-
bleas distintas: la de los Ancianos, la de las Mujeres y la
de los Sacerdotes-Piedra, aquéllos que por sus experien-
cias estdin mas cerca que ningin otro de la Roca
Primigenia y que han comulgado mas de una vez con las
Piedras Natalicias.

Cada una tiene cuatro miembros que pueden votar,
que son elegidos, mediante el ritual de la Voluntad de
la Roca, por los varones y hembras que han sido
declarados adultos por su comunidad: cada Kuan-
nachta susurra a una formacion especial que existe en
todos nuestros asentamientos y que conocemos como
Oidos de la Tierra, el nombre de aquél que ha escogido.
Posteriormente todos se retinen en la plaza donde se
halla otra formaciéon conocida como Boca de la
Sabiduria, por lo general adornada con los motivos de
Khorvaenkka, deidad del conocimiento, que dice
quiénes han sido los elegidos, teniendo en cuenta que
cada persona cuenta con un voto por cada vez que haya
estado en la Piedra Natalicia.

Las leyes estan basadas en las tradiciones grabadas
en las Estelas que se esculpen al fundar un nuevo asen-
tamiento, testimonios de la sabiduria que existia en
nuestra antigitedad. Son potestad de los Ancianos, que
pueden cambiarlas o crear otras nuevas segiin surja la
necesidad y segun sus propios criterios. ;Por qué
deberiamos cambiar este sistema si ha funcionado
durante milenios? Sin embargo, no todos opinan igual
que yo y las disensiones comienzan a resquebrajar el
peso sagrado y antafio inmutable de las tradiciones de
la Vida entre Mundos.

LAS ALMAS PERDIDAS

Tampoco hemos olvidado a aquéllos que infringen

la ley sagrada, a los quedan atados al Mundo entre
Mundos para toda la eternidad. Son los Méghannhur,
las Almas Oscuras; son los Zaruzinvakka, Los que se
Lamentan por Toda la Eternidad. Sus desgarrados ala-
ridos de dolor, arrepentimiento y odio estremecen a la
propia Roca. Saben que han perdido parte de su esen-
cia; ellos mismos han provocado su Exilio Eterno.

No pueden morir por medios normales. Su piel se
ennegrece y se apergamina, sus ojos se vuelven comple-
tamente grises pero no pierden ni un 4pice de su capaci-
dad: el horror de la belleza sin par de la Tierra les ator-
menta sin cesar. Su sangre se vuelve negra y corrompi-
da, y alli donde tocan la Roca, ésta pierde su ansia de
seguir formando parte de la Creacién y se disgrega en
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polvo y arena. La mayoria solo se lamentan y per-
manecen solos y alejados de cualquiera de nosotros,
pero otros alimentan la semilla que Caudh, Sefor del
Odio, implanté en ellos y tratan de provocar todo el
dafio posible. Un ejemplo mas de lo que provocado la
debilidad de nuestro espiritu.

LAS MORADAS DE KVANN

Nuestras ciudades son bellas y hermosas mas alla de
toda duda y por encima de toda sensibilidad. Las tinicas
especies que parecen no comprenderlo son las de los
Thalakkuma, que prefieren destruir aquéllo que no
comprenden antes de tratar de imitarlo o mejoratlo.

Ahi tenéis Nauthyrondar, un enorme conjunto de
cavernas de gran tamafio conectadas por hermosos
tneles tallados con la delicadeza y ternura que sélo mi
pueblo sabe extraer de la roca. Aqui se encuentran
lugares tan renombrados como Muarhavakhad, la
Cueva de los Mil Martillos, el conjunto de forjas mas
grande de toda esta parte del mundo; el Templo de la
Roca Primigenia, con su bella simplicidad, construido
por la armonia y simetria de multitud de lineas rectas
que significan los distintos aspectos y apariencias de la
roca en el Mundo; el Pozo de la Sabiduria de
Khorvaenkka, donde van a meditar los Sacerdotes-
Piedra antes de prepararse para realizar un gran rito;
Murdaghilzamalkka, la Morada de las Joyas-Estrella,
donde se guarda una joya resplandeciente por cada
Piedra Natalicia que existe en el continente, ancladas en
la roca formando un entramado de profundo significa-

do religioso... y muchas mas maravillas.

Zarkathama es quizds la ciudad mas evocadora y
mas sublime, donde el agua y la roca se mezclan y unen
para formar un conjunto armonioso e imperecedero.
Las tres grandes pilastras de roca que surgen del lago,
unidas por puentes, han sido excavadas por dentro para
dar cabida a sus habitantes. Se unen en lo mas profun-
do de lago donde se halla el templo en honor a Nuestro

Creador, en el que se guardan algunas
de las reliquias mas sagradas de
nuestra gloriosa antigiiedad. Es

uno de los centros comer-

ciales mas activos de todo

el Mundo Interior y

donde pueden encon-

trarse muchos articulos tni-

cos, de los que practicamente

nadie a oido hablar en ningun

otro lugar.

Khaed Rhagal, las Cuevas del Silencio. Nosotros
apreciamos el silencio pues consideramos que las
palabras son algo que muere practicamente al nacer y
que se sumerge en las brumas del olvido con demasiada
rapidez. Pero también sabemos que el Silencio de la
Roca cuenta més cosas que ninguna sucesién de
sonidos ordenados, por lo que los Ancianos de esta
antigua ciudad han modelado las superficies de las
cuevas y de los accesos a las mismas de tal modo que el
sonido muere antes de rebotar. Incluso han llegado mas
lejos y con el poder de sus Sacerdotes-Piedra impiden
que el aire vibre al ser exhalado, provocando como
resultado la ausencia total de sonido. Una ciudad
extrafia, especial, donde la conexién con la Roca
Primigenia parece seguir latiendo con la fuerza original
y que sirve de ejemplo para todas las demds.

Mas al norte se abren las espléndidas cavernas de
Zilghal, que refulgen con el brillo de las numerosas
gemas de variados colores que cubren la mayor parte de
la superficie de sus camaras. Segun la tradiciéon de los
Kuannachta, fue aqui donde Kuann, Gran Sefior de la
Tierra y Creador de Nuestro Pueblo, comenzé a imagi-
nar la creacion vy realizd los primeros intentos por dar
forma a las cosas. Como siempre habia admirado la
belleza imperecedera del
cielo nocturno, no
pudo dejar de intentar
imitarlo con joyas, por
lo que cubrié toda la
cueva con representa-
ciones de las estrellas.

Los que alli habitan pien-

san que la obra esta inacabada y todas las familias tratan
de completarla; por eso, el rito de Zerurrhizilanna se
complementa aqui con el Zerzaranna, las Joyas
Crecientes de la Piedra, al que se da la misma impor-
tancia y peso en la vida social. Las joyas que tapizan la
cueva son consideradas parte de la Roca Primigenia y
del conocimiento de la Tierra; robarlas o estropearlas es
atacar al mismisimo Sefior de la Tierra y a sus segui-
dores, y ninguin Kuannachta podria respetar a quien
cometiera tal acto de vileza y vandalismo.

Saekkoldar parece un aviso, un continuo recordato-
rio de lo que podria ocurrirnos si bajamos la guardia.
Antafio era un prospero puesto comercial donde con-
vergian las rutas mercantes del norte y del sur de las
Kuarhyndara, bullendo de actividad y movimiento. Pero
ahora su gloria se ha eclipsado y su poblacién mengua

continuamente. Sin embargo, aun se conserva y se uti-




liza la Zarasithak, la Arafia de Piedra, una gigantesca
estructura hecha con bloques de granito que sostiene
con sus patas una enorme y
redondeada planicie que se
usa como mercado, en el
centro de la cual hay un
circulo de estelas que re-
cuerdan los preceptos bési-
cos de nuestra religion y
mitologia.
Ciu-
dad de los Cien Rios, es una autén-

Khuatharatinna,

tica rareza en el Mundo Interior. La caverna
en la que asienta sirve como receptor de numerosos cur-
sos fluviales subterraneos, los cuales caen en cascada
desde distintas alturas sobre el irregular piso que impi-
de que el agua se acumule formando lagos. La
humedad facilita el crecimiento del hongo que genera
luz azulada, provocando una luminosidad especial que
llama la atencién quien la contempla. Los Kuannachta,
enamorados de la infinita variedad de
la hermosura del Gran Seior de la
Tierra, decidimos habi-tar aqui,
pero tuvimos que adaptarnos a los
pequefios y empinados espacios
entre los cauces de los rios. Asi,
muchos construyeron oqueda-des en
las paredes de la cueva, o be-llas
obras de arte semicol-
gadas entre dos cata-
ratas, incluso bajo algu-
na de ellas. Debido a que el agua es parte
importante en la vida de Khuatharatinna, también
se reverencia al Gran Sefor de las Aguas del Mundo,
Enkkazu, y especialmente a uno de sus espiritus servi-
dores llamado Zarureakdra, el que Nada
en los Abismos de Piedra.

Zarkkada es la ciudad Kuannachta mas grande del
norte de las Kuaryndhara, con cerca de siete mil almas
enamoradas de la hermosura sin par de la Roca y la

Tierra a su alrededor. Aqui se halla el
kuannzharal de Kuannon, uno de los
lugares mas sagrados y mas visitados por
nuestro pueblo. Aqui existe una bella

mezcla de adaptacion a las formas na-
turales de las cuevas y actuacion de nuestra
gente, con la construccion de varios niveles
por debajo de los suelos de las diversas
caver-nas que componen la ciudad. Junto

con la fortaleza de Drynhathma, contiene la expansion

de los nidos de los Thalakkuma en el norte y mantiene
vivo el espiritu de la Roca Primigenia, convirtiéndose
ambas en simbolos de nuestra lucha por sobrevivir y
tratar de enmendar nuestras culpas.

Aun queda esperanza. Kuann nos sigue sonriendo.
Que nuestro paso por la Vida entre Mundos merezca
ser contado por siempre. Que nuestra sangre purifique
y bendiga. Que nuestra sangre alimente y haga crecer la
Tierra. Que nuestro corazdn siga latiendo para cantar la
belleza de Ia Roca Primigenia. Que nuestras armas sigan
cantando su cancion de eterno olvido...
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CHAKKIARYAR

Chakkiaryar es una tierra en pleno cambio, viviendo una revolucion que estd transformando para siempre las ideas

[ de los chakkieya y su modo de entender el mundo. Chakkiaryar estd evolucionando, estd prepardndose para irrumpir

en la historia como una nacion poderosa, gobernada por mujeres con habilidades mentales a los que muchos llaman y
consideran brujas. Se sienten inspiradas por la Bendicién de la Gran Sefiora, en la que han depositado todas sus espe-
ranzas. La antigua Tierra de los Arboles es ahora un conjunto de fértiles valles donde los Humanos y los Hryeth
luchan por la supervivencia. Los bosques de Chaiarna y Vayenkkaraya son los tinicos vestigios que quedan de la época
en que los drboles llegaban hasta el rio Alyakora, la frontera natural con los pueblos mdvra del sur, pues la tierra tam-

bién estd transformdndose. Los Pequefios Reinos del norte, decadentes y moribundos, estin a punto de ser engullidos
por la fiebre que consume a los chakkieya, y no pueden hacer nada para evitarlo. Todo cambia, nada permanece, y atin

1 ' No puedo dejar de emocionarme cuando veo a Mi
Sefora, a aquélla que ha permitido el cambio, que lo ha

| traido y que lo ha compartido con nosotras, sus siervas
1 X mas fieles. Chakkiaryar era antes una tierra salvaje,

'{; donde nuestros hombres peleaban y morian sin cesar
/ [

£ por pequefias porciones de tierra, mientras en el norte,
_)\"1 en las riberas del Mar del Frio, los Pequefios Reinos de
& ! Valalyakdu, Valcheya o Harkalmra, condenados a la
; insignificancia por el destino, guerreaban entre si.
Nuestros antepasados, tanto en el bosque como en
la costa, adoraban y se dejaban llevar por la guia de los
Alenda, las deidades de los Khalyva, y las doctrinas
provenientes del este. Cada vez que pienso en todos los
£ que murieron en nombre de falsos dioses, los maldigo
" por su estupidez y falta de miras. ;Cuéntos de los nues-
, tros han muerto con el suefio de volver a ver lo que
copas del

habian amado bajo las refulgentes

Mahalyirana, el Bosque del Paraiso?

EL TIEMPO DEL DOLOR

Si, durante mucho tiempo la vida en nuestra tierra

# fue dificil y muchos morian, especialmente en los
Grandes Inviernos que nos azotaban de cuando en
cuando, cubriendo los bosques de una blancura que sig-
nificaba la muerte.
- Fuimos sometidos mas de una vez por los guerreros
N ,’é,m de miés alla de las montanas orientales de Cheyar, los
A8 mitthana, e incluso sufrimos las incursiones de los
< It Pequenos Reinos, a pesar de que sus habitantes llevan
1 ] nuestra misma sangre y compartimos una misma heren-

cia. Pero nuestros enemigos ancestrales, aquéllos con
los que hemos luchado sin tregua, siempre han sido los

menos cuando la marea chakkieya estd a punto de desatarse.

hurkka o Hryeth como los llaman otros pueblos. Desde
que se instalaron en el oeste, en las profundidades de
las montafas Hurkkanaya, las Hryethaikkar de los mit-
thana, no ha habido paz y si mucho sufrimiento.

LA BENDICION DE LA
SENORA

Pero todo esto ha de cambiar, porque ahora Ella
esta con nosotros, no sélo para defendernos y prote-
gernos, sino también para ensefiarnos cémo ser fuertes
y atacar. Ella es una promesa viva, auténtica, real, que
nada tiene que ver con la vacuidad de las falsedades que
nuestro pueblo habia escuchado y creido hasta su llega-
da. No sé si alguna vez podremos saldar la deuda que
tenemos con Ella pese a todo el amor que nosotras, Las
Que Compartimos El Secreto, le profesamos.

Los hombres temen los cambios, y saben que su
tiempo ha pasado y que ahora ha llegado el nuestro. Sus
patéticas armas no pueden nada contra las Vias de la
Mente que Ella nos ha ensefiado, especialmente a sus
mas allegadas, las Doncellas del Silencio, que pierden la
voz a cambio de las nuevas puertas y sendas que se
abren en sus mentes: su pelo encanecido es un simbolo
que los hombres han aprendido a temer y respetar.

Pero no creais que Ella es la primera en tratar de
unir Chakkiaryar bajo un sélo lider, no. Antes, algunos
de los sefores de los Pequeiios Reinos del Norte
trataron de apoderarse de toda la region y construir una
nacion fuerte y poderosa que no tuviera que temer a
nuestros vecinos. La mayoria de ellos carecian del sufi-
ciente carisma o genio militar para conseguitlo, y sus
suefios y logros resultaron efimeros. Sin embargo,

Asardya
Asardya fue la

primera de las muje-
res chakkieya que se
convirtié en una
Doncella del Silen-
cio, harta del domi-
nio de los hombres
en su tierra que
tanta desgracia y
miseria habia traido
a sus gentes.

Acepté los Cami-
nos Secretos de la
Dama, perdio su voz
pero a cambio alcan-
z6 gran poder en el
plano mental. Do-
min6 a muchos de
los que se enfren-
taron a ella, apenas
sin esfuerzo, y con-
tribuyé a que el po-
der de la Dama se a-
fianzara en la tierra
de Chakkiaryar.
Otro de los benefi-
cios de su sacrificio,
es que posee longe-
vidad antinatural: s
cree que tiene,, i

Habita en Chalk:
ya, cerca de su Da
ma, y. siempre estd

dispugst a cumplir




Asarayu, Principe Sacerdote de Valalyakdu, fue distinto.
Era taimado, astuto e incluso despiadado, virtudes
necesarias para conseguir lo que se proponia. Como no
podia ser de otra manera, los varones ni entendieron ni
supieron apreciar su grandeza, por lo que todos sus ene-
migos se confabularon, y sus amigos le traicionaron.
Finalmente consiguieron asesinarle, trayendo de nuevo
el caos las ciudades del Mar del Frio. A los chakkieya
siempre nos ha resultado dificil cooperar unos con
otros, especialmente en los tiempos en que las mujeres
cumpliamos las viejas tradiciones trabajando y callando.

? EL CAMBIO

Todo cambioé cuando llegd Ella. Aparecié en el cen-

tro del bosque y nos hablé a nosotras, rompiendo las
ataduras que nos habian sido impuestas desde la infan-
cia. Nos acercamos a ella y por fin comprendimos. Los

¥ hombres fueron convencidos o exiliados. Los que deci-
dieron resistirse y se quedaron sufrieron las consecuen-
cias. Tal fue el caso de Vachaya, un antiguo sacerdote de
los Poderes Olvidados, que llegd a enfrentarse con las
Doncellas del Silencio. Aunque consiguié abatir a algu-
nas, fue derrotado, capturado, despellejado y man-
. tenido con vida por Nuestra Sefiora, quien le hace gri-
tar todas las mafanas al amanecer, para que nadie
olvide cuiles son las consecuencias de atreverse a desa-
fiarla.
Se construyé un torredn en el centro del bosque de
_' Chaiarna, al que solo tienen acceso las Damas del
Silencio y algunas otras elegidas. Con el tiempo, se
formé un asentamiento a su alrededor que creceria
hasta convertirse en la ciudad mas grande que
e Chakkiaryar hubiera visto nunca, Chalhaya. A partir de
su llegada, el cambio se extendié por los valles y los
¢ bosques del mismo modo que las aguas del rio Chenkka
en primavera. Todos los Consejos de Ancianos, fueron
d sustituidas por los Consejos de Mujeres; el linaje pasé a
ser potestad nuestra y se relegd a los hombres a las ta-
' reas arduas y pesadas, asi como a combatir y luchar por
' nuestro destino.
Muchos se opusieron e incluso llegaron a levantarse
| en armas contra Nuestra Sefiora. Sus crineos cuelgan

% ahora de su torreén como recuerdo imperecedero de lo

o | .
' ‘{que €S OCurrio.
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LA NVEVA
VIDA

También hemos tenido

que adaptarnos en otros
dmbitos, como, por ejemplo,
los nuevos conceptos de pose-
sion de la tierra y aquéllo que

crece sobre ella, puesto que
antes un hombre era
duefo de su tienda o
choza, su caballo, sus
pertrechos y su fa-
Ahora,
propiedad es dis-
tribuida
Consejo de las Mu-

milia. la

por el

jeres, quienes la asig-
nan en funcién de
los méritos y de los
deseos de la Gran

Sefiora.

Es mucho mas
complicado, pero
nos estd permitien-
do avanzar y em-
pezar a convertirnos
en una cultura fuer
te. Bajo el mandato
de las mujeres y de
la

poblacién ha aumenta-

Nuestra Senora,

do de modo espectacu-
lar, especialmente en
las orillas de los tios
Alyakora, Chenkka y el
Malevilyara.

Todo
aunque hemos tenido que

ha mejorado,

1
aprender mucho para alcan- | |

zar nuestro estado actual. Las | \
Doncellas del Silencio man- |
tienen a la poblacién con-
trolada y se encargan
de que los dic-
tamenes de Nues-
tra Sefora sean
cumplidos, especial-
mente el que se refiere a mantener

nuestros nUimeros para evitar agostar las tierras a nues-



tro alrededor.
Las mujeres dirigimos ahora
todas las facetas sociales de
Y nuestra cultura. También
hemos adaptado nuestras
tradiciones y nuestros ropajes
a los nuevos tiempos, aunque
mantenemos nuestros vestidos

[

sencillos, finos y adornados con
l motivos naturales y vegetales.

Llevamos un pafiuelo para prote-
! ger el cuello y los hombros;
. usamos madrefias para caminar ya
! que la lluvia provoca que la ma-
I yoria de las calles de nuestras ciu-
{ dades estén permanentemente
| embarradas. También llevamos la
ayia, una cadenilla que va desde la
mufeca hasta el hombro izquier-
dos, de la que cuelgan abalorios

que representan lo que hemos
logrado a lo largo de nuestras vidas.
Nos dejamos el pelo largo, arreglan-
gl dolo en dos colas de caballo en la
cuales también se colocan a-

. dornos para determinados even-
tos familiares y sociales. Los ras-
gos de nuestro pueblo -ojos sepa-
rados, cejas y cabellos finos,
' mandibula pequefa, nariz grande,
{ pomulos pronunciados- son mas
delicados que los de los hombres,

siendo nuestra belleza conocida en
todas las tierras que nos rodean.

Los hombres. Aquéllos que se
someten, y prefieren una vida tran-
¢ quila y apacible a los caminos de la
guerra, visten de un modo similar a

nosotras, pero su atuendo es mads
practico y mucho mas basto. La ma-
| yoria, se cansan pronto de la indife-
: rencia y el trato que les damos y aca-
i@ ban haciéndose guerreros. Prefieren
el riesgo y la amistad con otros hom-

" bres a tener que soportar nuestra
#a. | superioridad, para la que no estian
preparados. Utilizan los huesos de

los animales mas peligrosos que nos rodean
, para ocultarse en una falsa mascara de seguridad,
demostrdndonos una vez mas que estin demasiado
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anclados a las viejas costumbres tribales; ademas, sepa-
ran su melena en dos trenzas orientadas hacia los lados
y una cola hacia atras, de donde les viene el sobrenom-
bre de Melenas Cortadas. Adornan sus armaduras de
cuero con profusion de abalarios, buscando una pro-
teccidn fisica que no pueden alcanzar a nivel intelectu-
al y mental.

Sin embargo, sus esfuerzos estan permitiéndonos
prepararnos para tomar los Pequefios Reinos, debilita-
dos desde hace mucho tiempo por su avaricia, los hurk-
ka y los esclavistas que vienen del mar. Necesitamos los

puertos, necesitamos esas puertas al
mar para fortalecer y mejorar nuestro
comercio. Tendremos que aprender a
construir barcos y navegar, pero no es
algo que nos dé miedo. Ahora, Ella
es nuestra guia. Bajo la tutela de
Nuestra Sefiora, que nos protege
continuamente, nada debemos
temer. Las Doncellas del Silencio
cuidan de nosotras, arro-
pandonos con el cili-
w /’1 do manto de sus ca-
= - bellos blancos.
Ha llegado nues-
tra hora. Chakkiar
yar y sus guerreros,
son temidos por
quienes nos rodean.
Pero aun temen més a
Nuestra Sefiora y a
nosotras, las mujeres,
sus mas fieles siervas.
Los chakkieya son
grandes y lo serdn
aun mas guiados por nues-

tras sabias y delicadas manos.
Nuestros enemigos sabran y pro-
baran aquéllo que nos ensefiaron
hace ya mucho tiempo. Si, el momento

!

/3

e
. ha llegado. Las mujeres tomaremos el

lugar que siempre debimos ocupar en la

g historia.

Yariu
Yardu arriesga su
vida constantemente,
no sélo por ser hom-
bre, sino porque no
teme a la Dama y

reconoce abiertamen-
te que quiere restau-
rar los antiguos cul-
tos, que durante tan-
to tiempo se practi-
caron bajo las copas
de los arboles de
Chaiarna.

Tiene gran poder, y
sus habilidades han
mejorado  notable-
mente desde que
regresd de un viaje
por las tierras del sur,
del cual no ha queri-
do contar nada.

Se ha enfrentado ya a
dos Doncellas del Si-
lencio y, aunque no
las ha derrotado, ha
sobrevivido y esto es
algo de lo que ningun
otro hombre se é{_ulede
enorgullecer, M chos
de los descon“te_n-' 03
estan acercando a

para que sea el it
de una posible revu
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HRYETHAIKKAR

(Alguna vez has visto! ;Alguna vez has oido? No.
S6lo aquéllos que sufrimos las pequefas muertes,
aquéllos que cambiamos a la vez que crecemos hemos
tenido el placer y el dolor de descubrir la verdad. Solo
entonces nuestros 0jos se abren y nuestros oidos captan.
Mientras, estamos tan apegados a la Falsa Realidad
como los Humanos y la demas escoria que puebla el
mundo, seres que reptan y dejan su asqueroso rastro
confundiéndose y difuminandose en la imagen irreal de
lo que ellos llaman vida.

No oyes la Voz? {No la sientes con todo tu cuerpo?
Al principio es sélo una sensacion lejana, aislada, algo
que surge de improviso y nos acompafa para el resto de
nuestras vidas. Cuando abandonaste la calidez del nido
en que naciste, te sentiste solo, ;no es asi’... Algo en tu
interior faltaba, algo que no podias definir porque ape-
nas eras capaz de comprender nada, pero si podias sen-
tir el Vacio que dejaba. Luego tuviste que luchar para
alimentarte y sobrevivir, sufriste la competencia con tus
hermanos para hacerte fuerte, para descubrir una de las
muchas realidades...

Has crecido, pero te sientes débil. Apenas entiendes
lo que te digo, y aunque noto tu miedo porque soy mas
grande, algo te dice que no soy peligroso. Yo fui como
tu, tu serds como yo. Ahora permaneces colgado,
aferrado con todas tus fuerzas a la unica fuente de ali-
mento que hay en las cercanias, tu pequeio cerebro
convencido de que es lo Uinico importante a tu alrede-
dor. Es una mentira consecuencia de tu soledad, del
Vacio que crece en ti y que marchita tu impulso vital,
que te lleva a querer dejar de luchar porque no puedes
avanzar hacia €él, no puedes enfrentarte a él.

Para eso he venido. He venido a llevarte conmigo, a
guiarte en tu primera pequefia muerte. Yo te ofrezco la
manera de derrotar ese vacio, pero te advierto que es
doloroso, aunque necesario, porque debes cambiar para

Pocos nombres son tan temidos. Pocas tierras tan salvajes y agrestes. Pocas montarias tan llenas de vida y muerte.
En su seno habitan los Hryeth, las criaturas odiadas por todos, las mds incomprendidas y fandticas, las mds fuertes y
salvajes. Sus cumbres estdn despobladas, nadie se atreve a morar en sus cercanias excepto los mds desesperados, porque
conocen cudl seria su destino. Los chakkieya y los mdvra las miran con respeto, pues saben de los miiltiples peligros
que albergan. Solo los locos o los que quieren que su vida acabe pronto ponen los pies despreocupadamente en las rocas
de Hurkkanaya, como los chakkieya llaman a estas montafias. Los aludes son frecuentes, los ruidos ajenos y terribles,
la muerte pronta. Son las montafias del olvido. Son las montafias del temor. Son las montafias de los Hryeth.

empezar a comprender. He hecho un nido para los dos,
un lugar donde todo cobrari sentido. Ven, acom-
pafame y enfréntate a tus miedos. Yo te ensefaré, yo te
cuidaré, el nido es seguridad y vida...

Las cosas son distintas ahora. Estas ensofiando, y es
doloroso a la vez que placentero. Siempre que tengas
que cambiar, que comprendas que ha llegado el
momento de morir la Pequefia Muerte, ensofiaras. Asi
descubriras cual es la verdadera realidad, la verdadera
creacion, el suefio inacabado del Que Mora en todas
Partes. Asi romperds los falsos espejos, la tormenta de
im4genes engafiosas que trataran de buscarte en cuanto
abandones la proteccion del nido. Tu deberas acabar
con la irrealidad luchando contra ella y contra los que
la mantienen, las Especies Débiles que habitan en ella
y que huyen temerosas del Unico Mundo. Esa es tu
mision, por eso debes abandonar el nido. Algin dia
conseguiremos que la realidad se apodere de la existen-
cia del mundo y entonces podremos descansar; pero
hasta ese momento no podemos dejar de luchar para
acabar con las mentiras que rodean a la creacién.

Los ensuefios te recuerdan, te ayudan, te dan espe-
ranza, te guian y te indican cudl es la inica posibilidad.
Su ausencia al volver a nacer de nuevo es lo que pro-
duce el Vacio, una sensacién que cada vez compren-
derds mejor al ir transformandote. Ya percibo en ti los
nuevos signos, la nueva inteligencia, la personalidad
que lucha por crecer y tratar de comprender. Yo estoy
contigo y lo estaré hasta que la Verdadera
Muerte venga a por mi y me permita morar
para siempre en el Mundo Ensofado. Tu
naciste en mi, tus primeras sensaciones
fueron en mi, la vez que oiste por primera
vez el Murmullo de la Tierra te agitabas en
mi interior: eres parte de mi.

Llevamos mucho tiempo aqui en



Chtokoyikha, o Hryethaikkar como las llaman las
Especies Débiles, en estas montafias que nos han visto
nacer a ti y a mi. A través de tus viajes por el Mundo
Ensofiado, descubrirds que nuestros antepasados lle-
garon del otro lado del Gran Lago del Interior de la
Tierra, el lugar que los Humanos llaman Syndalla. Aqui
pronto sintieron la llamada del Que Mora en Todos los
Lugares, y decidieron quedarse. Veras que los nidos que
les originaron eran grandiosos, auténticas cdmaras de
resonancia de la Voz que Llega a Todas Partes, indican-
donos el camino a seguir.

Esta region estaba llena de Especies Débiles, cuya
existencia llenaba nuestro alrededor de falsas imagenes
del Unico Mundo. Pocos quedan ya, y cuando tt tengas
descendencia, Chtokoyakha estard atin mas cerca del
Mundo Ensofado. Aprenderis que, a pesar de su

debilidad, son razas que no dejan de luchar y pro-
crear de modos tan desagradables y extrafios que me
produce repulsiéon sélo pensarlo o recordatlo; persisten
en vivir engafiados, alejados de la realidad y ninguno de
ellos ha tocado jamds el Unico Mundo. Solo su
desapariciéon total conseguira que la Ensofacion se
haga eterna y su imagen no nos abandone jamds. ;Te
imaginas no sentir mas el Vacio?

Noto tu desazén y tu desolacion. Has nacido de
nuevo, has vuelto a despertar. Ahora el dolor es mas
fuerte pero puedes mitigarlo pensando que dentro de
un tiempo regresaremos aqui y volveremos a sentir la
experiencia de la verdadera realidad. Algunos se rinden;
buscan la muerte riapida para llegar al Mundo
Ensofado sin luchar. Ellos nunca lo alcanzardn porque
su esencia estd demasiado impregnada de las realidades
espejo, estan sucios y corruptos por no haber combati-
do como era su fin tnico. Resiste el Vacio, persevera y
lucha para que algun dia llegue a desaparecer, para que
tu descendencia pueda dejar de luchar y de compartir el
mundo con las Especies Débiles.

Y tienes que ser muy fuerte, porque pocos son los
que consiguen sentir la suficiente sensibilidad como
para alcanzar todas las pequefias muertes y asi disfrutar
mas del Unico Mundo. Tendrés que luchar contra tus
propios congéneres como has hecho cuando apenas
podias captar nada de lo que te rodeaba, en tu anterior
vida. Es otra lucha que no cesard jamas y a la que
deberas perder miedo.

El nido debe sobrevivir a toda costa, por lo que de
vez en cuando tendras que cooperar con los otros
Hryeth. Los nidos se emplazan en lugares propicios,
donde la comida es abundante y el velo que separa al
Unico Mundo de las realidades espejo es tan fino que
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apenas existe. La naturaleza es sabia y siempre llega a un
equilibrio. El Que Mora en Todas Partes también y
sabras cuando debes actuar y cudndo no. Pero tendras

que aprenderlo pronto y es algo en lo que yo no puedo
ayudarte: debes aprender a conocer tu instinto, cuando
debes fiarte de ¢l y cuando no.

No desesperes, el Vacio es mas facil de soportar al
crecer, especialmente cuando eres capaz de comprender
que tu lucha estd contribuyendo a destruir las reali-
dades espejo y a permitir que el Unico Mundo pueda
seguir su curso con nosotros como sus esforzados habi-
tantes. Estds rodeado de enemigos, de entre nuestra
misma especie y de las Especies Débiles, pero siempre te
quedaremos yo y el Murmullo de la Tierra. No te dejes
llevar siempre por el fervor de la venganza, aprende a
controlarte para no morir demasiado pronto y que tu
puerta hacia el verdadero mundo quede cerrada para
siempre. Oirds llamadas de otros nidos: estite atento,
pues en muchas de ellas se esconden trampas y la Gran
Muerte.

Algun dia sentiras la necesidad de tener descenden-
cia, surgird en ti de un modo parecido a cémo
empezamos a darnos cuenta de que estamos escuchan-
do la Voz, pero no te provocara tanto desasosiego. Te
llenara de calma y debes darle mucha importancia,
porque tus hijos y sus hijos haran que este mundo se
libre de su maldita irrealidad y de aquéllos que la crean
COnN sus pensamientos.

La lucha ahora estd muy lejos de acabar, pero eso no
debe detenerte ni desanimarte. Tt que eres capaz de oir
al Que Mora en Todas Partes;
Mundo Ensofiado sabes ahora cual es tu deber, cual es

ta que has visto el

la razon por la que has nacido: las realidades espejo
deben ser destruidas. Debemos liberar al Unico
Mundo. Las Especies Débiles deben morir.

“Intentar explicar el
Mundo Ensoriado a quienes no
comparten la esencia de El que
Mora en Todos los Lugares es
como tratar de contar las estrellas
del fondo del mundo: una pérdida
de tiempo que sélo conduce a
aumentar la ignorancia”

Chtyuaorkhch, Hryeth
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INDEAERA

Pocas islas hay cuyos habitantes sean tan odiados como los de Indeaera, la Isla de la Montaiia Verde. Los indaéra
son esclavistas que han asolado, desde tiempo inmemorial, todas las tierras a las que sus barcos pueden llegar. Se han
extendido por las islas cercanas e incluso han creado algunas pequefias colonias en el continente. Su estricto sistema
social provoca que muchos de ellos se conviertan en proscritos, que se vuelven los piratas mds sanguinarios y despia-
dados que las aguas del Mar del Frio y del Mar de Syndalla hayan conocido jamds. Los verdes prados de su fértil isla
han sido bafiados muchas veces por la sangre de sus habitantes, tanto como muestra de respeto como por las luchas de
poder de aquéllos que se quieren saltar las normas. Los indaéra son temidos en todas partes: muchos prefieren morir
luchando con ellos antes que dejar que los conviertan es esclavos y los lleven a alguno de los reinos del oeste.

Esctichame bien, hijo mio. Atun no eres un hombre,
atn no eres un indaéra. Mafiana marchards en tu
Primera Expedicion, para demostrarnos tu valia y si has
merecido el esfuerzo que tus parientes hemos tenido
que realizar para que llegaras hasta aqui. Recuerda que
solo eres un nauin, alguien que esta por encima de los
esclavos por linaje, pero no por méritos. Mucho tendras
que demostrar en los dias venideros, si, mucho. No
hagas que tengamos que purgar nuestra vergiienza por
tu actuacion. Ve, navega y consigue esclavos, pues eso es
para lo que has nacido. Hazme sentir orgulloso de ti.
Regresa dentro de una luna, para ser admitido como un
indaéra de pleno derecho, un verdadero hombre que
cumple las leyes.

LOS ESCLAVOS

Veo en tus ojos que te preguntas si los esclavos no
son también hombres. Lo son, pero inferiores, pues
nosotros hemos podido capturarles y dominarles; no
merecen nuestro respeto, por su debilidad. Los débiles
solo engendran criaturas atin mas débiles. Ademss,
como ya sabes, nosotros creemos que las sustancias que
componen el mundo impregnan de su esencia nuestros
espiritus, y los indaéra sélo podemos permitirnos ser
tocados por el metal de nuestras armas y armaduras. Por
eso desde el momento que naciste te colgamos un
pequefio punal al cuello, para que permaneciera cerca
de tu corazén y te protegiera con su contacto.

No podemos tocar la tierra ni cultivarla, pues eso
nos contaminaria con su esencia y nos haria perder
nuestra fuerza: para eso tenemos a nuestros esclavos,
para que su espiritu sea el que se vea mancillado por la

tierra y generen la comida que nuestra creciente

poblacién necesita.

Si, hijo mio, debemos tararlos, hacerles recordar
que somos superiores a ellos y que nunca lo olviden,
pues ya ocurrié tiempo atrds que se creyeron en posi-
cién de desafiarnos y de levantarse contra nosotros. Por
eso ves que cojean, que sus lenguas han sido cortadas o
que sus ojos han sido cegados para siempre. Debes
demostrarles siempre que tu les has vencido con ante-
rioridad y que podrias hacerlo de nuevo, pero no es
necesario que seas cruel con ellos: encuentra el camino
para tratar con tus esclavos.

CONSE]JOS DE HOMBRE

Mafana partiras con la marea alta. Cuidate del mar
y de las voces que en ¢l moran. Protégete bien, pues es
la sustancia mas corruptora del espiritu de un guerrero.
Guarda y vigila tus pasiones, pues el mar las recoge y las
devuelve contra ti en forma de galernas y tormentas.

Encontraras peligros alli donde decidas realizar tu
Primera Incursiéon, pero ésta es tu prueba, tu demos-
tracion de que mereces que te consideremos hombre. Si
no consigues botin alguno y conservas la vida, no regre-
ses. Tu vida valdra tanto o menos que la de un esclavo
y seras tratado como tal. Si por el contrario demuestras
que la sangre indaéra corre con fuerza por tus venas,
seras recibido con honor y considerado hombre.

Serd un momento delicado, pues otros indaéra
trataran de que te unas a ellos mediante relaciones de
sangre, o tratardn de derrotarte en duelo para es-
clavizarte y asi eliminar tu posible competencia. Si yo
fuera mas poderoso podria adoptarte, pero ahora debo

dedicar los bienes de la familia a tus hermanos.

Dunyuéva
El nombre de este

bufon de épocas pa-
sadas se ha conver-
tido en el actual grito
de libertad de los
capturados
por los indaéra.

esclavos

Dunyuéva fue toma-
do como esclavo en
Chakkiaryar; su desti-
no era trabajar en las
tierras de su amo en
la propia isla de In-
deaera, por lo que fue
mutilado.

Maltratado y golpea-
do debido a su poco
manso cardcter, fue
tomado como bufén
por su despotico amo,
a quién le divertia so-
bremanera vejarle de
todos los modos posi-
bles, pues era uno de
esos indaéra que nun-
ca capto el equilibrio
entre la crueldad y el
buen juicio.
Dunyuéva lo soportd
todo, hasta que un
dia se aprovecho de la
debilidad de su amo
por una de sus concu-
binas y la convencio
para que le dejara
entrar en la alcoba. El
bufén clavo una daga
en el corazon del que
habia amargado su
vida, y lucho valiente-
mente contra quienes
fueron a apresarlo. Su
cuerpo fue desmem-
brado como ejemplo,
pero sus actos ya
habian calado hondo
en la mente de los
demas esclavos...
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SANGRE Y tributos estipulados a los indaéra que viven en sus cer-
PODER canias.

Son puertos francos, cuyas leyes son escritas por sus

A pesar de que, segun las propios habitantes. Los que Moran en la Montafia, los

leyes, todos los indaéra son . L )
ascetas cuyos espiritus estin impregnados por mas de

iguales, en realidad unos son ,
g ’ una de las sustancias formadoras del mundo y a los que

mis poderosos y ricos que . . .
se recurre como jueces en los asuntos de importancia

otros. Vigila siempre los lazos .
g P entre los verdaderos hombres, no entran jamdis en

anudados en los brazos de a- ninguna de ellas, dejindolas sin las perlas de su

uéllos que se te acerquen: el N .
! ! ! sabiduria y la fuerza de sus decisiones. No son lugares

azul te dird cuantos esclavos
recomendables para un guerrero, por lo que te aconse-

osee, el verde cuantas tie . . .
posee, jo que las evites todo lo posible, a no ser que tengas que

rras y el rojo el ntimero de . . .
y ) llevar a cabo alli negocios que no puedan ser realizados

sus barcos. Trata de no o-

por otros.
fender jamas a un hombre
que tenga mas posesiones

que tu a no ser que estés se-

guro de que puedes derro- LOS DEBERES

tarlo en duelo o vencerle en

Uno de tus deberes principales es engendrar una

una disputa de sangre en nueva generacion de guerreros indaéra a los que

Iriiea, la Isla de los Huesos. deberis educar como yo he hecho contigo. Recuerda

Acuérdate siempre de que puedes tener todas las mujeres que quieras mien-

sajar las palmas de tus tras puedas mantenerlas, que tendris que respetarlas y

manos si vas a atravesar que su sangre es tan pura como la tuya. Deben aconse-

los mojones que delimi- jarte y llevar las tierras cuando tu estés realizando incur-

tan tus tierras o las de siones, aparte de engendrar tantos hijos como tu de-

aquél con quien has sees. Las que se nieguen o conciban hijos que no sean

emparentado, para tuyos, serdan arrojadas a los Precipicios de Aureima,

que de este modo tu para que sus huesos se pudran a los inmisericordes ele-

sangre, el liquido mas pre- mentos

ciado de un indaéra, bae las El honor es como el cristal, una vez roto es imposi-

propiedades que estds traspasan- ble recomponerlo. Actiia en consecuencia. Si faltas a él,

do como muestra de paz y de respeto. no volverds a ser reconocido como hombre, ni como

guerrero.

LAS CIVDADES-MERCADO

RETAZOS DEL AYER

Debo hablarte también de las ciudades y de los

otros deberes que tendris que respetar a partir del Lo tinico que me queda por decirte ya es algo sobre

momento en que regreses convertido en indaéra. nuestra historia, para que aprendas algo de ella. Nuestra

Nosotros vivimos en nuestras fincas y villas. Las ciu- pucblo es antiguo. Nadie sabe con seguridad si

dades son los lugares donde comerciamos con todo provenimos de otro lugar o si aparecimos aqui, pero

aquél que lo desee, aunque son pocos los extranjeros tuvimos que luchar mucho para apoderarnos de toda la

que se atreven a venir aqui. Estan en manos de los hijos isla. De los otros pueblos que habitaron estas tierras

que algunos ancianos indaéra tienen de vez en cuando junto a nosotros en aquellos tiempos, ni siquiera recot-

con sus esclavas. No son puros, pero tampoco esclavos. damos los nombres. El bosque de Luniin e Ianﬁiro, la

Aman el metal, pero de un modo muy distinto al Montaia Verde, fueron lugares tabu, pues alli habita-

nuestro, prefiriendo el oro y la plata, que se reblande- ban Aeniia y sus siervos Palidos, que sembraban el te

cen con tanta facilidad como sus espiritus. Les dejamos rror y la muerte. Nada pudimos hacer contra ellos hasta

que las dirijan como quieran siempre que paguen los que nos armamos de valor y entramos en el bosque para




acabar con su presencia. Muchos de los nuestros
perecieron, pero se dice que cuando en el interior del
bosque conseguimos rodear al mismisimo Aeniia y
abatirlo, los fuegos que antes calentaban a Ianiiro
cesaron de pronto y el frio llegd para asentarse en su
cima y no volver a abandonarla jamas.
El hecho es que aun hoy no nos atrevemos a atra-
vesar el bosque, las montafas o los Campos del Agua
Enfurecida al norte, donde ésta salta de la tierra hacia
arriba liberdndose asi de la presién que nuestras
Ty pasiones provocan en ella. Los que lo hacen no comen-
tan nada, pues no desean recordarlo. Si, si, muy cierto.

Esta circunstancia limita mucho las tierras que
podemos aprovechar y por eso hemos tenido que aden-
trarnos en las islas cercanas y en el continente. Indeaera
no puede mantener a demasiados indaéra ya que, en ese
caso, la conexion con el metal podria marchitarse y
acabariamos debilitdindonos. Por eso es tan duro sobre-
vivir entre nosotros. Solo los fuertes sobreviven, no lo
olvides.

LA DESPEDIDA

Nada mas tengo ya que decirte. Parte mafiana, hijo

mio, y no vuelvas si no es para convertirte en un ver-
dadero hombre. No muestres tus sentimientos al mar, y
asi éste no podra devolvértelos. Que tu alma de gue-
rrero te guie y proteja.
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“Quienes no entienden que muchos han
nacido para ser esclavos son dignos de convertirse en uno.
Pero mds avin lo merecen quienes han nacido con sangre
indaéra y son demotados por aquéllos a los que deberian
someter. Solo los debiles se rinden ante el fracaso. Sélo los
cobardes evitan a enfrentarse a su destino. Un indaéra no
es débil. Un indaéra no es cobarde. Un indaéra ha nacido
para someter.”

Amadiin, Gran Sefior Indaéra

_inl TLL
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Tamie

Las Tamie o
espadas-maza de los
incursores  indaéra
son temidas a lo largo
de todas las costas del
Syndalla y el norte de
Gahaedha.

Equilibradas con
maestria, pueden ser
usadas tanto para ma-
tar como para dejar
inconsciente a un ad-
versario o a un poten-
cial esclavo.

Estan hechas de una
sola pieza de acero y
se han convertido en
objetos habituales en
esta cultura guerrera.

Cuando un indaéra
desafia a otro, se van
a combatir a la Isla de
los Huesos, y las uni-
cas armas que se per-
miten son las tamie y
sélo se considera le-
gal la muerte de un
indaéra si estd acae-
ci¢ merced a una es-
pada-maza.

Un indefira matara a
cualquiera que porte

una tamée sin me-

recerla.
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Moduvra es una region de rios y colinas, una tierra acariciada por las brisas marinas provenientes del Syndalla
y por los vientos gélidos del norte, de mds alld del Mar del Frio. Una tierra a la que la civilizacion parece no haber lle-
gado y donde sus habitantes llevan viviendo del mismo modo desde hace muchas lunas, en continua lucha por la super-
vivencia. Sin embargo, los mdvra son grandes guerreros que han combatido en lugares mds alld de las montafias que
rodean su tierra natal. Sus chamanes son conocidos en todo el norte debido a sus grandes conocimientos medicinales,
y sus mujeres son famosas por la belleza de sus afilados rostros de piel blanca. Pero el miedo estd presente, pues los
signos parecen apuntar a un futuro incierto. Ven ahora y contempla la grandeza de Mdvra mientras ain puedas. ..

Ten cuidado con esas hierbas y no dejes que el fuego
se haga demasiado vivo o lo echaras todo a perder. No
es una tarea pesada ni dificil asi que podras oirme mien-
tras trabajas. No olvides que a partir de ahora, deberas
escuchar atentamente todo lo que le mundo te cuente,
y te aseguro que descubriras muchas cosas, incluso
aquéllas que nunca deberian llegar a los oidos de mor-
tal alguno.

VOLVUNTAD DE VN ANCIANO

Bien, Hlovac, bien. Te elegi a ti entre

M todos los muchachos del poblado

s
L

en un chaman. Si no fuera asi no podrias

porque en ti percibo el dolor de las dos

almas, el simbolo de la sabiduria y de
la templanza necesarias para convertirte

hablar con los Ancestros, con Los que Ya
Han Partido.
No, no, muchacho, no pongas
esa cara de embeleso. Tu no puedes
permitirte el lujo de engafarte a ti
mismo creyendo lo que las mujeres y los
hombres del poblado dicen sobre la vida
después de la muerte. No, Hlovac, no.
Los Ancestros no hablan con nosotros
por amor, por deseo o fidelidad; no nos
cuentan sus experiencias confiando en
ayudarnos con ello, ni en conseguir que los
mavra sobrevivamos a los duros inviernos y
las aun mas duras batallas que estdn por venir.
Lo hacen porque éste es el unico mundo que
. tienen para recordar la vida, el camino que
- tienen para no desligarse completamente de
su existencia anterior. Su nueva vida es

tremendamente diferente, y muchos se aferran al pasa-
do.

No desesperes, otra de las virtudes que he de en-
sefiarte es la paciencia y lo conseguiré, no te quepa
duda. Eres mucho mas testarudo de lo que yo creia,
pero eso puede ayudarte en tu tarea: a veces los espiri-
tus se hacen de rogar y hay que hablarles y convencerles
durante mucho tiempo para conseguir que te den el
saber que buscas. Y ten mucho cuidado con aquéllos
que ya se han reencarnado o trascendido a un estado
superior, puesto que lo mas probable es que tu mente
no esté preparada para comprenderles y podrias morir,
volverte loco, perder tu alma o ser poseido. Por lo que
yo sé, ninguna de esas cosas es agradable.

LOS RITVALES

Tendras que aprender los rituales que acompafian a
las hierbas para multiplicar su poder y asi mejorar la
rapidez y la fuerza espiritual de la curacion. Deberas
prestar gran atencion a los dibujos y a
los trazos, porque una desviacién podria
provocar un fracaso total o incluso la : \\
muerte prematura. :

Deberas prepararte para acom- g

%

pafar a las almas de los muertos y
servirles de guia hasta el Mundo de
Los que Ya Han Partido; no creas
que es algo ficil, ni mucho menos, :
ya que deberas estar atento con- 7 /" ‘."’ |

tinuamente a las presencias .
devoradoras de almas que
separan ambos mundos y
que no dudardn en per-

seguiros, anhelando vues-

Voric
El Voric es un

fetiche de gran poder
entre los chamanes de
Mavra. Cada uno es
diferente y tiene la
forma del ser natural
al cual el chamin
tiene ligadas sus dos
almas, el gufa espiri-
tual que utiliza cuan-
do tiene que viajar a
los Mundos Mas Alla
de la Muerte.

Estan imbuidos de
gran poder mistico y
conceden a su porta-
dor un dado extra la
mano que usen cuan-
do quieran utilizar un
don divino o una ha-
bilidad mental; ade-
mas, aumenta la di-
ficultad en 1 de todos
los intentos de usar
dones divinos o habi-
lidades mentales con-
tra los portadores del
Vorac.

Quedan muy pocos y
cualquier chaman de
Mavra que lo posea lo

defender4 con su

vida.




tra esencia. Son demasiado poderosas para nosotros,
pero yo te enseiaré como evitarlas o engafiarlas.
Levanta esos hombros, Hlovac, y no dejes de
remover lentamente la pocidn. Sé que ahora estis pen-
sando que tu vida se encamina hacia un sendero que
ti nunca deseaste. Yo senti lo mismo hace
mucho tiempo. También sé que ahora
mismo preferirias estar chapoteando en
las aguas del Naor-a-rac o corriendo
por las colinas de Hlaval-em- _
Saec con tus amigos. Pero ellos ﬂ\@ﬁll i
siempre tendran sus dos almas
divididas y enfrentadas, nunca podran
llegar a alcanzar el precario equilibrio
con el que ti y yo hemos tenido la
suerte de ser bendecidos; ellos podran
caer facilmente en el desapasio-
namiento sin limites de la Vida
Gris: dejar de sentir lo que sucede a
su alrededor y despreocuparse de la
vida. No puedo imaginarme un
horror mayor.

I DOS ALMAS

Todos nacemos con

{ dos almas, aunque muchos
atn no se dan cuenta: una
que se alimenta y crece con

las acciones buenas y jus-

tas, y otra que lo
hace con aquéllas mal-
vadas o crueles. Ninguna es mejor o
mas fuerte que la otra: somos nosotros
quienes descu-brimos en cuil de ellas

.0 reside nuestra fuerza y cual deseamos

i+ alimentar con mas anhelo.

iOh, si! Tus amigos se convertirdn
seguramente en guerreros y lucharan con-
tra los Melenas Negras del norte, los huyu,

. jcomo los llaman en el este!... ah, si, Hryeth,

i de las montafias del oeste y las criaturas del

‘ Bosque de los Animales que Caminan

., Erguidos en el sur. Pero nunca dejaran de

sufrir hasta que al morir el alma que haya

vencido pueda escapar libre mientras la otra
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muere debilitada por la falta del cuerpo. En eso, tu vida
serd mas feliz, aunque no te hagas demasiadas ilusiones.
Tendras sufrimiento de sobra.

Tus amigos vestiran el ma-hésh, si, o el brimash,
dependiendo de como sientan su relacion con la
Dualidad de Almas y el Mundo de Los que Ya
Han Partido. Ya veras como no te lamentarés tan-
to cuando lleguen a ti con horribles heridas que

en muchos casos les dejaran secue-
las para el resto de sus vidas. Y no
pienses que son mas valientes que
tu, porque te vas a enfrentar a seres y
presencias que ellos ni siquiera podrian llegar
a imaginar. Tu vejez sera mucho mejor que la
suya, aunque quizds mds solitaria.
Debes aprender a bendecir los na-
cimientos, las muertes y a los guerreros.
Los brimash tratan de imitar a los
Ancestros, y por
~, ellose untan el
,-—-""/

grasa blancuzca que

cuerpo de una

les da un aspecto y un olor ate-
morizantes. Son guerreros sagrados,
poseidos por una visién que les viene en
suefos, y que les lleva a realizar oscuros
ritos para poder luchar ocultos tras el
aspecto de un espiritu.
Los ma-hoshdca viven divididos la mayor
parte de su vida entre sus Dos Almas, pin-
tandose con patrones irregulares de blanco y
negro que tu mismo dibujards sobre su
cuerpo durante el trance previo al com-
bate, al que terminaras acostumbrandote
con el tiempo. Descubriras
que algunos ya han decidido entre sus
almas y que a pesar de ello no dejan de *

sufrir en su interior. Deberas ayudarlos y
protegerlos, guiarlos y cuidarlos por-
que son uno de los puntales en los

que tenemos que apoyarnos para

sobrevivir. En los ultimos tiempos

hemos obtenido magnificas armas
de metal comerciando con los _. .
Cachorros de los Dientes de 4 £
Piedra, los Kuannachta, que v
habitan en las montafas del
este. Pueden ser la diferen-

cia entre la gloria y el olvi- £

do.



LAS MVVJERES DE MAVRA

Si, otro problema es que las mujeres encuentran

muy dificil convivir con los chamanes por nuestras
excentricidades, manias y extrafias habilidades, pero
siempre existe alguna excepcion, o sea que no deses-
peres jy no pares de agitar la olla! Baja un poco el fuego,
o habrés estado perdiendo el tiempo todas estas horas.
Nuestras mujeres son hermosas, con sus grandes ojos,
sus delicadas facciones y sus labios llenos. Existe un
gran contraste con la tosquedad de los rasgos masculi-
nos de nuestro pueblo, pero a ellas parece
atraerles. Tranquilo, Hlovac, tranquilo,
que algtin dia encontrards una com-
pafiera que sepa aguantar tus excentri-
cidades de chaman.

;Qué por qué son ellas las que diri-

gen nuestros poblados? Entre otras
cosas, porque la mayoria del tiempo los
hombres estan fuera cazando o luchan-
do, pero sobre todo porque la mayoria
de ellas han sido tocadas por el extrafio
don del sentido comun, que tanto
escasea entre nuestros hombres. No su-
bestimes su fragilidad porque esconde

una dureza tan resistente
como la de cualquier

hombre, o mas incluso.

i
T

Ellas serdn nuestra fuerza en los dias

por venir, como siempre lo han sido.

LAS VOCES PERDIDAS

Has aprendido mucho, pero

recuerda que nunca dejaras de hacerlo.
Sabes ya que la testarudez y el orgullo
guerrero de nuestro pueblo nos ha lleva-
do mas al sufrimiento que a la gloria.
Cuando hicimos caso a los Melenas
Cortadas para cruzar las Montafias de
los Gigantes del este y luchar con los
mitthana, dejamos nuestras tierras casi
vacias. Fueron presa facil de los Animales
que Caminan Erguidos y sus seguidores, que
| ocuparon gran parte de nuestro territorio,
' r." esclavizando a nuestra gente. Mucho dolor

\

provocado por demasiada testarudez.
Luego, llegaron los mitthana y los huyu
del oeste, y nuevamente fuimos derrotados y
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sometidos. Pero conseguimos mantener nuestra cultura
a través de los Ancestros y nunca nos la pudieron
arrebatar del todo. Por eso volvimos a resurgir.

Ahora hay sombras en el norte contra las que no sé
si podremos resistir, porque noto una presencia que
incluso inquieta a Los que Ya Han Partido y que llena
mi corazén de un temor indefinible, del que no me
puedo librar. Me temo que durante tu vida vas a ser tes-
tigo del enfrentamiento decisivo de nuestro pueblo con-
tra el destino, el que va a decidir si nuestra llama se apa-
gara para siempre en el rio de la historia o si aun con-
tinuara existiendo.

Pero llegan también extraiios
rumores del sur, del Bosque de los
Animales que Caminan Erguidos, y

me temo lo peor. Huele a guerra y

muerte por todas partes. Huele a

una época en que tendrds que

acompafar a las almas en su viaje a
los Mundos de Los que Ya Han

Partido muchas veces al dia, tra-

tando de que no se extravien y sus

memorias permanezcan para que
no sean olvidadas.

Por eso te elegi a ti, Hlovac.
Ningin otro en el pueblo, ni en
todo Mavra, tiene tu sensibilidad
ni la fuerza que noto en ti, y la vas

a necesitar toda, te lo aseguro. Ha lle-
gado la hora de la verdad para nuestro
pueblo. Seremos nosotros quienes seamos

recordados por nuestras herdicas y milagrosas hazafias u

olvidados para siempre en el mundo gris del olvido eter-
no por nuestra cobardia...

Kivu
Kivu-em-Arac es
un simbolo vivo del
ideal de libertad del
pueblo de Mavra.
Amenazados en todas
sus fronteras, los gue-
Treros-espiritu  necesi-
tan de un lider fuerte
para mantener su mo-
ral alta y sus ansias de

combatir prontas.

Del norte viene el
miedo al creciente po-
der de las tierras de
Chakkiaryar y su Da-
ma; del mar, las incur-
siones y los odiados
piratas; del este, las
cumbres y los mit-
thana; y del sur el ru-
mor de la Horda Sal-
vaje que se ha desper-
tado de nuevo en las
espesuras de Khon
Vanarra.

Pero Kivu-em-Aréc se
mantiene firme y a-
lienta a su gente a
continuar la lucha:
sus ancestros hablan
de valor y no de co-
bardia, y de que el es-
piritu de Mavra per-
durard siempre.

La hora de la verdad

ha llegado...



Khon Vanarra, el Bosque de los Animales Que Caminan Erguidos, es una tierra que todos sus vecinos consideran
encantada, habitada por criaturas salvajes y de pesadilla. Desde las montaiias Zandhari hasta las Colinas de los
Rugidos, Khon Vanarra es un espeso manto de drboles interrumpido por algunos rios y los pocos claros creados por
sus habitantes humanos, dominados desde hace mucho tiempo por el miedo. Miedo a los moradores mds antiguos de
la region, a los que erigieron el Templo de Khon Tayal en el corazén del bosque, el antiguo hogar de los Animales que
Caminan Erguidos, cuya fuerza y brutalidad es recordada en todas las tierras que les rodean y han sufrido su dominio.
También es conocido como el Bosque del Miedo Penetrante. Pocos son aquellos que osan atravesar sus espesuras y

menos aiin los que consiguen salir de alli con vida....

Por fin, después de tantos afios de ocultacién y
servilismo, vuelven a oirse nuestras llamadas en el
Bosque. Se acabo la imposicion de los Viejos, su miedo
a lo que nos rodeaba, sus patéticos lloros ante el poder
perdido, sin hacer nada por recuperarlo, ensuciando a
nuestra raza con su cobardia y estupidez. Ahora, sere-
mos nosotras, las lideres de manada, quienes llevaremos

a mi pueblo hacia su destino.

LA LIBERACION

Yo, una hembra, he devuelto de nuevo el orgullo a
los Khoredra, los Animales que Caminan Erguidos,
como nos conocen los hombres que moran aqui y que
durante demasiado tiempo se han creido con la autori-
dad y el poder de ignorarnos y olvidarnos. Sus flojas
memortias son incapaces de retener lo que les ocurrié a
sus antepasados tan sélo unas generaciones atras.

Si Iphanethra, conquistador de tierras al sur y al
norte del Khon Vanarra, levantara la cabeza y viera en
lo que se han convertido sus descendientes y aquellos
Humanos que nos sirvieron de esclavos cuando decidi-
mos que el resto del mundo debia rendirse ante nuestra
capacidad y determinacién, los mataria a todos y que-
maria su sucia sangre para que no volviera manchar
jamas las tierras del bosque.

Pero de nada he de preocuparme ya, por que ahora
yo soy yinthra, Sefiora de la Caza y duefia absoluta de
todo lo que vive y muere en este bosque, desde las mon-
tafias hasta las colinas del oeste. La caida del templo de
Khon Tayal, la Garra del Sefor de la Caza, y el des-
cubrimiento de lo que las ruinas albergaban, ha libera-
do parte de la tension que me embargaba. Maté a mu-
chos de los guardianes ancestrales de Khon Tayal,

donde nuestros antepasados adoraban a Khoremra, el
Gran Cazador, antes de que nos abandonara para siem-
pre y permitiera a los hombres saquear y profanar las
tierras ancestrales de mi pueblo.

Ahora, somos libres.

NVEVO COMIENZO

Yo he destruido los secretos, las ataduras que nos
atenazaban a las lindes del bosque y que no podiamos
rebasar. Ahora, los Humanos que habitan aqui vuelven
a postrarse ante nosotros y a llamarnos sefores, y estin
dispuestos a arriesgar sus miseras vidas para salvar las
nuestras, demostrandonos asi su lealtad. En todos sus
asentamientos desde Ethro y Kithra hasta Shykrhu, sus
lideres recaudan tributos y entrenan a sus hombres para
sacarnos a las tierras que nos rodean. Volveremos a
provocar el miedo que nuestros vecinos parecen haber
olvidado y someteremos a aquéllos que merecen ser
dominados por su debilidad y cobardia.

Sin embargo, muchos de mis Hermanos de Camada
han muerto en la liberacién. Eso me entristece en oca-
siones hasta tal punto, que incluso llego a perder las
ganas de alcanzar la Lucha Salvaje y derrotar a
cualquiera de aquéllos que se consideraron por encima
de nosotros, alimentados por su propia vanidad. Y
jamas podremos olvidar los esfuerzos de nuestros pro-
pios viejos para mantenernos en la oscuridad, movidos
por la falta més absoluta de valor y coraje. Nuestra san-
gre debe aumentar y crecer. Nuestras hembras y machos
son fértiles, estan preparados y ansiosos para dar a nues-
tro pueblo un nuevo amanecer y esplendor, una nueva
camada digna de dicho nombre, educada en la libertad
y en nuestro verdadero lugar en el mundo.
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EL OTRO LADO DE LA VICTORIA

No puedo dejar de reconocer que, pese a la victoria,

hay cosas que me inquietan. Khoremra nos ha aban-
donado, puesto que no intercedié en ningin momento
para proteger a aquéllos que atn esperaban su
resurgimiento y la aparicion de un nuevo Iphanethra;
pero, sin embargo, sus fieles servidores, las criaturas que
custodiaban las ruinas del Khon Tayal, se enfrentaron a
nosotros, no sin antes terminar con los pobres viejos
que habian tratado de buscar refugio en el antiguo lugar
de culto, huyendo de mis huestes.

Mucha sangre fue vertida antes de que pudiéramos
derrotarlos, si. Y ademas, cuando llegamos
al centro de las ruinas pensando que
encontrariamos algo que pudiera justificar
los esfuerzos que habiamos soportado, solo
encontramos polvo, desolacion y los restos
de un lugar que antafio habia sido glo-
rioso, pero que ahora era un osario lleno

de suciedad y abandono.

LA SENDADE LA
CAZA

No sé por qué nos abandono

Khoremra después de que nuestros
antepasados fueran los Unicos que
habian decidido volver a escu-
charle, ni tampoco me interesa
ahora, porque no le necesita-
mos absolutamente para nada.
Ha llegado el momento de
abandonar el camino del miedo
e internarse de nuevo en la Senda
de la Caza Eterna, sintiéndonos merecedores de la vida
que corre por nuestras venas y de la fuerza que la natu-
raleza nos ha dado. Nadie podra pararnos.

Nuestra venganza serd mds terrible y devastadora
que la que cualquier otra yinthra haya realizado jamas:
serd tan completa que nuestros vecinos arrastrardn sus

vientres por el suelo humillindose para pedirnos
perdon, especialmente aquéllos que habitan mas alla de
las montafas del este y que ahora empiezan a emanar su
asqueroso, y a la vez excitante, hedor a miedo. Poco a

poco nos estamos internando en sus bosques, y sus
cobardes quejas comienzan a llenar nuestros oidos de
jbilo.

Las poblaciones humanas de este lado de las mon-

tafas han comenzado a capitular y a reconocernos
como sus sefiores, lo que demuestra gran sabiduria por
su parte; pero deben aprender la disciplina necesaria y
todos sus lideres seran ejecutados por mis Hermanas de
Camada. Los que viven cerca de las montafias aun
resisten, pero nos servirdn como entretenimiento y
preparacion hasta el momento en que abandonemos el
bosque definitivamente.

Los Humanos que hemos dominado comienzan a
impregnarse de nuestra furia, de nuestras ansias de
liberarnos de la presién que sobre nosotros ejercen los
limites del bosque, la prisién de los nuestros desde la
época de las abuelas de las madres de mi madre.

Compartiran nuestros éxitos como esclavos que

son, y nos serviran de enlace con las pobla-

ciones que vamos a someter a partir de ahora.

Sé que los preferirain a ellos para cerrar

tratos, antes que a nosotros, los Ani-

males que Caminamos Erguidos, que

tantas leyendas e historias terrorifi-
cas les hemos dado.

No pueden soportar nuestra
presencia, nuestra fuerza ni el
poder de nuestras voces. No mere-
cen mA4s respeto que Otros ani-
males de los bosques y como tales

seran cazados.

CAMINOS
DE FUTVRO

Ha llegado el tiempo en
que las hembras debemos unir-

nos con machos para traer al
mundo una nueva descendencia. Y debemos ser muy
selectivas, porque los que nazcan el préximo afo seran
los que completaran aquéllo que nosotros empecemos.

Noto la llamada de mi vientre, sus ansias por sentir
un nuevo ser vivo creciendo en su interior; algo que
siempre me llenaba de resentimientos, hasta ahora: yo
seré quien elegiré con quién engendrar a mi prole y
nadie podra imponérmelo, ni darme plantas para aca-
llar la Llamada de Mi Vientre. Ahora que los Viejos han
muerto, seremos nosotras quienes elegiremos a nuestros
compafieros de apareamiento.

Me internaré en lo mas profundo del bosque para
dar a luz asistida por mis Hermanas de Camada, como
ha sucedido desde el principio de los tiempos.

Yo misma cazaré para él su primera presa y la daré a
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beber la sangre de ésta antes que la leche de mis
entranas.

Yo misma lo lavaré en el Rio Frio, para que su cuer-
po comience a luchar desde muy pequefio y se convier-
ta en un orgullo para su madre.

Yo misma le ensafiaré todo lo que debe saber para
convertirse en yinthra y dirigir la Senda de Caza de
nuestro pueblo.

Yo veré cdmo se enfrenta con sus rivales y cémo ter-
mina con ellos, y estaré presente cuando abata a su
primera victima por si solo.

EL OLOR DEL MIEDO

Desde aqui huelo el miedo de todos los que nos
rodean, especialmente los del norte y los que moran
mas alla de las Montafas Grises, que no han olvidado
lo que los Animales que Caminan Erguidos son capaces
de hacer. Pronto ese olor me cubrird como una segunda
piel y me sentiré excitada y orgullosa mas alld de toda
medida.

Los otros Cazadores estin preparados. Nuestros
esclavos humanos estan preparados, ansiosos a su
manera servil, para satisfacernos atn a sabiendas de que
pueden perder sus vidas. Saldremos del bosque y nunca
mas volveremos a ser encerrados en él. La Senda de
Caza ha sido tomada. La Sangre debe ser vertida.

Nuestra voz no VOlVel‘é a ser acallada‘

Nacera en un mundo nuevo, distinto al que mis
ojos vieron por primera vez. Yo le contaré como su
madre cambio el destino y vencié a las criaturas que
vigilaban el templo donde nuestros antepasados realiza-
ban ofrendas, antes de salir al mundo para conquistat-
lo y postrar a nuestros enemigos hasta que sus bocas se
llenen de la tierra que pisamos.

I

s ek,

“La Voz de Khoremya no ha wuelto a ser escuchada.
Nada nos retiene ya en Khon Vanarna. Nada nos impide salir mds
alld. La Senda de la Caza vuelve a resonar bajo los drboles. La llar
mada primigenia de la vida y la muerte late de nuevo por todo el
bosque, mientras nuestros corazones se acompasan con ella y se
preparan para lo que vendrd. Nuestra primavera ha llegado. No
wolverd a haber inviemo. ”

Tokhelmmio, Primer Macho de la Senda de la. Caza
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Ara, el Reino de las Mujeres Guerreras, el Reino de la Miisica Celestial, es una tierra antigua que ha sido pobla-
da desde tiempo inmemorial por todas las razas que por alli pasaron, hechizadas por la magia de sus fértiles prados, la
suavidad femenina de sus colinas, la impetuosidad cantarina de sus rios y la majestuosidad sin par de sus bosques.
Ahora estd dominada por el pueblo de los dreva, que sometieron a quienes habitaban a su alrededor, llevados por su
extraiia cultura y su particular modo de entender la vida, la creacién del mundo y de su pueblo. Desde Zalavel, hasta
Velheldl, pasando por Zelgaréd, Gel Hagily muchas mds, ningiin viajero podrd encontrar a gente mds hospitalaria y
orgullosa en ningtin otro lugar del continente, ni podrd escuchar voces mds bellas cantando sin parar para mantener
alejado al Sefior de las Aguas. Ara es un paraiso, pero como toda belleza también oculta poderosas espinas para aque-

llos que quieran causarle mal.

Estoy complacido de hacer felices a los oidos de la
Reina Invisible, bella Tenalve, y cantaré con gusto y
honor el Canto de la Creacion. Espero que ambas
quedéis plenamente satisfechas de mi humilde inter-

pretacion.

EL CANTO DE LA CREACION

Hace mucho tiempo, mucho tiempo ya que Ara
tiene conciencia del mundo. Pero no fue siempre
grande, ni sentia el Entramado cémo ahora. Al princi-
pio de los tiempos, habia guerra entre Lyanhivil, Sefior
de las Aguas, y Niheval, Seior del Sol. El primero
queria sumergir toda la tierra bajo el mar, mientras que
el segundo queria que las Criaturas que habia creado
medraran en la tierra que El habia esculpido.
Aprovechando un momento en que Nihevil estaba
absorto con su amante Galya, la Luna, Lyanhivil mandé
olas tan grandes como montafias contra la tierra para
inundarla y dominarla para siempre. Nuestros antepasa-
dos contemplaron el horror que se les avecinaba llenos
de miedo y hubiesen parecido si las Lyéldaril, las Arafias
del Cielo, no hubiesen bajado de la morada de Niheval
y evitaran su aciago destino. Los protegieron en su
acogedor seno, mientras el Sefor del Sol mandaba a
Azalilca, uno de sus siervos mas poderosos, para que se
enfrentara a Lyanhivil. Pero fracasé y su voluntad fue
encadenada y sometida por el Seior de las Aguas, que
se regocijaba por su victoria.

La tierra sufrio mucho tiempo el dominio del agua.
Nuestros ancestros comenzaron a sentir afioranza por el
mundo y cantaron su tristeza. Desde lo mas profundo

de su prision Azalilca, el del Alma Partida, escucho. Y

cantd. Las ballenas, las Grandes Voces del Mar,
escucharon. Y cantaron. Y tan hermoso era su canto
que el mismo Lyanhivil quedé hechizado y entré en
trance de sueio. Las Olas-Montafia cesaron. Entonces,
Niheval mandé a las Lyéldaril que volvieran al mundo
y que tejieran una red sobre la que asentaria la nueva
tierra. Y los dreva regresaron con el corazon dispuesto y
el alma alegre.

Pero Lyanhivil noté su presencia y consigui6 libe-
rarse de la belleza del Canto de Azalilca. Mando de
nuevo a las olas gigantescas devoradoras de vida para
que terminaran con el Entramado que habia sido teji-
do, pero los Hijos de Ara ya habian aprendido la
Cancion. Y cantaron. Y de nuevo el Sefior de las Aguas
quedd hechizado y su furia se esfumd tan rdpido como
habia aparecido; pero los Lyaza, su Prole, no se veian
afectados por el trance y atacaron a los dreva en la
misma tierra. Grandes fueron las batallas y atin mas
grandes las hazafias que se produjeron; las Hijas de Ara

hacian danzar sus armas con las de los Vastagos de

Lyanhivil mientras que los Hijos de Ara cantaba sin =

cesar para mantener dormido a Lyanhivil. Mucha san-
gre se vertié y hubo mucho sufrimiento y dolor, pero al
final nuestros ancestros vencieron y el Entramado se
salvo. Asi comenzo la luz de Ara.

iAh! Sin embargo, la memoria de los hombres es
débil como una hoja de otofio y el brillo de las Lyéldaril
fue olvidado. Otras gentes ocuparon la Tierra del
Entramado, incluso aquéllas que nada tienen de
humano. Por mucho tiempo, la luz de Niheval no se
reflejé en los Hijos de Ara. Pero todo cambié cuando
nacié Tilhal con la Marca del Sol en su frente, pues
habia llegado el momento del renacer para quienes

habia salvado al mundo de la ira del Sefior de las Aguas.

Tlalva
Tlalva es uno de

los pocos hivalil, o

Grandes Maestros de
Musica, que quedan
vivos en Ara. Las exi-
gencias para alcanzar
este titulo son tre-
mendas, y los que as-
piran a conseguirlo
saben que deberan
dedicar su vida exclu-
sivamente a ello. Han
de saber de memoria
todas las haiva, o
Canciones de la Vida,
las mds importantes
dentro de la tradicion
oral y musical de esta
cultura. Es de los po-
cos que aun conoce
completamente el
Canto del Embele-
samiento que man-
tiene a Lyanhivil, el
Que No Sabe Amar,
encerrado en las a-
guas del Syndalla.

Si en durante una
lucha, Tlalva canta,
las huestes de Ara se
convierten en infati-
gables defensores de
su modo de vida, su

tierra y sus costum-

bres.
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Guiado por los Lyeldarival, los que Sienten el
Entramado, condujo a las Hijas de Ara victoria tras
victoria sobre los caltan, los sehével y los
elhadin. Y asi fue como los areva llegaron de
nuevo a la costa, la frontera con el Reino de
Lyanhivil. Asi fue como los Hijos de Ara
recordaron y cantaron de nuevo bajo la luz
de Niheval.
En su momento de mayor esplendor y
gloria, fue cuando la hermosa Tilhal des-
cubrié que su presencia atraia el odio y
el ansia de venganza de los Lyalza,
los Viéstagos del que No Sabe
Amar. Sabedora de que su
luz no debia extinguirse,
se recluyé en lugar se-
creto para no ser
mancillada y
desde alli di-
rigid a sus
huestes. Asi
se convirtio en la primera

Reina Invisible. Las

Tilhalil, las que le suce-
dieron para guiar a las Hijas e
Hijos de Ara, sufrieron ese

mismo destino; pero a pesar de
ello, fueron bendecidas por la luz de Niheval y los areva
se extendieron por las regiones donde los Hitos del
Entramado se sentian con més fuerza.

Pero en el sur, mas alla de las tierras boscosas de
Tevalyase, habitaba una cultura que habia corrompido
el don mas preciado que Galya, la luna, concedio a los
seres creados por Nehevil: el suefio, y lo modelaban a
su antojo, marchitando y ensuciando su esencia. Se
llamaban a si mismos Sil Quara, pero nosotros les
dimos un nombre mucho mas apropiado: Galyahevén,
los Destructores de la Luz de Galya. Hubo cruentos
enfrentamientos, hasta el punto que el rio que marcaba
nuestras fronteras fue llamado Alelvehedal, el Rio del
Lamento. Mucho se sufrié entonces, especialmente
cuando los sefiores de los Galyahevén, en su ansia por
domedar la muerte, se convirtieron en espectros y
fueron consumidos por su retorcida voluntad. Con sus
artes oscuras, perdida ya toda moralidad, modelaron
suefos para crear horribles engendros que socavaban la
tierra y la pervertian con su hediondo hélito, destruyen-

do el Entramado. Las Lyélga, descendientes de las
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Lyéldaril, sintieron especialmente esta maldad y aban-
donaron sus amadas arboledas para enfrentarse a las
criaturas de los Galyahevén. Fue una guerra que se pro-
dujo bajo tierra, oculta a los ojos de los Hijos de Ara la
mayor parte de las veces. Sus consecuencias fueron te-
rribles, pues el bosque de Tevalyésa fue desgajado para
siempre del Entramando, alejandose de la gloria y la luz
de Niheval. Al final, los sefiores-espectro fueron derro-
tados por los Hijos de Ara y las Lyélga, y sus artes
dejaron de oscurecer el mundo, aunque algunas de sus
creaciones han llegado hasta nuestros dias, aullando y
gimiendo lejos de la belleza del Canto de Azalilca.

Asi es como Ara se ha convertido en lo que hoy
pueden visitar los viajeros de otras tierras, una amalga-
ma de pueblos y tradiciones dominados por la cultura
de los hombres y mujeres de piel negra, los areva.
Muchos relatos podrian contarse, muchas desgracias,
sufrimientos y hechos de heroicidad irrepetible podrian
cantarse, pero nada de eso podria reflejar la luz y la

oscuridad de nuestra tierra en toda su plenitud.

LOS VIAJES DE NEZAHEL

Me halagais con vuestras alabanzas, bella Tenalve.
{Qué nuestra Reina desea ahora escuchar las aventuras
de Nezahél la Viajera, aquella cuya negra piel era alaba-
da por su hermosura? Por supuesto, Oidos de la Reina.

Serd para mi un placer complaceros a ambas.

Nezahél recorrié todas las tierras de Ara y de sus cer-
canias, pues era un espiritu libre e inquieto que no
podia permanecer atado a ningin lugar. Visito los
valles, subié las montafias, se baiié en los rios y durmié

mecida por la fragancia de los bosques. Hizo danzar sus ;

armas contra los Lyza, su voz pronunci6 el Canto en la 2+

costa y sus ojos contemplaron las maravillas de los
Reinos Ocultos de los Aralyad, los Amigos de la Tierra
que en otras regiones conocen como Kuannachta.
Visitd Zelgaréd, la Ciudad de los Dos Rios, en la
region de Sehelvana habitada por gentes de piel rosada,
donde escuché la musica de cuerda heredada de los
sehevel. Alli comprobé la habilidad de los Jinetes
Dorados, y la calidad de las telas y pieles curtidas
famosas y apreciadas en todas las orillas del Mar de
Sihadél -que también es conocido como Mar de
Syndalla- y danzé sus armas con las guerreras mas
afamadas en todas las tierras de Ara. Aun en Sehelvina

se acerco a las ruinas de la Ciudad de los Cantos, aso-
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ladas por las llamas tiempo atras, y llord por la musica
perdida que nunca mds volveria a ser escuchada.

Siguio el curso del rio Cilyavél, y llegd a Zalavel,
donde se halla el Hito Inicial del Tejido que marca el
lugar donde las Lyéldaril se posaron por primera vez.
Alli contemplé los Arboles del Valor, sobre el tamulo
donde se depositaron los restos de Tilhal, con los que se
hacen las Flautas de Batalla. Disfrutd del Palacio
Resonante en el que todas las canciones de nuestro
pueblo que aun se conservan son interpretadas en un
perpetuo ciclo sin fin, buscando la Cancién del Suefio
Eterno que duerma para siempre a Lyanhivil.
Compartié secretos con los mejores talladores de
madera y los mejores tejedores de Lyilva, la telarafa
sagrada, y disfrutd de las hermosura de unas calles y
unas casas donde la madera se armoniza con la piedra.

Pero las ansias de viajar prendieron de nuevo en su
corazén y cruzd los montes Manhival y sigui6 la linea de
la costa hasta la region de Hililtilaléva. Llegd a Gel
Hagal, la Ciudad de las Danzas, donde todos bailan al
amanecer y al anochecer para saludar y despedir a
Niheval, Sefior del Sol y la Luz. Se uni6 a las Danzas de
la Consciencia, a la del Nacimiento, a la de la Muerte y
a la del Amor. Alli pudo ver los Rituales del Odio,
donde se recuerda sin cesar el mal que el Seior de las
Aguas, el Que No Sabe Amar, trae al mundo. Movida
por la curiosidad se dirigi¢ hacia la ciudad indepen-
diente de Pal Sar, pero pronto descubrié porque ningu-
na Reina Invisible se ha molestado jamés en conquistar
los Puertos Perdidos. Esos lugares estdn muertos para el
Entramado, y la incomodidad la invadio y la forzo a
partir siguiendo el curso del rio Hilil.

Atraveso la hermosa Valzahin pero no se detuvo, ya
que sus pies la encaminaban hacia Lyehantl, donde
supuestamente reside la Reina Invisible. Se maravilld
con las obras de arte que tuvo el placer de contemplar,
desde los bellos arcos de madera que sefialan el inicio y
el final de las calles hasta los innumerables jardines que
cubren sus colinas tratando de competir con el arco iris.
Hablo con Alheran, la Doncella de los Caballos, que
danza con ellos antes de cada batalla y les canta al
amanecer y el anochecer para que ellos compartan tam-
bién la gloria de Niheval. Extrafiamente feliz, partié de
nuevo.

Cruzo los Helavén y bajo por el rio Vél hasta
Velhelal. Contemplo su puerto lleno de barcos, ya que
estos pueden ascender rio arriba desde el mar. Vivié y

disfruto del bullicio del comercio y los grandes merca-
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dos, y de los cantos que a todas horas inundan las calles
de la ciudad. Los habitantes de Velhelal tienen la piel
oscura, pero no tan negra como los de Lyehantl ni tan
clara como los de Zelgaréd, y son famosos por su hospi-
talidad en todo el mar de Sihadél. A unos dias de viaje
rio abajo se interno en el laberinto pedregoso que con-
duce a Malvel, la fortaleza que protege la entrada al rio
Tevén. Sus fuertes muros son tan solidos como las voces
de los que alli cantan su alegria por la vida y para alen-
tar a las Grandes Voces para que no cesen de interpre-
tar el Canto del Embelesamiento que mantiene aletar-
gado a Lyanhivil. Alli peleé contra los Lyaza que tratan
constantemente de arruinar la tierra y someterla a la
oscuridad de las aguas y contempld la valentia de
quienes desafian los peligros del mar para traer luz al
reino de Ara.

Viajé hacia el sur y llegd a Tlegaval, la ciudad mas
cercana al bosque de Tevalyise, que marca nuestra fron-
tera meridional. Escuché embelesada y atemorizada el
Lamento del Bosque y contemplé desde la distancia la
oscuridad que mora debajo de las copas de las viejos
drboles. Tuvo un encuentro con un Nal Tegid, un
Curador, con el que compartié miedos y secretos. Pero
pese a todas las experiencias que habia vivido y lo
mucho que habia aprendido, la aforanza de su hogar se
apoderd de su espiritu y decidio regresar. Se dice que
nunca mas sali6 alli y que tuvo una vida tranquila hasta

el fin de su existencia.

No sabéis lo que enorgullece saber que nuestra
reina haya disfrutado con mi cancién. ;Qué mas desea
escuchar? Ah, por supuesto. Es todo un honor para mi

alegraros el animo. ;jEl Canto de Ara? Sea entonces.

EL CANTO DE ARA

Los areva somos fuertes y bellos; nuestra negra piel
es hermosa y alabada en casi todas nuestras canciones;
nuestros rostros, anchos y poderosos, simbolo de nues-
tra determinaciéon y nuestra voluntad; nuestros ojos,
grandes y oscuros, sefial de nuestra pureza y nuestras
ansias de vivir. Aquéllos que nos rodean nos miran con
temor y odio, porque somos tan distintos a ellos como
los es un gato de un lobo. Pero nosotros estamos aqui
para vivir: la vida es el don mas preciado que Niheval
nos ha concedido y no puede desperdiciarse con igno-
rancia o vileza. Por eso convivimos con aquellos de piel

rosada que han comprendido la verdad del entramado,

Hilvalial
Las guerreras

de Ara llevan usan-
do espadas cortas
desde que el Sefor
de las Aguas trata
de acabar con la
tierra.
En aquéllos tiem-
pos de gran necesi-
dad, Taldalel la
Grande ordeno la
forja de muchas es-
padas para sus lu-
chadoras. Pero pa-
ra su guardia per-
sonal queria algo
especial y mando
que a sus espadas
les fueran engarza-
das piedras de po-
der de los sayhada,
confiriéndoles asi
habilidades sobre-
naturales que se
tornaron vitales en
la lucha contra los
odiados zunira.
Como a la guardia
personal de la rei-
na se la conoce
como Hilvila, a es-
tas espadas se las
llam¢ hilvalial.
Hoy en dia que-
dan pocas, ya que
muchas se han per-
dido, pero poseen
un gran valor y
abundantes mitos
respecto a ellas y
sus posibles empla-
zamientos...
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Invelilavél
Esta mujer es
una de las pocas de
Ara que no ha to-
mado el camino de

las armas.

Se dedica a la bus-
queda de la can-
cion que sea capaz
de sumir al Sefor
de las Aguas en un
suefio eterno, para
asi terminar de una
vez con el miedo
que atenaza los co-
razones de su gen-
te.

Ha recorrido to-
das las tierras de
Ara, pero cada vez
estd mds convenci-
da que el secreto
que ansia encon-
trar esta otro sitio,
en alguna isla del
Mar de Syndalla.
Por eso, ha inicia-
do un viaje por
todas las costas del
Mar Interior que
cuenta con el pa-
trocinio de la Rei-
na [nvisible.

Pq'ga a todo aquél
que pueda ayudar-
la_en su bus-

. dda...

L
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o que al menos la respetan.
Debéis de saber que por encima de todos nosotros
el Sol

Resplandeciente, estd la Reina Invisible, aquella cuyo

y Unicamente por debajo de Niheval,

Fulgor deja ciegos a los que la contemplan, pues estd
vestida con rayos de luz y rojo, la sangre que mand de
los ojos de las Lyéldaril cuando la Isla de los Suefios
Rotos cayd en manos de los Lyiza. Debe esconderse,
pues antiguas profecias dicen que si un Oscuro Hijo de
Lyanhivil consigue verla alguna vez, la desgracia se
abatira sobre nosotros y Ara dejard de existir.

No hay peleas para elegitla, ya que los que conocen
los Hilos del Entramado, Los Cuidadores de los Hilos
de las Lyeldaril, buscan por todo el reino guiados
por sus conocimientos y por las sensaciones.
Buscan en el sur, en la antigua Tiviarisha, que
ahora todos conocemos como Tivél. Buscan en
el norte, en las ancestrales tierras de los caltan,

y los primitivos athangyru, conocidas por tantos
nombres como estrellas. Buscan en el este, en
las montafias y los bosques de los Nal Tegad, los
Curadores. Y encuentran a una mujer que sea
capaz de soportar lo que le espera: dirigir a nues-
tro pueblo en silencio, aislada del resto de no-
sotros para que Lyanhivil o cualquiera de sus
criaturas no puedan encontrarla, ya que si algu-
na vez eso sucediera su brillo se apagaria. Se con-
vertird en la Luz del Reino, en Aquella cuya Voz
Embriaga al Sol, en Aquella cuya Voz hace
Enfurecer a Lyezil, Sefior de las Nubes para que la
lluvia brote y alimente la Tierra.

S6lo unos pocos pueden acercarse a ella y evi-
tar quedar cegados para siempre. Son sus Oidos y
sus Ojos, su Mano, su Voluntad, y su Corazon.

Sus Oidos que escuchan todo lo que ella
dice y lo comunican a quién deba saberlo, que =
escuchan todo lo que se dice y se lo hacen saber
a la Gran Reina. Siempre van vestidas de negro y
oro, los colores de la percepcion y la sabiduria.

Sus Ojos que todo lo ven y lo observan, que vigilan
el reino por ella y le cuentan lo que en ¢l sucede.
Siempre vestidos de verde y negro, los colores de la per-
cepcion y de la contemplacion.

Su Mano que ejecuta las decisiones, que dirige a las
tropas, que canta a los muertos en los Dias del
Recuerdo, que mantiene alto el 4nimo de nuestros gue-
rreros. Siempre vestida de rojo y negro, los colores de la

sangre que ha de ser devuelta y de la percepcion.

Su Voluntad que hace saber al pueblo lo bueno y lo
malo, qué es lo que ha de hacerse, qué es lo que ha de
cambiarse y lo que ha de dejarse igual, qué es lo justo y
qué es lo injusto. Siempre vestido de naranja y negro,
los colores del equilibrio y la percepcion.

Su Corazén, su consorte, el tinico capaz de amarla,
capaz de comprenderla mas alld de toda duda o impe-
dimento, que debe tapar sus ojos con tela dorada para
evitar quedarse ciego, que nunca puede verla o dejard
de entender porque le ama, que danza y canta todos los
dias para deleite de aquellos que le contemplan.
Siempre vestido de blanco y oro, los colores del amor y
la sabiduria.

Por debajo de ellos se hallan los Avén, los
Descendientes de Los Grandes Cantores y las
Grandes Guerreras, los que tutelan y protegen,

los que hacen que las leyes se cumplan y no

escatiman esfuerzos para que su pueblo bien-
amado sea fuerte y feliz.
Después estdn los hombres y las mujeres
comunes. Ellos cantan sin descanso, cuidan
de la descendencia y tratan de engaiar a la tie-
rra para que este les conceda los mejores frutos,
mientras ellas luchan con la pasion de sol y la
fuerza de las tormentas para mantener a aleja-
dos a los Lyiza y Al que No Sabe Amar. No
/ dejan de reir porque esto forma parte de la vida,
y la vida es parte del suefio.

Abajo del todo, estan los del Corazén Frio,
aquellos que han perdido la voluntad a amar y de
luchar, aquellos que han sido tocados por
Lyanhivil y que solo buscan el mal y su propia
destruccion. Ellos viven fuera de la cancion y de la

danza, fuera de la vida y el suefio.

También estan los Que Protegen el ’
Entramado, los Que Desafian al Mar Impredeci- -
ble, los Que se Encargan de Enfurecer a Lyezal, y

los Que Miran a Niheval a los Ojos. Son espe-

ciales, bendecidos por habilidades que estan fuera

de la comprension del resto de nosotros, son nuestra

esperanza y nuestra fuerza. we

=
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Asi somos los areva, los Sefiores de la Tierra de Ara,
donde las mujeres luchan y los hombres cantan, donde
la gloria de Nihevil y su consorte Galya, brillan y nos
dan calor, iluminando el suefio. Nosotros somos el
Suefio. Nosotros somos los Hijos del Mundo. Nosotros

somos su Luz.
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ELVAN

La Ciudad de los Sollozos y sus alrededores son las tierras mds temidas de la region desde que la mala suerte se
abatié sobre ella, al igual que sobre todas las que habian sido ocupadas por los Seiiores de los Arboles. El'Vin ha
sucumbido a un mal viejo y desconocido que ha atrapado a sus habitantes en un infierno de sufrimiento, con calles
aullantes y paredes que lloran ldgrimas de sangre; Vasangol cayo por enfrentarse al Imperio de las Islas, mientras que
las antiguas florecientes ciudades-estado herederas de la antigua gloria de los Sil Quara luchan por sobrevivir hasta el
punto de que muchas casi han sido abandonadas. La desgracia se cierne sobre esta parte de la costaa del Mar de

Syndalla y nadie sabe sin algtin dia terminard....

El"'Van esta maldita. Las tropas que hemos manda-
do a sus cercanias para evitar que los locos que alli habi-
tan esparzan su mal por los alrededores, no dejan de
mandar informes respecto a que los gritos son cada vez
mas intensos y sobrecogedores, mientras que la sangre
no deja de manar de las paredes y de los resquicios de
la antigua y gloriosa ciudad. Siento deciros que es bas-
tante improbable que podamos rescatar los restos de
nuestro sefior Yejkinvra de esas ruinas, porque ninguno
de nuestros hombres se atreve a acercarse siquiera a
El'Van y no les culpo.

Algunos de los mercaderes que se han parado en
Siyhieru dicen que desde el mar las cosas son aun peo-
res, pues desde alli puede verse a los habitantes y todo
a lo que la degeneracion les ha llevado: hablan de
horribles violaciones, de canibalismo, sacrificios, locura
pura y un caos inaguantable. Sea cual sea la morbosa
afliccion que devasta a la Ciudad de los Sollozos, parece
ser més fuerte que nunca en vez de haberse debilitado
como era la esperanza de mi sefor.

También nos han traido noticias respecto a los
rumores sobre Vasangol, de la cual se decia que estaba
siendo reconstruida. Es falso, las ruinas estdn ocupadas
por rateros y bandoleros que tratan de subyugar a algu-
nas de las pequefias aldeas cercanas, pero nada mas. Sin
embargo nos han comentado con preocupacion el
aparente resurgimiento de las antiguas poblaciones de
Hybna, Ixur, Voavhar y Diayedro, con un comercio
como no habian tenido en afios, especialmente con las
Tierras de los Hombres de Piel Negra de Ara. Tratan de
recordaros que pueden convertirse en un peligro,
debido a que la competencia comercial podria perju-
dicar a nuestro creciente reino de Ayénda. Remarcan
que los de Hybna parecen haber encontrado minas en
las cercanias de sus dominios que pueden haber origi-
nado esta prosperidad. Sabemos que todas estas tierras

estuvieron una vez dominadas por los Sil Quara, antes
incluso de que los Sefiores de los Arboles llegaran para
ensefiarnos la verdadera naturaleza y sabiduria de la
vida.

Voavhar era una de sus ciudades mas importantes,
pero desde aquellos lejanos tiempos su puerto se ha ido
llenando de sedimentos y el acceso a la darsena es cada
vez més dificil por lo que no nos preocupa; ademas hace
ya tiempo que la ceramica de los Voa ha perdido esplen-
dor. Pero los vinos y licores de Ixur y Baru Sylad aun
mantienen el gusto que les hizo grandes y sus habitantes
se sienten cada vez mas importantes. Ruego encarecida-
mente a Su Sefioria que haga algo al respecto si no que-
remos acabar siendo ridiculizados en nuestras propias
narices.

También me han dicho que comente en este
informe que la locura de El"'Vin puede haberse conta-
giado a Praddar, porque aqui ocurren cosas extrafias y a
los extranjeros se les ha confinado al barrio portuario.
A ¢l llegan incesantemente ruidos y gritos que les ha-
bian parecido espeluznantes hasta que estuvieron lo
suficientemente cerca de la Ciudad de los Sollozos para
sentir el verdadero horror. Y, por supuesto, me recuer-
dan una vez mas que en la Isla de Padyria han sido
tratados con desdén y se les ha cobrado tales aranceles
que apenas han podido obtener beneficios. Sefior, la
verdad es que no entiendo a Padyria ni su actitud hacia
nosotros, y creo que la influencia de la cercana Tryva
estd empezando a notarse.

Me despido de Mi Sefor Rey hasta el proximo
informe, pero los mercaderes, pese a todo su egoismo
hablan con razén. La costa de El"Van se estd convir-
tiendo en un caos y habria que controlarlo antes de que
fuera demasiado tarde. Os recuerdan el efecto purifi-
cador del fuego.

Iande nuda Tijda



Ys-Taa es
mercader de Sarkoel,
que se ha hecho muy
rico en las ultimas

un

decadas con la venta
de una especia picante
Pa-

Qre, que solo crece en

conocida como

un valle de su pro-
piedad. Ha atraido so-
bre si las dvidas mi-
radas de otros mer-
caderes, por lo que en
los ultimos afios ha
contratado al ejército
mercenario del sefior
de la guerra Tol-Talaq.

Tol-Talag, también
habil marino, dirige
los barcos que prote-
gen las mercancias de
quien le paga y se estd
granjeando un nom-
bre en todo el mar de
Syndalla.

Ys-Tua comienza a
mostrar ciertas ten-
dencias megalomania-
cas y empieza a creerse
lo suficientemente po-
deroso como para to-
mar el control de su
ciudad natal, lo cual
no agrada en absoluto
a las ciudades aliadas
con Sarkoel que te-
men que el equilibrio
de poder de la region

se rompa.
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SYNDALLA

El Mar de Syndalla es el corazon de Gahaedha. Testigo de viajes, descubrimientos, suefios y pesadillas, sus aguas
han mecido la existencia de Alkaendra desde mucho antes que los Afiorados aparecieran en el mundo. Poblado de mul-
titud de pequeias islas, es la via comercial mds importante del continente, pero también una de las mds peligrosas pues
se ha convertido en un hervidero de piratas y esclavistas en busca de presas fdciles. Pese a que en pocos lugares supera
mds de trescientos metros de profundidad, su fondo alberga gran cantidad y variedad de vida, asi como incontables
restos de barcos y de todos aquellos que osaron enfrentarse a su poder. Syndalla late con fuerza, a veces con la ternu-

ra de un nifio, otras con la pasion de un amante.

Antes de nada, debo agradecer a mi sefor el que mi
brindara esta oportunidad de explorar mas el mar que
nos rodea y que nos alimenta. Es bien sabido que
nuestros antepasados conocian esta agua como la palma
de su mano, pero en estos tiempos pocos son los que
conocen algo mas alld de sus propias tierras. Nuestra
bella ciudad de Diyaedro esta rodeada de las tierras de
Ara, como otras ciudades-estado costeras que aun se
mantienen independientes. No podemos extendernos
por tierra, o sea que el conocimientos de las aguas y las
islas del Syndalla se ha vuelto vital para nuestra super-
vivencia y nuestra expansion. Un mejor conocimiento
podria facilitarnos la labor de enfrentarnos con
nuestros rivales, desde los grandes reinos costeros como
Ayénda, Xawa o Intie a las otras ciudades que han
adquirido importancia en los ultimos tiempos. Después
de volver a agradecer a mi sefior el que me permitiera
dar rienda suelta a mis ansias de aventura, paso a relatar
brevemente todo lo que he descubierto.

LAS ISLAS DEL NORTE

Las Aguas del Mar del Frio y el Syndalla se encuen-
tran en los muchos estrechos que se paran las islas de
Indeaera, temidas por los despiados incursores que alli
habitan. Todo aquel que desee pasar por ellos, tendra
que pagar un precio. Si no, serd atacado y vendido
como esclavo en las Tierras de los Tres Rios, Xawa o
Inte. Algunos se arriesgan a tratar de pasar inadveridos,
pero pocos lo consiguen: los indéra son unos cazadores
implacables.

A un dia de viaje hacia el sur, existen pequefas y
escarpadas islas que estdn habitadas por comunidades
mondsticas extrafias, que mantienen rituales secretos y

que ayudan a todos los naufragos que tienen la suerte

de varar en esas costas. Se cree que algunos barcos
xawitas e incluso esclavistas de Indeaera han tratado de
descubrir sus secretos o incluso de establecerse en las
islas, pero los monjes no se lo han permitido. Mejor
dejarlos en paz, porque su aspecto, oculto por sus grises
habitos, me pone tremendamente nervioso.

Algo mas al sur estdn Siulsaryba y Onybra, islas
grandes y primitivas que han sido escenario de muchas
batallas, pues su abundancia de grano las ha hecho
deseables para todos aquellos que moran a orillas del
Mar de Syndalla. Siulsaryba atin se mantiene indepen-
diente como una nacién mercantil, para lo cual ha
tenido que aliarse con los xawitas en la conquista de
Onybra, que no esta resultando nada facil, pues sus
gentes se defienden con gran valor y astucia. También
deberiamos olvidarlas por el momento para una posible
colonizacién, pero no estaria de mas que comen-
zaramos a mantener relaciones mas estrechas con ambas
buscando el mutuo beneficio. Los precios que Ara nos
cobra por su grano aumentan todos los afios, y a éste
paso no podremos pemirtirnos pagarles. Debemos bus-
car nuevos mercados.

La pequeia Ukhesa, proxima al estrecho que une el
Syndalla con el Nauzar, alberga una de las ciudades mas
pujantes del norte, Farecta, que se estd convirtiendo en
un puerto franco donde puede obtenerse cualquier
mercancia que se deseé. Alin no sabemos cémo se lo
pueden permitir, pero las autoridades portuarias no
cobran tarifa alguna por fondear en sus aguas ni arance-
les para los productos que se venden. Se rumorea que
explotan minas en secreto, o que han descubierto
tesoros perdidos. Pueden ser rivales comerciales impor-
tantes, por lo que seria conveniente enviar espias.
Ademas, se dice que han llegado a algtn tipo de trato
con los piratas locales o que ellos mismos son los 4

piratas. Debemos enterarnos de toda la informacién




que sea posible.

EL MAR DE NAVZAR

Tras pasar el estrecho de Devna, nos internamos en
el Nauzar, de aguas mucho ma4s tranquilas y favora-
bles que su hermano mayor. Aqui no hay grandes
islas, pero si todo un conjunto de islotes
deshabitados o poblados por colonias xa-
witas, inuitas o por culturas tribales primi-
tivas.

Los piratas se han cebado durante
generaciones del intenso trafico mariti-
mo que se ha desarrollado aqui desde
que se fundaron las colonias mineras
en la ribera oeste, donde las montafas
de Navaetharu van a morir al mar. Se
han formado pequefios reinos,
como los de Ksyryzj, Tchaovnu,
Mylvrajna y Cheo-
rulin, que compi-
ten entre ellos y
contra las an-
sias  expan-
sionistas de
sus podero-
sos vecinos de
la Peninsula de la Ser
piente, por alcanzar un lugar en
la historia. Si estas pequefias na-
ciones estan prosperando, se debe
principalmente a que sus ciudades se
han convertido en lugares de paso de las
rutas comerciales mas importantes de la
region. No he llegado a ver, aunque son
muchas personas las que me han hablado de
ello como para no dar crédito, los famosos Ttuneles que
atraviesan las imponentes montafias de esta regién de
parte a parte. Nadie sabe quién los construyd, ni cual
era su verdadero proposito, pero ahi estan. Seria conve-
niente investigar mds al respecto. También me han
hablado de tribus salvajes, primitivas y némadas que
ponen en peligro cualquier conato de civilizacion que se

pueda estar desarrollando. Una tierra interesante, sin

duda.

Quiza podriamos establecer alguna colonia aqui,
que podria subsistir mediante el contrabando o sobor-
nando a los piratas, pero la presencia de Xawa e Inte
cada vez es mas fuerte y mas celosa de lo que
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consideran suyo, por lo que tendremos que movernos
con tiento. Las posibilidades son enormes, el riesgo
merecerd la pena.

EL CORAZON DEL SYNDALLA

De el
Syndalla y pocos dias de

nuevo en
navegacion al sur de Onybra,
entramos en el corazon del Gran
Mar Interior. Algunas islas de
pequeno tamafno estin
habitadas por una fau-
na y una flora salvaje
y decidida a echar a
los intrusos, y se
han mantenido in-
dependientes salvo conta-
das excepciones. Enormes U-
gara nos contemplaban desde
las arboladas y oscuras costas
cuando nos acercamos con
nuestro barco, déndonos a
entender que nuestra presen-
cia no seria bien recibida.
Aqui aun se mantienen al-
gunas de las ciudades-estado que per-
manecen fieles a nuestros antiguos ances-
tros Sil Quara, como Sar Gol y Mel Qoru. En
Sar Gol gobierna una secta mentalista que se cree
heredera de los Moldeadores de Suefios Sil Quara; son
muy agresivos e independientes prohibiendo el paso
mas alla del puerto a los extranjeros. En Mel Qoru se ha
establecido una secta de monjes guerreros, los
Sedientos, que han fanatizado su odio por todos aqué-
llos que provocaron la caida de sus gloriosos antepasa-
dos. No somos bien vistos en ninguna de ellas, por lo
que conviene que las evitemos por el momento.

En la isla més grande, Tarasena, compiten Hybna e
Ixur, famosas por sus vinos, que han crecido mucho en
los ultimos tiempos. Han tenido que mantener una
diplomacia activa y trazar y romper alianzas con rapidez
y sin remordimientos para poder sobrevivir. Como bien
sabe mi senor, hemos mantenido contactos con ellos

desde hace generaciones y mi visita solo sirvid para
reafirmar nuestros tratados. Sin embargo, alli me enteré
de que los problemas de ElV’'an parecen estar
extendiéndose, asi como extrafios rumores sobre el



Dradved
Si no hubiese
sido por la cautivadora
oratoria de este hom-

bre, hace mucho tiem-
po que la ciudad-esta-
do de Diyaedro hu-
biera dejado de exis-
tir.

Ha impedido en mas
de una ocasion que los
ejércitos de Ayénda
acabaran para siempre
con su hermosa ciu-
dad, prometiendo un
tributo en materiales
exoticos y poderosos;
como los consigue él
es todo un misterio.

Moviendo los hilos
astutamente, ha crea-
do un estado de ten-
sion continua entre las
otras ciudades hered-
eras de los Sil Quara,
evitando que se unan,
que crezcan y debi-
litandolas  hasta el
punto en que sean fi-
ciles de conquistar pa-
ra las escasas tropas de
Diyaedro.

Su habilidad es legen-
daria, y tal su lavia,
que hace creer a todo
el que le oye que sus
palabras son las mads
sabias que jamas ha
escuchado.

Ha mediado en mas
de una ocasién entre
potencias rivales y es
muy famoso por su
aparente equidad.

los Sil-Quara. Dediqué muchos dias en recabar toda la
informacion que fuera posible, pero pronto me di cuen-
ta de que tendria que ir yo mismo a investigarlo si es
que queria averiguar la verdad. Tras una pequefia escala
en Qadriad, el hogar de los que Hablan con los Arboles,
nos acercamos a Kyrhidthu para contemplar las ruinas
que segun muchos contienen maravillosos tesoros, pero
de las que nadie ha conseguido volver jamds. Siguo
escuchando historias, pero lo que oigo es contradicto-
rio. Los habitantes de esta zona del Syndalla, aman
hablar, pero también mentir.

LAS ISLAS DEL SVUR

Como bien es conocido, las islas del sur del
Syndalla estan mucho mas civilizadas, especialmente
Padyria y Sagdyr, aunque existen excepciones notables
como las islas que antiguamente formaron el imperio de
los Anaxa, sumidas en el retraso y en el miedo
continuo a ser conquistadas y ocupadas por las poten-
cias nacientes a su alrededor. Después de haberlas visi-
tado, atin no entiendo cémo se han podido mantener
independientes durante todo este tiempo, y creo que
serian una presa facil para nuestras intenciones.

Padyria es una de las pocas ciudades construidas por
los Sil Quara que permanece inalterada, conservado la
arquitectura amante del arco y de los espacios que tanto
gustaba a nuestros antepasados. Pero eso es lo tnico
que queda de ellos. La moderna Padyria se ha conver-
tido en una ciudad extrafia y cosmopolita, liderada por
los descendientes de un rey pirata que conquisto el
lugar hace siete generaciones, acabando con la vida de
todos los miembros del Consejo gobernante. Se han
impuesto las leyes del mar con pequefias adaptaciones,
y se ha convertido en un lugar de paso para todos aque-
llos que no desean ser molestados con sus negocios o
que deseen desaparecer por una temporada. La ciudad
es peligrosa, llena con los espias de naciones, almirantes
piratas, sectas religiosas y otros grupos de poder, con-
virtiéndose en una de las mas pujantes de esta parte del
continente. Nuestros informadores se mantendran
fieles a nosotros mientras sus pagos sigan llegando. No
deberiamos subestimar su capacidad, pues si llegaran a
traicionarnos podrian meternos en problemas impor-
tantes o incluso provocar nuestra caida total y definiti-
va.

La Liga de Sagdyr, esta constituida por las tres ciu-
dades mas importantes de la isla que lleva ¢l mismo
nombre: Satrkoel, Taryas y Balaysa. Viven principal-
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mente de las raras especias que crecen con profusion en
los pequeiios valles que forjan sus torrentes,
repletos de vida vege-

tal y animal. Han ¥ )
establecido esta union tﬁ}\;é‘_« R
para sobrevivir y con- e
seguir el monopolio de
los productos nativos, lo
que las ha otorgado cierta
prosperidad. Ademds, se
han aliado con Tasirée
para mantener su in-
dependencia a salvo
entre los grandes

tiburones
de alrededor.

muchas unidades mercenarias que

Aqui se entrenan

son requeridas por otras ciudades
en sus continuas luchas por el terri-
torio y el poder. Deberiamos mejorar
nuestros contactos aqui, mi sefior, ya
que no dudo ni por un instante que

acabaremos necesitando toda la

% | ayuda posible en el futuro.
{ Syvarrad es la Isla de los Piratas,
un lugar peligroso, un antro donde se
juntan todos aquellos que buscan aventuras peligrosas y
rumores e historias de las ciudades importantes de la
costa del Syndalla. Desde tiempos inmemoriales ha
servido de guarida para todo tipo de malhechores y
criminales, pero el riesgo vale la pena, pues aqui se
puede conseguir informacion sobre cualquier region de
Gahaedha.

Bapuyra sufre por la cercania de Laessaran, y
muchos creen que no tardard mucho en caer bajo la
influencia de esta en los proximos afios. Sus sopladores
de vidrio coloreado son famosos en toda la regién.
Ademas, la isla también es afamada por la belleza de sus
mujeres, y muchos de los esclavistas que se han asenta-
do en las islas que antafio pertenecieron a los Anaxa se
arriesgan a realizar incursiones para atraparlas y vender-




las en las tierras del oeste. Quizds nosotros podriamos
realizar operaciones de ese estilo para obtener benefi-
cios extra, ya que los esclavistas estan dispuestos a llegar
a ciertos acuerdos con una ciudad tan importante como
la nuestra.

LA COSTAORIENTAL

A lo largo de toda la costa

sobreviven pequefias nacio-
nes y ciudades-estado, espe-
cialmente en el sur. La ma-
yoria son nuestros rivales
directos a nivel comercial
y colonial, por lo que
mientras estu-ve en
ellos actué con to-
do el sigilo y el
cuidado que e-
ran necesarios;
otras podrian
convertirse en
aliadas, mane-
jando con cui-
dado la diploma-
cia y la intimida-
cion.
En Laessaran,
los Dun Hannér y
los Humanos rti-
gen una ciudad
dedicada al avance
de la curacién vy las artes
medicinales. Su sistema de gobierno es muy peculiar y
facil de manipular en apariencia, pero hay niveles ocul-
tos y una complejidad encubierta que me hace
sospechar que alli hay mucho mas de lo que parece.
Tryva, como vos bien sabéis, acogio a los traidores
que renegaron de nuestra amada Diyaedro a cambio de
sucias y corruptas monedas. Ahora, el lugar esta dirigi-
do por mentalistas y clérigos que dicen ser sucesores de
antiguos pobladores que habitaron una tierra hundida
bajo las aguas del Syndalla, y que son ellos los unicos
que pueden escuchar sus voces perdidas. Conocen muy
bien nuestras costumbres e intenciones, por lo que
ruego el maximo cuidado en los tratos con los tryvanos.
Baru Sylad se estd debilitando. Acaban de
defenderse de un ataque de los zunira, los demonios del
mar, y han sufrido muchas perdidas, humanas y mate-
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riales. Ara ya la mira con ojos avariciosos, aunque es
dificil tratar de predecir los movimientos de esta
extrafia gente de piel tostada, que se pasa la vida can-
tando y guerreando. Podria convertirse en un aliado
temporal, el tiempo que necesitemos para absorberla y
convertirla en parte de la gloria de mi sefior.
Deberiamos aprovechar el creciente descontento con la
dinastia gobernante local y su decadencia.

En Meltdura, la situacion es bien distinta. Corren
rumores de que sus dirigentes piensar unir su destino al
de Ara, presionados por un pueblo cuya cultura cada
vez estd mas cercano al Reino de los Hombres Negros.
Sin embargo, me he enterado de la presencia de una
secta influyente, cuyas creencias son una mezcla de
muchas religiones, que no desea que tal hecho tenga
lugar. También se dice que han descubierto un impor-
tante yacimiento de gemas en una de las islas que han
colonizado hace pocos afios, y eso podria garantizarles
la independencia econdémica durante un tiempo. La
situacion es inestable, y creo, mi sefior, que seria conve-
niente emplearla en nuestro propio provecho.

Sin embargo, el norte es algo mas inestable, y me
preocupa. En Pal Sar y en Izraéma, se sospecha que en
la region cercana de Hililtilaléva, perteneciente al reino
de Ara, corren aires de rebelion. El gobernante areva,
Tlavigal, esta recurriendo a todas las vias para conseguir
la independencia. De momento, las pacificas; pero
nadie descarta un levantamiento militar en los proxi-
mos meses. Como mi senor sabe, Izraéma es la ciudad
con la que mas comercio mantenemos. Ara la ha deja-
do en paz, sometida a un vasallaje testimonial, pero no
sabemos lo que Hililtilaléva querria hacer. Podria ser
una situacion complicada. El honor nos dictaria ayu-
darla en caso de guerra; la supervivencia nos obligaria a
ponernos del lado del vencedor. La sabiduria de mi
sefior tomara la mejor decisiéon, de eso no me cabe la
menor duda.

Mi viaje ha terminado. He tenido la ventura de
regresar sano y salvo, para relatar a mi sefior todo lo que
he descubierto y darle mi humilde consejo. Hay muchas
oportunidades esperandonos. Diyaedro, dirigido por
vuestras habiles manos, recuperard las glorias pasadas
de nuestra estirpe. La sangre de los Sil Quara corre por
nuestras venas, no podemos defraudarla. Las ideas
pequenas estin condenadas a morir. jLarga vida al
imperio de Diyaedro!{Larga vida a mi sefior!



Venjeéro

Venjéaro es el

actual Sefior de la her-
mosa y envidiada tier-
ra de Ayénda. Bajo su
mandato el reino mer-
cante ha alcanzado su
méximo esplendor y
la mayor ex-tensién
tiempos
anteriores a la inva-

desde los
sion del salvaje Yej-
kinvra. Ha sometido
tres de los Reinos Sal-
vajes cercanos a sus
fronteras y reclama
dos valles mas que se
internan  profunda-
mente en el Sagareda,
pero a los que todavia
no puede considerar
suyos.

Sin embargo, parece
estar afectado por el
mismo mal que lleva
azotando a quién rei-
na en esta tierra, pues
siente una gran atra-
ccion por El'Van vy
sus horribles miste-
rios. Ha comenzado a
internarse en peligro-
sos caminos y sendas
olvidadas, utilizando
el poder de su mente,
pues hace algunos a-
fos descubriv que
podia utilizar las Vias
de la Mente. Las os-
curas y extrafias sen-
das de los Sil Quara,
le estan comenzado a
atraer con tanta fuer-
za que su pueblo co-
mienza a preocupar
se, y algunos de sus
stbditos més ambi-
ciosos comienzan a
mirar el Trono del
Arbol con avaricia no

disimulada...
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AYENDA

Ayénda surgid de las cenizas de un gran imperio que ocupaba toda la costa sur del Syndalla hasta las Montarias
Navaetharu y las Sigaharu en el sur. Es una tierra hermosa que ha renacido de sus propias ruinas muchas veces. Una
region que ha sido ocupada por muchos pueblos diferentes a los que siempre hechizé con su hermosura de rios dan-
zantes y bosques virgenes que llegan hasta mds alld de donde alcanza la vista. La capital, Aydlia, es una de las ciu-
dades mis bellas de todo el Mar de Syndalla y uno de los centros comerciales mds concurridos y pujantes de la region.
Ayénda estd alcanzando una prosperidad que estd llevando a esta nacién, mezcla heterogénea de razas, tradiciones y
culturas, a alcanzar gran importancia en la costa sur del Mar Interior, a expensas de las vecinas Inite, Xawa y otras

potencias mercantiles de la zona.

Triste es rememorar los hechos del pasado, ya que
muy pocas veces son tan dignos de fasto y recuerdo
como nos quieren hacer creer. Pero esta es mi labor:
contar los hechos, buenos y malos, patéticos y gloriosos,
que han acaecido en esta tierra que a nadie deja indife-
rente. Trataré de cefiirme lo mas posible a la realidad y

no imponer mis propios pensamientos a la narracion.

LOS SENORES DE LOSARBOLES

Esta tierra de Ayénda estuvo ocupada hace mucho
tiempo por los Sil Quara, un pueblo emprendedor y
decidido que fundé muchas colonias en el Syndalla.
Cuando entraron en decadencia debido a sus propios
desmanes, la region fue ocupada por piratas y barbaros
de los bosques hasta que los Sefiores de los Arboles
surgieron del Sagareda, abrieron sus ojos a la verdad y
les ensefiaron a vivir. Asi surgi6 el Ayénda de Ayailia e
114l, el Ayénda que entendia la tierra y la vida.

HORROR EN EL GRAN BOSQVE

Pero cuando la prosperidad empezaba a despuntar,
algo ocurrié en el Gran Bosque. Las plagas azotaron al
Sagareda y los arboles y la tierra se negaron a dar sus fru-
tos. Los Sefiores de los Arboles cayeron en desgracia y
todos sus vasallos con ellos. Su imperio y su cultura se
vinieron abajo, y los gemidos del bosque dolorido y
marchito inundaron nuestros oidos durante mucho
tiempo. Parecia como si todos aquéllos que encontra-
ban la grandeza aqui estuvieran ligados al destino de la
perdicion del orgullo. Pero asi es el flujo eterno de la
vida, siempre cambiante, siempre deseoso de alejarse de

lo monotono. La vida es orden. La vida es caos.

VOLUNTAD DE VIVIR

Gracias al caracter irreductible de nuestro pueblo,
conseguimos sacar adelante a la mayoria de nuestros
asentamientos, recuerdos y tradiciones. Pronto llegaron
rumores de que los Sefores de los Arboles habian regre-
sado al bosque, uniendo de nuevo lo que el infortunio
y la enfermedad habian separado. Sin embargo, el mie-
do se apoderaba de las gentes porque los supuestos
sefores tenian costumbres extrafias que nada tenian
que ver con lo que nuestros antepasados habian cono-
cido. Los dirigentes de Ayalia se internaron en el
bosque para descubrir que un nuevo mal se habia
apoderado de la antigua gloria del Sagareda: los unifi-
cadores eran barbaros de las montafas del oeste, salva-
jes que durante un tiempo habian sido sometidos por
los Sefiores de los Arboles y que ahora habian descen-
dido de sus moradas ancestrales para dedicarse al pilla-
je y la busqueda de los tesoros que creian ocultos en las
misteriosas frondas del Sagareda.

LA LLEGADA DE YEJKINVRA

Uno de los lideres barbaros, llamado Yejkinvra, se
dejo llevar por su codicia y no regresd a sus tierras
ancestrales. Decidié quedarse en el Gran Bosque y los
atemorizados habitantes de la regiéon no tardaron en
darse cuenta de que era un loco, consumido por una
visiéon, que no se detendria ante nada. Cuando los diri-
gentes de Ayalia le dijeron que no lo consideraban su
soberano legitimo, montd en colera y los ejecutd con
sus propias manos, para acto seguido dirigir sus tropas
contra Ayalia y las otras ciudades que habian per-
manecido unidas durante las desgracias que habian aso-

lado Ayénda.
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No tuvo compasién y en menos de un afio todas Las leyes y las costumbres acabaron mezclandose. Se
habian sido sometidas e inundadas bajo un manto de llevaron acabo tanto ejecuciones publicas, que tanto
sangre, cometiendo innumerables actos de violencia y agradaban a los barbaros que habian venido con
salvajismo, arruinando en la mayoria de los sometidos Yejkinvra desde las montafias, como muestras de las
el grato recuerdo de los Sefiores de los Arboles. refinadas leyes del bosque que habiamos alcanzado en

Al final, acabé muriendo, tras sucumbir a la locura la antigua tierra de Ayénda. Los mas favorecidos por la
de El "'Vin, la Ciudad de los Sollozos, poco después de fortuna y el nacimiento debian demostrarlo mediante
haberla conquistado. Muchos piensan que fue asesina- su educacion y su ardor guerrero, pues aquéllos eran
do por una mujer de Ayilia, que asi vengé a su familia tiempos dificiles en los que Kuryusad, Sefior de Ila
de todas las ignominias que el barbaro y sus huestes Muerte, acechaba en cada esquina y en cada senda.
habian cometido contra las gentes de la antigua tierra Con el tiempo los anaxa se debilitaron y volvimos a
de Ayénda. recuperar nuestra tierra. Eramos més fuertes, y tra-

tabamos de recuperarnos. Aun anheldbamos
y creiamos posible el regreso de los Sefiores de
los Arboles y se mandaban expediciones al

LOS ANOS CAOTICOS

bosque y a sus valles frondosos en busca de

Los hijos de Yejkinvra no pudieron mante- noticias. Regresaban con relatos y hechos ex-

ner el orden como lo habia hecho su padre, y traordinarios, pero ni una sola palabra de

pronto muchas luchas fratricidas estallaron resurgimiento alguno.

en el Gran Bosque y en la costa sur del Las ciudades-espiral aun seguian
Syndalla, demostrando que los barbaros muertas, sin que siquiera las
atn no habian asimilado las culturas que plantas se atrevieran a acer-
acababan de conquistar. carse. El flujo de la vida
Las batallas entre Kirju y Nudrejva parecia no querer rebrotar
fueron especialmente cruentas vy siquiera en aquellos simbolos
largas, y durante mas de treinta afios de la locura del hombre.
no hubo paz. Los despojos que que- Nosotros llamabamos a
daron fueron presa facil para los anaxa los espiritus de la tierra y la
que habian ganado poder en la regiéon vida, pero, o bien nuestros
desde hacia un par de generaciones. oidos habian perdido la ca-
Ayénda se vio asi ocupada por esos pacidad para escucharlos,
amorales adoradores de la muerte, y la o bien ellos se negaban a
tierra aun llora con constestarnos. Estiba-
el recuerdo de su mos solos.

paso.

HVIDA Y REGENERACION EL REINO MERCANTE DEAVENDA

Nuestros antepasados huyeron al Gran Bosque y Ayénda es una tierra de relieve suave, con pocas ele-
ocuparon el Valle de las Mariposas, el de los Ciervos vaciones que separan los valles de los rios que van a des-
Negros y el de los Robles. Fue aqui donde surgié la cansar definitivamente a sus costas, como el del
mezcla cultural entre las muchas tradiciones del bosque, Corazon del Arbol o el Yedanna. Posee muchos puertos
las montafias y la costa. Se eligié un lider que seria naturales, que han sido aprovechados desde tiempos
conocido como El que Aguarda, refiriéndose a la vuelta inmemoriales. Como la naturaleza no suele considerar
de los Sefores de los Arboles. apropiado conceder todos sus dones a una misma tie-
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Edrya
Edrya fue la ulti-
ma de las Grandes
Damas regentes de los
Dhyrvana, los descen-

de los Sil
Quara que ocuparon
la tierra de Ayénda.
Su vida habia sido

relativamente

dientes

feliz,
viendo crecer a sus
hijos al amparo de los
Senores de los Ar-
boles, pero la deca-
dencia de estos llegd
tan rapido como una
vida humana, y los
lobos se apresuraron
a apoderarse de los
restos.

Las hordas de salvajes
montafieses bajaron
desde las Navaetharu
para saquear y acabar
con sus antiguos ene-
La liderada

Yejkinvra, se

migos.
por

interné  profunda-
mente en la espesura
del Sagareda y se
enfrenté al pueblo
que entonces ocupa-
ba Ayénda, cuyos
seflores eran el mari-
do y los hijos de
Edrya, que fueron
asesinados a traicion.
El propio Yejkinvra
conquistd  Aydlia y
tom¢6 a Edrya por la
fuerza, conviriténdola
en su esposa y amar-
gando su vida. El
unico consuelo de
esta orgullosa mujer
fue ver como su odia-
do marido cafa en la
locura mas profunda,
atraido por la sangre
que mana de las pare-

des de El"Van...

rra, los minerales y los metales son mas bien escasos y
un tema constante de preocupaciéon para los gober-
nantes de esta nacién comercial. Antiguamente el Gran
Bosque llegaba hasta donde mueren las olas del
Syndalla, pero innumerables afios de ocupacién hu-
mana y de necesidad de espacio para la agricultura, lo
han convertido en parte de las leyendas y la cultura po-
pular antes que en una realidad viviente, como ocurria
antano.

La poblacién ha crecido y se han fundado nuevos
asentamientos, como los puertos de Orajde y Sazrena a
orillas del rio del Corazén del Arbol. También se han
reconstruido las viejas ruinas en Nezinad, Madna y
Sarjidan. Dentro de poco tendremos que extendernos a
nuevas regiones, porque esta tierra no podra albergar a
mas gente. Sin embargo, arrebatar mas espacio al bos-
que supondria iniciar enfrentamientos contra los
Reinos Salvajes del Sagareda, y contra la oposicién cre-
ciente de los propios ayendanos, que no desean perder
totalmente sus raices ancestrales. Por otra parte, hay
muchas islas en el Syndalla susceptibles de colonizacion
0 conquista.

Antes, para llegar a convertirse en el rey de nuestra
nacion habia que realizar un largo viaje al corazon del
Gran Bosque, al Valle de las Serpientes Yezna, para que
estas compartieran su legendaria sabiduria con los soli-
citantes; pero ahora, esa tradicion se ha perdido y son
los Tajso, o nobles, quienes eligen al nuevo monarca si-
guiendo ritos que incluyen pruebas fisicas relacionadas
con el combate, asi como otras mas cercanas a las
antiguas practicas de los Sefiores de los Arboles.

La tarea de El Que Aguarda es ahora mucho mas
compleja, por lo que el nimero de sus ayudantes ha
aumentado. Los elige ¢] mismo, y no es raro que recu-
rra a los métodos de adivinacion ancestral basados en el
patrén de caida de las hojas de un arbol o en la lectura
de troncos. Los Tajso son los tnicos que pueden ser
elegidos para estas tareas, pero deben ser capaces de
mantenerse en ellos con la cabeza y el brazo, como reza
un dicho popular de nuestra gente: inteligente y habil
con las armas, cumplidor de las normas y de las leyes.
Asi debe ser un Tajso.

Los que prefieren vivir en los valles, recolectando
los productos del campo, bien sean de su propiedad o
trabajando para otros, son los Vojvra, clase a la que
pertenece la gran mayoria de la poblacion. Si El que
Aguarda se lo solicita, deberdn aprestarse a combatir,
para lo que seran debidamente equipados; deben ser
respetuosos con los Tajso y cumplir las leyes de los
Descendientes, elaboradas con el fin de preservar nues-

‘4

| s e s s
Ry ke

tra cultura y expandirla, protegiéndola de los enemigos
que acechan desde todas partes.

No es ese el caso de los Tazye, aquéllos que han sido
capturados, acusados o que han decidido no seguir las
normas. No tienen derechos legales y su vida suele ser
triste y corta. A ellos se les encargan las tareas mds ar-
duas y peligrosas; los que se niegan son ejecutados y su
sangre es vertida sobre las raices de un 4rbol para que al
menos sirva para renovar la vida.

Somos una cultura mixta, ecléctica, que aina mu-
chas maneras de entender el mundo y lo que nos rodea.
En nuestros rasgos se mezclan la austeridad de las mon-
tafias, la sinuosidad del bosque y el frescor del mar, cre-
ando hombres y mujeres fuertes, de miembros cortos,
tez bronceada y ojos almendrados. En nuestras ropas
normales, en las festivas y en los atuendos de batalla no
pueden dejar de apreciarse las huellas que en nosotros
han dejado todos los que han pasado por aqui: desde
los Tsazaredsa a las hordas de Yejkinvra. Los sacrificios
humanos se han abandonado, pero la sangre de las eje-
cuciones siempre es vertida sobre un arbol para que este
con nueva vida.

Seguimos esperando el regreso de los Sefiores de los
Arboles y de los Sabios, los Seres Astados que vieron
este bosque auin antes que ellos. Su antiguo esplendor y
su manera de entender el flujo de la vida es lo que nos
mantiene ahora anhelantes de su recuerdo. Ayénda
crece: es el caos del que surge toda vida. Ayénda se for-
talece: es la esperanza renacida. Ayénda es el futuro.

“Nosotros somos parte de la tierma como los animales o los drboles. La
compartimos con ellos en un delicado equilibrio que no puede ser abandonado.
Recordad a los Tsazaredsa, los Seriores de los Arboles. Recordad su glorioso princi
pio. Recordad su ignominioso final. Si nos alejamos del flujo de la vida, el también
se alejard de nosotros. (Avin podéis sentirlo? ;Avin podéis escuchar el murmullo de
la primavera o la pasion del verano? ;Y la tristeza del otorio o la crueldad del invier-
no? Si la respuesta es no, preocuparos. La vida puede prescindir del hombre, pero
(puede el hombre prescindir de la vida?”

Yarjdanda, Guardiana del Recuerdo durante el reinado de Varedja
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JAXARA

Jaxara, fue el Imperio de las Islas que traté de emular a los Sil Quara, los primeros habitantes de las islas del
Syndalla. Nacidos bajo una montaiia enorme y vengativa que transformé sus vidas y los convirtié en un pueblo sal-
vaje hasta que llegé El Ndufrago, proveniente de las tierras del sur, y los llevd a la gloria efimera de la lucha y la con-
quista. Su culto a los muertos fue temido durante generaciones en el sur del Mar de Syndalla, por donde se extendieron
sin oposicion, ocupando las muchas y verdes islas cercanas a Jaxara, su hogar ancestral. Ahora permanecen silenciosas
y olvidadas, como los mismos anaxa, en decadencia hasta el punto de que muy pocos reconocerian en los actuales habi-
tantes la gloria de otros tiempos. La rueda de la fortuna no deja de moverse por el mundo, sin piedad ni compasion,
portando milagros y horrores alli por donde deja su huella...

Poco puedo hacer ya por mi pueblo cuando ha olvi-
dado lo que fuimos. Soy de los pocos que aun recuerda
y sabe manejar los secretos de las palabras escritas, a
pesar de que para muchos sea un método de encadenar
los pensamientos a lo material. Nixava, la Montafa de
la Muerte, ruge asegurandonos que atin no esta prepara-
da para traernos la muerte. Poco podra llevarse esta vez.
Hemos vuelto a lo que éramos, un conjunto de reyezue-
los débiles que se disputan las migas de un dulce que
hace tiempo ya que perdi6é sabor, presas faciles para

cualquiera de las potencias nacientes a nuestro alrede-

dor.

EL AYER

Parece que en el norte han olvidado los tiempos en
que estaban dominados por clérigos con mascaras de
metal, que gobernaban sus vidas y sus muertes.
Tampoco recuerdan que nosotros tuvimos la suerte de
conocer al Naufrago y de que éste utilizara sus poderes
para vencer a la muerte con nosotros: traia del Otro
Mundo a los valientes que le habian sido fieles mientras
el halito de la vida moraba en sus corazones. Aquello
era glorioso. No credis nada de los que os digan en otros
lugares, cuya comprension es limitada. Si, jqué porten-
tos vivieron nuestros antepasados!

El Naufrago llegé del sur y pronto se destacd como
un lider, tanto espiritual como guerrero, que nos
ensefid a desarrollar nuestras vidas mas alld de lo que
nosotros podriamos haber alcanzado solos. Muchos de
nuestros jefes tribales vivian en grandes casas, reliquias
de tiempos y gentes pasadas, pero habian perdido el
secreto de su construccion, por lo que la mayoria de la
gente moraba en chozas mal construidas que muchas

veces se derrumbaban. Eramos salvajes y primitivos
hasta que él nos sacd de nuestra ignorancia...;Ojala
nunca nos hubiera abandonado!

Protegia con celo sus secretos y su intimidad, pero
compartié con mis ancestros lo suficiente como para
hacer que acabaran controlando la isla, después de du-
ras luchas contra los caciques del norte y sus clérigos
vestidos de negro.

Se dice que en la ultima batalla por el dominio
total, el mismo Naufrago combatié en el plano sobre-

natural contra nuestros enemigos y los derrotd. Aun se |

recuerda su combate contra Nemukazarynd, del que se
cuenta que la tierra se abrié y rugio, que los rios comen-
zaron a hervir y que el mismo sol se oscurecié ante los
poderes y portentos alli desplegados. El Naufrago tardo
mucho tiempo en recuperarse y muchos dicen que
cuando se recobrd ya no era el mismo.

Comenzé a usar su poder de resurreccion con mas
frecuencia, cosa que llegariamos a lamentar, pues con el
tiempo en nuestra isla llegd a haber mas Muertos que

Vivos.

EL IMPERIO DE LAS ISLAS

Extendi6 su dominio por las islas cercanas de Exaje,
Xacoxa y Mexana, que los extranjeros conocen con
otros nombres. Incluso consigui¢ traer de entre los
muertos a una de las terribles Grandes Sierpes Marinas,
que se convirtio en el heraldo y simbolo de nuestro
poder ante los atemorizados pueblos que nos rodeaban,
poco dispuestos a combatir contra los muertos, pues no
sabian como dar el descanso final a alguien que ya
habia partido al Otro Mundo.

A pesar de todo, algunas regiones y ciudades como

e

Uxarexa
Los hechos a-

caecidos antafio en la
decadente cultura de
Jaxara han calado
hondo en sus gentes,
y el antiguo culto a
los muertos ha sido
prohibido, pues na-
die quiere repetir los
horrores y las desgra-
cias que se sucedie-
ron cuando los muer-
tos caminaban entre
los vivos.

Pero no todos han
olvidado las antiguas
practicas; hay quie-
nes piensan que es la
Unica oportunidad
que los Anaxa tienen
para evitar el fin. La
Hermandad de la
Muerte se ha estable-
cido aqui, y junto
con Uxarexa,
mujer que practica el

una

arte Oscuro y perver-
so de la Anidacion,
estan volviendo a re-
mover a los muertos
de sus tumbas pre-
parandose para res-
tablecer el antiguo
poder del Imperio
de las Islas.




Ayénda o Vasangol trataron de unirse para acabar con
nuestra supremacia, por que esta les corroia por dentro.
Nos derrotaron aprovechando un momento en que el
Naufrago habia regresado a su tierra natal, en las tierras
desérticas del sur. Pero cuando este regresd, con un
viejo endeble al que ¢l llamaba maestro, ellos fueron
ampliamente superados por una enorme horda de
muertos y sometidos de un modo salvaje: Vasangol dejo
de existir y Ayénda tardé generaciones en recuperarse.

El Naufrago parecia no envejecer y en las islas de los
Anaxa habia mds muertos silenciosos que vivos. Mis
antepasados cayeron en el temor y el miedo, y se rebe-
laron. La muerte ya no era deseada como antes y los
ritos antiguos comenzaron a practicarse en secreto. Los
que eran descubiertos, eran ajusticiados.

El destino de los grandes hombres y de las grandes
ideas es sucumbir ante el remolino de sus propias con-

vicciones.

ALZAMIENTODELAMVERTE

El que nos habia dado un gran don

parecia haberse convertido en un
ente sin sentimientos que ignora-
ba todas nuestras demandas y
hacia matar a los que
se atrevian a ha-
blar, para acto
seguido conver-
tirlos en No-
Vivos que engro-
saran sus filas de
guerreros muer-
tos. Lo que habia
sido un culto fer-
voroso a la vida
después de la muer-
te, se transformé po-
€O a POco en un instru-
mento portador del mie-
do y la desgracia para
nuestro pueblo.
Su poder era grande,
pero fueron tiempos
infelices, a pesar de todo lo
que digan y cuenten las estelas que
aun quedan en la capital de Xeraxare. Los muertos
dominaban nuestras tierras y los vivos se sometian para
no acabar convertidos en carcasas vacias sin mente, una

70

parodia de lo que el Naufrago les habia prometido en
un principio.

El Naufrago era atacado constantemente por hom-
bres con habilidades mentales. Unos estaban envidiosos
de ¢l. Otros, dedicados a terminar con aquéllos que
resucitaban a los muertos, no dejaban de enfrentarse a
él. Muchos de esos enfrentamientos le dejaban terrible-
mente debilitado, y las hordas de guerreros de ultratum-
ba perdian fuerza y ansias combativas. De otros parecia
salir mas fortalecido, aunque solian ser raros. Lo que
ocurria en el interior de su palacio era un misterio, pues
todos los que trabajaban alli eran incapaces de decir
nada de lo que veian u oian, como si alguien hubiera
nublado los sentidos o velado sus mentes.

Al final cay6 por la mano de uno de sus servidores
que le traicioné mientras descansaba, clavindole un
puiial en el pecho que a punto estuvo de acabar con su
vida. Si se salvé fue gracias a su anciano maestro, que le
ayudo a escapar sin que nadie aun hoy sepa que fue de
ellos ni si el Naufrago consiguio sobrevivir. Nunca re-
greso.

LA DECADENCIA

Las hordas de No-Vivos se desmoronaron como si |
hubiese desaparecido lo que las retenia en una falsa
apariencia de vida. Con ellos se esfumé también nues-
tro dominio sobre las islas. Nuestro poder desaparecié
tan rapido como se habia formado y nuestros escasos
hombres vivos no pudieron mantener las posesiones,
retirindose hasta nuestra isla natal de Jaxara. Si no
hubiera sido porque nuestros enemigos también habian
sufrido mucho y porque se habia generado un terror
reverencial por nuestra isla natal, habrian acabado con
nuestra cultura y forma de vida de una vez y para siem-
pre, relegaindonos al olvido.

Ningun muerto volvié a resucitar, y para evitar que
volviéramos a sufrir de aquel modo, se adopto la cos-
tumbre de incinerar los cuerpos en que el pulso de la
vida deja de latir. Fue uno de los pocos aspectos en que
supimos aprender de nuestros errores: la muerte no
volveria a ser mas importante que la vida en nuestras
islas. La existencia, sea como sea, siempre es mejor que
un reflejo triste y pédlido de lo que una vez fue.
Afioramos la gloria de antafo, pero no a tan terrible g
precio. Nuestros cuerpos deben morir aunque nuestro
espiritus sean eternos.




EL TRISTE HOY

Muy pocas cosas de la civilizacién que el Naufrago
nos dio han sobrevivido a los afos, los piratas, los
esclavistas o los invasores. Mi pueblo ha sufrido terri-
blemente. Muchos buscan una via espiritual para tratar
de resistir las penurias y son presas ficiles de los
misioneros extranjeros que vienen

prometiendo, pero que poco

pueden hacer por aliviar una
situaciéon tan triste como la
que estamos viviendo, si no
es rindiéndonos a sus patrias de
origen.

Nixava, la Montaia de la
Muerte, arrojo sobre noso-
tros barro y piedras, tra- o
yéndonos la desgracia &£
y la oscuridad. Nues- )

tra sociedad se estd

fragmentando, co-
mo si ansidramos
regresar a los tiem-
pos anterioresala |
de i
clérigos de negras |
Las §
tribus se han se-

llegada los

vestiduras.

parado de nue-
vo y tratan sub-
sistir como ha-
ciamos antano.
El comercio de-
saparece porque
no tenemos na-
da para inter-
cambiar, arrui-
nando a la ma-
yoria de las fa-
milias que ha-
bian florecido
gracias a él du-
rante las genera-
ciones en las que el

Naufrago habia sido duefio de nuestros destinos.
Ademas, muy pocos de nuestros vecinos nos han per-
donado nuestra antigua fe en los muertos y muy pocos
desearian comerciar con nosotros, aunque cuando hay
ganacias por medio siempre existen excepciones.

De hecho, hace tiempo ya que presentimos que el
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final se acerca y para mi resulta un misterio el por qué
no lo ha hecho ya. Nuestros corazones estdn llenos de
miedo, y nuestro ardor guerrero y nuestros deseos de
gloria han desaparecido. Nuestra isla vuelve a estar a-
trasada y, cuando yo muera, pocos seran lo que puedan
ensefiar a escribir o leer a mis compatriotas, si es que
hay alguno que desee aprender; muchos consideran que
no se puede perder el tiempo con tonterias cuando lo
importante es sobrevivir. No quieren darse cuenta, o no
pueden, de que de este modo podriamos ayudarnos a
nosotros mismos. Sé que aun quedan algunos libros del
Naufrago en su antiguo palacio, pero nadie se atreve a
entrar alli y yo no puedo pagar el dinero que me piden
los locos que tienen las agallas y la estupidez suficiente
como para internarse en ese lugar tocado por la mala
fortuna y la muerte.

Estamos condenados a sumergirnos en la barbarie y
no creo que pasen muchas generaciones antes de que
las piedras y los arroyos de esta isla oigan palabras que
no pertenecen a nuestra lengua o que se practiquen

cultos que nada tienen que ver con nuestro antiguo
respeto por los muertos y los espiritus que moran bajo
tierra. Jaxara es una fruta podrida que esta a punto de
caerse del arbol para desaparecer. No hay esperanza,

't solo olvido...

i

“Mientras nuestro corazon late es cuando tenemos que vivir, y
no cuando la muerte viene a buscamos. Si mi alma viaja después a
otra existencia, que asi sea. Pero no deseo la vida después de la

muerte, torpe y gris, en la que mi cuerpo se marchita sin remedio
pero se niega a descansar en una eterna mentira. Ha tenido que
ser vertida la mayor parte de la sangre de nuestra gente para que
descubriéramos esta verdad. Ahora, cuando la noche se cierne
sobre nuestro destino, es cuando ansiamos vivir. Ahora, en el
ocaso, repudiamos la no-vida. Ahora, que el fin estd cercano,
hemos alcanzado la sabiduria.”

Jaraxo, lider de la tribu Xora de la isla de Jaxara

Javixa

El javixa es un
poderoso veneno que
se obtiene a partir del
higado de los lagartos
viraza que abundan
en Jaxara.

Se trata de una pon-
zofia insidiosa, que
provoca que el cuerpo
de aquél que la haya
ingerido se digiriera a
si mismo lentamente,
entre grandes dolores
y espamos de agonia.
Ademas, en el cuerpo
de la victima no que-
da ninguna senal evi-
dente por lo que es
muy apreciado entre
los grandes asesinos
del Syndalla.

El javixa tiene otra
facultad: facilita la do-
minacion mental del
que lo haya ingerido
(dificultad +2 para de-
fenderse de intentos
de control mental),
por lo que la victima
serd un titere en ma-
nos de su asesino du-
rante los ultimos mo-
mentos de su vida.
Ideal para venganzas

crueles, terribles y

despiadadas.
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Yavrejka

Los Achtar estin
dominados por brujas
poderosas, que uti-
lizan sus habilidades
mentales para aumen-
tar su fuerza y domi-
nar ain mas, pues
hace tiempo que se
han embarcado en un
viaje sin retorno hacia
la infelicidad de la
continua insatisfac-
cién.

Luchan entre ellas
sin descanso por ob-
tener la supremacia
de su tierra, muy cer-
cana a las ruinas de
los Seiores de los
Arboles donde grita
el Arbol Negro, la
tumba en perpetua vi-
da de
Hxavna; Yavrejka cree
escuchar sus gritos de-
sesperados y dice que
estd adquiriendo to-
dos sus secretos...

Tzamaredsa

Muchos piensan que
estd enloqueciendo
en su obsesién por el
poder y su busqueda
de ocultos saberes, pe-
ro ain mas son los
que la temen por las
terribles capacidades
que parece estar a-
prendiendo.
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SAGAREDA

El Gran Bosque de Sagareda es el mayor de todo Gahaedha, con valles y vaguadas donde el sol es un desconocido
y la oscuridad y la humedad son las amas absolutas. Los drboles suben y bajan siguiendo las onduladas colinas,
deteniéndose solo ante los mds anchos rios. Hay tanta vida y exhuberancia que el silencio no existe y a todas horas
puede oirse la miisica del bosque, que llena de emocion los corazones de quienes lo contemplan. Pero la naturaleza exige
tanta vida como la que da, por lo que nadie debe confiarse y dejarse engafiar. Es la cuna de los perdidos Sefiores de los
Arboles y sus ciudades-espiral, donde la naturaleza era comprendida, respetada y querida en sus manifestaciones mds
salvajes. No hay lugar mds emblemdtico ni misterioso a orillas del Mar de Syndalla. Sagareda es vida y muerte...

COMUNION

Hoy voy a hablar con el Gran Hermano Verde, el
viejo castafio que lleva aqui mas de mil afos, que ha
conocido y sentido el paso del tiempo y de la vida que
ha dejado su impronta en bosque. Quiero conocer co-
mo era todo antes de la Decadencia, antes de que las
enfermedades y las llagas de la tierra acabaran con nues-
tros antepasados y terminaran para siempre con su cul-
tura y su sabiduria.

Nunca he intentado nada parecido, ya que sélo he
tratado de compartir recuerdos y sensaciones con pe-
quefios animales o d4rboles jovenes, inexpertos y
desconocedores de la mayor parte de las experiencias de
la vida. Noto la tristeza del Gran Hermano Verde antes
de que mi mente entre en contacto con la suya y consi-
ga vencer la resistencia a que su intimidad sea violada.
Es lo tnico que le queda de un tiempo que ya nunca
volverd y comparto su angustia hasta el punto de que las
ldgrimas corren por mis mejillas. Le pido disculpas y
sigo los rituales necesarios. Poco a poco se tranquiliza,
dejaindome compartir sus secretos...

EL BOSQVE VIRGEN

Para mi sorpresa lleva aqui mas tiempo de lo que yo
imaginaba. En sus recuerdos de infancia no hay hom-
bres, solo estan los Sabios Astados -que segin tengo
entendido son llamados Khalyva en las tierras de mas
alla del Gran Lago-, que hablaban con él y le cuidaban
como si se tratara de su propio retofio. Son momentos
que recuerda con emocion y que parecen haberse graba-

do indeleblemente en su memoria, eterna como la

misma vida.

LOS SENORES DE LOSARBOLES

El tiempo pasa y he de ser cuidadoso para que mi
mente no se pierda en las innumerables memorias de
este hermano ancestral... Llegan los hombres, culturas
extraias que desaparecen rapidamente, pero que
fueron el basamento para los Sefores de los Arboles,
que sabian ver la naturaleza con sus propios ojos, notan-
do la pulsaciéon de la vida latente debajo de la misma
tierra, en sus flujos eternamente cambiantes.

Crearon sus ciudades-espiral, con sus arboles torre y
los tejos a los que se cantan los nombres de los muertos
para que estos no sean olvidados jamds. Descubro que
eran semindmadas. Cambiaban de ciudad estacional-
mente, dejando algunas para que se recuperaran y asi
no se agotaran sus recursos. Prosperaron guiados por
aquéllos que poseian los Ojos de la Naturaleza, que
compartian y entendian la fuerza vital de ésta, lo que les
permitia planificar sus movimientos para que la tierra
permaneciera siempre fértil y dentro de los limites de
caos ordenado que ellos tan bien sabian percibir.

Veo misterios que hoy me resultan inexplicables,
artilugios e inventos que mi imaginacién nunca hubiera
podido dar a luz por si sola, prodigios que embargan mi
corazon de asombro... Pero otros pueblos y criaturas
poblaban el mar de infinito verdor del Sagareda, que en
aquellos tiempos llegaba desde las orillas del mar hasta
las montafas del sur que nos protegen de los vientos y
las arenas del desierto. Sus culturas eran distintas y
bellas aunque no podian sentir la tierra como los
Tsazaredsa, los Seiores de los Arboles.

Mis antepasados trataron de ensefarles su modo de
entender el mundo para que el bosque y los Humanos

fueran un solo ente, unido, fuerte e inagotable. No les }

entendieron y la sangre se derramoé. Muchos pueblos se

enfrentaron con valentia, como los Ysizarydsa, con sus



guerreros ataviados con taparrabos de plumas y astas de
ciervo, o los Faryuerana, cuyos sacerdotes podian con-
vertir su piel en madera y sus mantos en trampas mor-
tales comedoras de hombres. Pero acabaron rindién-
dose al inevitable destino y aceptando el Rio de la Vida
que moraba bajo tierra como el motor verdadero de
todo lo que vive en el bosque.

Pronto, las tierras boscosas fueron unidas bajo un
mismo dominio, compar-
tiendo con mis antepasados

la gloria y el esplendor de la
region donde vivian. Tu-
vieron que enfrentarse a
muchas penurias. Llegaron a
combatir contra los Ugara y
Hryeth que habitaban en las
profundas cavernas y madrigueras
bajo las Montafas de la Roca Roja en
el corazon del bosque. Pero a pesar de
todo ello, crecieron y maduraron. El
Flujo de la Vida latia con fuerza en aque-
llos tiempos.

MASALLA DEL CJELO VERDE

Con el tiempo, incluso las tierras que estaban mas
alla del bosque tuvieron que capitular ante el poder de
los Sefiores de los Arboles, tanto por la fuerza como por
propia voluntad. Los pequefios reinos costeros rin-
dieron vasallaje, adoptando muchas de las tradiciones y
costumbres de mis ancestros. Podia decirse que toda la
costa sur del Syndalla les pertenecia. Las serpientes
yezna, portadoras de la sabiduria de la creacién e inspi-
radoras de la forma de las ciudades-espiral, les cuidaban
y protegian, compartian y llenaban de gozo a todas las
criaturas del bosque, tanto a las humanas como a las no
humanas. Estos fueron los afos de mayor esplendor de
los Tsazaredsa.

EL FVEGO DEVORADOR

Siento un miedo profundo en el Gran Hermano
Verde, tan intenso que estoy a punto de desvanecerme
y caer al suelo... Esta recordando el momento del Gran
Incendio, los terribles dias en los que los espiritus
igneos consiguieron escapar del dominio de la natu-

raleza y lo arrasaron todo.

79

Noto su tristeza por los hermanos milenarios muer-
tos, la desolacion de la energia de la vida siendo con-
sumida sin sentido, agostandose y terminando. El equi-
librio que tanto habia costado conseguir se rompio para
siempre y la mayoria de las ciudades de los Sefiores de
los Arboles al sur del rio Suirena quedaron arrasadas y
muertos sus habitantes tratando de salvarlas.

Fueron malos tiempos, donde muchos sufrieron
hasta que poco a poco todo parecio volver a la norma-
lidad. El Gran Bosque recuperd parte del territorio
perdido, pero las ciudades ennegrecidas siguieron va-
cias, pues la poblacion habia sido mermada. Todo pa-
recia mejorar, pero las serpientes-espiritu yezna se mos-
traban esquivas e inquietas, preocupadas por algo que
ellos, los Sefiores de los Arboles, no podian compren-
der, ni siquiera Los que Ven con los Ojos
de la Naturaleza. Algo habia cambiado y

nadie podia discernir qué. Otros he-
chos, heraldos del cambio que se ave-
cinaba, comenzaron a suceder au-
mentando la inquietud de
aquéllos que eran sensi-
bles al pulso de la
vida.

EL ORGVLLO

Entonces, uno de
Los que Ven con los
Ojos de la Natu-
raleza que era conoci-
do como Tzameredsa Hxa-
vna, convencio al resto de
que conocia el remedio a
todos los problemas y a
todas las dudas. Le habia sido revelado por los
espiritus yezna durante un suefio mistico, para
que todo volviera a su pureza original y poder
recuperar asi las tierras perdidas del sur.
Se dirigi¢ a
Izudna, una ciu-

dad que habia
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sido tremendamente
bella antes del incendio. Alli cometi actos tan viles que

el Hermano Verde que comparte conmigo sus memo- §

con su sangre cada piedra de la ciudad, acuchillé a
algunos Hermanos Verdes para bafiar con savia las

Sitiats g

rias se enfurece y llora a la vez. Asesind animales y regd §



FEaftéva
Es el lider del
Gnico asentamiento
Dun Hannir del Bos-
que de Sagareda que
no permanece oculto,

Valfarav. Es el centro
de curacion mas desa-
rrollado de todo el
bosque, y un lugar
donde la paz debe im-
perar sobre cualquier
pleito que puedan
traer los que acudan
alli.

Ha llegado a un
acuerdo con las tribus
del lugar para que le
brinden proteccion,
pero no todos los
Dun

de acuerdo con lo que

Hannar estin

ellos ven como un
burdo autoengaio de
su filosfia de vida.
Ademds, estdi muy
preocupado porque
cada vez es mayor el
namero de jovenes de
su especie que caen
en la Locura: les in-
vade un ansia de ma-
tar que no cesa hasta
que a ellos mismos les
llega la muerte. Nadie
sabe cual es el motivo
de este aumento y la
preocupacion empie-
za a aduedarse de los
mds ancianos de entre

los Curadores...

raices del Tejo de los Nombres y, por ultimo, sacrificd
vidas humanas para tratar de restaurar al arbol-torre.
Nadie se atrevié a impedirselo en aquel momento,
pues su poder era grande, pero todos empezaban a com-
prender que aquello no podia ser bueno y que les aca-
rrearia desgracias; no podian dejar de sentir como el
bosque protestaba y sufria con la afrenta y el sacrilegio
que Hxavna estaba provocando: habia roto con todo lo
que habiamos aprendido de los Sabios Astados del
Bosque y con el Canto del Gran Arbol, que murid
cuando estos desaparecieron. Cruzd una linea que
jamas deberia haber sido hollada. Ese fue el principio
del fin del reinado de los Senores de los Arboles. Los
Hermanos Verdes dejaron de hablar a los seres hu-
manos y las serpientes-espiritu se escondieron bajo tie-
rra para alejarse de nuestro contacto y presencia. La
soledad vy el silencio se apoderaron del Sagareda.

LA LOCVRA

Muchos trataron de parar a Hxavna, pero él les acu-
s6 de herejes, de estupidos y de desconocedores de la
realidad de la vida y del bosque. Tom¢ el poder median-
te el miedo y la fuerza, su alma perdida ya en los oscuros
recovecos de su ser. Las tierras de mas alla del bosque
trataron de rebelarse acusandole de hipdcrita y falso.
Fueron purgadas con tal fuerza que muchas de las ciu-
dades que fueron destruidas no volvieron a ser
habitadas jamas.

La tierra no dejaba de gemir, pero eso hacia tiempo
que habia dejado de importar a Hxavna. Decidié ter-
minar con el ritual de la Migracion, por el cual nuestros
antepasados se movian de ciudad en ciudad para no
agotar los recursos: segun él ahora no era necesario,
pues el bosque siempre proveeria de comida a los ham-
brientos tsazaredsa. Reunié a todos los lideres de las ciu-
dades-espiral que quedaban y a Los que Ven con los
Ojos de la Naturaleza en el valle donde habian morado
las yezna, que no atendieron a sus stplicas e invoca-
ciones. Fuera de si, Hxavna acabo con todos ellos
después de haberles acusado de tener la culpa de todo
lo que ocurria en el Sagareda, ayudado por unos
guerreros que obedecieron movidos por el miedo y el
terror.

Reunié a nuestros antepasados y los dirigié a una
explanada donde la tierra parecia marchita, pues se
decia que los restos de las criaturas que alli habian
muerto en una antigua batalla habian acabado con todo

# el deseo de la vida por seguir luchando en ese lugar
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mancillado. Con la sangre de los que se habian opuesto
a este viaje cred un patrén espiral para que se comen-
zara a construir una nueva ciudad, que seria la Unica
ciudad de los Sefiores de los Arboles: Tzirudna Tsara, el
Gran Hogar. Ahora lo llamamos Naketza Tsara, la Gran
Tumba.

La poblacion comenzo a crecer y se obligod a la tie-
rra a dar mas cosechas, pero al final ésta se cansé y
murié. Ya no dio mas alimento ni vida. Muchos hu-
yeron. Hxavna los perseguia, cometiendo atrocidades
por todas partes, contra la naturaleza, los pueblos mas
alla del bosque y sus propios compatriotas. Los Sefiores
de los Arboles pasaron a ser conocidos como los
Senores del Dolor y la Desgracia.

LA MVUVERTE DEL SACRILEGO

La naturaleza se rebeld con toda su fuerza y trajo

plagas al bosque, diezmando a los Humanos, mientras
las raices de los drboles cercanos a la ciudad se
extendian bajo tierra con la intencién de acabar con sus
muros de piedra. Hxavna traté de comulgar con el
arbol-torre pero este lo atrapd, marchitandose, encarce-
lando a su alma y su cuerpo en el interior oscuro y
negro del arbol moribundo. Se dice que comenzé a gri-
tar cuando se dio cuenta de que jamas podria escapar
de alli. Aun hoy nadie se atreve a acercarse al Arbol
Negro, debido a que los gritos pueden escu-charse con
la misma fuerza que antafo. Se dice que quienes tratan
de entender las negras palabras del Sacrilego, acaban
volviéndose locos.

LOS ANOS DE LA SOLEDAD

El castafio llora y solloza con una pena tan profun-

da y grande que mi mente no puede abarcarla en su
totalidad. El momento de dejarle a solas ha llegado. Le
pido disculpas y me voy.

Regreso al valle de las serpientes-espiritu yezna, que
vuelven a compartir con nosotros su sabiduria infinita
e inagotable. Los Sefiores de los Arboles han desapare-
cido para no volver. Nosotros descendemos de los pocos
tsazaredsa que consiguieron huir de las hordas de bar-
baros que bajaron de las montafias del oeste y se asen- ]
taron en el bosque que habia sido nuestro. Sélo somos §
una sombra de los Sefiores de los Arboles, palida y &
difuminada, aunque limpia y pura, pues no fuimos con-
taminados por la locura de Hxavna ni por las salvajes e




irrespetuosas costumbres de los barbaros que vinieron
después.

LAS HORDAS DEL OESTE

Si, el bosque se convirtid en un caos de culturas y
pueblos guerreros. Los reinos del exterior se indepen-
dizaron, pese a que la mayoria de ellos seguian y aun
siguen, segun creo, fieles a la idea de que los
Sefiores de los Arboles regresaréan algin dia. Los
montafeses del oeste, aprovecharon la oportu-
nidad que siempre habian ansiado de vengarse de
nosotros y conseguir botin, bajando de sus aridas y
pedregosas tierras para traer aun
mas sangre y desolacion al Saga-
reda.

El ardor guerrero de los na-
tivos se habia diluido con los a-
contecimientos que habian o-
currido y sucumbieron con
facilidad. Sélo algunas
tribus consiguieron re-
sistir en rincones per-
didos del bosque,
casi desconocidos
incluso para mis

ancestros. Pero e-
so no trajo la paz ni
el resurgimiento.

La Voz de la Vida y el Flu-
jo del Mundo permanecieron
mudos, hasta que nuestro sufri-
miento hizo salir de nuevo a las yezna
de sus escondites.

Sin embargo nada cambié en el fondo: la antigua
gloria y el equilibrio del bosque habian desaparecido
para siempre. Las arruinadas y abandonadas ciudades
de los tsazaredsa permanecieron tal y como estaban,
con sus piedras ennegrecidas y cargadas de culpa, con
los nombres perdidos, pues todos sus arboles estaban
mas alla de cualquier posibilidad de recuperacion. La
tierra que los rodeaba estaba completamente negra y
nada era capaz de crecer alli. Los Sefiores de los Arboles
pagaron con su vida y sus recuerdos la gran arrogancia
que demostraron.

de los

Yejkinvra o Ajta, trataron de mezclar sus tradiciones

Algunos caciques montafieses como

con las de las tierras que ahora se sometian a ellos,
creando pequefios reinos que no duraban mas de una o

81

dos generaciones, aunque algunos sobrevivieron hasta
hoy, como Ayénda o Inte. El sufrimiento del bosque y
de los que en él habitan es enorme, pero nadie quiere
abandonar sus hogares bajo el Cielo Verde.

Ademas, ahora, muchos de los reinos exteriores
talan a criaturas que llevan viviendo mas que los hom-
bres sobre el mundo, sin importatles el dolor infligido
o la sabiduria perdida. Pero todavia temen la fuerza de
la Voz de la Vida y nosotros nos encargamos de que no
se adentren demasiado en las frondas del Sagareda.

culturas y muchas regiones en el inte-

LOSREINOS
SALVAJES

En la actualidad hay muchas

rior del Gran Bosque, desde

las pequefas naciones vasa-

\ llas en los lindes a

los Reinos Salvajes

en su interior. Asi, si

uno sigue el curso del

gran rio Yedanna, en-

trard en la region de Yandal, don-

de los habitantes visten ropas de ori-

gen montanés pero se tifen, trenzan

y anudan el pelo al antiguo estilo de

los Sefiores de los Arboles. Sus

ritos estdn intimamente unidos

a la naturaleza y se dice que

dejan a sus nifos

llorar al nacer

para que to-

das las criatu-

ras que les rodean sepan que ha naci-

do un nuevo ser humano, fuerte y vigoroso, al que
deberan tener miedo.

Cerca de Yandal, siguiendo el curso del Yedanna
hacia el oeste, estd Ezadnu, una regién gobernado por
los Hombres Negros, que se untan la piel con la arcilla
negra que abunda en las orillas de los rios y que portan
mdscaras que representan a sus demonios y animales
misticos. Se dice de ellos que poseen ciertos cono-
cimientos de las vias de la mente y que han convertido

la region en una tierra muy peligrosa. L

Cruzando el rio hacia el sur de Ezadnu se entra en

Vaiyaj, una region despoblada y llena de ruinas, donde ¥ !
se pueden percibir los lamentos y ecos fantasmales en



Tzeda

Los primeros en

habitar estos bosques,
segin la tradicion de
los Seniores de los
Arboles, fueron los
Astados.
Estos trajeron consigo

Hermanos

diez semillas del Pri-
mer Arbol, plantado
por Rhagalysa al prin-
cipio de los tiempos,
antes de que ningun
otro ser vivo sofara
bajo los cielos del
mundo.

Plantaron una, que
dio lugar al Tzeda, el
Arbol Madre del Sa-
gareda, al que canta-
ban todos los ama-
neceres.

Los Hermanos As-
tados ensefaron a los
Humanos el arte de
cuidar arboles antes
de desaparecer en el
olvido; pero la volun-
tad de los Hombres es
débil y Tzeda acabo
muriendo, anhelando
en su soledad, el cui-
dado que le habian
dado quienes le ha-
bian plantado.

Sus frutos eran por-
tadores de salud vy
calor, pero ahora se
han perdido
siempre, al igual que
las otras nueve semi-
llas.

Muchos las han bus-
cado, pero en vano.
Nadie sabe donde las

ocultaron. Se

para

dice
que quién encuentre
una sola, devolvera la
antigua gloria de los
Sefiores de los
Arboles.

las Ruinas Negras, una de las ciudades de los Sefiores de
los Arboles que fue arrasada por la locura de Hxavna el
Sacrilego.

En las tierras vecinas de Nijasaetda moran hombres
bajos y achaparrados que continuamente realizan ritos
para evitar que los males de Vaiyaj lleguen hasta ellos.
Han establecido pequefios fuertes para vigilar el Valle
de los Muertos Danzantes tratando de prevenirse con-
tra los Hombres Sombra, como ellos llaman a los espiri-
tus.

Al norte esta le region de Uryuj, poblada por los
Hombres de la Piel Ensangrentada y los Hombres con
Cuernos, los cuales se adornan la cabeza con corna-
mentas de ciervos. Como en todo el Sagareda, estas cul-
turas presentan una mezcla asombrosa de primitivismo
y avance, pues conocemos la forja de metales, pero, aun
asi, seguimos prefiriendo vivir cerca de la Voz de la Vida
y el Flujo del Mundo, como si, después de todo, por fin
hubiésemos comenzado a aprender qué es lo verdadera-
mente importante.

Cruzando de nuevo el rio Yedanna al oeste, uno
llega a las ruinas de Naketza Tsara, la Gran Tumba,
donde, si tiene el valor y la fuerza de voluntad nece-
sarias, puede tratar de acercarse al Arbol Negro del
Grito Incansable y contemplar la tierra gris y muerta
que ningun ser vivo se atreve a hollar.

Siguiendo hacia el oeste se encuentra el Sazna, un
afluente del Yedanna que nace en las montafias de
Vaztara, que son conocidas en todo el bosque como las
Montafias de las Bestias o de la Roca Roja. Ningun ser
humano se atreve a internarse en ellas, pues estan
pobladas de multitud de criaturas salvajes y cornudas
que no dejan de luchar entre si por los territorios de las
cercanias, contra los serpentinos tzarydna y los 4giles
yighra, que otros conocen como thyrgazu. Solo la horda
de Yejkinvra 0s6 internarse aqui y lo hizo una vez, pues
aquellos que sobrevivieron jamas quisieron volver, pese
a ser en su mayoria guerreros barbaros y experimenta-
dos que no le temian a nada.

Al sur y el oeste esta el corazon del bosque donde
pocos seres humanos habitan ahora, aunque fue muy
distinto en los tiempos de los tsazaredsa. Alli la gente es
callada y silenciosa y teme cualquier manifestaciéon so-
brenatural de origen humano que pueda traer de nuevo
la desgracia al bosque; por eso, luchan contra los Dar-
satza, unos locos que dejan que su cuerpo sea exprimi-
do por las sanguijuelas del Yedanna, aprovechando el

dolor para alcanzar un trance que les permite abrir sus

mentes a las Vias Espirituales. Sin embargo ese poder
tiene un precio y aunque por afos son jovenes, sus prac-

82

ticas han envejecido sus cuerpos hasta el punto de que
parecen ancianos al alcanzar los veinte afos.

Algo mis al sur se encuentra la region de Yajvero y
los Valles Sagrados: el Valle del Retorno y el de las
Serpientes Arco-Iris, cerca del siempre presente rio Ye-
danna. El primero recibe ese nombre porque segiin las
tradiciones y mitos de las gentes de Yajvero es ahi donde
nacera el proximo Sefior de los Arboles, cuando la
Tierra y la Voz de la Vida perdonen a los hombres y
curen sus propias heridas y llagas. En el segundo, uno
puede encontrar bellas tallas pintadas y esculpidas con
una delicadeza y una capacidad sin igual por los arte-
sanos tsazaredsa de los viejos tiempos.

Se dice que al otro lado del rio y custodiando el
Valle del Olvido y sus alrededores, estan los uzda, los
Hombres de Humo, a los que los espiritus de la tierra
han revelado sus secretos y que les permiten usarlos
para proteger el bello osario donde reposan los huesos
de los Sabios Astados del Bosque, aquellos que habi-
taron la region antes de que los hombres apareciéramos
en el mundo.

LOS HEREDEROS

Y muy cerca de ellos estamos nosotros, los tsazara,
los Herederos, que compartimos el Valle de las Ser-
pientes-Espiritu Yezna. Somos el receptaculo del saber
olvidado de nuestros antepasados y los tinicos que sabe-
mos a ciencia cierta que fue lo que ocurrid en esta
region y quién fue el qué provocd el ocaso del Gran
Bosque y el inicio de la Era de las Desgracias, en las que
tantos seres vivos murieron y los Humanos quedamos
sordos e impedidos ante la Voz de la Vida. Al norte
tenemos que vigilar a los Sadzana, liderados por sus
mujeres de melenas de pelo rojo y negro, cuya crueldad
y despotismo hacen enfurecerse incluso a las tranquilas
Serpientes Blancas que comparten con mi pueblo su
pasion por la vida y la naturaleza. Habitan una tierra de
colinas bajas donde la caza y los alimentos son abun-
dantes, pero a pesar de ello, parecen preferir una vida
salvaje y carente de esperanzas. Son adversarias peli-
grosas y codiciosas, por lo que no podemos bajar la
guardia en ningin momento.

Hay otras regiones mas al norte, cercanas al otro
gran rio, el Hxanetdzu, el Rugidor del Oeste; alli aun

resisten muchos de los Reinos Salvajes, protegiendo §
valles llenos del recuerdo y la gloria de los Sefiores de §

los Arboles asi como de los pecados y horrores de los

Senores del Dolor. Parece que estamos condenados a &
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vivir separados unos de otros por una barrera de incom- mejor.

prension. iOh, si! Puede que sus cuerpos lo consigan pero sus
almas estan perdidas para siempre y ya nunca podran
alcanzar la paz. Han cortado voluntariamente sus cone-

LA MEMORIA DE LOS ARBOLES xiones con el Flujo del Mundo, tapado sus oidos ante la

Voz de la Vida. Es preferible que hubieran muerto com-

Los recuerdos del Gran Hermano Verde me han batiendo, luchando para evitar que aquellos que se

permitido abrir mi mente a posibilidades que antes ni creen los unicos y verdaderos herederos de los Seiores
siquiera se me hubieran ocurrido, pese a haber de los Arboles, pero que jamas llegaron a comprender-

escuchado tantas veces las palabras y los pen- les del todo, tomaran el control de mas regiones del

samientos de las serpientes-espiritu | bosque, marchitandolo y llevando-

yezna. Ahora entiendo mucho mejor lo a la tristeza y la desolacion.

por qué nuestro pelo es anudado, y /Y atn se preguntan por que los
por qué sigue unos patrones deter- arboles y los animales han dejado
minados e inmutables que de hablar con ellos? jAcaso sus senti-
nos conectan con la Voz
de la Vida y el Flujo del
Mundo.

También comprendo

dos se han embotado hasta el punto de
no poder entenderlo?

La gloria del Sagareda puede volver
a encenderse y brillar, pero depende de

por qué las tradiciones aquéllos que supieron ver la esencia de

antiguas de nuestros los tsazaredsa. De nosotros depende

antepasados se han man- que las ciudades-espiral vuelvan a

tenido a pesar de las inva- resurgir o que sean olvidadas para

siones de los salvajes mon- siempre. De nosotros depende que el

taneses del oeste, de la Flujo de la Vida continte o se mar-

otra orilla del Hxanetdzu. chite. Sagareda es vida y muerte.

Sin embargo, en los El espiritu del bosque jamds po-
lindes del bosque estan los dra ser destruido.
pequefios reinos someti- El Sagareda es eterno.
dos a vasallaje por las na-
ciones mas fuertes del exte-
rior, como Ayénda, Inue e
incluso Xawa, donde, si los
rumores son ciertos, han co-
rrompido tanto las costumbres y
la cultura de los tsazaredsa para

ajustarlas a su avaricia y sus propdsitos, que se
han alejado para siempre de la redenciéon que
algun dia regresara al bosque y nos liberara de
nuevo. Los espiritus de la tierra y de la naturaleza
podran volver a vagar libremente por las tierras que
los vieron nacer y dejarin de esconderse para evitar
que sus sensibles corazones se marchiten y nuestra
esperanza muera con ellos.

Temo que si el renacer no se produce pronto, el
bosque sera poco a poco destruido, desde su piel hasta
el corazon, como algunos hongos perniciosos destruyen
el alma de los 4rboles. Los reinos vasallos han comen-
zado a talar indiscriminadamente su pasado y a negarse

el futuro, creyendo que de este modo podran vivir



Semehéra

Este nombre es odia-
do en toda la penin-
sula de Klandama, y
maldecido por todos
los pueblos y culturas
que fueron sometidos
al despiadado y cruen-
to dominio de uno de
los mejores generales
que la Tierra de Are-
na Roja haya dado
jamas.

El dirigio a la flota
phauka que derroté a
una alianza de reinos
de Klandama cerca de
Zeryade, poniendo
fin a su pequena rebe-
lién. La campafa que
inicio por tierra ain
hoy es recordado en
esas tierras, pues fue
salvaje y terrible: to-
dos los hombres que
eran capturados, eran
ejecutados de inme-
diato mientras sus
mujeres y sus hijos e-
ran vendidos como
esclavos y separados
para siempre.

La de
Semehéra crecié muy

gloria

rapido y escucho a sus
generales cuando le
decian que debia re-
gresar a Phaukdhara
cOmMoO un conquista-
dor y expulsar al culto
de Izehira del poder.
Pero fue traicionado
por aquellos que le
habian metido esa i-
dea en su cabeza, to-
mado preso por los
izehiritas y sometido
a gran tormento en
las mazmorras oscuras
de Amahira. Su vo-
luntad fue destruida,
y fue liberado cuan-
do su mente y su cuer-
PO ya no eran recono-
cibles por ninguno de
los que le habian co-
nocido en vida.
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PHAVKAHARA

Pocas tierras hay donde el clima y el paisaje hayan afectado tanto al modo de vida de sus gentes como lo ha hecho
el Desierto de Arena Roja, que los nativos conocen como Avaru, el Calor de los Elegidos. Un desierto cruzado por rios
que se originan en las montafias del norte, que lo llenan de vida y le dan estabilidad frente al cambio continuo e impre-
decible de todo lo que le rodea. Los phduka tienen un dicho: el desierto estd vivo y como tal hay que tratarle. En las
orillas del rio mds grande habita la cultura mds civilizada de la region, la de los phduka, adoradores de Izehira, el Dios-
Escorpidn, pero no son los tinicos que moran bajo el calor abrasador del sol brillante, pues luchando en y por las are-
nas sobreviven otros pueblos, como los némadas avdusa. Es una tierra dura, en la que sélo resisten los mds fuertes y
compasioén es una palabra que no existe; donde todo cambia en una noche o en un dia; donde la arena es portadora del

olvido...

Alabado sea Izehira, el Escorpion que Todo lo Ve y
que Todo lo Puede, y alabados sean sus hijos fieles y
benditos, los phauka, los Sefiores de las Arenas, los que
han aprendido a dominar al desierto y su fuerza. Y
entre todos ellos, benditos sean los Ibishu, los que han
superado la prueba definitiva, los que son mds que
humanos y nos guian con sus conocimientos y su pres-
encia.

Estoy aqui para hablaros de Phaukahara, la Tierra
de la Arena Roja y los guerreros valientes, la tierra de los
que seguimos la tinica fe posible y verdadera, los iinicos
que no nos hemos dejado engafiar por la mentira y la
niebla de la mente. Es un mensaje que pocos sabran
comprender pero eso no importa, mientras los escogi-
dos sigan escuchando la llamada y el canto del veneno
que nuestro dios ha destilado para ellos. He aqui un
resumen de lo que fuimos, somos y seremos, para que
nuestros aliados vean y nuestros enemigos tiemblen.

LOS ERRANTES SATHARI

Hace mas de dos mil afios, mis antepasados
surgieron de las montafias en el norte, muy lejos del
desierto. Fueron expulsados de alli y comenzaron su
largo viaje, la larga marcha en la que muchos moririan
y cuya sangre aun no ha sido devuelta y pagada. No
conociamos a Izehira entonces, y seguiamos confiando
en nuestras antiguas y muertas deidades a quienes
pediamos ayuda sin que nuestras stiplicas y sufrimientos
fueran atendidos.

Viajaron y viajaron, siendo insultados y maltratados
en casi todas las tierras. Los llamaban Sathari, los
Mendigos, pero ellos siguieron caminando pues confia-

ban en que llegarian a la tierra que les estaba destinada.
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LA TIERRA DE ARENA ROJA

Atravesaron las montanias de Sigaharu y se encon-
traron con el desierto, la Gran Llanura de Arena y el
Rio que Da Vida. La alegria inundé sus corazones pues
comprendieron que por fin habian encontrado su des-
tino. Izehira se les aparecid entonces y les enseiid los
secretos para sobrevivir en las Tierras Abrasadas, y
cémo obtener frutos y alimento de las riberas del rio. Su
larga marcha, nuestra larga marcha, habia terminado.

LA SEPARACION

Pero muchos pensaban que aquel advenedizo bene-
factor recién llegado no podia sustituir nuestras
antiguas creencias, las que nos habian llevado alli.
Hubo enfrentamientos, luchas de hermanos como
nunca antes se habian producido entre nosotros y nues-
tra sangre bafi¢ el rio por primera vez. Al final les hici-
mos huir para que siguieran adorando a las deidades
que habian muerto y que habian sido incapaces de aten-
der a nuestros desesperados ruegos. Se convirtieron en
los avausa, los Pordioseros Quemados por el Sol, y
huyeron a los siempre cambiantes campos de dunas y
ondulaciones del desierto profundo, a las llanuras
pedregosas y a los territorios donde el agua es tan escasa
que ni siquiera los insectos pueden sobrevivir. Aun hoy
siguen errando sin hogar y sin destino.

THREPHARA Y NAMVUHARI

Los que se quedaron con Izehira se denominaron a
si mismos como phauka, los Valientes, y llamaron las
tierras que se abrian ante ellos Phaukahara, el Hogar de
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los Valientes. Aprendieron y crecieron, hasta que el
desierto cercano al rio ya no tuvo secretos para ellos.
Los guerreros les guiaban, y entre todos ellos
destacaba Threphara, que les habia conduci-
do en los tltimos afos del Gran Viaje. El

fundé nuestra bella y gloriosa capital de
Nahare, con sus calles cubiertas para prote-
ger del sol y sus bellos templos donde la
misma piedra destila el Veneno de la Ver-
dadera Voluntad. El nos organizé para ase-
gurar que creciéramos fuertes y que no nos
pudieran echar jamas de aqui. Nadie
queria volver a pasar por la expe-
riencia deshonrosa de la mi- A
graciéon continua. Jamas vol- . ’
verian a errar sin rumbo por
Taphahéra, el continente
que termina en nuestras
orillas.

Exploraron su entorno
y fue entonces cuando
Namubhéri, el hermano de
Threphara, descubrio las
ruinas de un templo olvida-
do al sur, en una isla del
cauce del Rio que Da Vida,
al que dio el nombre de
Amahdra, Voz de lo Antiguo. En €l encontro la verdad
y la revelacion de Izehira, el Dios-Escorpion.

LA PRIMERA INVASION

Fue por esos tiempos cuando una gran horda de
montafieses y otras criaturas que bajaron desde el norte,
desesperados como habian estado mis antepasados
antes de ver las arenas del desierto rojo. Eran un terri-
ble peligro y Kushana, un cacique de los avausa, pidi6 a
Threphara una alianza temporal para acabar con el inva-
sor. Este aceptd, pero luego dejé solos a los hombres de
Kushana en el campo de batalla; éstos consiguieron
vencer, pero a un precio tan alto en vidas que estu-
vieron a punto de desaparecer. No han olvidado jamas
lo que ellos ven como una traicion y desde ese momen-
to no ha habido paz entre dos pueblos que antafio
fueron uno solo.

No puedo decir que la separacién me duela, o que
sienta cierta piedad por los némadas de las rojas arenas
del desierto. Ellos se han buscado su destino. Ellos se
han apartado de Izehira.
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EL ODIO IMPERECEDERO

En una ocasion en que Threphara se ausento de

Nahire, la atacaron y la arrasaron. Sehori, la esposa de
nuestro lider, murié de un modo horrible. Con esto se
ganaron un enemigo implacable, pues su dolido y amar-
gado esposo habia perdido todo lo que queria y
decidié no descansar hasta que el dltimo avdusa
fuera aniquilado. Inicié campafas salvajes por

el desierto, reclutando tropas en las prosperas
ciudades del Rio de la Vida e incluso merce-
narios impfos de lejanas tierras; no daba tre-
gua ni a sus enemigos ni a sus propias tropas,
mientras Namuhari se dedicaba a fomentar el
culto a Izehira y adquirir poco a poco gran po-
der, aprovechando que su hermano pasaba m4s
tiempo fuera de la capital de Nahare mientras

esta era reconstruida.

| EL MONTE VAKSHV

Al final los nomadas del desierto fueron

acorralados en su fortaleza del Monte
Vakshu, en la Gran Llanura de Arena del
Este, donde se entabld una terrible batalla que durd
dias. Nuestros ejércitos fueron derrotadas por los avausa
y sus aliados, los no humanos que viven bajo tierra mas
alla del Gran Escarpe. Threphara, herido de muerte,
desaparecié mientras huia hacia las montafias que los
extranjeros llaman Taechka, y nada se sabe de su desti-
no. Aun hoy, el pueblo llano ignorante cree que todavia
vive y que regresard para purificar el culto al Dios
Escorpion. Las leyendas siempre hacen mas grande a
quien menos lo merece.

EL ASCENSO DE IZEHIRA

La desaparicion de nuestro gobernante y la derrota

provocaron muchos disturbios que el sacerdocio izehi-
raita aproveché para establecerse como el tinico poder
capaz de salvar a Phaukahara del desastre que las gue-
rras y la locura de Threphara habian provocado.

Bajo el gobierno religioso volvimos a crecer y hacer-
nos fuertes, pero también nos descuidamos. Asi fue
cémo, poco a poco, los mercaderes comenzaron a dis-
putarnos el poder absoluto y la estima del pueblo llano.
Reaccionamos tarde, y atin hoy pagamos el precio de
nuestra negligencia. Ni siquiera la sabiduria de Namu-
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Sahanardii
Sahanarii es un i-
bishu de gran poder, y
el phauka mas joven
de toda la historia en

alcanzar tal honor.

Despierta respeto,
envidia y miedo entre
sus iguales, pues se
esta acercando a nive-
les de consciencia que
pocos de los suyos se
atreven siquiera a so-
far.

El mismo comienza a
tener miedo, porque
se siente cercano al
estadio de trascenden-
cia mistica que se
encuentra por encima
del de saiza: el kha-
venaru. Ningin otro
phiuka a estado tan
proximo jamas y la
tension y la ansiedad
crecen dia a dia en el
seno del culto a
Izehira.

Sin embargo, es el
mismo Shahanarai el
que comienza a dudar
de los caminos del
bendito Namuhri..
Siente que le alejan
de su evolucién, que
le impiden ir mas alla.
En los ultimos aios
estd mds interesado
en las ensefanzas a-
postaticas del hereje
al que el pueblo llano
llama el Anciano, que
buscan un nuevo ca-
mino en la compren-
sion del Dios Escor
pion.

Pero su interés pue-
de volverle peligroso a
ojos de algunos, a los
que la idea de algo

nuevo no les resulta

placentera...

hari cuando se elevd el estado de ibishu, -aquél en el
que los sacerdotes de gran poder se convierten en uno
con el Dios-Escorpién-, ni la de los quienes le siguieron
pudo predecir o evitar lo que ocurrié.

LA GVERRA DE LOS ELEGIDOS

La situacion se volvio insostenible y estalld la gue-
rra civil. Durante muchos afios, la luz que nuestra pros-
peridad habia conseguido se volvié a apagar.

Al final, acabamos llegado a un acuerdo y a unas
leyes nuevas para un Phaukahiara nuevamente unido.
Se decidi6 crear el cargo de Seharu, El que Lidera, para
que controlara los asuntos de nuestra tierra asesorado
por los clérigos e ibishu del Unico Dios Verdadero,
mientras que se concedia a los comerciantes y otras cas-
tas privilegios que hasta entonces habian pertenecido
Unicamente a nuestro culto y a la familia de Threphara.

De todo esto se beneficiaron especialmente los
puertos del sur, como Khahadai, Naphara o Sehori,
donde el comercio crecié hasta limites nunca imagina-
dos anteriormente.

LOS ENVIDIOSOS

No tardamos en descubrir que nuestra prosperidad,
aunque manchada por el hecho de estar compartida
con los sucios comerciantes, despertaba los celos y las
envidias de los que nos rodeaban. M4s de una vez tuvi-
mos que demostrarles quién era la naciéon més fuerte, y
durante muchos afios sometimos a vasallaje a la mayoria
de las islas y los pequefios reinos de la peninsula de
Klandama. Cada poco trataban de rebelarse ante su i-
nevitable destino, como las hormigas del desierto antes
de ser devoradas por un lagarto bohada.

MAKAHARE

En estos afios, una expedicién comercial de explo-
racion, patrocinada por la ciudad de Sehori, descubrid
una nueva tierra a muchos dias de navegacién hacia el
sur, a la que se llamé Makahare, la Joya del Sur. Estaba
llena de selvas, salvajes y animales desconocidos, asi
como de muchos productos nuevos cuyo valor de inter-
cambio podia ser inmenso.

Makahére era nuestra por derecho de descubri-

miento pero, por supuesto, el secreto no pudo ser
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guardado durante mucho tiempo y pronto nos vimos
peleando con nuestros enemigos del continente en las

nuevas tierras.

TAOSHA, EL RENEGADO

Pero la mayor traicién provino de Taosha, el
marinero tyadita que habia sido el almirante del viaje
que descubrié Makahare, ya que se convirtié en un
pirata temible que hundié muchos de nuestros barcos,
y que practicamente colapsd y paralizé el trafico mariti-
mo hacia la Joya del Sur. Lo hizo movido por despecho,
ya que pensaba que no se le habia dado lo que merecia
por su hazafia.

Se establecid en una de las islas frente a nuestras
costas, y de alli no se le pudo sacar hasta muchos afios
después, cuando contamos con la ayuda de los barcos y
las tropas de nuestros estados vasallos de Klandama.
Mientras existio su reino pirata de Kibpharai, el nuestro
sufrié muchisimo, y hemos castigado y perseguido a los
piratas severamente para que algo asi no vuelva a ocu-
rrir jamas.

LOS LOCOS

En un tiempo, uno de nuestros Seharu creyé que
debiamos acabar con los salvajes de las montafas que
rodean nuestro desierto, y maté a muchos de nuestros
soldados por el cansancio y el calor en campafias que no
obtuvieron beneficio alguno. Trajo la ruina a nuestro
reino, y, si no hubiese sido por la intervencion de los
ibishu y de los clérigos de Nuestro Sefior, habriamos
desaparecido.

Ademas, algunos de los Potenciados, aquéllos posee-
dores de habilidades sobrenaturales de origen no divino
que son conocidos como mentalistas, alcanzaron el se-
creto para derrotar a la muerte y trataron de utilizarlo
para conseguir poder. Se les llamo los Ahia, los Locos,
aunque muchos los conocen por el nombre mas omi-
noso de Anidadores. Causaron mas caos aun si cabe,
antes de que huyeran al norte, al desierto. No se volvid
a saber més de ellos hasta muchos afios mas tarde.

REBELION DE VASALLOS

Quedamos tan debilitados que los reinos vasallos de
Klandama se liberaron de sus tributos y comenzaron a

exigir. Se asentaron en Makahare, ante nuestra impo-
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tencia. Los siguientes Seharu e ibishu fueron conocidos
como los Débiles porque preferian la paz a la lucha
y al justo reconocimiento de la voluntad de
Izehira, el Bendito Dios-Escorpién.

Pero Este se vengo y volvié a demostrarnos
que siempre defendera y ayudara a
nuestro pueblo en momentos de

necesidad, pues provocd una
plaga que barrio Klandama y
las naciones mas al norte
como Yehaze - Yizarade
-y Urihakaru - Urankko-.
A nosotros, en cambio, no nos
afecto.

Nos cernimos sobre
ellos como el halcon del
desierto y los derrotamos
ampliamente en una batalla
naval memorable, cerca de
Karashuhade -Zeryada para
tyaditas-,
cuyo resultado ya ha-bia

los ignorantes
sido vaticinado por la
propia tierra de la
peninsula de la Cabeza
de la Tortuga cuando algunas de sus

montafias escupieron el fuego de la ira de Izehira.
Llovieron cenizas durante dias.

Volvieron a someterse a nosotros, nuestro poder y
nuestro dios, el inico que podria hacerles comprender
su verdadero lugar en el mundo. Tampoco esta vez
aprendieron.

EL ALZAMIENTO DE
MAKAHARE

Nuestras propias colonias de Makahdre, en gran
parte aisladas debido a los piratas y los otros problemas
que habiamos sufrido, se declararon libres, se negaron
a pagar los impuestos y quemaron los templos del Dios-
Escorpion, ya que habian encontrado a otros entes a los
que adorar en las tierras salvajes de la Joya del Sur.

En aquellos tiempos regia nuestros dominios un
Seharu débil que era aconsejado por nuestro verdadero
lider, el Ibishu Neheberehira, quien no estaba dis-
puesto a permitir esta insubordinacion. Llevo algunos
afios, pero la revuelta fue extinguida y los craneos y los
huesos de los cabecillas rebeldes se llevaron a Nahare
para que los nifios los destruyeran y acabaran con ellos

.
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a placer: para nosotros no eran mds que juguetes.
Neheberehdra destruyé también colonias que no
pertenecian a nuestra gente y que habian ayudado direc-
ta o indirectamente a exacerbar los 4nimos de nuestros
colonos phauka.

EL ANCIANO

Desde ese momento y hasta ahora nuestro
reino no ha dejado de crecer tanto en poder,
como en tierras y fe hacia Izehira, nuestro benefac-
¥ tory Protector del Desierto. Sin embargo, en los tlti-

mos afios hemos tenido un problema con un viejo
prosélito que es conocido como el Anciano, que pre-
dica que nuestros ibishu y clérigos se han alejado del
verdadero mensaje de Izehira y que lo hemos utilizado
para engordar nuestros cuerpos y embotar nuestros
cerebros.

Sus palabras son agudas y estin cargadas de la
sabiduria de la arena roja. Como su piel, picada en in-
numerables lugares por el viento cargado del desierto.
Muchos de los mas empobrecidos ven en él una manera
de salir de su miseria mientras se alejan de quienes les
hemos protegido, a ellos y a sus padres y a los padres de
sus padres, desde que nuestros primeros antepasados
vieran el desierto por primera vez.

Estd creando inestabilidad, pero no ha habido
forma de acabar con él; ni siquiera los mas avezados de
nuestros asesinos sagrados izaharu han podido acer-
carse a €l lo suficiente como para darle muerte y, cuan-
do lo han conseguido, no han sido capaces de ejecutar-
le. El Anciano se ha marchado al este, a uno de los oasis
cercanos, y alli ha fundado un asentamiento al que ha
llamado Naha Izahari, la Verdadera Voluntad del
Escorpion, que se ha convertido en una llaga dentro de
nuestro propio cuerpo.

Solo espero que no viva mucho pues no deja de
asombrarme la cantidad de desdichados que le siguen
convencidos de que por su boca salen las verdaderas
palabras de Izehira, el Dios-Escorpion.

EL DESIERTO DE AVARV

Para entendernos a nosotros, los phauka, hay que
entender también la tierra en la que vivimos, ya que el
desierto de arena roja de Avaru moldea a sus habitantes
y les somete a sus duras condiciones: sélo los fuertes

sobreviven.
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Vahanai
Tahaiza fue el
artesano mds grande
que jamas respiré el
aire del Desierto de
Arena Roja. Era espe-
cialmente famoso por
su habilidad para tra-
bajar y modelar las
sustancias mas exoti-
cas, valiosas y fragiles
que uno se pudiera

encontrar.

El creo las vestiduras
conocidas como Piel
de Escorpion, rea-
lizadas con las mudas
que éstos abandonan
al crecer, elemento
clave de los rituales de
purificacion de los
izehiraitas; desarrollo
las armaduras negras
de los sagrados iza-
hara, los asesinos, fa-
bricadas con piel de
khaibu y liminas de
obsidiana.

Un dia, fue ilumina-
do por el propio
Izehira y se dirigi6 al
templo de Amahira,
donde dio forma al
veneno que rezuma
de las cdmaras mas
ocultas y forjé cuatro
objetos, los vahanai:
una anillo, una daga,
un yelmo y una ar
madura. En ellos fue
imbuida la esencia de
Izehira, con su odio y
su fuerza sagrada. Ta-
haiza enloquecié des-
pués de terminarlos y
su arte se perdio para
siempre.

Fueron entregados al
seharu y a tres ibishu.
Con ellos alcanzaron
gran poder: podian
curarse ripidamente
de cualquier herida o
enfermedad, aunque
éstas fueran mortales;
pero se vieron conde-
nados a sufrir eterna-
mente el dolor y la
agonia del veneno de
su dios, quién habia
decidido

por su avaricia...

castigarles

Avaru es un lugar donde las dunas se mueven y can-
tan sin cesar, demostrandonos que todo cambia y muy
poco es lo que permanece y resiste. Aqui el espiritu se
pierda en la soledad y se encuentra en la inmensidad de
la belleza creada por Izehira.

La vida escasea, excepto en los pocos lugares afortu-
nados donde el agua, la Sangre Cristalina de Izehira, ha
conseguido descubrir el modo de salir a la superficie
para calmar la sed de los vivos. Por eso debemos sen-
tirnos permanentemente agradecidos por el Rio que Da
Vida, ya que sin él nuestro viaje no hubiera terminado
y aun seguiriamos siendo los Sathari, los Mendigos;
porque sin él nuestros nifios moririan antes de haber
llegado a ver y comprender al Protector del Desierto y
sus vidas habrian sido vanas, perdiéndose sus delicadas
almas en Nuruharu, el Lugar Vacio a donde van los
espiritus de aquéllos que no han visto a Izehira.

En algunas zonas, en vez del agua aflora la roca y la
piedra, creando formas reconocibles y constantes en el
continuo mar cambiante de arena que les rodea.
Muchas de ellas sirven de hitos para los viajeros, los
mercaderes y los guerreros que se internan en la Gran
Llanura de Arena y tienen nombres como La Roca de la
Mujer Embarazada, La Roca del Buitre y el Escorpién o
los Montes de los Dientes Hendidos.

La arena roja que da nombre a nuestra tierra solo se
detiene ante las montafias del norte y el oeste, a las que
llamamos Sigaharu, y ante el Gran Escarpe por el este.
Aquél es un lugar lleno de mitos y leyendas de demo-
nios, monstruos y tesoros, donde habitan unos hom-
bres que tratan de imitar a los Comedores de Piedra, los
seres de baja estatura y ojos rasgados que viven en el
interior de las montafias y cuyos cuerpos relucen con el
metal que saben forjar.

Si, Avaru es una tierra dura, una tierra hecha para
probar nuestra fe, nuestra determinacion y nuestra
resistencia; una tierra para demostrarnos a nosotros
mismos si en realidad somos merecedores de ella.

LA JOYA DEL SVUR

Por el contrario, Makahdre es un mar verde, donde
la luz del sol apenas llega nunca a tocar las capas mas
profundas y donde habitan criaturas y seres humanos
tan dispares y ajenos a todo lo conocido en Taphahéra,
que se ha convertido en una tierra de maravillas y mis-
terios por descubrir.

Pero bajo las selvas se esconde la muerte y la
tentacion, pues la languidez y las costumbres de esas
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gentes son abominables, impuras como el claro color de
sus ojos, que indica a las claras que son enemigos de
Izehira; pues sélo aquéllos que poseen los ojos del color
de la noche pueden ver y comprender Su Aspecto bon-
dadoso y benefactor, las multiples virtudes de Su
Veneno vy las ventajas y cuidados que proporciona a
nuestra ciudades de calles atechadas.

Los rumores hablan de culturas constructoras de
ciudades en el interior de la Gran Selva de Anakho-
barai, donde habitan los Hombres P4jaro y los Monos
Sin Pelo, donde las serpientes son mas grandes que los
hombres y en cualquier rincén la muerte acecha desde
las alturas.

Algunos marineros dicen que también alli existe un
gran desierto, pero que estd habitado por demonios cor-
nudos similares a los que habitan bajo las montafas del
norte de Phaukahara, los Hiruta o Hryeth, como los
conocen en otros lugares.

La Joya del Sur sigue siendo un misterio, una fruta
exotica de la que sélo podemos ver su piel, pero cuyo
interior permanece desconocido para nosotros, atrayén-
donos y a la vez repeliéndonos ante los posibles peli-
gros. Si Izehira lo desea, no tardaremos mucho en llevar
su palabra y mensaje a aquellos que nunca le han cono-
cido.

EL DIOS-ESCORPION

Muchos extranjeros, ignorantes y propensos a

hablar de lo que no saben ni entienden, dicen que
somos una cultura barbara, que se esconde bajo una
patina de civilizacién que es tan fragil que cualquiera
que la descubra y la retire puede encontrarse con la
podredumbre de la crueldad.

No comprenden al desierto, ni nuestra continua
lucha para que el Rio que Da Vida nos permita sembrar
cosechas a sus orillas y asi alimentar a una poblacién
creciente. Estan ciegos a lo que no quieren ver y su estu-
pidez, que nos abrumaba y nos molestaba antafio, nos
resulta ahora patética e insignificante. Por eso, hemos
limitado su repugnante y analfabeto acceso a nuestras
ciudades, para que no manchen las mentes de nuestros
jovenes con raras ideas que sélo les pueden generar
problemas y dudas.

De hecho, todos los phauka que tratan con ellos de-
ben llevar el atuendo conocido como la Piel del
Escorpion, fabricado mediante ritos ancestrales, para
que les proteja de cualquier corrupcién o tentacién en
la que las palabras de los extranjeros podrian hacerles
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caer. Ademds, ninguno puede hablar con otro phauka
hasta que hayan transcurrido dos dias después del con-
tacto con el extranjero. Nuestra sociedad es bastante
complicada como para que a alguien se le ocurran nue-
vas formas de gobernarnos atin mas alejadas de los pre-
ceptos que Izehira nos dejo a través de Namuhari, Su
Siervo mas Fiel.

EQVILIBRIO

Si, pese a que aun se acata nuestra voluntad, y las
palabras y edictos de los ibishu y los clérigos de mas alto
rango se consideran ley, cada vez estamos mas pre-
sionados por los mercaderes, los mentalistas y
los cultos a las deidades menores. Estos se han
aprovechado de las numerosas desgracias que
nos han afectado en la Tierra de la Arena
Roja para alcanzar una fuerza politica que
nunca deberian haber poseido.

Los mercaderes, los mentalistas de Isehara,
la Torre Roja, e incluso algunos de los cultos
minoritarios que no existen mas que para desviar a
las almas del Camino Verdadero, se han hecho cada
vez mds importantes entre nosotros. No sélo en las
ciudades costeras, mas cosmopolitas, como sucedia
antes, sino que incluso sus influencias perniciosas se
hacen sentir hasta en nuestra capital de Nahare. Las ciu-
dades de Sehori, Khahad4i, Naphara y Tehira estan per-
didas y son los abyectos y amorales comerciantes, los
Devoradores del Metal del Sol como nosotros los lla-
mamos, los que controlan la mayor parte de su politica,
estando nosotros relegados a los asuntos religiosos.

LAS LEYVES DE NAMVUHARI

Segtin las Leyes de Namuhari, el Seharu es quien
gobierna en Phaukahara. Es elegido por los Abuhai que
rigen los distritos en que se dividio el territorio hace
tiempo para facilitar su administraciéon y su manten-
imiento. En la mayoria de los casos son miembros de
nuestro culto o personas controladas por los mismos,
por lo que seguimos manteniendo la mayor parte del
poder en nuestras manos.

Sin embargo, en las regiones costeras hemos tenido
que ceder ante las presiones de los mercaderes, e inclu-
so en Nahare hemos de repartir parte de nuestro poder
con los hombres y mujeres de Isehara, la Torre Roja.

La eleccion del Sehiru se ha convertido en una
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0 de tal modo que recuerde a un escorpién y

auténtica lucha por el poder, cada vez mas incierta y
sangrienta, pues los asesinatos se multiplican durante el
proceso de eleccion. Ademds, cada grupo ha establecido
una serie de normas y jerarquias, burdas imitaciones de
la nuestra, para organizarse mejor y pelearse y pisarse
entre ellos bajo una delgada capa de civismo. Los mer-
caderes han formado cofradias y gremios para prote-
gerse y hacerse fuertes, mientras que los mentalistas
siguen buscando a los nifios que nacen con la capacidad
de cambiar la realidad a su alrededor. Otros cultos me-

nores comienzan a adquirir gran prestigio entre el siem-
pre desagradecido e ignorante pueblo llano.

Haetahéri es nati-
vo de Makahire, y el

primero en alcanzar

Por debajo de todos ellos estan los Hombres Lentos,
como se conoce a los hombres libres que no P
cierto renombre en la

tienen pertenencias mas alld de su hogar y su  metropoli. Se hizo
familia. Se visten al modo plebeyo, con poca ~ famoso en su tierra
por derrotar, con sélo
infantes,

incursion de los salva-

ropa, de baja calidad, adornandose el pelo ., Ty

. . jes kjalgt |
el cuerpo con tatuajes realizados con una ¢ IFSUIT €n € paso
de Hére. Su caracter

mezcla de hena y veneno de la sagrada criatu-  carismatico y ambi-
ra; las mujeres no se tattian, pero por lo demas ~ cioso, le llevé ripida-

mente a ascender
dentro de la jerarquia

de las colonias de la

visten y se adornan de un modo muy pareci-

do. Tratan de sobrevivir en las calles, traba-
jando para otros a cambio de un sueldo que 1oy del Sur, hasta el
punto de ser nombra-

muy pocos acaban mereciendo. Su vida es pre- o sy representante

caria pero no se merecen mas, ya que se preocu-  en lacorte de Nahare.

Alli, su personalidad

pan mas por alimentarse que por educarse en la

encontré  alimento

Sabiduria del Desierto. Son los que escuchan al An-  para crecer, al igual
que

Pronto se roded de a-

ciano y muchos emigran hacia Naha Izahari. su ambicién.

Deberian fijarse en los esclavos, a los que se trata  jidos y se hizo nu-

como animales porque no pueden ser considerados de  merosos enemigos,

. . pero su nombre estd
otra manera, porque permanecen msenSlb]eS ante la

en boca de todos y
bondad y la proteccion del Dios-Escorpion. Han igno-  eso le complace.
Sin embargo, el tam-

rado alguna o todas las leyes que éste nos dejo a través
bién ha caido bajo el

de Namuhari para que nuestro pueblo olvidara para ..o M e 1o

palabras del Anciano.
Qué es lo que busca
en ellas, si desenmas-

siempre que, tiempo atras, habia sido conocido como
los Mendigos y los Harapientos.

El nos ha demostrado que los Viejos Mentirosos, las  carar al ApbEa @

antiguas deidades a las que habiamos rendido culto internarse més atn
en su sabiduria, sélo
¢l lo sabe. Ha partido

hace unas semanas a

antes de descubrir Phaukahara, no merecian en absolu-

to nuestros esfuerzos vanos para complacerles. Ahora
somos fuertes, una naciéon temida y peligrosa, que ha ~ Neha lzahari y nadie
ha vuelto a tener nin-

aprendido a sobrevivir donde otros moririan y que se ha  gyna noticia suya..
hecho grande con la sangre de los hombres y mujeres
que dieron la vida por ella. Nosotros somos como el

desierto: siempre cambiantes, siempre eternos.
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KLANDAMA

Tierra de muchas naciones y pueblos, de fértiles valles con pequefios y caudalosos rios que la han hecho propicia
para la colonizacion humana. La historia de la peninsula se remonta a épocas pasadas y sus montaiias han visto la
aparicién y desaparicién de tantas culturas y creencias como estrellas fugaces cruzan el firmamento. Klandama es una
region rica en minerales, de clima cdlido y hiimedo, donde la fuerza del sol desciende con su dualidad dadora de vida
y de muerte sobre las cabezas de sus habitantes, donde las montaiias han aislado relativamente a las culturas que alli
viven, convirtiéndola en un mosaico de lenguas y costumbres. Los de Klandama siempre han sido buenos marinos, y
gracias a ellos han sido descubiertas muchas islas y nuevas tierras que hasta entonces habian permanecido bajo el velo
de la ignorancia . El recibimiento a los visitantes va desde la hospitalidad mds calurosa a la mds sangrienta bienveni-
da, por lo que se advierte a los viajeros y comerciantes que se preparen para cualquier evento que pudiera sucederles...

La peninsula de Klandama sefiala el camino, o eso
al menos es lo que dicen los que alli habitan. Sus valles,
pequefios pero muy fértiles, han atraido a los montafe-
ses de Taechka desde tiempo inmemorial, y nadie es
capaz de llevar cuenta de todas las invasiones y migra-
ciones que han acabado aqui. Ha sido cuna de grandes
navegantes y de famosos ingenieros que han desarrolla-
do maquinas y canales para irrigar la escasa tierra,
tratando de mantener un poblacién que crece sin cesar.
Aqui se desarroll6 por primera vez la agricultura en te-
rrazas que han utilizado posteriormente otros pueblos
con desigual suerte; aqui se disefiaron canales cubiertos
para evitar la evaporacion, con el fin de traer el ansiada
agua de los manantiales de montafa.

Klandama ha tenido una historia complicada, con
guerras, alianzas, plagas, desastres naturales y muchos
otros sucesos que la han convertido en uno de los
lugares mds mitificados de Gahaedha.

TYADE

Nuestra sabiduria popular cuenta que nuestros
antepasados eran salvajes nomadas

de las montafas y que cuando
llegaron aqui se unieron a

gentes mas avanzadas que

calmaron sus ansias y sus

pasiones, ensefiandoles los

secretos del mar a cambio de

paz.
Siempre hemos tenido espiritu

aventurero. Fuimos nosotros quienes exploramos y ha-
bitamos por primera vez gran parte de las muchas islas

que rodean las cercanias de la Cabeza de la Tortuga.

También descubrimos la tierra de Mezeride muy lejos al
oeste, pero es una isla maldita, castigada y ajena a la
vida humana que es incapaz de sobrevivir alli.

No hemos dejado de luchar contra todo los que nos
rodeaban, desde los temidos Hombres del Desierto
Rojo hasta nuestros vecinos de Sherama o los terribles
Xaroak, o Xyarjar como otros los llaman, que habitan
en cuevas de las montafias donde nuestros ojos nada
pueden ver. Desde Tyade, la ciudad mas grandey pop-
ulosa, conocida como la Ciudad de las Estatuas, hasta
Lazyda cerca de las montafias, o Aryedo cerca de la
frontera con los phauka en el norte, en las antiguas tier-
ras de los chaajka, todos nuestros hombres y mujeres
son luchadores natos preparados para pelear y en-
frentarse con valor a los eventos de la vida, dirigidos por
nuestro Protector y Rey.

En Tyade reverenciamos al Sol y al dios Akarda, el
Gran Escultor que cre6 nuestro mundo con sus propias
manos. Nuestros sacerdotes, vestidos con ricos ropajes
recubiertos de oro, tratan de atrapar para nosotros la luz
y el calor del sol, aunque seria mucho mas correcto
decir que han aprendido del Astro de Fuego la manera
de hacer que la vida de los hombres sea un poco mas
placentera y agradable.

Los tyaditas vestimos con ropas sencillas y largas,
principalmente de colores rojo y amarillo, con perneras
abiertas para favorecer los movimientos. Ademas
usamos un armazon ligero llamado daya para proteger
la cabezas del implacable sol, sobre el que colocamos
pafiuelos que llegan hasta los hombros. Somos gentes
amantes de la vida, y siempre ansiosos por experimen-
tar nuevas sensaciones en todos los aspectos. Sin
embargo, en los ultimos tiempos fendmenos extrafios
ocurren en la ciudad y los amuletos del Metal del Cielo,
para protegerse de lo sobrenatural, cada vez son mas uti-



lizados. Se habla de cambios de personalidad acusados,
de extrafias figuras de raros andares que vagan por las
ca-les en las noches mas oscuras y de muchos otros ru-
mores...Nuestras ciudades crecen en prosperidad y mis-
terio.

Asi ha sido siempre Tyade, un crisol de valor y de
mitos, de marineros valientes y descubridores intuiti-
vos. Una tierra de gente fuerte y decidida que no se
arredra ante nada, pese a lo que crean y digan los hom-
bres del Desierto de Arena Roja.

SHERAMA

Los extranjeros nos conocen como los
Hombres de las Cuatro Caras

porque adoramos a la
luna, Nivat Tiulra, y nos
dejamos llevar por ella y
sus fases para formar
nuestra sociedad. Asi,
ésta se divide en cuatro
aspectos o Vias de la Dio-

sa Guerrera, relacionadas
intimamente con los cambios que sufre Nuestra Sefiora
debido a su condena a morir y resucitar en la lucha con-
tra sus malvados Hermanos de la Creacion, que no
dejan de perseguirla y tenderle emboscadas.

Nuestras tribus se han inclinado desde siempre por
uno u otro de los aspectos de Nivat Tiulra y asi nuestras
ciudades son gobernadas por Sefioras de la Luna Llena,
la Luna Nueva, la Luna Resucitante y la Luna
Moribunda, siguiendo cada una sus propias costumbres
y ritos en funcién de la Via de la Diosa Guerrera que
practican. Nuestros asentamientos adquieren los colo-
res asociados con cada aspecto al igual que lo hacen sus
habitantes.

Nosotros alentamos la lucha de nuestra diosa y la
recordamos, pues fue gracias a sus ensefianzas que con-
seguimos derrotar a los antiguos habitantes de piel
tostada que ocupaban el valle del rio Avanur Akialra
antes de que nosotros llegaramos desde las Montafias
de los Colmillos Grises, o Taechka como las llaman los
nativos.

Muy pocos extranjeros comprenden a Nivat Tiulra,
pero hace tiempo que han aprendido a respetar y a no
menospreciar las ensefianzas que ella nos dejo; al me-
nos, ya no se rien cuando ven a nuestros mujeres santas
portando las Mascaras de las Cuatro Caras, pues cono-
cen el poder que pueden llegar a desatar y el miedo que

mas de una vez ha instilado en sus almas.

Hemos resistido a la marea de acontecimientos que
nos han rodeado, aunque no sin desgracias y amargas
derrotas que nos hicieron tragar
nuestro orgullo. Nuestro
Consejo de las Cuatro Vias
no cesa de enfrentarse a
nuevos problemas y situa-
ciones para las que las
antiguas escrituras y ana-
les no ofrecen precedente
ni comparacién. Hemos
tenido que adaptarnos
sin descanso para sobre-
vivir.

Todos nuestros asen-
tamientos, como Sarat
Ulruema o Lalrdn, estan
fortificados, especialmente

los més cercanos a las mon- | '
tanas de donde proveni- !
mos para protegernos de
los invasores montafieses.
Los puertos, como Ni- |
valre, Varuma o las islas
Jaroil y Valrur, también
deben ser protegidos ya |
que en ellos se desarro- |
lla nuestro comercio y |
nuestra flota se pre-
para y resguarda an-

tes de emprender

nuevos viajes. La con-

tinua lucha contra los

hombres del desierto

de Arena Roja nos |

han ensefiado ha  /

defendernos.

Estamos
preparados para lo que suceda, pero los Hombres y
Mujeres de las Cuatro Caras estamos preocupados
porque los presagios son cada vez mas oscuros y peli-
grosos. Los phauka vuelven a mostrar sus ansias de con-
quista, y mucho nos tememos que los tributos ya no
seran suficientes. Huelo el cambio en el aire y la tierra
y el mar hablan de sangre. La Luna se alza plena en el
cielo recorddndonos su gloria y su lucha continua.

El futuro hablara, pero no nos sorprendera despre-
venidos.

Jathrankkenna
Jathrankkenna fue
tullido de joven
por una ave kyrna,
pero no se arredrd
y acabé domain-
dola hasta que se
convirtio en su
montura preferida.
Gracias a su genio
militar, Levakkani
ha resistido todos
los intentos de
conquista de su ve-
cino del norte,
Yizarade. Sus ac-
ciones con rapidos
jinetes de aves kyr-
na se han hecho
famosas a lo largo
de toda la costa
occidental de Ga-
haedha.

Sin embargo, no
regresé de la ulti-
ma batalla, ni se
hallé su cuerpo.
Corre el rumor de
que ha caido pri-
sionero del enemi-
go y los levakka

temen lo peor...




LINVAYYA

Nuestras selvas y junglas son hermosas, mas alla de
toda medida y de toda mencién que los Humanos
podamos inventar. Nuestros antepasados descubrieron
esto cuando llegaron aqui y aprendieron de los maestros
de los pueblos antiguos como respetar y vivir bajo las
Copas de los Arboles Cantores, o como apreciar el
rumor del Rio de los Dientes Afilados.

Muchas tribus tenemos aqui nuestro hogar tratando
de sobrevivir, preocupados por lo que parece ocurrir al
oeste en Kurdn y del regreso de los Hombres del
Desierto Rojo. Del norte han bajado montaieses salva-
jes que han acabado con muchos de nuestros poblados
y se han hecho duefios de extensas regiones, hasta el
punto de que algunas de las confederaciones de tribus
comienzan a hablar de alianzas para tratar de impedir
que se adentren ain mds: no queremos acabar como los
Sarjana, los Constructores de Agujeros, o los Uyurkka,
que moraban en las copas de los arboles. Ahora sus
suefios se han convertido en meras ruinas vacias testi-
monio de un tiempo que no volvera.

Las tribus se estan reuniendo para luchar de nuevo,
de un modo que nunca antes se habia visto. Los
Inyyaura, los Yir Yannu, los Lidk, los Uvnu Liyyt han
mandado a sus jefes tribales y chamanes para consultar
a los espiritus del bosque. El aire grita y solloza pues
sabe que el olor a sangre pronto se apoderara de él: el
bosque se excita ante lo que sabe que va a ocurrir. Ha
llegado el tiempo en que las armas canten la Danza de
la Muerte de nuevo. Los animales corren a esconderse
aunque algunos de ellos se quedaran a contemplar las
luchas de los Humanos y se regocijaran con las muertes

de aquellos que no merezcan vivir.

KVRAN

Antes fue una tierra de pastores, pero ahora poco
queda ya de la antigua cultura que los kuraneos forjaron
aqui, aprovechandose de la ruina en que cayo el antiguo
reino de Narjunoaj después de una sangrienta guerra
civil.

Nuestras tierras son boscosas y himedas como las
de la cercana Linvayya, por lo que llevamos poca ropa,
pero son mucho mas adecuadas para el desarrollo de la
agricultura. Durante siglos, muchas generaciones resis-
timos aqui contra quienes trataron de arrebatarnos lo
nuestro. Y aguantamos, a pesar de que sus armas eran
mejores y que tenfan la piel de metal, como los tyaditas

o los sherdmeos, porque peleaban tanto entre si como
contra nosotros.

Pero contra lo que ha construido la Torre Negra de
Nizarun, cerca de una de las Tres Cascadas del rio Kura,
y sus hordas de bestias amaestradas, nada podemos
hacer. Nuestro ocaso ha llegado y la esperanza ha huido
de nuestros corazones para no regresar. Poco sera lo que
quede de nosotros, pero al menos que todos digan y
canten que los kuraneos vivimos, luchamos y morimos
como auténticos valientes. Los Ugara y los Hryeth des-
cienden juntos sobre nuestros poblados para atacarnos
y sus nuimeros superan a los nuestros, mientras nos ata-
can. Que aquellos que nos recuerden digan: eran un
pueblo fuerte y fiero, amantes de la vida, que no de-
jaron de luchar por su tierra y morir en y por ella. Sea.
Cantad y Recordarnos.

ANKKAR NEDRAD

Todos nos acusan de adorar el dinero y los benefi-
cios. {Y qué si somos los tunicos que hemos comprendi-
do como funciona de verdad el mundo? ;Acaso
deberiamos creer en Yez, como los de Yizarade, solo
porque los fundadores de nuestra ciudad provenian de
alli?

Las Treinta Familias Fundadoras de las que descien-
den los ciudadanos, tanto los puros como los mestizos,
huyeron de esa tierra donde se adora a las deidades del
mar, llenas de exigencias pero poco dadas a mostrar
indulgencia. Y fundaron Ankkar Nedrad para que el
comercio se convirtiera en nuestra religion y en nuestra
vida. Ahora es una préspera ciudad, dividida en treinta
barrios amurallados, uno para cada familia, ademas de
los suburbios donde habita el pueblo llano.

Hemos sufrido mucho para hacer realidad nuestro
sueno. Los ciudadanos, los descendientes directos de las
familias fundadoras, cuidamos y protegemos a todos los
habitantes de la ciudad, tanto a los nuestros como a los
paisanos, que forman parte de nuestra sociedad pero no
comparten ningin lazo de consanguinidad con
nosotros y que, pese a ser ankkarnedradies, no descien-
den de ninguna de las Treinta Familias. ;Y qué si nos
pintamos para diferenciarnos unos a otros con colores
chillones, dibujando simbolos cerca de nuestros ojos y
en nuestras mejillas? También se han reido de nuestro
modo de vestir, ya que nuestros chalecos y faldas pro-
fusamente adornadas les parecen atuendos poco dignos
y aun menos viriles que los de sus propias mujeres. Los
de fuera no entienden la importancia que tiene para
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nosotros la distincion social.

Despertamos la envidia de nuestros vecinos por
nuestra prosperidad y por el hecho de que nunca han
podido arrebatirnosla, pese a todos los intentos que
han realizado. Nos temen y eso es bueno, aunque
nosotros sélo luchamos para defendernos; sabemos de
sobra que los conflictos no son por lo general buenos
para el comercio y el dinero y las ganancias son lo tnico
que nos importa. Sus palabras no acabarin con
nosotros y son tan cobardes que nunca se atreveran a
nada mas. All4 ellos y sus pobres miras. Mientras sigan
llorando como nifios que son, incapaces de entender la
verdadera naturaleza del mundo, nosotros seguiremos
madurando y recogiendo los frutos que merecemos. No-
sotros seguimos adelante.

TCHARAK

Los habitantes
de Tcharak no
son hospitala-

rios con los de
otras tierras.
Cuelgan a
los que capturan
en postes cerca-
nos a la costa don-
. deles dejan moriry
. pudrirse, hasta que
se convierten en es-
queletos y mudas ad-
vertencias de que na-
die es bienvenido en esa
tierra pedragosa, llena de
pantanos insalubres.

Nadie viviria alli por
decision propia, excepto sus
viles y salvajes habitantes, que encienden
hogueras todas las noches
cerca de las orillas del
Sikemda, el Mar del Do-
lor, alrededor de las
cuales danzan y gritan de forma inconexa al repetitivo y
frenético ritmo de sus primitivos tambores.

Nadie sabe de dénde han venido, ni lo que uno
puede encontrarse alli, porque hay muy pocos testimo-
nios de gente lo suficientemente loca o estipida como
para internarse en esa tierra perdida de la civilizacion.
No hay nada que ver ni que buscar aqui, a no ser que se

quiera encontrar una pronta y horrible muerte a manos
de los fieros salvajes, de los que se dice que ni siquiera
las mas terribles heridas pueden frenar en su sed de
sangre extranjera. Su locura es ajena a todo lo que cono-
cemos. Tcharak tiene otro nombre muy apropiado:
Siyasakkor, la Tierra de la Podredumbre.

NARGAWANNV

Gracias a los practicantes de las Vias Mentales
pudimos llegar aqui desde el norte, desde Jathra Awaru,
la Tierra de la Vida que nos habia visto nacer, de donde
habiamos sido expulsados por las

incansables y disciplinadas tropas de
los Hijos de Yez.
Los sacerdotes nos abandonaron,

nos dejaron a nuestra suerte en tan
criticos momentos, para huir
hacia la costa donde crearon el
reino de Iwajatha. Asi que mi
orden mentalista guié a mi
pueblo al sur, donde
ahora nos hallamos
y mantenemos nues-
tra cultura. Aqui,
los cultos a los
dioses no tie-
nen cabida ni
son bien reci-
bidos, y las Vias
Sobrenaturales nos
han mantenido u-
nidos a pesar de
nuestras
chas dificulta-
des.

La misma

mu-

capital de Na-
thrawara ha si-
do asediada va-

rias veces, y mas de
una vez pensamos que el fin habia llegado.

A pesar de ello, hemos conseguido resistir. Ahora,
puertos como los de Imuwarna y Jarwaru son clara
muestra de nuestra prosperidad y de nuestros deseos no
satisfechos de venganza hacia los Hijos de Yez, que
moran al norte de nuestras tierras, separados de
nosotros Unicamente por los dominios de Levakkani.
Si, a pesar de lo que muchos creian y nos augura-

En todo Tyade,
y atin mas alla de sus
inciertas fronteras, la
oscura fama de Ji-
sanya, en un tiempo
concubina del Sefior
de Yavadsa, crece tan
deprisa como el te-
mor en los corazones
de los habitantes de
esta antigua ciudad.

Nacida entre la
nobleza de la mon-
tafosa Hakkarya y
destinada a desposar
al Hun Gyor de
Zaussa, fue capturada
por Gudarinja, cuya
crueldad jamas serd
olvidada. Gracias a su
inteligencia y habili-
dad Jisanya pasé del
lecho de su captor a
su trono antes de que
ni éste ni sus servido-
res se percatara de sus
planes. Ninguno de
ellos vive para ver si la
frialdad y absoluta
falta de escrapulos
con que gobierna ten-
drin fin un dia, y sus
stbditos terminaran
pagando las  veja-

ciones a las que fue

sometida.



ban, mi orden ha traido la prosperidad a una gente que
atn llora por la pérdida de Jathra Awaru, la Tierra de la
Vida. Nos hemos hecho fuertes y nuestro Mentarca nos
guia con mano firme hacia un futuro mejor en el que
nada tendremos que temer de los bandidos de Kiar
Nijrajna o Taechka, ni de las fétidas y enormes criaturas
que se arrastran bajo las cavernas de roca, ni de los pali-
dos y deformes seguidores del dios pescado que en el
norte llaman Yez.

En Nargawannu sabemos que nada se consigue en la
vida sin luchar y que hay muchos modos de hacerlo.
Preferimos la civilizacion a la barbarie y siempre lo
hemos hecho asi. Si respetas nuestras leyes y no tratas de
predicar ningtin culto, sea cual sea el origen de este, aqui
seréas bien recibido. Somos la prueba de que los mental-
istas pueden gobernar a los hombres sobre la base del
sentido comun, contradiciendo a los que aseveran que
estamos corrompidos por nuestro poder y que nadie
puede fiarse de los que practican el arte de la mente.

Nargawannu es un comienzo.

LEVAKKANI

Mucho hemos cambiado desde los tiempos en que
nuestros antepasados vivian en las montafias, muy al
norte de nuestros actuales territorios, proximos al rio
Nunkari. Ahora, somos nosotros los que sufrimos las
incursiones en vez de realizarlas. Hemos pasado de ser
salvajes a convertirnos en una cultura civilizada, aliada
con Nargawannu.

Muchos de nuestros jévenes piensan que hemos per-
dido algo de nuestra furia ancestral y se internan en las
montafias para cazar las peligrosas y grandes aves kyrna,
con cuyos restos podrdn adornar su cara y sus vestimen-
tas.

Nuestras ciudades han crecido mucho en los ultimos
tiempos, especialmente Levakkira, Sakkuma, y Enkanni
que son cada vez mas prosperas, grandes y productivas.
Somos una nacién pequefia, pero hemos mantenido a
salvo el norte de nuestras tierras de los rapaces intentos
de los Hijos de Yez por extender su imperio de ado-
radores de peces malolientes y deformes.

Nuestras canciones recuerdan las montaiias donde
surgimos, los pueblos que habitaban con nosotros y sus
danzas guerreras que instilaban miedo verdadero en el
corazén de los hombres. Ahora incluso hemos adoptado
la figura del rey o ikksa para liderarnos, al que le deben
obediencia el resto de irka de las distintas ciudades.
Creemos fuertemente en la sangre y que su fuerza se

transmite de generacién a generacién, por lo que todos
aquellos que rigen nuestras vidas son elegidos entre la
descendencia directa de los lideres que nos trajeron aqui
cuando los Hijos de Yez nos expulsaron de las tierras
que nos habian visto nacer, en la época en la que los
Espiritus Creadores decidieron dar vida a los humanos
y tratar de introducirlos dentro del orden natural de las
cosas. Nosotros y los narga del sur podremos detener a
cualquier amenaza que ose enfrentarse a nuestra fuerza
y a nuestros pueblos. Los
Hijos de Yez tendran
que emplear muchos

de sus sucios y resba- |

ladizos trucos para
echarnos de aqui. A-
qui hemos crecido. A-
qui nos quedaremos.
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TAECHKA

Las montafias del macizo de Taechka tienen tantos nombres como tribus habitan en sus cumbres y en los altiplanos,
donde han florecido culturas famosas por su lucha continua contra los que moran bajo las entrafias del mundo y por
sus ansias de vivir. Los extranjeros las conocen como Las Montafias de las Mil Tribus; los hombres del desierto las lla-
man Annari, las Montafias de los Espejos, por los miiltiples lagos de agua dulce que rompen la monotonia de la roca.
El clima es frio y los recursos escasos, por lo que las peleas son cruentas y sin piedad, llegando al extremo de devorar
a los prisioneros o a los ancianos para que el resto pueda sobrevivir. Las montafias estallan llevando la muerte, y la
tierra tiembla por los pecados de los seres vivos. Los que aqui viven son hombres acostumbrados al aire enrarecido y a
saltar de pefia en peiia como los muflones, preparados para afrontar las sorpresas de la Sefiora de la Muerte y los capri-

chos de la fortuna.

El Visitante del Cielo vuelve a mostrarse en las
noches estrelladas, después de mas de veintiocho afios
de ausencia. Es la sefial para que todas las tribus volva-
mos a reunirnos a las orillas del lago Tiarketcha y hable-
mos de los logros de eras pasadas y de las hazafas de los
héroes que ahora viajan por los cielos liberando sus gri-
tos de furia los dias de tormenta. El alcohol y otras sus-
tancias corren por nuestros cCUerpos para sumergirnos
mas facilmente en el trance de la escucha y dejar que
nuestras mentes viajen a las Tierras Mas Alla de la
Realidad, mecidas por las voces y las palabras de los
elegidos para hablar.

LAS VOCES DE LA MEMORIA

El primero en hablar es el hombre de los Yéred-
Kyér, que narra las luchas de su gente

contra los Animales que Hablan en
las cavernas del Mundo sin

Aire: los Ugara, los Gran-

des Cuernos, y los Xyarjar,

los Duefios de la Oscu-

4 ridad. Sufre porque su pue-

blo corre peligro y espera

que nosotros recordemos sus

historias para que el espiritu de su
gente no abandone completamente el mundo.

Cuando él se sienta, se levantan
otros oradores, como el de los
Iktha-Vara, que narra como su
pueblo habia llegado del norte, de
la region donde los altiplanos se
hacen mas anchos y las batallas m4s

cruentas, en tierras donde las aves kyrna corren y viven

en grandes manadas salvajes que atemorizan a los que
tratan de domar su espiritu indomito.

Luego le sigue el de los Tcharkia, que habitan cerca

de la Montafia Rugiente de Tchyern Tchezta, ataviado

con sus ropajes amarillos y sus collares lle-

nos de piedras, y sus hachas cruzadas a la

espalda. Cuenta las leyendas de los Se-

:‘ fores del Fuego y de como estos crea-
ron a su gente, haciéndoles fogosos y
apasionados, capaces de luchar y amar
sin descanso, pero recordandoles
siempre quién es el verdadero duefio de
sus vidas.

A continuacion le llega el turno al que habla por los
Ksyr Nud, ataviado con su traje confeccionado con
varillas de fibra de ksyad, las joyas engarzadas en la nariz
y su tintineante manto recubierto por flecos realizados
con hueso y piedra, quien cuenta la lucha contra los
Ugara y contra los
Tcharkia y los Yé-
red-Kyir a quienes
dedica una reveren-

cia mientras los
nombra, haciendo tan
vividas las escenas de bata-
lla que muchos de los que lo escuchan notan sus cora-
zones latir a toda velocidad. Todos atendemos a todos,
aunque representen a pueblos que hace tiempo que es-
tan en declive y a los que pocos tendriamos en cuenta
en otras circunstancias.

Cuando se levanta el siguiente elegido, un rumor se
extiende entre los que estin lo suficientemente cerca

para reconocerlo, pues es dificil dejar de observar y

El pueblo Khyr
Chechda ha caido en

desgracia.

Antaio nobles y va-
lerosos guerreros de
los altiplanos del oes-
te de las Taechka, es-
tan siendo influencia-
dos por del temido
Sefior de la Montafia
del Corazén Negro de
Lhur y su modo de
vida estd a punto de
desaparecer.

Algunos, liderados
por Achkye Dajde,
trataron de huir de su
desgracia internando-
se en el interior de las
montafas.

Nadie esperaba vol-
ver a verlos, pues no
hay ninguna tribu de
Taechka que no co-
nozca los terribles pe-
ligros que existen en
el Mundo Sin Luz, pe-
ro ahora se cuentan
historias de incur-
siones realizadas por
Xyarjar acompanados

e humanos. Si se
trata o no de los khyr
chechda o cual ha si-
do el pacto al que han
llegado con los odia-
dos moradores de la
oscuridad es algo
desconocido para las
tribus, que empiezan
a preocuparse seria-

mente de este nuey,
peligro...



reconocer la gran cicatriz que marca el rostro de Zyéj de
los Naertaaj, el cual lleva extrafios amuletos de color
verdoso con forma de escorpion y el pelo de punta en
dos hileras en el centro de la cabeza, al estilo de su
pueblo, lo que les ha valido el apodo de tchar zytchu, los
hombres-erizo. Sorprendentemente, y como si el es-
piritu de la reunion y de los que habian hablado antes
que €l le hubieran imbuido de parte de su esencia,
habla de los tiempos de gloria de su pueblo, cuando
medraban en las montafas y en los valles, y luchaban
con los siyhau por el control de la region de los Valles
del Este, mucho antes de que los hombres del desierto
aparecieran y terminaran para siempre con los suefios
de su gente. Cuando el Naertaaj se sienta de nuevo un
grito de desolacién inunda el silencio, como si todos se
hubieran dado cuenta de pronto de lo que yo habia per-
cibido momentos antes. Nunca mas se escucharia a los
Naertaaj bajo la estela de Visitante del Cielo.

Pero la vida continua y otros siguen levantandose,
como el orador de los Tkthul con sus ojos cegados, tan
anciano que su ralo pelo es completamente blanco y tan
enjuto que parece que terminard rom-piéndose en el

siguiente ataque de tos que padezca. Ha-

bla de los tiempos de las grandes
luchas entre tribus, cuando las
alianzas no dejaban de rom-
perse, las traiciones eran con-
tinuas y se forjaban amistades

que duraban para siempre. De

los tiempos en que las tribus de

los lagos del norte comenzaban

a hacerse poderosas y de las
migraciones que muchos empren-
dieron hacia los valles, la tierra fértil y la vida facil que
los ha convertido en lo que son, cuando invadieron las
tierras que habian pertenecido a los otros pueblos desde
hacia muchos afios.

A continuacién es el enviado de los Nichku, con su
pelo suelto en una parte y atado en cola en la otra,
quien nos entretiene y
levanta el animo con
mitos divertidos de su
pueblo, que nos hacen
llorar de risa a casi

todos los presentes y

que mejora el animo de los

que atin permanecemos despiertos y sobrios, que somos
pocos.
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LOS TCHER TCHIAD

Pero cuando se levanta el siguiente emisario, toda la

alegria y la buena fe desaparecen. Toca el turno ya de los
habitantes de las zonas de los Lagos de la Abundancia,
los Tchier Tchiad. Y cuando todos vemos la figura de un
hombre ataviado con una mascara que recuerda la
cabeza de una serpiente, con su cuerpo pintado a forma
de anillos de ocre y verde, todo el buen d4nimo se disipa
como si nunca hubiese existido. Los Tchar Jajka, los
Hombres sin Corazon, comenzaron a adorar y servir
hacia mucho tiempo a las Grandes Serpientes Aladas
que habian traido la destruccion y
la muerte a las montaias con su
aliento venenoso. Sus palabras sue-
nan raras, ajenas, alejadas pero
llegan rapidamente a nuestras
mentes y se clavan en nuestros
corazones inflaméandolos, conte-

niéndonos tnicamente porque

nos hallamos bajo la sagrada
tregua del Visitante del Cielo. Su

boca emite palabras de demente, habla
durante largos minutos, enuncia cada uno de los mila-
gros que han recibido por su fe, advierte de lo que
haran a aquéllos que han osado enfrentarse a ellos y a
quien es duefio de sus vidas.

Cuando se sienta, se levanta una mujer, la Mas
Anciana Sabia de los Drachna.
Canta en vez de hablar, pero sus
palabras son claras y todos la
entendemos perfectamente. Es-
cuchamos embelesados las glo-
rias y desgracias de los Drachna y
su orgullo por ser los descendien-
tes de los Ach Dryova, la belleza
de sus antiguas ciudades y el

extrafo bullicio de las nuevas.
También hay recuerdos de las
guerras contra los xyarjar y la utilizaciéon de los demo-
nios contra ellos, de la lucha contra los Servidores de la
Gran Serpiente y de la caida frente a los Zarma Zirnu,
antes de que estos sucumbieran a sus propias locuras y
desmanes.

Mais tarde, hablan el representante de los Ovhor y
el de los Xakiaj. El primero también canta, pero son
canciones tristes, de lamento y desolacién, que recuer-
dan que el fin de esta otrora poderosa tribu esta acer-

candose rapidamente, pues los Ovhor serdn otros que

no volverian a compartir una de estas extrafias y pacifi-



cas reuniones con las demas tribus.
El de los Xakiaj hablo, obsesionado con la muerte y
los muertos. Su pueblo les hace
\| ye

€ les por miedo a que se levanten

ofrendas diarias, y no osan molestar-

contra los vivos y desencadenen el

L 4

rituales de proteccién y de la manera de embaucar y

miedo y el terror mas primitivo. Habla de

engafiar a los que ya han partido hacia la otra vida.

Luego, con calma, se levanta el también anciano
representante de los Nthok Yod, quien
relata como se crearon las primeras 4 & f\ ¢ ®
ciudades a orillas de los lagos, de c&-
mo éstas crecieron, de los imperios
que nacieron, de los que murieron AR
como el de los Sikkushar y el de los V
Tchar Jikna, y de los enfrentamientos *V YV ¥ *
contra los Locos de las Montanas, salva-
jes hombres con poderes mas alla de lo concebible que
trataron de esclavizarnos a todos, dominar nuestras
mentes y quebrar nuestros espiritus.

Cuando le toca el turno al orondo representante de
los Tkor, todos tenemos que suprimir un intenso sus-
piro de envidia y
resignacion, por los
manjares que este
hombre puede per-
mitirse, y por los

abalo-

BetRse  NUMETosos

rios que cubren su

cuerpo. Habla de como los mercaderes han mejorado

las condiciones de todos, intercambiando los productos
entre las distintas tribus.

El aspecto del siguiente emisario es opuesto al de los
Tkor, pues este hombre es delgado hasta la exageracién
y sus musculos parecen al limite de sus posibilidades,
aunque su rostro es fiero y orgulloso. Representa a los
Zibur, mis vecinos del sur. Habla de cuando la tierra
parecié haberse enfada-
do con nosotros y

mando vomitar a las mon-
tafias, hizo temblar el
suelo y nos cubrio
con mantos de ceni-
za. Mientras lo cuen-
ta, coge rescoldos del gran
fuego alrededor del que nos ha-
llamos reunidos y se cubre el
cuerpo con ellos, haciendo ver a los dioses que ha
aprendido de los pecados que les habian llevado a cas-
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tigar de aquél modo a los hombres. Todos comenzamos
a cantar canciones tristes y lamentos, para fortalecer
nuestro espiritu y hacer que los dioses vean que hemos
aprendido y que la vida ya es lo suficientemente dura.
Me toca el turno a mi, representante de los Tchar
Ksya, los Hombres Murciélago.
Nuestros asentamientos son
pequefios pero muy produc-
tivos, por lo que no podemos
quejarnos de nuestra prosperidad,
aunque siempre estd presente el miedo a
los xyarjar y a las otras bestias que com-
parten con nosotros las montafas. Me
siento, contemplando la mezcla de mi-
radas que se fijan en mi, muchas de t
reconocimiento, otras de ironia y algu-
nas menos de odio por nuestra antigua
relacion con los tchar kyrjka. Pero esto es
la tregua del Visitante del Cielo, y el |}
respeto es lo Gnico que debe sobrar en- ||
tre NOSOtros. I

{
Se yergue un hombre embozado en i
muchas ropas. Es un Sikyrn, miembro de
una de las tribus del otro lado de las Montafias de los
Hombres, cuya piel es tremendamente sensible al aire y
que casi siempre presenta un aspecto arrugado y
extrafio, que les resulta atractivo a ellos pero desagra-
dable para los que no estin

/;-.—-;\ acostumbrados. Los Sikyrn
A~~~ viven cerca de lo que se conoce
o ¢ & ben de I
P como Nargawannu, y saben de lo

que hablan cuando dicen conocer
a los Deébiles. He-
mos de tener cuidado, ese es el
mensaje que debe quedarnos
grabado en la cabeza y que no
los Deébiles

usan armas ocultas y escondidas

debemos olvidar:

y no comprenden el honor de la
lucha cuerpo a cuerpo, ni el
profundo significado de mirar a tu
enemigo a los ojos en el combate.
El siguiente emisario que se pone en
pie nos impresiona a todos. Per-tenece a
los Tchar Néthchu,
Rapidos, adoradores de los Grandes

los Hombres

Cuernos, los Hryeth, y tribu salvaje
donde las haya. Hay cosas que no cam-
bian, y desde que se tiene conciencia de

ellos, este pueblo viene a estas reu-

Teskern
Desde que los
Xyarjar expulsaron a
los Kuannachta del

interior de las mon-
tanas, no ha habido
paz con los humanos
que habitan en la su-
perficie.

Los sikyrn  han
desarrollado una cul-
tura urbana en el
valle del Seurék y no
han dejado de com-
batir en toda su histo-
ria, hasta el punto de
que la palabra paz no
existe en su vocabu-
lario.

Teskern ha nacido
con la extrafia pecu-
liaridad de
cierta empatia con los
Ugara, hasta el punto
de que puede acer-

poseer

carse y comunicarse
con ellos sin sufrir
ningin tipo de ata-
que; si bien su pueblo
lleva compitiendo por
la tierra y el alimento
con estos grandes se-
res desde tiempo in-
memorial, el talento
de

podria permitir una

innato Teskern
tregua, que aliviara al
menos la situacion y
les permitiera enfren-
tarse con mas garan-
tias al resto de los pro-
blemas.

Se han dado los

primeros pasos en el

largo y arduo camin
del entendimiento,
aunque mugl :
escépticos ‘JUuK
al resultadsdl
de la e
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niones a soliviantar los 4nimos, a reirse de los demas. zones...Pero la sangre atin corre por nuestras venas y el

Nos contenemos con dificultad ante sus insultos, pues aire llena nuestros pulmones con la energia de la vida y

estamos bajo la estela del Visitante del Cielo. asi seguird siendo hasta que el ultimo de nosotros sea
Tras largas horas, por ultimo, comienza a hablar un abatido y su esencia bafe las rocas de Taechka.

hombre ataviado con las prendas y los simbolos de los
Khyr Chechda, pero cuyos rasgos no encajan con los del
pueblo que representa. Nadie le entiende y nadie sabe

qué estd haciendo alli. Algo raro pasa y todos nos
ponemos ripidamente en pie, mientras comprobamos
pasmados que nuestros chamanes y mentalistas caen ful-
minados sin motivo aparente.

De pronto, el enviado de los Khyr Chechda se quita
las ropas y muestra su verdadera naturaleza: es un
sashurinkha, con sus ve-
nas surgiendo de su cuer-
po y pulsando como si
estuviesen animadas por
un corazén oscuro. Su cara
de felicidad y placer es casi
tan repugnante cOmo su Cuerpo.

Los Tchar Néthchu cargan contra ¢l
con una valentia sorprendente, aunque
las imdgines que siguen cuando el sashu-
rinkha les atrapa, se convierte en algo que no po-
dré quitarme de la cabeza.

Otros sacamos fuerzas de nuestra flaqueza y comen-
zamos a acercarnos al monstruo...Se rie mientras nos
aproximamos...Nos lanzamos a la lucha...Coge a unos
cuantos y los deja inconscientes mientras el resto
seguimos peleando...Parece no debilitarse, resiste todo
lo que intentamos contra él.

Entonces se produce un golpe afortunado que lo dis-
trae, y todos a una nos adelantamos para clavarle nues-
tras armas, la mayoria de las cuales lleva en nuestras
familias muchas generaciones. Comienza a apagarse y
morir, perdiendo sangre por innumerables heridas,
todas ellas merecidas. Nos ensafiamos con el cuerpo y
luego quemamos sus restos, mientras entonamos los
cantos de victoria de nuestras respectivas tribus y las
elegias por los guerreros que han muerto valientemente.

Malos son los tiempos, si somos atacados incluso
aqui. La oscuridad se cierne sobre nosotros y regresamos
apesadumbrados hacia nuestros hogares, mientras trata-
mos de recuperarnos de un hecho que nunca antes
habia sucedido. El cambio llega a Taechka, y si no somos

capaces de adaptarnos acabaremos sucumbiendo y el
Visitante del Cielo no volverd a iluminar a nuestros
descendientes para que canten y recuerden la

gloria y la desdicha de su gente. El Manto Negro nos

envuelve y la tristeza se apodera de nuestros cora-
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YIZARADE

También conocido como el Reino del Mar o la Tierra de los Hijos de Yez, Yizarade estd formado por valles y rios
encajados entre altas montarias en el norte, mientras que en el sur el terreno se suaviza gracias al Rio de Yez, uno de
los mds anchos del continente, y sus muchos afluentes. La capital, Ulyaéd, en la Isla-Pindculo, es una de las ciudades
mds asombrosas e impresionantes que uno puede encontrar en cualquiera de las costas de estas tierras, mientras que
el resto de las ciudades se adornan con conchas, ndcar y corales. Yizarade estd dominada por las creencias en Yez y sus
Nueve Hijos. jPobres aquéllos que traten de desafiarlos o reirse de sus verdades de fe!, porque éstas son protegidas con
mucho celo y el poder de Yez camina con sus emisarios... Yizarade es similar a las aguas que alli se adoran: suaves o

vengativas, sin previo aviso.

El mar es el origen de la humanidad. El mar es el
futuro de la humanidad. Los yiza lo sabemos bien,
porque una vez fuimos parte de él, parte de Yez. Aun
aqui, con la tierra bajo mis pies, puedo notar su llama-
da y su vida, su ritmo y su muerte... Y a veces, incluso

soy capaz de encontrar atisbos de verdad en las palabras
de los clérigos del Sefior de las Aguas, pese a todo el
odio que les profeso. Quiza tenga que contaros algo
mas de nuestra cultura y nuestra historia para que

LA GRAN CORRIENTE

Vinimos del mar, del Océano Eterno. Nadie sabe

muy bien cuando ni cémo, pero los recuerdos raciales

¥ nacemos con el vacio de la ainoranza del agua. Todos
| ansiamos regresar a la Gran Corriente, al Gran
|

Silencio. Al imenos, eso es lo que dicen las ensefianzas

Llegamos del mar y encontramos la Isla-Pinaculo,
m donde la verdad nos fue nuevamente revelada. Se dice
! que nuestras lgrimas anegaron sus profundas cuevas y
| que asi conocimos a los Nueve Hijos, los Nueve

‘ Aspectos del Senor del Mundo, sumergidos en las
\%‘5 cuevas submarinas en las paredes de la isla. En ese lugar
nos asentamos, y le dimos el nombre de Ulyaed, el
Nuevo Hogar.

LA VISION DE IYVED

Muchas generaciones después, Iyuéd tuvo una vi-

sion. Era una revelacion mistica, transmitida a través de
los mismisimos yezunna, nuestros ancestros miticos que
atn moran en las profundidades del océano, cantan-
donos con sus voces oscuras y tentadoras. Sus ojos se
volvieron azules donde deberian ser blancos, y blancos
donde deberian ser oscuros; su pelo se convirtio en
agua y su piel en escamas tan finas que sélo podian
apreciarse desde muy cerca. Iyuéd, un fanatico con mas
fe que inteligencia, interpreté que la mayor parte de la
humanidad habia olvidado por completo sus origenes,
que se habian alejado de la creacion. Fl tenia que
devolverlos al Hogar Profundo, traerlos de nuevo a la
Unica experiencia pura y verdaderamente humana. Sus
palabras hechizaron a mis antepasados y todos vieron
en sus ojos la luz de la revelacion. Todos compren-
dieron su mensaje. Todos juraron seguirle. Todos se
sumergieron en la locura que desembocaria en el
Yizarade de hoy, donde los seres humanos se alejado de
su humanidad.

Una flota de sus seguidores mas devotos desembat-
c6 en el cercano continente. Aquellas tierras, donde
hoy se asienta Yaraud, estaban pobladas por salvajes,
primitivos que creian que éramos demonios debido a la
forma de nuestros craneos y al aspecto marino de nues-
tra piel. Si, si, casi todo lo que habéis oido a ese respec-
to es cierto: los llamados por alguno de los Nueve Hijos
modelan sus cabezas desde pequefios para que éstas
recuerden a la deidad que adoran. Otra mas de las
locuras sin sentido que este culto lleva practicando
desde el principio de los tiempos. Algtin dia seremos lo
suficientemente fuertes como para librarnos de ellos,
pero ese dia esta lejano atn. Sea como fuere, el hecho
es que los nativos se defendieron. En ese momento,
segun se dice, Iyuéd tuvo la segunda revelacion. La que

provocaria gran sufrimiento a todos.

Yadaned

Esta gran mujer,

miembro del culto a
Dyd, ha utilizado to-
dos los medios al al-
cance de sus capacida-
des para llegar al cargo
de yezyr de la Marca de
Yiafa. Ha dejado mu-
chas cosas por el ca-
mino, amistades, or-
gullo, sentimientos...
Pero ahora el poder se
ha convertido en una
droga que no puede
abandonar y es el mo-
tor de su vida. Poco a
poco ha ido abando-
nado los ritos de su fe,
fijando su alma en lo
material y apartdndose
de las sendas sagra-
dast.]

Hasta que hace poco
tuvo un enfrentamien'
to con un asesino
sozor renegado que le
ensefio sin palabras lo
equivocado  del - cami-
no que habia escogi-
do. Ahora estd obse-
sionada con ese hom-
bre y lo ha dejado todo
para buscarle por to-
das las tierras de Yi-
zarade. Movida por la
férrea voluntad que
siempre la ha caracte-
rizado, y un tesén que
no se amilana ante na-
da, no ha cejado en su
empefio de encontrar-
le'y ha contratado a
muchos aventureros
para que la ayuden en

su busqueda...
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VEZAV VAVADE biera podido retener desaparecio, o fue asesinado por

quienes envidiaban su poder. El dejo su legado: sus

Iyued se dio cuenta de que los hombres de tierra, . ) . o
visiones, ademas de un gran territorio que pacificar y

como llamamos a los extranjeros, no estaban prepara- . _ . X
J€ros, prep convertir. Todos los afios se recuerda el dia de su parti-

dos para escuchar su verdad, para regresar al camino . . . L
p P g da, el dia en que nos dejé para unirse definitivamente

1 nduciria al tni ino. jos lloraron . . 1
que les conduciria al unico destino. Sus ojos lloraro con Yez. Qjala su recuerdo fuera olvidado. Ojala

sangre y entonces, comprendié. El odio fue desatado.

pudiéramos borrarlo de la historia. Los clérigos de Yezy
Asi se inici6 la Yezau Vayade, la Guerra del Agua Roja, que

los Nueve Hijos, que habian alcanzado gran poder, lo

aun hoy se mantiene viva. Quienes no se sometieron por propia . . . L.
¢ Q porprop mantuvieron por la fuerza. Pero sin la direccion de

voluntad, fueron destrui Iyued, el impulso inicial se debilité y el fanatismo se

dos o sometidos. La huma- . . . L
e atenué. Los problemas asociados a la conquista exigian

nidad tenia ” .
q todo nuestro esfuerzo y durante generaciones nos
que comprender

su futuro, y debia ha- / Z

cerlo como un todo,

# dedicamos a construir y consolidar Yizarade, la Tierra
de los que Aforan el Mar.
Pacificar y reconstruir las tierras del continente

como un solo pueblo. o o ]
P se convirtié en una tarea titinica. Se nombro a un

Muchas tllac(llonesh &l "\'.\ YezYivaud, El que Cuida al
pftzcletoﬂ, }sllen o4 lora parltle ¢ Pueblo de Yez, para diri-
olvido. Muchos pue-blos orgullosos se \ girnos hasta Ia llegada del
atrevieron a enfrentarse a nosotros, y no N

siguiente profeta, el si-

puedo mas que admirar su coraje. ;Ojala guiente  elegido.

aquéllos que ahora nos oponemos al culto a Estaba apoyado

Yez tuviéramos tanto valor en nuestro .
por un consejo

corazén! Pero temo que incluso nosotros

i . .
Ao, | consituido por
¥ ,-."_.«'-‘1 hemos caido en la ponzofa de la doc- Jos lideres de los

¢ 144 trina de los Nueve Hijos. Los supervivientes de asentamientos

41
y los reinos nativos huyeron al sur o a las mon- .
més grandes. La

) | . .

° tafias del este, pero en vano. Mas tarde o mds tem- . L
$ tierra padecio in-
numerables gue-

rras, plagas, a-

reinos apegados a la tierra, duraron un latido de
taques de-

TJ . corazén; Dajsu vivié poco mas...Sélo los indémi- .
it moniacos y

tos sakajwa resisten en las estribaciones mon-
todas las co-

1 taiosas, dirigiéndose a un incierto destino. He- .
sas que los hi-

| mos de contactar con ellos antes de que su fuego . .
jos de la tierra

también se extinga y nos encontremos solos para lanzaron con-

% luchar contra la locura de Yez y de sus

tra nosotros en
seguidores... .

un intento por
mantener su mo-

/ do de vida. Fun-

damos nuevas ciu-

s
S —

dades y dividimos nues-

tro territorio en marcas para poder
gobernarlo mejor. Sélo se consiguio
aumentar la corrupcion pues los yeézyr, los

i ] i ) gobernadores, fingfan adorar a los Nueve
 marchando con ella mas alla del horizonte. Nunca mas i )
Hijos para poder someter a quienes se encon-

"% se le ha vuelto a ver. Yo pienso que esto es un cuento . ) .
\ | ) p ) q, A o traban por debajo de ellos. Como siguen haciendo hoy en dia.
‘ embellecido por la mitologia yezita. Iyued se suicidd . . .

) ; El enfrentamiento con los nativos era continuo, y
cuando cualquier atisbo de cordura que su alma hu-

pas6é mucho tiempo antes de que empezaran a asimilar

£ i'ilg_)t"‘_

T




nuestra cultura y nuestra supuesta verdad lo suficiente
como para que existiera una relativa paz. Sus suefios y
sus mitos fueron devorados para siempre por los Hijos
del Gran Pez.

LA PROFETISA

La llegada de la Profetisa fue inesperada. Los tiem-

pos de Iyueéd eran ya leyenda. Los Sefores de las
Marecas, los Yeézyr, ayudaban en consejo al Yez-Yivaud, al
igual que los grandes lideres de los cultos a los Nueve
Hijos, y la corrupcion se habia extendido en nuestra
cultura. Nos convertimos en una nacion comercial,
fuerte y poderosa en lo material, pero que habia perdi-
do su identidad espiritual o la habia convertido en un
cinismo aun mayor de lo que lo habia sido. Algunas de
las marcas se rebelaron o se unieron a las culturas nati-
vas del continente para enfrentarse contra nosotros,
buscando un nuevo orden social y religioso. Imaginaos

cual fue su destino. Quienes ostentan el poder utilizan
sus recursos para seguir manteniéndose en él, siguiendo
su propio codigo ético y una moralidad voluble que se
esconde tras una patina de religion. A través de la trai-

al de Iyuéd. Sin embargo en sus palabras habia ira y
ansia de venganza en su corazéon. En pocos meses

g debilidad de los yiza y les devolvio al verdadero camino.
Cualquier esperanza de igualdad social, de la caida del

4 1 culto yezita se desvanecio como si nunca hubiera existi-
| do, relegdndonos a quienes nos enfrentamos a ellos a la
\'mas completa clandestinidad. Ella amenazé a los re-
“us nuentes con el Viento de Almas de Yez, una enorme
# nube con las gimientes almas de aquéllos que osaron
creerse por encima del Dios Pez. Yizarade estallo en una
, voragine de fervor religioso, ya que sus palabras llega-
E& ban directamente al corazén y los recuerdos ancestrales
= del pueblo llano, acostumbrado durante generaciones
. a someterse y callar.

Q Reanudé la Yezau Vayade, llevando nuestras armas
X o y nuestra verdad hasta Levakanni y Nargawannu en el
“ sur, las montanas en el este y las tierras del Reino
+.% Dividido del Norte. Incluso ocupamos durante un tiem-
' po uno de los Reinos de los Lagos de las Navaetharu. El

nombre de la Profetisa inspiraba el miedo a los que se

=t
"y

N

e
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enfrentaban a sus seguidores y su presencia les hacia
huir despavoridos. No podian soportar su gloria, ni la
de Yez, dicen los clérigos de los Nueve Hijos. Esta
religion ha sabido como tener engafiado a todo el
mundo, convirtiendo sus errores en grandes hechos de
armas o de fe. Incluso yo pierdo en ocasiones la espe-
ranza de librar a mi pueblo de las cadenas de sus creen-

cias.

EL GRAN SILENCIO

Entonces, su Voz callé. Su presencia y su fuerza se
desvanecieron, y la Profetisa volvié a Yez casi tan rapida
e inesperadamente como habia llegado. El impulso se
apagd otra vez, como si el fuego de la fe hubiera sido
aplacado por los vientos de la tristeza y la soledad.

Las Conchas del Destino hablaron de nuevo, y un
YezYivaud fue elegido. Poco a poco, el fervor remitid y
las aguas volvieron a sus cauces, aunque nadie iba a olvi-
dar esta vez el verdadero camino de Yez. Los seguidores
de los Nueve Hijos no cesaron de hablar y repetir las
palabras de Iyuéd y la Profetisa para que no fueran olvi-
dadas. Aun hoy cantan y rezan todas las noches, mien-
tras caminan por las calles bendiciendo a nuestro pue-
blo y alejandole de la desidia de otras épocas, que les
hizo caer en la indolencia y en la degradacion mas abso-
lutas. Me duele ver como algunos de mis compatriotas
rinden sus corazones y sus almas con tanta docilidad.
Merece la pena vivir asi, dominado eternamente por el
miedo?

Yizarade ha recuperado su espiritualidad y su obje-
tivo, dicen. La humanidad debe recordar sus origenes y
regresar a ellos como un todo, dicen. Volvemos a ser
una naciéon comercial, pero con una filosofia de vida
renovada, que nos permite medrar y avanzar, dicen. La
esperanza de la libertad se desvanece y muere. Los
suefios son ya sélo pesadillas. Pero algtin dia amanecera
una nueva época. Hasta que ese momento llegue, no
dejaremos de luchar.

LOS NVEVE HIJOS DE YEZ

Nuestra sociedad no ha cambiado mucho desde los
tiempos de Iyued. El YezYivaud sigue siendo asesorado
por los Yézyr, los Sefiores de las Marcas, y los dirigentes
de los cultos de los Nueve Hijos. La nobleza guerrera y
mercantil ha ganado gran importancia en los tltimos

tiempos y presiona con vehemencia buscando salidas

Davuide
Muchos
que es el arma de I-
yuéd, el que surgié de
las aguas para recordar
a los yiza cuales habian
sido sus verdaderos o-
rigenes. Segun las le-
yendas y los antiguos

creen

relatos, fue forjada ba-
jo el mar por los Ye-
zunna, los Hombres
que Moran bajos las
Aguas, los antepasa-
dos miticos de la espe-
cie humana, a partir
de los mismos huesos
de Yez.

Es un arma de gran
poder, que puede atra-
vesar cualquier protec-
cion fisica o mental, y
herir a cualquier cria-
tura sea de éste mun-
do o no.

Aunque  durante
mucho tiempo se pen-
56 que Iyued habia re-
gresado con ella a las
aguas de donde habia
surgido, fue descubier-
ta posteriormente en
manos de Yava Neva-
yaud, el yézyr guerrero
que luché contra la
gran horda de bar-
baros de las montafias
que asolaron las tierras
yiza cien afios después
de la desaparicion del
Profeta. Su rastro desa-
pareci6 de nuevo y na-
die ha vuelto a ver al
Davuide.

Se ofrece una gran
recompensa  material
para quién lo encuen-
tre y lo devuelva a
Ulyaed, pero pocos de
los que lo han intenta-
do han regresado con
hallado
rasgidl “aleiing “degla

reliquia perdida...

vidasor b



politicas que le permitan participar mas en la distribu-
cion de poder de Yizarade. El egoismo domina sus
mentes. Los tiempos cambian. La balanza del poder se
inclina y es posible que estalle una guerra civil, o algo
peor. Ademds, estin aumentando las revueltas en las
marcas y se teme especialmente a Siyoah, la autoprocla-
mada reina de los sakajwa y su fama para rendir a sus
pies a todo hombre que desee... ;Podré dejar brotar la

semilla de la esperanza en mi corazén? No lo sé.

El culto a los Nueve Hijos sigue con el mismo vigor
de siempre, construyendo nuevos tem-

plos en la costa, en las riberas de los
rios y en todos aquellos lugares
donde el agua rige los destinos de
la vida. Sin embargo, las fric-
ciones entre las distintas fac-
ciones del clero se estdn volvien-
do cada vez mis violentas, y el
empleo de asesinos y venenos es

mucho mis frecuente. Tenemos
que aprovecharnos de esta de-
bilidad que parecen no querer
ver. Solo Ulyaeéd se ha converti-
do en terreno neutral inviolable,
aunque eso no la libra de otras for-
mas de corrupcién y de atisbos de
decadencia. Las Conchas del Des-

tino son consultadas con mucha

asiduidad, ya que todos desean la
llegada de un nuevo profeta, alguien que
termine con el aparente estancamiento actual, que lleve

Yfinal de unir la humanidad bajo una sola manera de

a los Hijos de Yez hacia la victoria y hacia el objetivo

entender la creacion. Esperemos que ningun profeta
aparezca de nuevo.

H1)OS DEL MAR

_:el continente y todas las tradiciones que han terminado
‘%por asimilarse, nuestras costumbres se mantienen bas-
ante puras. Seguimos utilizando los materiales del mar
/4 para fabricar nuestras ropas, desde las burdas fabricadas
' con algas hasta las mas finas obtenidas a partir de la piel
’curtida y las escamas de los peces del Océano Eterno; el
~, proceso de fabricacién es conocido por muy pocos, y
h :muchas casas mercantiles compiten entre si por mejorar

la técnica y la calidad. Los muebles y otros elementos de
_adorno se construyen con el tiyha, el alga-drbol, o con
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otros productos que no pueden conseguirse en tierra;
joyas y armas siguen el mismo proceso, siendo muy apre-
ciadas por su belleza y su utilidad.

Y los seguidores mas devotos de los Nueve Hijos con-
tintan deforméndose los crdneos para asemejarse mas a
la representacion del aspecto que adoran. Los extran-
jeros encuentran esta costumbre deplorable, horrible y
de muy mal gusto, y estoy de acuerdo con ellos aunque
por motivos mucho mds profundos y arraigados. No
encuentran bellos nuestros rostros anchos, de grandes
0jos y gruesos labios, ni las tonalidades verdosas que
adquiere nuestro pelo. No, ellos no podrian apreciar
nunca el verdadero odio que algunos sentimos poresto
en lo que se ha convertido Yizarade desde que el culto
yezita se instauro en el poder.

Si, Yizarade es grande ahora, pero esa grandeza es
falsa y se basa en una negacion de la propia humanidad
que con tanto ahinco proclaman defender. Los Yeézyr y
los clérigos estan confiados y convencidos de su propio
poder. La historia ensefia que eso sélo conduce a la
caida. Después de tantas generaciones esperando el
momento de liberarnos del yugo de la religion, quiza
nos ha llegado el momento. No podemos fallar. El culto
a Yez debe abandonar la vida de los hombres.

“La locura humana se manifiesta de muchas maneras. Pero

quizd la peor es la de quienes se niegan a reconocer sus origenes, la de
quienes se dejan llevar por la cabeza e ignovan las palabas de su corazén.
{Cémo explican la aforanza y la llamada que sienten cuando estdn cerca
del mar? No es solo el sentimiento agradable ante la bellexa natural, es algo
mucho mds profundo vy espiritual. Ellos lo saben. Pero se niegan a recono-
cerlo. El miedo campa en sus almas y nos echan la culpa a nosotros, los
seguidores de los Nueve Hijos, de su infelicidad. Ellos son los tinicos culpa-
bles de su infinita tristeza, de su infinita soledad.”

Orayéud, Seior de la Lluvia de Ayad
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VRANKKO

Urankko es la regién de las Dos Naciones, donde hombres y mujeres viven en sociedades separadas que sélo se reti-
nen para perpetuar la especie y para que todo siga igual dentro del ciclo inmutable de la vida. Su tierra, como todas a
su alrededor, es un conjunto de montafias y rios, donde las cosechas son abundantes gracias al ingenio de sus
moradores, con costas abruptas en las que las calas naturales son escasas y de navegacion dificultosa, y con innume-
rables bosques que han perdido gran parte de su antiguo esplendor. En el norte, la frontera con las tierras de los
Hombres Pdlidos de Lhur ha marcado de sangre y dolor la historia del pueblo dividido, de la tierra de las Dos Naciones
y de su extrafia cultura, en cuyas ciudades los extranjeros sélo pueden permanecer en un barrio exclusivo para ellos,
y hombres y mujeres parecen pertenecer a mundos diferentes...

LAS MVIJERES DE VRANKKO

Desde pequefia me eduqué en Sikkuran, en el ba-
rrio de las mujeres, el nurarquar tiajch como nosotros
lo llamamos, y aun recuerdo los olores agradables que
se podian respirar en las calles, donde las plantas y flo-
res aromaticas impregnaban todos y cada uno de los
lugares de nuestro pequeiio mundo.

Hasta que no llegué a mi primer sangrado no des-
cubri lo que era un hombre y, por supuesto, nunca vi
uno hasta mucho después. Oh, si, claro que yo sabia
que otras gentes habitaban mas alli de las Murallas de
la Concordia, las que nos separaban del siajkko tiajch,
el barrio de los hombres, pero no era capaz de imagi-
narmelas de otro modo o con un cuerpo distinto al
mio. Yo ya sabia lo que era amar antes de visitar por
primera vez un Palacio del Encuentro, y aun hoy sigo
encontrando mucho mds hermoso y atrayente el cuerpo
femenino.

Los primeros afios fueron gozosos, jugando con las
otras nifias cuando no estidbamos aprendiendo algin
arte productivo en la casa de nuestra asociacion familiar
o recogiendo comida en los campos-terraza comunales.
A veces acompaiaba a una tia-hermana que era cazado-
ra cerca de las montafias y que me enseiid a desen-
volverme con cierta gracia y habilidad al aire libre.
Recuerdo que las mujeres cantaban y danzaban muy a
menudo y que la alegria de nuestras fiestas me hacia
temblar con la emocién de la expectacion.

Acudia a mostrar respeto todos los afios a las dei-
dades femeninas, las diosas nurarquar, a quienes
rendiamos homenaje liberando cientos de mariposas,
aves y otros animales para que la pasion por la vida de
éstos nos contagiara a nosotros y a las imagenes que

representaban a las diosas, fabricadas con los materiales
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sagrados de cada una.

Recuerdo que cambié muchas veces mi idea de lo
que iba a ser cuando creciera y que entre ellas estaba la
de convertirme en una cuidadora de los lugares sagra-
dos, ya que mi cuerpo se sentia embargado de una sen-
sacion especial e intima, que no puedo siquiera des-
cribir, en los momentos en que acudia antes las repre-
sentaciones de las diosas nurarquar.

LOSPALACIOS DEL ENCVENTRO

La primera vez que mis mayores me hablaron de los
Palacios de Encuentro, los lugares intermedios donde
hombres y mujeres se relacionan durante unos dias para
intentar tener hijos, senti miedo. Quiero aclarar que los
encuentros no son meramente sexuales, y que a noso-
tras se nos permitia elegir con quién tratariamos de
engendrar nuestra descendencia; ademas, después
haber tenido un hijo, una pareja puede volver a
reunirse por unos dias cada estacion por el placer de su
mutua compafia, si es que asi lo desean, pero esto
ocurre raras veces, ya que tanto hombres como mujeres
suelen tener otras relaciones establecidas en sus propios
barrios.

Esta bien visto que tanto ellos como nosotras trate-
mos de convertir esos dias en algo agradable y natural,
y se nos entrena para ello a partir del momento en que
somos considerados adultos en nuestros respectivos ba-

ITios.

LA DVALIDAD DIVINA

Como podéis ver, no tiene nada que ver con lo que

Ejqinktie
Ejqinkde siem-

pre habia sido un gue-
rrero hdbil y fuerte,
que odiaba a los habi-
tantes del norte y
especialmente a sus
oscuros amos. Obtu-
vo una serie de victo-
rias faciles contra los
yarr nukhura que le
llevaron  adentrarse
demasiado en su terri-
torio, y alli fue em-
boscado y tomado pri-
sionero. Los tormen-
tos que alli padecio,
solo él los conoce
pues a nadie a queri-
do contarlos.

Sea como fuere, con-
siguié escapar y re-
gres6 a su ciudad nat-
al de Sikkuran, pero
ya no era el mismo
Ejqinktie que habia
partido.

Pas6 mucho tiempo
sumido en su oscuri-
dad

poco ha salido de éste

interior. Hace
estado con un odio
renovado hacia el nor-
te y todo lo que ello
significa, y estd tratan-
do de convencer a las
ciudades de Urankko
para que se unan en
una gran alianza con
la que acabar para
siempre con la llaga
que Lhur supone para
el mundo. En toda la
frontera vuelven a
sonar los tambores de
guerra y los urankkar
se preparan para la
gran lucha...
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muchos extranjeros comentan de los rumores que se
construyen respecto a nuestra cultura. Ellos no saben
que el creador del mundo y sus compafieros no
pudieron resistir el conflicto que existia en su inte-
rior, que no acabo hasta que cada uno se dividié

en dos entes, uno masculino y otro
femenino.

Asi, como todas las criaturas
fueron creadas a su imagen,
hubo machos y hembras de
todas las especies, separados por
los abismos insondables de la

realidad,

cuando no pueden evitar sentir

aunque de vez en

el deseo de recordar cuando
eran uno solo, uniéndose
durante breves momen-
tos...

Por todo esto, nues-
tro pueblo siempre ha
dividido su sociedad en
dos, ya que hace tiempo ||
descubrimos que nuestra | ¢
coexistencia es asi mucho I
mas armoniosa y producti-
va. Asi ha sido desde nues-
tros origenes montafieses.
Asi lo cuentan nuestras leyen-

das.

i LOS HOMBRES
| DE VRANKKO

'3 Nunca he estado en los

\ 5 otros barrios de Sikkuran,
pero siempre se oyen cosas,
) i { historias y rumores que
muchas veces cuesta
creer, especialmente des-

pués de haber experimen-

tado alguna reunion en
los Palacios del Encuentro.
Se dice, y creo que esto si es verdad, que los edificios

de los hombres son mucho mas toscos y menos her-
mosos que los nuestros, ya que prefieren lo practico y
duradero a la belleza de las artes que nosotras tanto
apreciamos. Les encantan los juegos y deportes hasta el
punto que, en los dias de juego, sus gritos de entusias-
son ensordecedores.

ir,
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Un deporte de equipo en concreto, el kachjinka, les
vuelve locos y puede llegar a crear amistades e inquinas
que duran para toda la vida. Todas sus Sociedades de
Compaieros tienen uno o mds equipos, y sus competi-
ciones deben de ser emocionantes a juzgar por los rui-
dos con los que los espectadores jalean a sus favoritos.
Si, he dicho Sociedades de Compafieros, porque ellos
prefieren asociarse en hermandades de amigos de ideas
y proyectos afines, en vez de en grupos relacionados por
lazos familiares como hacemos nosotras.

Se comenta, y esto me resultaba desagradable hasta
que mi destino me llevo a visitar otras ciudades en tie-
rras que no pertenecian a los urankkar y donde hom-
bres y mujeres se rela-

cionaban impudica-
mente a cualquier ho-
ra y momento del dia,
que las calles de los
hombres son mucho
mds sucias y huelen
mucho peor. No lo sé,
porque a pesar de todo lo
mis ojos han visto
durante el rio de mi vida,
nunca he pisado un siajkko tiajch
he encontrado agradable la
tremenda familiaridad y barbarie que
pude contemplar en las tierras de los
Hijos de Yez o més all4, en las orillas que
son bafadas el Océano Eterno. Solo sé que
siempre me he sentido comoda en mi hogar y
que no cambiaria mi familia y mi barrio por
nada del mundo.

DEMONIOS DEL PASADO

Para acabar, diré que tanto ellos como

nosotras realizamos todos los afios el Ritual
de Nunca Jamds, en el cual destruimos y
quemamos una efigie de los demonios que
tantas tristezas y desgracias trajeron a nues-
tro pueblo en el pasado.

Si, hace mucho tiempo fuimos adoradores e invo-
cadores de demonios en momentos de necesidad, para
tratar de que nuestra tierra no fuera invadida por los
yarr nukhur, los que Se Alimentan de Vida, prove-
nientes del norte, guiados por criaturas que no parecen

humanas y cuya piel recuerda a la ceniza. Pero se nos fue
de las manos, y nuestros aliados asilarrpa sufrieron
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tanto por nuestra culpa que su cultura nunca se ha recu-
perado y no tardara mucho en morir.

Muchas leyendas corren aun hoy respecto a la ciu-
dad de Kyj Ichnar, cuyos kiejch, los hombres y mujeres
que poseen habilidades sobrenaturales, renunciaron al
pacto a través del cual el resto de las ciudades federadas
de nuestra gente renunciaban a los demonios y la oscu-
ra sombra que habian echado sobre nuestro destino.
Mucho dolor vertieron sobre la tierra antes de ser
destruidos, algo que jamas debemos olvidar: jamas
volveremos recurrir a los demonios. A aquéllos y aqué-
llas que tratan de despertar los viejos conocimientos se
les condena a muerte o al exilio, quizas el peor castigo
que se puede aplicar a la nuestra gente, debido a nues-
tra cultura singular.

EL BARRIO DE LOSEXTRANJEROS

Pero desde luego, es el barrio de los extranjeros el
que el més destacado en cuanto a historias y misterios.
Recuerdo que cuando era nifia, nos hablaban de todos
los actos horrendos y supuestamente pecaminosos que
se llevaban a cabo alli. Pero, si bien gran parte de su
conducta me parece desagradable y reprobable, el tiem-
po en el que se me encargd dirigir algunas tabernas alli
y servir como enlace para comerciar nuestros productos
con los que los extranjeros traian, descubri que mucho
de lo que habia oido anteriormente era una exageracién
producto de las timoratas mentes que de vez en cuando
alcanzan gran fama y popularidad entre nuestra gente.

Este barrio estd dirigido por una persona, que no
pertenece al pueblo urankkar, aunque estd bajo las
ordenes directas del Siajkko y la Nuranquar, los diri-
gentes de cada uno de los otros barrios. Debe someterse
a inspecciones periddicas y al tutelaje de nuestros ciu-
dadanos en determinadas cuestiones, pero cuenta con
bastante independencia.

La verdad es que los burdeles y los garitos de apues-
tas son visitados por mas de los nuestros de lo que
muchos creen o les gustaria pero, sin embargo, esta es la
mejor manera de que nuestra cultura permanezca pura,
pues permite cierto grado de evasién que siempre es
necesario y conveniente, teniendo en cuenta la mane-ra
de pensar y actuar de todo ser humano.

Algunos de nosotros obtenemos una dispensa espe-
cial para poder entrar en ese barrio y controlar ciertos
negocios que reportan beneficios para nosotros y para
nuestra ciudad, dentro de un complicado sistema
donde hombres y mujeres se reparten zonas determi-
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nadas del barrio de los extranjeros para su correcto uso.
Algunos de nuestros guerreros y guerreras se reparten
las tareas de policia y control de las calles para que los
extranjeros no se internen mas alld de los limites
establecidos para ellos, a no ser que cuenten con el per-
miso expreso de nuestros dirigentes.

Muy pocos somos capaces de soportar la bajeza
moral que impera en estas zonas de nuestras ciudades,
aunque también es cierto que muchos entre nuestra
gente tienen una mentalidad demasiado cerrada como
para ser saludable, sobreprotegiendo a sus retofios y
preparandoles mal para lo que les puede esperar en la
vida futura fuera de las murallas de grandes piedras de
nuestros asentamientos.

LAS CIVDADES FEDERADAS

Muchos no nos entienden, por lo que ven raro que
una federacion de ciudades como la nuestra, donde
cada una es independiente pero a la vez depende de
todas las demads para la mutua defensa, pueda funcionar
hasta el punto de haber resistido tantas estaciones.

Pero no siempre ha sido asi. Antafio, las tierras de
Urankko eran un conjunto de pequfias naciones y esta-
dos, con gran diversidad social, politica, religiosa y étni-
ca. Algunos florecieron lo suficiente como para dejar su
huella en el desagradecido camino de la historia. Tal es
el caso de la condeferacion de los ajtawara, que derro-
taron a las hordas de Lhur en la gran batalla de
Oreksavaj; o el de los tovhokra, cuya desmedida miso-
ginia convertia a su sociedad en algo genuino, extrafio e
irrepetible... Y no podemos olvidar a los sajsekowa, que
consiguieron resistir durante mas de cincuenta afios a
los hombres pez del sur cuando éstos se hallaban en la
cumbre de su poder...Todos ellos aportaron los cimien-
tos de lo que hoy es el Reino Dividido, al que legaron
muchas de sus costumbres y tradiciones.

LOS FVERTES DE YIR INTHA

Pero Urankko no hubiese existido como tal, a pesar
de todas las virtudes de nuestra sociedad, si los
Hombres Palidos del norte no hubieran sido frenados a
la altura del rio Yir Intha por los fuertes que construi-
mos alli. Estos han sido desde siempre nuestra mayor
defensa contra el mal que habita en las tierras septen-
trionales, y estan bendecidos con las figuras de nuestras

deidades siajkko nurarquar, que repelen a los débiles

Siejchka fue una
de las artistasy ~ gue-
rreras mds grandes
que la tierra de U-

rankko haya dado
nunca. Sus obras  li-
terarias, sobre todo
las del género teatral
conocido como  tefj,
son interpretadas y
ensefiadas en las es-
cuelas de las ciudades
urankkar como mues-
tra de grandiosidad y
armonia. Viajo por
todo el oeste de Gaha-
edha, recopilo sus ex-
periencias en unos
diarios que aun son
utilizados por los na-
vegantes de su pueblo
como guia para saber
lo que van a encon-
trar y con quién van a
tratar.

Sin embargo, como
la mayoria de la per-
sonas de Gahaedha,
tuvo que compartir
sus inclinaciones ar
tisticas con el manejo
de las armas y com-
bati6 en numerosas
escaramuzas y bata-
llas.

Su destino era ser
recordada y asi, su
muerte fue épica: ex-
piré por las heridas
habia

combatiendo contra

que sufrido

un sashurinkha al

que ella misma dio
muerte.
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guerreros yarr nukhur, embozados en muchas pieles y
ropas, e incluso hacen huir a los hombres encapucha-
dos que dirigen sus salvajes hordas.

Sin embargo, algunos de estos puestos defensivos
han caido con el tiempo. Nuestros enemigos llegaron a
modificar el curso del rio Viljka para anegar nuestras
defensas y entrar en nuestro territorio imptinemente.
Asi se perdieron varias de nuestras ciudades; aunque los
que mas sufrieron, como si estuviesen envueltos por la
mala suerte, fueron los asilarrpa, el pueblo sabio que
habitaba en la costa antes de nuestra llegada y que tan
gustosamente habia decidido aceptarnos como vecinos,
sin que entre nosotros haya habido nunca un enfren-
tamiento o un conflicto sangriento.

LAS FRONTERAS

Si, los yarr nukhur han llenado nuestra tierra de
miedo y sangre, envileciendo la vida a su paso y obligan-
donos a hacernos tan duros como ellos si es que
queriamos sobrevivir. Estan locos y sabemos que inclu-
so debemos matar a sus jévenes en batalla, por que si
no, cuando crezcan, volverdn para vengarse y para
cumplir con los designios de aquéllos que les gobiernan
y que se han convertido en sus amos.

Pero el norte no ha sido el tnico lugar que nos ha
dado problemas o donde hemos encontrado la incom-
prensién como normal general, no. También en los
valles agrestes cercanos a las montafias habitan salvajes
y barbaros, cuyas culturas primitivas no han cambiado
en mil afios, y que s6lo saben saquear y luchar.

Alli también moran multitud de criaturas que pare-
cen encontrar en la carne humana un manjar exquisito
por el que merece la pena arriesgarse, y en las simas y
cavernas profundas existen enemigos ansiosos por a-
poderarse de aquello que a nosotros tanto nos costd
construir y mantener.

Y en el sur, los Hijos de Yez, sin pelo, con las cabezas
deformadas de modo grotesco y adornandose la piel
con escamas, Son alin peores, pues sus artes son tan res-
baladizas y huidizas como los entes a los que adoran en
sus templos anegados por las aguas del mar.

Si, los Urankkar, somos una gente diferente, pues
hemos encontrado la armonia social alli donde todos
los demas han fracasado. Nos han acusado de todos los
pecados imaginables concebidos por sus atrasadas
mitologias, llamiandonos amantes de ovejas y muchas
cosas mas, tan desagradables que podrian hacer vomitar
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a los mas sensibles de mis conciudadanos. Nuestras ciu-
dades son ejemplos que deberian tratar de imitar, pues
solo en los barrios extranjeros se producen altercados o
asesinatos, siendo extremadamente raro que esto suce-
da en cualquiera de los barrios masculino o femenino.

Hemos sabido superar nuestras tradiciones antiguas
para alzarnos sobre todos los que nos rodean vy resistir
sus pataletas infantiles. Yo he visto el mundo. Yo he co-
nocido otras culturas y otras gentes, y sigo regresando al
hogar que me vio nacer: a mi bella, amada y fiera
Urankko.
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NAVAETHARV

Las Navaetharu son las montaiias mds altas y anchas de todo Gahaedha, alterndndose zonas de escarpados picos
con altiplanos donde muchas razas han creado culturas que han resistido o se han perdido ya en el olvido. Los que habi-
tan en las escarpadas cumbres han dado origen, de uno u otro modo, a la mayor parte de las naciones que hoy pueden
encontrarse en el oeste de Gahaedha; pero los mds temidos son los moradores de las profundidades, especialmente los
Xyarjar, que surgen de los Grandes Tiineles en las noches oscuras para llevar la muerte y la desgracia alli donde van,
por lo que también se les conoce como los Heraldos del Infortunio. Estos picos estdn cargados de recuerdos y pesares,
de maravillas fabulosas y de misterios antiguos que sélo esperan a los viajeros y aventureros decididos y valientes que

traten de descubrirlos, ganando gloria y fama eterna por ello.

Los humanos nos llaman Xyarjar porque son inca-
paces, como de muchas otras cosas, de pronunciar
nuestro nombre correctamente. Nosotros somos los
Xii-Kah-Yiir, los Amantes del Mundo sin Luz. Si, vivi-
mos bajo tierra porque la luz castiga nuestros ojos. La
oscuridad es nuestro medio y nuestro sustento.

EL CAMBIO

Antes éramos distintos, algunos dicen incluso que
éramos humanos, pero que fuimos tocados por la san-
gre negra cuando el lago cercano a nuestros antiguos
asentamientos se desbordd y nuestros cuerpos cam-
biaron, transformandose hasta abandonar todo vesti-
gio de la patética humanidad que insuflaba nuestro
espiritu. Nuestro pelo crecio hasta cubrirnos por com-
pleto y se hizo mas fuerte; nuestros huesos se modifi-
carony nuestros musculos se ensancharon y se desa-
rrollaron tanto que muchos no pudieron soportar el

cambio y murieron en terrible agonia.

EL MUNDO SIN LVZ

Los que sobrevivieron, pronto descubrieron que
no podian soportar la luz, y que sus antiguos aliados
ahora los veian como monstruos. Decidieron aban-
donar para siempre el Mhlar-Lythna-Jyii, la Caverna de
la Luz de Fuego, nombre que damos al mun-do ilumi-
nado por el sol. Asi fue como nos convertimos en Xii-
Kah-Yiir y comenzamos nuestro viaje de descubrimien-
to en las entraiias de la tierra. Con el tiempo termi-
naria por convertirse en nuestro hogar, en Kyiin-Shyi-

Thryaj, las Cavernas del Segundo Nacimiento.

Nuestros antepasados se encontraron con que no
estaban solos y eran mal recibidos porque habian per-
manecido fieles a Xla-Nuh, nuestra deidad ancestral.
Los maghru xiij, a quienes los Humanos conocen co-
mo Kuannachta, les acusaban de mancillar la piedra
con su presencia y con su busqueda de un lugar donde
poder asentarse.

Hubo sangre y el odio crecié hasta el punto de que
nunca ha podido ser extinguido. Nosotros fuimos los
vencedores. Crecimos en las cavernas que habiamos
conquistado, hasta que fuimos lo suficientemente
fuertes como para volver a atacar, destruyendo todas
las fortalezas de los maghru xiij y ocupandolas con
nuestra gente.

RYINN-SHYI1-THRYA|

Asi nacié Kyiin-Shyi-Thryaj, nuestro orgullo y

nuestro verdadero hogar. Pero ha de quedar claro aqui
que nosotros somos tremendamente individualistas,
que no nos gusta demasiado cooperar. La mayoria de
nuestras ciudades pelean entre si tanto o mas que con
las otras especies que nos rodean o con los nidos de los
Hryii-Thur, las criaturas que los Humanos conocen
como Hryeth. Nos unimos para luchar en causas
comunes, como la necesidad de nuevos terrenos
para que nuestros cachorros crezcan sanos y
fuertes. Los que dirigen estas raras alianzas deben

ser fuertes de caracter y

guerreros probados por su

fuerza y coraje, movidos por

la pasién de su corazon y la

inteligencia de su mente.
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KHRY1I-NAR-MORIIDH

Una vez que la ultima fortaleza enemiga cayo en el
sur, ante nosotros se abrieron los muchos tuneles y
cuevas del norte, la region que conocemos como
Khryii-Nar-Moriidh, el Gran Laberinto. Con el tiem-
po, aqui surgirian las grandes ciudades de las que
ahora nos sentimos orgullosos como Xorl-Sha, Mazh-
Sha-Losj, Xa-Quii-Larr o Zaugh-Na-Lyth, generaciones
después de que los maghru xiij acabaran volviéndose
mas escasos y perdieran ante nosotros todas las tierras
que se nos antojaron.

Podria rellenar mil ldminas de hongo con multitud
de palabras-glifo describiendo todo lo que aqui se des-
cubrio, como los Nra-Galajj, los Grandes Ttineles que
cruzan las montafias y cuyo origen es desconocido
incluso para los primitivos pobladores de la regién; o
los Thraukk-Syiithejj mas fértiles y ubérrimos de las
profundidades, donde crecen hongos y criaturas
extrafias, tan necesarios para la supervivencia aqui, que
las batallas mas cruentas entre nosotros han sido siem-
pre en disputa de uno de estos lugares.

Mis antepasados siguieron extendiéndose hacia el
norte, pero alli fueron detenidos por los enormes
nidos de los Hryii-Thur, esas criaturas llenas de cuer-
nos y protuberancias cuyos sonidos hielan el
corazén de los valientes y cuyo tamafio
rivaliza con el nuestro. Hasta hoy el norte
sigue siendo suyo, pese al profundo
dolor que nos produce compartir el
Mundo Sin Luz con esas odiosas cria-
turas y el calor y el hedor que sus
habitaculos desprenden.

LA JERARQVIA

Nuestra sociedad estd muy

jerarquizada, como debe ser si
queremos mantener un orden y
dejar claro quién ostenta real-
mente el poder.

Asi, por encima de
todos estan los shyii-lorr,
aquéllos de entre nosotros que tienen el pelaje blanco,
que pueden transformar la realidad con sus mentes
gracias a que son capaces de ver y modificar las lineas
lyarr, a través de las cuales se distribuye la energia de
los seres vivos y del mundo que les rodea.

Junto a ellos estan los nyi-khu, conocedores de las

Misterios Mayores de Xla-Nuh, el Que Todo lo Oye, y
los dra-ruh, los guerreros cuyo valor es incuestionable y
que han sido los grandes artifices de nuestra expansiéon
bajo las montafas. Estos tres grupos forman el Shiya-
Khranno, el consejo que gobierna en nuestras ciudades
y cuya composicion varia en cada una de ellas. Excepto
los guerreros, los otros dos grupos deben permanecer
puros en el sentido de que jamas deben ser tocados por
criatura inteligente alguna que no sea un Xii-Kah-Yiir,
o perderan sus poderes y deberan de suicidarse ritual-
mente para no contaminar la ciudad.

Mantienen un estricto control de las leyes y hacen
que se respeten con mano dura y firme, extinguiendo
rapidamente cualquier conato de revuelta o descon-
tento mediante una politica de terror, inteligente y
efectiva, que les ha permitido seguir gobernando desde
que entramos en el Mundo Sin Luz.

Por debajo de todos ellos estan los zorrki, los arte-
sanos, comerciantes y trabajadores del metal y las otras
sustancias. Son los Unicos a los que se les permite el
contacto directo con otras especies inteligentes,
-ademds de a los guerreros-, y estan dispensados du-
rante esos encuentros de la Taorh-Xii-Eyhgaj, la Ley de
la Pureza, la cual les obligaria a matarlos en cuanto

entraran en contacto con ellos.
Aun mas abajo estan los mor-
druh, los sirvientes, prisioneros
de nuestra especie que son captura-
dos en enfrentamientos o incursio-
nes. Se les usa para los trabajos
mas pesados, aunque al menos se
les considera merecedores de un
trato mejor que a los ani-

males.

Eso no ocurre con los
yuh, los esclavos.
Son Hryii-Thur
y criaturas

simi-

lares a los que se obliga a
obedecer a través de piedras de supresiéon y
que no suelen aguantar por
mucho tiempo las duras
condiciones de trabajo a las
que son sometidos.




fos, que son respetados o temidos. Los gyii-kahjj, unos
solitarios que presentan algin mechén de pelaje de
color blanco, usan sus poderes empaticos para tocar a
los jovenes y decir cual va a ser su futuro. Todos les
respetan excepto los shyii-lorr, que los ven como imita-
dores baratos de sus verdaderos poderes.

Los uglah-kinn-shyi son cuidados con mimo y
queridos por todos, ya que ellos deciden engordar
hasta tal punto que su calor sirve para hacer crecer los
hongos y las plantas de noche que nos sirven de ali-
mento a todos; aquéllos que han osado maltratarles o
insultarles han sido asesinados y sus cuerpos dejados
en las cavernas de hongos para que al menos sirvan
para beneficio de la comunidad.

También hay otros que son despreciados y que
siembran el miedo alli por donde van: son los jhaj, los
desposeidos, los fuera de las normas, aquellos que han
sido exiliados de la sociedad por sus deformaciones
fisicas o mentales. Se unen en bandas de ladrones y
proscritos que sobreviven como pueden tanto en las
ciudades como en los tuneles del Khryii-Nar-Moriidh.

LAS COSTUMBRES

A los jovenes se les educa para comportarse segiin
las reglas de conducta de su posicién dentro de la
jerarquia, y si por alguna razén suben o descienden en
ella, cosa que no sucede a menudo, deben recibir las
directrices adecuadas para comportarse como es
debido en su nuevo lugar.

A los machos se les prepara fisicamente para el
combate utilizando las armas que hemos hecho temer
a todos a nuestros enemigos, a no ser que nazcan con
el pelaje blanco o tiemblen de recién nacidos al entrar
en las cAmaras sagradas de Xla-Nuh, el Que Todo lo
Ope. A todos ellos, se les lleva, nada mas nacer, a escue-
las especiales donde se les instruird en los campos del
saber hasta la edad de los cinco afos. Llegados a este
punto, sus maestros deciden cudl es la profesion que
ejerceran dentro de la ciudad. Aquellos que no
cumplen con los ritos de madurez, o bien se convierten
en esclavos, o bien son expulsados al Mundo Interior,
para que mueran tan cobardemente como han vivido.

Nuestras hembras son entrenadas en el combate
sin armas y las técnicas de seduccion, pues no se las
considera aptas para ninguna otra funcién aparte de la
reproductora, de cuya importancia depende nuestro
futuro; el maltrato indebido de una hembra se castiga

con la muerte horrible de ser arrojado indefenso en
una de las cavernas-corral, donde los ka-ales recién
nacidos devoran lo que se les deja en su necesidad de
engordar y crecer rapidamente.

En cuanto a los modos de vestir, se podrian decir
muchas cosas, ya que cada una de nuestras ciudades ha
desarrollado su propio estilo. Se utilizan desde
pequefos arneses de cuero, hasta grandes tunicas
fabricadas con tela fina; desde trajes con hongos cre-
ciendo sobre piel hasta plumas, huesos y otras partes de
los animales adaptados al salvaje medio del Mundo
Sin Luz. Cualquier material puede ser utilizado.
Somos una especie practica.

HOGARES EN LA OSCVURIDAD

Nuestras ciudades han crecido en los ultimos tiem-
pos. Hemos avanzado mucho gracias a todas las cosas
que hemos aprendido de nuestros sometidos y los
pocos maghru xiij a los que hemos conseguido doble-
gar. Por la belleza de su escritura, no pudimos evitar
desarrollar un sistema propio, en relieve, de represen-
tar nuestros pensamientos y nuestro lenguaje, para que
pudiera ser leido con los dedos por aquéllos cuyos ojos
no pudieran verlos con la pobre iluminacién de los
hongos de luz. Gracias a este avance, yo puedo dejar
constancia de nuestra cultura, para todo aquel que
desee conocerla.

Xorl-Sha es un enorme conjunto de cuatro caver-
nas, donde habita el mayor nimero de mi gente en
todo el Khryii-Nar-Moriidh. Alli se encuentran la Torre
de los Mil Guerreros y el Palacio de la Mente, donde
nuestros shyii-lorr se entrenan para pulir sus habili-
dades y se preparan para transformar las lineas lyarr.
Esta rodeada de otros asentamientos de menor impor-
tancia con los que comercia o a los que exige tributos
para poder alimentar a una poblacion creciente. Sin
embargo ningun ser que no sea Xii-Kah-Yiir o esclavo
ha podido contemplar sus maravillas y me hace gra-
cia comprobar los rumores e historias que los
patéticos Humanos se inventan al respecto.

Algo similar ocurre con Zaugh-Na-Lyth, a la
que su cercania al Mundo de la Luz
de Fuego ha hecho presa de
la rabia impotente de los
Sin Pelo, otro de los apodos
peyorativos con que conoce-
mos a los tristes
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Humanos. Alguna vez, los barbaros han llegado a
entrar en el interior para combatir y morir alli dentro,

perdidos en sus muchos tuneles y pequefas cavernas.

' Pocos de ellos son riva-

les para nuestros guerre-
ros, y aln menos tienen

el coraje suficiente pa-

oy 48

ra descender a los Rei-
nos de la Noche Eter-

x
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Pero, sin duda, el

T

asentamiento mds cono-

cido, asi como el

méas temido, es

Mazh-Shalosj, asen

tado en la ribera de

un lago subterra-

neo que es ali-

mentado sin cesar

por muchos cur-

sos de agua.

Uno de e

llos va a morir al Gran

Lago Bajo la Caverna del Techo

Perdido, el nombre que damos al océano; a través de él,

los humanos se han internado con sus arboles esculpi-

dos para co-merciar y algunas veces para ser destruidos

por su osadia. No entienden su inferioridad y la cor-

rupcion que representan, pero quiza la muerte les
ensefie la humildad que parecen haber perdido.

SECRETOS DE LAS
PROFUNDIDADES

Hay muchas maravillas en este Mundo Sin Luz, y
muchas criaturas salvajes que nadie esperaria encon-
trar en estas tierras donde la comida escasea. Solo
aquellos que saben aprovecharla al méximo pueden
sobrevivir.

Nosotros tuvimos que aprender a domesticar a los
grandes kaqales y a las babosas phorkhiithu, para
obtener el beneficio de su carne y de algunos de sus
liquidos corporales; tuvimos que aprender a cultivar
los hongos y las plantas de noche, a darnos cuenta de
que nosotros necesitamos de ellas y ellas de nuestro
calor. Esto nos ha permitido convertirnos en lo que
somos: los dominadores absolutos del Mundo Sin Luz.
Somos los tinicos capaces de mantener la superioridad

sobre los demas, acabando con quienes tratan de opo-
nerse a nosotros. Ya habiten aqui o en la superficie, las
tribus de salvajes adornados con plumas deberian
haber aprendido a tenernos tanto miedo como para
huir nada més vernos.

LOS HUMANOS

Ellos no son nada, ni suponen nada. Nosotros
somos los tnicos que importamos, y de entre nosotros,
aquéllos que saben luchar y defenderse, alzarse sobre
los demdis con la fuerza de su cuerpo y su mente.
Podrian escribirse innumerables libros-ldmina con los
ejemplos de nuestros antepasados, tanto de cémo y
cémo no debemos ser, pero es un bien escaso y
demasiado caro como para que lo gaste describiendo
hechos que todos, desde el mas joven al mds anciano,
conocen por los relatos que circulan de boca en boca
cuando el Mundo Duerme.

Ahora que han aprendido a temernos, deben
aprender a morir. Mantener la superficie cercana a
nuestros emplazamientos libre de toda tribu o cultura
que no sea la nuestra es vital para nuestro desarrollo
futuro; sean Humanos o Hryii-Thur, todos ellos deben
huir o desaparecer.

Hemos aumentando nuestros horizontes. Nos
hemos dirigido al este, a las Montafias Muertas, para
demostrar a los maghru xiij que no pueden escapar de
nosotros alli donde se escondan sus cobardes huesos.
Algun dia, aprenderemos a resistir de nuevo la Luz de
Fuego y nada nos detendrd. Sera entonces cuando el
mundo comenzara a temblar bajo las garras de los Xii-
Kah-Yiir: se iniciara una nueva era donde todos se pos-
traran a nuestros pies, pues seremos los amos absolu-
tos de sus vidas. La Ley de la Pureza alcanzara su plen-
itud. El mundo serd nuestro.




No hay tierra mds oscura y odiada, ni lugar donde los hombres hayan caido mds en los bajos instintos, que en las
oscuras frondas de las tierras boscosas de Lhur. Sus habitantes se visten con muchas ropas porque su piel ha quedado
afectada por el icor corrompido de sus gobernantes, los terribles y temidos Zadaritas. Antafio, esta regién estaba ocu-
pada por tribus salvajes de humanos que aiin mantenian esa condicion, pero ahora, la tierra atormentada no deja de
gritar su odio y consternacién por los Sefiores de la Sangre Negra que se pelean y disputan los despojos de lo que una
vez fue una tierra envidiada, fértil y llena de vida y que ahora se ha convertido en la tierra de la muerte, la enfermedad

y la desesperacién.

Alabo a Mi Sefior todos los dias. El, que habita en
la Montana del Corazon Negro. El, cuyo Negro Icor nos
alimenta y nos reconforta. El, que nos cuida y protege
de todo mal. El, que comparte Su Vida con nosotros.
El, que Es.

LA BESTIA INTERIOR

Mi piel es palida ahora, no rosada o tostada como la
de los adolescentes y nifios que ain no han Bebido.
Ellos aun no se han convertido en hombres y mujeres
adultos, y, por tanto, no saben nada de Nuestro Sefior,
de Su Sacrificio: sin Su Icor moririamos sin remedio
aquejados por penalidades, poseidos por demonios y las
bestias interiores que a veces asoman en nuestros
suefios, cuando creen que nuestras defensas estan mas
bajas y es mas facil poseernos.

LOS NVKAR JIACHKA

Si, las enfermedades y los dolores son producidos
por lo que mora en nuestro interior, la criatura que
crece y se alimenta de nuestros pecados y nuestros
fallos, nuestro mas peligroso enemigo, pues nos obliga
a luchar contra nosotros mismos. Su Icor es el que nos
fortalece, el que impide que nuestro yo oscuro crezca y
adquiera poder. Muchas veces lo mata, convirtiéndonos
en puros, en sus hijos predilectos, merecedores de
poder probar el Icor de Nuestro Sefior con auténtica
delectacion y convertirnos asi en nukar iachka. Nuestra
piel se convierte en ceniza, mientras nuestra mente se
abre a caminos y misterios que antes estaban vedados
para ella.

Sufro y me lamento por la espera que padecemos

antes de recibir esta bendicion, y por todos nuestros
jévenes y niflos que mueren antes de poder obtener la
salvacion. Primero tienen que demostrar que pueden y
deben sobrevivir para ser merecedores de tal regalo, de
tal don.

H1JOS DEL CORAZON NEGRO

Los Hijos de Nuestro Sefior van embozados de la
cabeza a los pies, y su capucha parece tan profunda
como las cuevas de las montafias. Nadie ha podido ver-
les las caras jamas. Sin embargo, su sola presencia nos
suele reconfortar y aliviar. Su guia enaltece nuestros
corazones hasta tal punto, que nunca nos hemos retira-
do por propia voluntad si estabamos liderados por uno

de ellos.

LA BENDICION

Tenemos la suerte de poder estar por encima de
muchos otros gracias a Nuestro Sefior. No debemos
olvidar la gran epidemia que barri¢ el sur hace algunas
generaciones y que diezmd tanto las poblaciones
humanas de aquellas regiones. Jamas podrian entender
nuestra fuerza, nuestra resistencia a esa enfermedad:
nunca podran comprender que venciendo al enemigo
interior puede dominarse a cualquiera de los exteriores.

EL PAGO

Pero tampoco debemos dejarnos llevar y engafar
por esta ventaja pues, como todo en esta vida, también

tiene un precio. Aparte de ver a nuestros hijos someti-
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dos, como los de todos los demds pueblos, al azar de la Los mas afortunados consiguen sobrevivir unién-

existencia, la luz nos afecta de un modo extrafio, pro- dose a las tierras de otros amos, renunciando a su cul-
vocdndonos cansancio. Ademas tura, su pasado y la bendicion que el Icor otorga.
dependemos del Icor de Estos Sefiores Menores son parientes de Nuestro
Nuestro Sefor para seguir Gran Sefor y Protector, capaces de escuchar

viviendo después de haber- las palabras emitidas en el viento a muchos

lo ingerido por primera vez. /’ kildémetros de distancia, pero estin en-

No podemos dejar de asistir S frentados con El que Mora bajo la Montana

a los Ritos de la Bebida, si del Corazéon Negro. Merecen morir.

s que queremos seguir res- / 2 Otros se acaban convirtiendo en mer-

pirando. o cenarios o malviven como bandidos en
No podemos mezclarnos ni / poblados aislados, construidos en lugares

tener descendencia con los otros hu- escarpados y de dificil acceso donde tra-

manos, pues el feto se convertiria en un tan de llevar sus vidas. Cuando uno

horrible ser que mataria a su madre desde de estos pequefios asentamientos

dentro de un modo terrible. es descubierto no tarda en ser

La presencia de otras culturas no sélo eliminado para servir de e-

es molesta desde el punto de vista es- jemplo a otros, para

tratégico o militar sino que, ademads, cons- que comprendan

tituye un problema mas sutil. Hemos des- cuil es el precio de
cubierto a algunos de los nuestros tratando la ingratitud y de la
de comerciar con extranjeros valiéndose de locura.
los jévenes que aun no han pasado el rito Sin embargo, Nuestro Sefior tiene a
de madurez, exponiéndoles a todo tipo de veces otros usos para estos jovenes de
corrupciones y posibilidades. Muchos de ambos sexos que se niegan a probar Su
nuestros adolescentes comienzan a ignorar Icor, perdonandoles la vida a cambio

la Bebida y a verla con temor. No pode- de su fidelidad. Les obliga a que

mos dejar que se alejen tanto de los pre- ! realicen para él alguna tarea en o-

ceptos de nuestra cultura, o Lhur se tras tierras, muy lejos, incluso
convertira en un auténtico caos. mas alla de las montafas e-
i \ \ normes y llenas de innu-

merables peligros. No se

sabe de ninguno de es-

LA VOZDE LA
CORRVPCION

tos elegidos que se haya ne-

gado a tales peticiones, y
La juventud es una edad de ilu- conociendo el ani-

siones. Los jovenes buscan las ma- mo de Nuestro Sefior, es

ravillas que escuchan a los urankkar mejor que nunca haya ocu-
que desde sus fuertes tratan de diezmar nuestra moral, rrido.
recurriendo a engafios y fantasias que llenan las cabezas
de algunos de los nuestros.

Algunos de ellos incluso se niegan a Beber cuando

VIDA BAJO LOS ARBOLES

han llegado a la edad en la que deben hacerlo para ser

considerados adultos de pleno derecho, y escapan en Nuestro estilo de vida siempre ha sido tranquilo,

grupos que tratan de sobrevivir en otras regiones de sosegado, dedicado a las labores de la tierra y a los ani-
Lhur. En su mayoria, mueren a manos de sus propios males que hemos ido domesticando a lo largo de los
padres, quienes los persiguen sin descanso. Las dente- afios. Pero hemos tenido que variar algunas cosas a cam-
lladas y los zarpazos de las bestias que pueblan nuestra bio del don que se nos ha concedido.
arbolada tierra y el frio inmisericorde del invierno aca- Usamos prendas gruesas que nos cubren todo el

ban con el resto. cuerpo, para evitar que la luz del sol nos canse, impi-
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diéndonos realizar nuestras tareas. Nuestras ropas
oscuras, pues en nuestra tierra los dias soleados no son
tan comunes como los frios, estan hechas con pieles de
animales curtidas con habilidad y talento, adornadas
con motivos y bordados de otros colores, enriquecidos
con nuestras creencias, nuestros cultivos y los animales
peligrosos de la regién. Algunos dejan la cara al aire,
pero lo mds normal es taparsela también con un velo de
tela fina, que permite ver y que protege de los efectos
mas nocivos del sol y de su luz.

Todo esto , unido al hecho de Beber el Icor , provo-
ca que nuestra piel adquiera el tono ceniciento carac-
teristico que tanto temen nuestros enemigos, consi-
derandolo en su ignorancia como un signo de enfer-
medad y corrupcion. Pocas veces se atreven a acercarse
o saquear nuestros caddveres, convencidos de que si lo
hacen morirdn sin remedio o perderan
alguno de sus miembros.

Las mujeres se dedican al cuidado de
los nifios a las tareas del hogar, y son
pocas las veces que se exponen a la luz
exterior, pues la mayoria de nuestras
casas y viviendas estan construidas de tal
modo que las habitaciones estdan por
debajo del nivel del suelo. Suelen bordar
con maestria y habilidad, creando mo-
tivos y cuadros de tela. Muchas de nues-
tras mujeres luchan junto a sus hombres, en parejas que
se suelen compenetrar bastante bien en combate. No
cesan en su empefio de luchar hasta que uno de ellos
muere. El que sobreviva, solo buscara la muerte y se-
guird combatiendo denodadamente hasta conseguirlo.

Sacamos nuestros recursos de la roca y la tierra y
muchos son los que mueren en nuestras minas, donde
el calor a veces se hace insoportable: muchos no lo
resisten, sufren accidentes, enferman o fallecen. Sus
huesos, ennegrecidos por la Bebida Sagrada, sirven de
fiel testimonio de aviso y cautela para aquéllos que se
arriesgan a entrar en su interior. Ademas, estd el per-
manente peligro de dar accidentalmente con un acceso
a un tunel que conecte mas profundamente con el
Mundo Interior, con todos los peligros que ello supone
para nosotros: sus emanaciones toxicas y sus innume-
rables y peligrosas criaturas, siempre hambrientas, siem-
pre dispuestas a terminar con nuestras vidas.

Nuestras armas parecen brutales a nuestros enemi-
gos, pero son simples adaptaciones de instrumentos y
aperos de labranza: el pico-hoz o la lanza-guadafia de
apariencia terrible, que causa tanto miedo como nues-
tro silencio antes de ir a combatir. Por no hablar del

115

cuenta! Para mi, tan solo sois alimento.
Para mi Serior, sois obras inacabadas que
no merecen su atencion. Desesperad,
humanos, pues vuestro destino es servir y
morir: luchar es vano, soiiar es vano.”

desasosiego que les causa vernos totalmente cubiertos
de ropa, sin que puedan mirarnos a la cara directa-
mente.

Para aumentar ain mas el aspecto desconcertante
de nuestro atuendo, nuestros escudos estan fabricados
con calaveras humanas endurecidas con refuerzos
metdalicos, unidas en forma de k y a las que se fijan capas
de piel humana obtenidas de enemigos muertos: son
especialmente efectivas aquéllas sacadas de una cabeza,
ya que suelen atemorizar a los mas valientes de entre
nuestros adversarios.

TIEMPO DE MORIR

Mis temores se acrecientan Quizd con la vejez, el
Bendito Icor deje de
como antes, y ya no frene tanto al mon-

actuar conmigo

struo que mis actos han hecho crecer en
mi interior. Si, algo me ocurre porque
me invade el miedo, como si dudara de
las palabras de Mi Sefior y no confiara en
la esperanza que nos da en vida, y la glo-
ria que nos concede en nuestra muerte.
Aun me queda algo de tiempo para
evitar enloquecer, para evitar la duda, pa-
ra encontrar un sustituto digno que man-
tenga bien alta la consideracién que tenemos a los ojos
de Nuestro Sefior y sus siervos. Tiempo es algo que
siempre falta, da igual que se sea joven o viejo. Tiempo,
necesito tiempo para poder escribir y contar a todos
sobre la bendicion del Icor, sobre la gloria de Lhur y del
Amo de la Montafia del Corazon Negro. Tiempo...

“Avin no os habéis dado

Sadardamdda, Sashurinkha
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VETHSINNUMA

Tyethsinniima es la enorme region que ocupa todo el norte de esta parte de Gahaedha, la Tierra de los Mil Sefiorios,
donde desde antiguo Humanos y otros pueblos se han asentado a pesar del clima frio y los muchos peligros que alli
moran. Sus rios y montes han visto muchos sefiores y muchas dinastias crear pequefios imperios que terminaron mar-
chitdndose como las flores tras la rdpida primavera del norte. Ahora son los Tythnnu quienes gobiernan la mayor con-
federacién de naciones, centrada en la Tierra de los Tres Rios, ayudados por el culto a Igliath, Sefior del Dolor y la
Oscuridad. Tyethsinniima es hermosa, con valles profundos, cubiertos de bosques en el sur y amplios y fértiles en el
norte a pesar del clima, las lluvias frecuentes y el frio inmisericorde. Los hombres se han hecho fuertes aqui, a pesar de
las criaturas que pueblan las montaiias y la Tierra Rota de Ythannyth, a pesar de los Zadaritas y sus servidores en el

sut, y del Na-Thyr-Ewa, el Mar de las Tormentas.

Sed bienvenido noble sefior, aunque antes de nada
debo advertiros que no debéis contar a nadie lo que
aqui oigais, porque si yo muero por designio vuestro, el
destino se confabulara contra vos y no os dejara vivir en
paz en lo que os quede de vida. Especialmente debéis
omitir nuestro encuentro a los Portadores del Dolor de
Igliath, pues a ellos no les gusta que las antiguas practi-
cas adivinatorias se sigan usando, ahora que ellos se han
instaurado como el culto principal de nuestro amado
imperio.

EL MAZO DEL DESTINO

Sabed pues que habéis tomado una decisién impor-
tante, puesto que a partir de ahora conoceréis las posi-
bilidades que el hado ha tejido sobre vos. Cuando mis
cartas, fabricadas con las cérneas de los animales que
pueden ver mas de un mundo, comiencen a hablar,
vuestra vida no sera la misma. No sonriais, Principe
Tyethna, porque os aseguro que nada de lo que hoy des-

cubrdis va a haceros mas feliz.

SANGRE Y GLORIA

Veo guerra, una guerra sangrienta en las montafas,
vaticinada por dos Voces Mayores, la Espada y el Pico
Nevado, lo cual es un inicio raro y poco habitual. Sera
una batalla de la que dependera vuestro futuro y el de
la provincia que heredaréis. Muchos moriran, ya os lo
advierto, pero recordad a los antiguos pueblos que vi-
vian alli, a los indomitos que se negaron a rendirse y
que lucharon hasta que el dltimo de sus habitantes
exhalo el Aliento Final para que un 4guila llevara sus

almas mds alla de este mundo. Se resistieron al poder de
la Tierra de los Tres Rios y atin existen muchas leyendas
respecto a sus temidos moldeadores, que usaban sus
mentes para trastornar lo que ocurria a su alrededor,
que descendian del cielo sembrando la muerte y la
destruccion sobre nuestros antepasados. No me miréis
como si fuese una hereje por hablar como lo estoy
haciendo: por si no lo sabiais, vuestra mera presencia a-
qui valdria para que los Portadores del Dolor, los
seguidores de Igliath, os metieran las piernas en agua
hirviendo. Lucharéis, eso os lo aseguro: vuestra vida
esta marcada por el combate.

EL AVISO

Un Rio, que conecta entre dos mundos y dos reali-
dades, que une lo que estd separado, y la carta del
Emisario que te advierte y te avisa. Alguien os ayudara
en esa batalla, probablemente alguno de nuestros
sefiores de la guerra vasallos de Arntharig, Thyrn o
Syjredta que habitan en las montafias del sur. Recordad
que los hombres de esas regiones hablan con la boca y
actian con el corazén, que tienen dos lenguas y que
solo de una os podréis fiar.

Ahora echaré otras tres cartas que estin rela-
cionadas con este emisario y que aclarard en parte el
misterio que esta rodeando a vuestro sino, mi Sefior
Principe. Las cartas del Hryeth, la Cobardia y la
Cascada, una combinacién extrafa pero muy clara.
Vuestro supuesto aliado se acercard a vos pero teme a
los Cuernos Veloces, los Hryeth, mas que a ninguna
otra cosa en el mundo y no dudard en dejaros solo si
estas criaturas aparecen en escena.

La cascada es una conexiéon que une el vacio a la




nada, es una carta que advierte de la mentira. Recordad
a nuestros antepasados, cuando aun eran unos
nomadas que vagaban por la bella tierra de Tiethiarda y
de como se aliaron con los Siuk N4a, quienes les
engafiaron y les vendieron ante los Ithrang, que por
aquel tiempo moraban en la Tierra de los Tres Rios. No
fue hasta mucho tiempo después que consiguieron
liberarse del yugo de esclavitud con el que los -
habian sometido y comenzaron a formar Vi
nuestro imperio. Guardaos de aquellos
que vengan a vos con palabras lisonjeras,
pues sus bocas estaran llenas de menti-

ras y de muerte. '

LA ENTEREZA DE LOS
VALEROSOS

La Carta de la Entereza...
Resistiréis lo que ocurra, de-
mostraréis lo que se espera de
un heredero del trono de los
Tythnnu. Recordad al empe-
rador Nytharthdu, primero
de la dinastia Tythnnu, que en 5 4
su busqueda de la grandeza no
encontré mas que desolacion
y traiciones a si mismo, co-
mo cuando tuvo que pac-
tar la paz con una de las
Brujas de Larwiandre o dar
la vida de uno de sus hijos a
cambio de mantener aliado
a un pueblo de los territo-
rios del norte.

Debéis ser consciente
de todo lo que ocurre a
vuestro alrededor y estar
dispuesto a tomar decisiones que quiza ahora no
os parezcan apropiadas ni resulten de vuestro agra-

do.

EL DOLOR DE LA PERDIDA

La siguiente carta no ha sido tan buena, ya que es la
Voz Mayor de la Pérdida. Muertes muy cercanas a vos de
gente que aprecias o seres querido préximos, quizas la
siguiente carta aclare... el Rio, otra carta que conecta y
une. Ahora sabremos a qué le debéis tener miedo,

ademas de a vuestras ansias de llegar al trono, que son
demasiado claras y pueden ser peligrosas.

Guardad esa daga, y no seais necio. Yo he jura-
do no contar jamas a nadie lo que el destino revele,
nada tenéis que temer de mi. Veamos la siguiente
carta...jEl Bebedor de Sangre! {El Marchitador de la

Vida! Si, temblad, porque sera él quien

=~ lleve la desgracia hasta vos y no hay
V¥ ningin enemigo mas implaca-
\  bley mas destructivo. El sera la

™
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causa de vuestros males, co-
mo todos los de su calafia lo
han sido, desde Ethkiar-
nuara, que fue muerto
por el Emperador Asuad-
nax y su guardia personal

en la gran batalla de

las Montafas de los
Perdidos,
hasta el que ahora

Caminos

'/ habita en el sur, en
|_ los Bosques de Lhur,
cuya presencia y
poder se comienza
) a notar ahora.
1 Son astutos, taima-
1 dos y no tienen ningun
L=,  tipo de prejuicio moral.
: Nunca te fies de ellos
| sino quieres repetir la
. misma suerte de Yrth-
nuaeth, uno de los se-
fores de los Nythnua-
~ ruque cay6 en la tram-
. pa de uno de estos em-
baucadores y todo su
pueblo fue esclavizado.
Muchas generaciones pasa-
ron antes de que pudieran ser

destruidos por nuestro naciente imperio.

Pocas veces he contemplado un vaticinio tan claro
como el vuestro, os lo advierto, ni con tantas Voces
Mayores. Vuestros actos cambiaran la historia, aunque
no puedo asegurar en que direccion sera. Las tres cartas
asociadas al Bebedor de Sangre han hecho mas oscura
la prediccion, pues una de ellas es Los Mil Caminos de
la Probabilidad, que indica que hay hechos que el
futuro desea guardarse para si, que no deben ser visto ni
por mis ojos ni por los vuestros.

Las otras dos, sin embargo, la Corrupcion y la

Tathvethye
Dentro de la
sociedad de los
Tres Rios es muy
raro que una mujer
alcance un alto
rango, pero si su
valia es indiscu-
tible las barreras se-
xuales se dejan a
parte para favore-
cer la superviven-
cia.

Tathvethye desa-
rrollé sus habilida-
des mentales de un
modo autodidacta.
Cuando por fin
fue encontrada por
un reclutador men-
tal imperial, lo de-
rrot6 sin dificultad
y fue llevada inme-
diatamente a Inkia-
thedna para que
iniciara su entrena-
miento en la guar-
dia personal del
emperador.

En la actualidad se
ha convertido en
su consejera y su
concubina, y una
de las personas
mas poderosas de

todo el imperio.




Desgracia, indican cercania y proximidad... El ataque
vendrd de las manos de uno de los que considerais
amigo y cercano, seréis traicionado por alguien en
quién confidis... Cuidaos, Principe Tyethna, porque
vuestro destino estd iluminado por la gloria pero tam-
bién por las desgracias y las penurias, y quizds no os
merezca la pena lo que vais a dejar por el camino ni el
sufrimiento que esto os reportara...

LA TIERRA ROTA

Ythannyth, la Tierra Rota, en donde nadie osa
internarse y que es constantemente vigilada por Los de
los Mil Ojos, serd otro lugar que marcara un hito en
vuestra vida. Ciertamente, es un lugar horroroso que
nuestra gente hace mas de mil afios que no osa hollar,
para evitar la ira de las enormes criaturas que alli se ali-
mentan, ajenas a lo humano y a todo lo relacionado
con nosotros. Si serd una batalla importante, una con-
quista o un encuentro inesperado, es algo para lo que
no se nos ha dado mas prediccion.

Recordad que la mayoria de las tierras fronterizas
con nuestro imperio son lugares peligrosos, donde
ningtn ciudadano imperial encontrara cobijo o amis-
tad. Acordaos de Hyangyath y Larwiandre, donde los
bosques son una trampa constante para aquéllos que
osan internarse, y mas, muchas mas que vos conocéis
mejor yo.

EL PVEBLO FIEL

Saltamontes, eso quiere decir que esta carta esta referi-
da a la penultima, a Ythannyth. Algo espera alli por vos,
y més no puedo decir ya que jamas habia visto u oido
nada parecido a lo que hoy nos estd siendo revelado.
Nunca antes tantos portentos se habian tejido alrede-
dor de una sola persona.

El Ojo de los Misterios es una de las cartas mas
poderosas de todo el mazo y muchos darian gran parte
de lo que tienen por que apareciera durante sus con-
sultas y rituales adivinatorios. Es una carta vinculada a
la Tierra Rota, pero la verdad es que conozco tan poco
de esa region, aparte de las habladurias de la gente, que
no podria indicaros nada mas al respecto, a no ser que
quede aclarado durante el resto de esta sesién.

LA TIERRA HABLA

Habéis tenido suerte pues se os ha dado la gracia de
conocer con quién sera ese encuentro destacado: un
espiritu de la roca, algo que hace mucho tiempo que no
se ve, ni en el mundo ni en los conjuntos de las
adivinaciones que hay recopiladas... Dejad de mirarme
asi, ya os he dicho que nada de lo que aqui aparezca sera
conocido jamds por gente que no posea mi don, y si
alguno de éstos olvida esta premisa serd castigado con la
muerte inmediata, pues el propio destino se encarga de
eliminar a los que no cumplen sus reglas y tratan de
cambiar el patrén de las infinitas posibilidades.

EL SVSURRO DE LAS AGVAS

La siguiente carta es una de las pocas claramente
positivas: es la de la Amistad y se refiere a personas,
pueblos y culturas, pues su significado es muy general.
Lo mas probable es que vuestra tierra natal de Gyethur
se mantenga fiel a vos a pesar de todo lo que suceda y
todo lo que estdis destinado a vivir y sufrir.

Regocijdos porque los registros muy pocas veces
hablan de unas cartas tan impresionantes en la
prediccion de lo que el hado esconde para nosotros.
Vuestro nombre serd recordado, eso os lo aseguro. Pero
no deberiais sonreir de ese modo. Si bien vuestra vida
serd especial, no serd facil. No lo olvidéis.

0)O DE LOS MISTERIOS

Y ahora ha salido un Ojo de los Misterios con un

Otra Voz Mayor, la del Mar. Es un concepto
ambiguo, pues no debéis olvidar que éste tiene doble
naturaleza como dador y ladrén de vida, pero nuestro
imperio actual no podria subsistir sin él, sin sus frutos y
el comercio que, a través de él, nos mantiene. Antes de
que los sacerdotes de Igliath dominaran estas tierras,
nuestros antepasados, tanto los Tythnnu como los
Xyk 'Thya, adoraban a muchas deidades y otros
poderes, incluidos los que representaban los distintos
aspectos del mar y de las aguas. Algunos pueblos fron-
terizos o tierras recién conquistadas como Arntharag
atn no han abandonado las antiguas practicas.

Dejad de miradme asi, cuando hablo sin respeto de
los Clérigos del Dolor Eterno, yo no comparto vuestras
creencias ni las suyas; nunca lo haré. Ah, si se os ocurre
acabar con mi vida blasfema os recuerdo que aquellos
que dan muerte a una Portadora del Destino pierden el



control del suyo propio y no vuelven a recuperatrlo
mientras sus almas sigan unidas a sus cuerpos. Dejad de
comportaros como un nifio y creced. Lo vais a necesitar
y rapido, pues vuestra existencia esta condenada o ben-
decida para cambiar lo que os rodea.

LA VOZ DEL
CORAZON

La Voz Menor del Co-
razén indica que el vuestro

no es tan fuerte como vos de-
searfais y que os dara proble-
mas. Seria bueno que apren- |
dierais a controlar vuestro ner-
viosismo e impaciencia, por vues-
tro propio bien.

Le sigue un nacimiento, pero
perteneciente al Palo de Sangre, lo
cual quiere decir que sera un parto
dificil y que es probable que la madre
muera. Llegard tarde, cuando la
mayor parte de vuestra vida haya dis-
currido ya delante de vuestros ojos.

Oh, la Voz Menor del Hueso, una
carta que conecta pero en sentido negati-
vo. La siguiente carta hablara de un defecto
de vuestro hijo o algin problema que afectara
su vida y la vuestra.

La Deformidad: vuestro retofio sufrira algiin tipo
de tara fisica aunque desconozco qué serd. Seguin
la ley de los clérigos de Igliath, deberéis
entregarselo para que se encarguen de €l en 7
alguna de sus oscuras y sangrientas ceremo- [
nias. No puedo dejar de recordaros que uno y
de los emperadores mas queridos y recordado

pesar de que nacié con una sola pierna
alcanzo el trono y llevé a cabo grandes hechos
de armas, como someter a los temibles jinetes Zvyla que
realizaban incursiones incluso en el territorio de los
Tres Rios. Sé que pertenecia a la dinastia anterior a la
vuestra, pero os sorprenderia ver lo poco que tiene que
ver el origen de un hombre con su capacidad y su des-
tino en la vida. Vos decidiréis. V os tendréis que dar la
vida o la muerte a vuestro hijo. Sera una decision
importante: no la toméis a la ligera.

por nuestro pueblo fue Quorpha II, quien a o\

LA DESGRACIA

La Voz Menor del Thyrnnath, el rio que pasa por
vuestra ciudad de Gyethur, asociado a las tltimas cartas
que han sido negativas, ha quedado impregnada de
augurios poco halagiiefos. Si decidis mantener a
vuestro hijo con vida, no olvidéis protegerlo de los fer-
vorosos seguidores del Seiior del Dolor, Igliath, ni de
los otros enemigos que os acosaran por envidia o prin-
cipios cuando vuestra reputaciéon vaya alzindose por
encima de la de ellos.

El pueblo llano siempre os seguira, pero debéis
cuidaros de aquéllos a los que ahora defendéis con
tanto fervor y fe, pues quizds no se muestren magnani-
mos hacia vos, y mucho menos hacia
vuestro deforme retofio. Puede que

os hayan hecho creer otra cosa,
pero los de Igliath no descu-
brieron ningin engafio ni trai-
cion por parte de los otros dioses y
sus fieles. Simplemente les estorba-
ban, limitando su poder y su in-
fluencia sobre el emperador. Si no
me creéis, id y leed las cronicas de la
ciudad de Ragdyath, donde atn hay
escribas que tratan de man-
tenerse fieles a la verda-
dera historia y a los he-
chos de ésta, negandose a
cambiarlos cada vez que una
nueva dinastia sube al poder, como
hacen los “sabios” de la corte...
Ya os he dicho que tendréis
que aprender a controlaros y no
irritaros con tanta facilidad
ante lo que llega a vuestros
oidos, y atin mds a no sacar
vuestra gran daga ante la
menor provocacion. Tenéis que

aprender a soportar la verdad.

LA PACIENCIA

La Carta de la Paciencia aconseja sabiduria y
serenidad y especialmente que no os dejéis llevar por la
pasion. Debéis meditar las cosas o vuestra tierra, y
puede que incluso el mismo imperio, peligrarin. Re-cor-
dad los ejemplos de otros antecesores como Enkiethad,
que espero y tranquilizo mediante engafios al reino de
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Dethyath

El dethyath es u-
na representacion de
la Gran Madre, con-
siderada pagana por
el culto a Igliath, ac-
tual dominador de la
religion de la Tierra
de los Tres Rios, que
ha intentado eliminar
cualquier simbolo de
otra fe que se hubiera
adorado aqui. Pero
con el dethyith no
han podido hacerlo.
El simbolo de la
Gran Madre aun es
esculpido en casas y
talamos de todo el im-
perio, pues estd aso-
ciado con la fertilidad
y la abundancia. Las
mujeres los llevan
puestos bajo sus ro-
pas.

Estd muy arraigado y
su eliminacion sélo
provocaria una rebe-
lion campesina que
nadie quiere, ni si-
quiera los clérigos del
Senor del Dolor,
quienes tratan ahora
de incorporar el de-
thyath a su credo y a
su mitologia, lo cual
puede despertar las
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la Dama del Dolor de Syavrynd, hasta que cay6 sobre €l
cuando mas confiada se encontraba su gobernante, der-
rotandola y llevindola como esclava, utilizando para
ello las piedras de amansamiento mas impresionantes
que los mentalistas y los sacerdotes hayan fabricado
nunca.

O de Thiax, que refrené el deseo de atacar precipi-
tadamente a los rebeldes y piratas de Vethkyar Dethu
durante muchos afios hasta que les derroté en una juga-
da maestra de estrategia, que termind con la cabeza de
los lideres rebeldes ondeando junto a la bandera impe-
rial en el antiguo palacio de la isla.

LOS PASOS DE LA MVERTE

La Voz Menor de la Herida, habla de vuestra muer-
te. Por vuestra expresion percibo que os incomoda
hablar de este tema, pero era inevitable que acabaramos
llegando a ¢él, pues de este modo funciona el Mazo del
Destino. Veo que os tocdis nervioso las marcas de las
sangrias, donde introducis la hoja de vuestra daga para
que el dolor os haga estar mas cerca de Igliath, Sefior
del Dolor y de la Oscuridad.

Aun quedan algunas cartas, por lo que os sucederan
algunas cosas mas antes de que la oscuridad total cubra
vuestros ojos. Sufriréis una herida, si, pero no sera mor-
tal. Vuestro destino atin no ha sido desvelado por com-
pleto.

iJa! La vida no estd exenta de ironia. Ha salido el
Sumo Sacerdote, y serd él quién orquestard vuestra
muerte. Si, si, Principe Tyethna, no hay duda al respec-
to.

Quiza ahora me creais cuando os hablaba de como
llegaron ellos al poder. Fue por la ayuda que dieron a
los sefores de Gyethur para que su dinastia, la de los
Tythnnu, ascendiera al trono imperial. Vuestros
antepasados fueron la mano que necesitaban para que
se subieran a la grupa del caballo imperial. Fueron muy
rdpidos eliminando toda oposicion que encontraron, y
aun més para hacer ver a todo el mundo que ellos
tenian la razén y que su culto era el unico que podria
traer seguridad al imperio.

iJa! Son unos consumados maestros del engafio,
ademsds de la tortura. Pero... ;Qué se podia esperar de
unos seguidores que se queman las manos de tal modo
que nunca curardn y se las cubren con guanteletes de
acero con puas en el interior para que el dolor les haga
recordar siempre su fe y su fuerza’ Quizd ya estéis
empezando a comprender. Quiza, sélo quiza. Ahora he

de sacar las tres cartas que complementan al Sumo
Sacerdote, y espero que nos aclaren esta parte de la
adivinacion.

EL VELO DEL SINO

La oscuridad ha regresado a este vaticinio que en su
mayor parte ha sido claro como el agua. Pero la
conspiraciéon contra vos es mucho mayor de lo que me
habia imaginado, pues el aliado del Sumo Sacerdote,
que ayudara a acabar con vuestra vida, sera una Dama
del Dolor, que ademas usard la traicién a un nivel como
vos no habiais conocido en vuestra vida.

Al final no podréis fiaros de nadie, ni siquiera de los
mas allegados. No sé si serd ella misma quien os
traicione, porque en algiin periodo anterior de vuestra
vida os ayudara y confiareis en ella, o serd alguno de
vuestros hijos no reconocidos, o incluso el que nacera
con deformidades al que tanto habréis protegido y
querido. Sea quien sea, la impresion sera tan fuerte que
no seréis capaz de reaccionar y os quedaréis quieto,
mudo, incapaz de creer lo que os estd ocurriendo. La
muerte os golpeara rapidamente, pues sélo queda una
carta que sacar.

LA VLTIMA CARTA

Ya no realizaréis mas hazafias, pues ésta es la carta
terminal, la que indica hasta qué punto vos sois
domefiador de vuestro destino o éste os controla a vos.

iLa Voz Mayor del Destino! Si en cualquier otra
ocasion hubiese terminado con esta carta el corazon me
habria dado un vuelco, ya que en aquellos casos en los
que ocurre, el destino aferra de tal modo a la persona
que nada puede hacer por evitar que suceda todo lo que
se le ha predicho. Son gente que, como vos, tienen una
via marcada de la que no se pueden salir si no quieren
volverse locos. Sin embargo en vuestro caso nada me
extrafia, porque nunca se habia dado la situacién en
que tantas Voces Mayores hablaran para tejer el sino de
una persona.

PALABRAS EN EL VIENTO

Lo tnico que me queda ahora es daros algunos con-
sejos, la mayoria de los cuales no os descubririn nada

nuevo.




No dejéis de vigilar a todos los Santos, en busca de
los posibles mensajes que puedan llevar inscritos sobre
su piel desnuda, como simbolo de su fe. En las extrem-
idades llevan mensajes banales y de poca importancia,
relacionados por lo general con la vida doméstica y las
actitudes respecto a la familia y los clérigos de Igliath.
Pero en sus cabezas y troncos muchas veces hay palabras
y frases que solo son comprensibles para aquéllos a los
que estén destinadas y son estas las que habréis de vi-
gilar. Escuchad en los dias en los que estos hom-
bres, tocados por la fe del Sefior del Dolor,
se dirigen a los templos para bafiarse en
los estanques de sangre y recitan en voz
alta, durante horas, todo lo que su piel
ya habla por si misma.

Cuid4os de vuestros adorados
[luminados de la Luz Negra, como
se hacen llamar los mas fieles y
devotos siervos de Igliath, pues
ellos no dudardn en ser tan crueles !
o mas que aquellos Sefores del I
Crepus-culo, que nos gobernaron
en los ultimos y oscuros afios de
la dinastia a la que la vuestra
sucedio, y en lanzar contra
vos a las silenciosas Vethyath,
con sus ldtigos para atormen-
taros y purgaros por vues-
tros pecados infa-
mes. No debéis olvi-
dar lo que os ha sido predi-
cho respecto a la amistad y
fidelidad de estos clérigos, ni
donde se encuentran sus verda-
deras y tnicas prioridades.

También debéis ser cauto y cuida-
doso, si alguna vez llegais al trono

llos que os serviran como Guar-
dianes de la Palabra Imperial en
las distintas ciudades, para que
cumplan su cometido de llevar
vuestras leyes y tasas alli donde sean requeridas. Aun
mas si cabe, en cuanto tengdis que decidir quiénes se
convertirdn en vuestros ojos y manos en las sythyarath,
o provincias, los Sabios Protectores de la Voluntad
Imperial, pues muchas veces se han vuelto caprichosos,
egoistas o avariciosos con la lejania de la Tierra de los
Tres Rios.

Vigilad bien las tierras fronterizas, tanto las ya men-

imperial, en la eleccion de aqué- ‘

cionadas, proximas a las montafias, como las de
Lytharanth o Sariax, pues nunca se sabe cuando
vuestros enemigos estaran dispuestos a desafiar la
voluntad y la decisién imperial.

Y aunque ahora vuestro corazén esté henchido con
la fe del Sefior del Dolor y todo lo que este ha hecho
por nosotros y especialmente por los tythnnu, no os de-
jéis engafar ni embaucar por los I[luminados de la Luz
no dudaran en colocar a sus dos

Negra:

Controladores mas potentes como
arciprestes, para tratar de manejaros y
controlar los asuntos de estado. Sélo vos
tendréis mds poder terrenal que ellos,
pero si sois sabio y decidis hacer caso a
los consejos de esta pobre
vieja, no permitdis que
~ tomen ningln tipo de
; decision por vos, o no
. tardaréis en la-men-
3 tarlo, cuando ya sea
demasiado tarde para
reaccionar.

Ahora sabéis lo
que os deparara el
destino. Sera una vi-
da increible, y llena
de pocos momentos
donde el aburrimiento
vaya a hacer presa en vos,

pero no todos desearian
vivirla, y atin menos
cuando las grandes
sorpresas ya son conocidas de antemano.
Creo que seréis el Emperador de Tyethsinntima,
pero ni se os ocurra por un momento olvidar que esta
tierra no lleva el nombre de los Mil Sefiorios por nada,
y que su gobierno no es facil ni agradable.
Aprovechad el dia de hoy, Principe Tyethna,
porque serd el ultimo en el que realmente seréis libre
y podréis gozar de dicha libertad. A partir de mafana
vuestro Destino caera sobre vos y no dejara de abrazaros
jamas.

]
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Vynnuéth

Vynnuéth es el
principe del nuevo
fértil sathyarath de
Merginakathna, en la
desembocadura  del
rio Thynhiednu. Es
un  hombre ambi-
cioso, que ansia el
trono imperial como
el resto de los otros
principes, pero al que
ultimamente no la ha
quedado tiempo para
allanar su camino
hacia la capital.

Los rumores crecen
en el norte de que
una gran horda de
ylmarys, tantos como
los granos de arena de
mil palayas, se estd
desplazando desde las
nevadas tierras de
Tegu-ti-Ithwa hacia
los Tres Rios.

Vynnuéth trata de
buscar alianzas con
las tribus contra los
que lleva peleando
desde que maneja u-
na espada. Ha solici-
tado la ayuda imperial
y un gran ejército ha
comenzado a reclutar-
se, pero nadie sabe
cuando llegaran los
ylmarys y el temor
crece entre el pue-




Dealln
Dealln es uno de

los pocos de entre los
de Mialln que ha via-
jado, tanto mas alla
de

como por el Mar de

las  Navaetharu
Syndalla. Una vieja
herida no le permite
luchar con sus com-
paferos guerreros del
Buho Negro, y ha op-
tado por el comercio
como medio de ga-
narse la vida y de co-
nocer nuevos hori-
zontes.

Quedé fascinado por
los Grandes Tuneles
que atraviesan las
montafias de parte a
parte, especialmente
por el que se halla
parcialmente sumergi-
do bajos las aguas del
Mar de Nauzar y ha
realizado numerosas
exploraciones en su
interior, descubrien-
do tesoros y reliquias
perdidas de un valor
incalculable.

Se estd enriquecien-
do
comercia ya con las
grandes ciudades de
Xawa e Inte. Pero un

rapidamente, y

rumor se ha desatado
en Mialln cada vez
con mas fuerza: que
Dealln también inter-
cambia  mercancias
con los que moran
bajo las montaias, los
odiados Xyarjar, y que
incluso espia para e-
llos. Sea o no cierto,
su reputacion esta dis-
minuyendo al igual
que sus beneficios y
su situacion es cada
vez mas incierta. Esta
buscando demostrar
su inocencija con to-
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MIALLN

Pocos son los que pueden decir que han entrado en la Tierra Rota y regresan para contar esa hazaiia, y menos aiin
los que después de eso no se juran a si mismos que aprecian demasiado su vida como para intentarlo de nuevo. Pero
los hombres y mujeres de las Tres Hermandades de Mialln lo han hecho innumerables veces, pues su bella tierra limi-
ta con los mares de Nauzar y Syndalla por el este y el sut, con las montafias y los bosques en el oeste y con las que-
bradas y yermas planicies que se conocen como la Tierra Rota en el norte. Si su curiosa cultura ha sobrevivido se debe
tanto a la furia de sus guerreros como a las Esculturas Vigilantes, reliquias antiguas de tiempos pasados, de un esplen-
dor que se fue y nunca regresard. El Halcon, el Bitho Negro y la Arafia deben restablecer sus alianzas periédicamente
para que Mialln siga existiendo y no sucumba a su destino.

Por el hecho de ser mujer y de pertenecer a los Hijos
de Ziarll, la Arafia Tejedora de Realidades, he tenido
que soportar muchas miradas de superioridad por parte
de mis paisanos. He tenido que soportar muchos insul-
tos, velados o no, y aprender a ignorarlos o a volverlos
en contra de aquellos tan cortos de miras como para no
ver que, aparte del sexo con el que se nazca, todas las
personas son valiosas y necesarias, aunque sea de una

manera muy especial.

EL MAL DESPIERTA

Y ahora, la situacion es critica porque las criaturas
que moran en la Tierra Rota han traspasado sus limites,
la frontera mistica establecida hace milenios, y han
comenzado a esparcirse por nuestra tierra como hormi-
gas imparables. Los Hijos de Siull, el Halcon Fiero, y los
de Tielln, el Baho Negro, ya han acudido a luchar, a
intentar detener a los que estan destrozando nuestra
bella y hermosa region. Mientras, yo y mis hermanos
tratamos de buscar una solucion.

Yo he sido la elegida para hablar e internarme en la
Red de Realidades de Ziarll y buscar la ayuda de las
almas de los que acudieron alli después de morir. A
pesar de mi condicion de mujer tendrin que
escucharme si es que quieren salvar a Mialln del desas-

tre y de la desaparicion total.

~ LARED DE JIARLL

ot Me dirijo a los Tumulos, los

2y 1T -0 lugares sagrados que nos

ayudan a entrar en

trance. Entro en el mas estrecho, el mas antiguo y el
mas temido, y tengo que agacharme por el bajo tunel
durante unos metros antes de llegar a una pequeia
estancia oscura, donde se estan quemando algunas hier-
bas que facilitan los viajes misticos.

Me acomodo y espero a que mis hermanos comien-
cen a tocar sus instrumentos con ruidos mondtonos y
repetitivos, para despertar en mi cuerpo el deseo de via-
jar... Me asalta una sensacién extrafia, mi cuerpo se
duerme y permite que mi mente inquieta se libere...
Entro en la Red de Realidades y busco, moviéndome
con rapidez entre los muchos hilos y las muchas posi-
bilidades. Confio en que la meditacion en la Ziall
Nurllialln, la Cueva de las Aranas donde los misterios
se desatan, se entrelazan y se rebelan, haya servido para
algo...

Si, noto la presencia de Avialln y me acerco rapida-
mente a él. Estoy nerviosa como siempre que me inter-
no en esta algarabia de locura, color y multiplicidad que
Ziarll tejio al principio de los tiempos, cuando sus her-
manos Siull y Tielln se convirtieron en aves para poder
traer aqui a las almas de los muertos... Avialln no puede
ayudarme, ya que en todo lo que duré su vida y en los
tiempos antes de ésta, nunca habia ocurrido nada seme-
jante a lo que ahora acontece. Habla de buscar a Kiulln,
uno de nuestros héroes ancestrales. En vida fuun estu-
dioso conocedor de los Arboles Tallados, las fronteras
de poder mistico que habian sido puestas alli por gentes
que no eran humanas, mucho antes de que llegiramos
a esta region...

EL AMARGO ENCVENTRO

Buscar aqui no es facil, atin sintonizando previa-
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mente con la esencia de aquel que se busca, pero no me expongo lo que he descubierto. Como Hijo del Halcon
queda otro remedio que intentarlo porque el tiempo es Fiero que es, se deja llevar por la pasion y por la necesi-
escaso para mi pueblo...Cuando me acerco por fin a dad, no duda en ningtin momento de lo que yo le digo,
Kiulln contemplo horrorizado que ha sido aprisionado sin tener en cuenta el hecho de mi feminidad.
en los Hilos de la Red, que su mente y vida pecadoras Comienza a mandar mensajeros a todos los asen-
no habian sido tan virtuosas como todos habiamos crei- tamientos cercanos y utiliza el Derecho del Desafio para
do hasta entonces. impedir que Yailln ocupe el cargo de dirigente hasta
Me siento como si estuviera nadando por entre un que esta crisis quede solucionada, lo cual hace rabi-
mar de algas espesas, y los pensamientos de odio, ar al Hijo de Tielln, el Buho Negro. A la mafiana

oscuridad y lascivia me asaltan sin compasién con siguiente partiremos hacia el norte y nos

una fuerza que estd a punto de romper mi concen- reuniremos alli con los demas guerreros de

tracion... He de recurrir a todo mi autocontrol y nuestra gente.
conocimiento para someterlo, aguantando sus
insultos y su perversidad, soportando sus

deseos anhelantes de mi carne y de mi

LA LLAMADA DE
LA GVERRA

alma... Cede y me descubre la realidad, a
regafadientes, escupiendo cada palabra

a mi cara, con su saliva oscura Después de dos semanas lleg-
amos a la frontera actual con
Niull Takalln, la Tierra

Rota, y la desolacion que

y ardiente que quema mi
piel...

contemplamos a nuestro alrede-
dor llena nuestros corazones y nuestras

LATERRIBLE
VERDAD

mentes de tristeza y desazén, pues los
destrozos han llegado incluso a las

Vuelvo a estar en los

frondas del Llivall Nalla, el Bosque de
Tumulos, trastornada y los Arboles Blancos.
desorientada por Un pequeio grupo, dirigido por mi, se
el brusco fin de mi interna en el territorio invadido por
viaje mistico. Salgo

de alli y hablo con

las feas y grotescas criaturas y asi
es como descubrimos la profa-

mis hermanos, que oo e, \ : e g nacion que habia sido come-
me recomiendan tida contra los Arboles Tallados,
bajar a la ciudad de tocones de madera a los que se dio la
Sall Inialln, aprowvechando que forma de gigantes astados, porta-
aun es de dia y que son los Hijos de dores de una gran poder que siempre habia mantenido
Siull, el Halcon Fiero, quienes tienen el control de la alejado a todo lo que moraba mas alla al norte.
ciudad.

Marcho corriendo, pues sé de sobra que si llego

después del ocaso, Yailln, el Gran Buiho Negro de la HORROR Y VENGANZA

Ciudad, habra realizado el ritual del intercambio, y se

encargara de los asuntos de mi gente hasta que amanez Pero ahora, algunos de los Arboles Tallados habian
ca un nuevo dia, y yo no podré convencer- sido atravesados por unas extrafias varas de cristal negro

; le, puesto que no respeta a las que habian drenado su poder y los habian acallado para
1‘ mujeres en lo mas minimo. siempre. El dolor es terrible cuando utilizo mi cuerpo
‘.'.;'(' } Cuando alcanzo la morada de como catalizador para acabar con aquello, y la tierra
Rielln, el Gran Halcon de Sall Inialln, donde libero la negra energia se marchité como nunca

) , : el sol aun no ha descendido a antes habiamos visto, llenando nuestros corazones de

& e, - iluminar la otra cara malos augurios y de oscuros pensamientos. Huimos de

del mundo y le alli apesadumbrados, sin saber qué hacer.




Qall
Qall ha viajado

muchas veces a la Red

de Ziarll a través de
los Tamulos.

Era famosa por su
capacidad para some-
ter a los espiritus mds
reticentes a compartir
sus secretos y por
resistirse  continua-
mente a sus mas fero-
ces intentos de tratar
de poseerla.

Pero hace menos de
un afo, quedo atrapa-
da por accidente en la
Red y asi permanecié
durante horas hasta
que otros Hermanos
de Ziarll consiguieron
liberarla. Parecia sana
y salva, pero su mente
se perdio para siem-
pre y se ha convertido
en una Boca de La
Red: a través de ella
pueden hablar los es-
piritus, pero su alma
esta tejida a la Red de
Realidades de donde
no se puede escapar.
Ha sido una gran pér-
dida para Mialln y al-
gunos de los Hijos de
la Arafia tratan de
buscar el modo de cu-
rarla y traerla de nue-
vo entre los suyos...

122

Decido volver a viajar a las Muchas Realidades y alli mos todos que la guerra serd un desafio demasiado

descubro que debo obtener frutos grande para nosotros y que las Tres Hermandades desa-

del Arbol de la Primera Vida,

cuya gigantesca altura no es

pareceran para siempre de la faz del mundo.

El Mal ha despertado y se acerca, hambriento, a
igualada por ninguno de los nuestras almas...
que le rodean en todo el
Bosque de los Arboles Blan-
cos. Para ello necesitamos
engafar al Guardian, el
ser sobrenatural que pro-
tege aquel lugar sagrado

de las acciones rapaces

del ser humano.

Yo y otros Hijos de
Ziarll tejemos una ilu-
sién, y conseguimos co-ger frutos del Arbol de la
Primavera, pero el Guardidn nos descubre y se lanza
a perseguirnos hasta que abate a algunos de los
nuestros. Nos avisa, a través de la agonia de
nuestros compaferos moribundos, que no vol-
vamos a entrar alli jamas.

LA AMARGA VICTORIA

Plantamos los frutos cerca de los
Arboles Tallados que habian sido pro-
fanados, y modelamos su crecimiento
rdpido con nuestras mentes hasta que
notamos que su poder habia queda-
do restaurado y que hemos de-te- _
nido la corrupcion que ha asola- /
do nuestra tierra. Pero no he- j
mos conseguido curarla.

Sin embargo, en los cora-

zones no hay alegria algu-
na porque a través de 4’
mas viajes misticos y ri- /
tuales hemos descubier-
to a quienes estaban de-
tras de todo aquello: un mal antiguo y
poderoso que ha despertado de un
suefio centenario para
i traer la desgracia
y la destruccion al mundo
' de quienes habian osado
enfrentarse a él.

Hemos obtenido
una gran victoria, pero

mucho nos teme-
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XAWA

La Tierra de los Hombres del Pelo Anudado ha pasado de ser una mera ciudad-estado a una pequefia nacion,
pujante y creciente, de mercaderes agresivos y valerosos llamados a alejarse de las antiguas costumbres de los Sefiores
de los Arboles que gobernaron aqui mucho tiempo atrds, cuando avin habitaban y reinaban sobre el Gran Bosque de
Sagareda. La misma ciudad ha crecido hasta el punto de convertirse en una de los puertos mds populosos de todo el
Mar de Syndalla, siendo famosa por sus mercados, burdeles, garitos de juego donde se disputan diariamente peleas de
hurones, y por la droga conocida como xewadzi. Los xawitas hace tiempo que ya no creen en nada que no sean ellos
mismos, y no hay ninguin templo entre los muchos y bellos edificios de su ciudad. Quienes traten con ellos que se
cuiden, pues a pocos pueblos conocerd tan taimados y resolutivos como a estos descendientes de los Seriores de los

Arboles.

Hace ya mucho tiempo que dejamos de pensar que
los Sefores de los Arboles regresarian para devolvernos
los tiempos gloriosos e irrepetibles de antafio. Tampoco
recordamos a los Viejos Sabios, que moraron en el
Gran Bosque del Sur antes de que nuestros antepasados
descubrieran alli el Flujo de la Vida, a pesar de las
ensefanzas que nos dejo Kyrghessa.

LAS PALABRAS DE KYRGHESSA

Fue ¢l quien nos ayudo a levantarnos contra los bér-
baros achtar que habian ocupado nuestras tierras cuan-
do supieron que sus antiguos enemigos, los Sefiores de
los Arboles, habian sucumbido y nos habian dejado
solos e indefensos.

Fue ¢l quien nos trajo la esperanza; quien entraba
en el bosque buscando la sabiduria perdida; quien halld
el craneo de un Viejo Sabio y lo talld en forma de coro-
na para distinguir a los lideres de Xawa y demostrar al
resto del mundo que ellos aun creian que aquellas
grandes criaturas astadas regresarian para ayudarnos en

los azarosos caminos de la vida.

EL SONADOR TRAICIONADO

El creia ver a los que habian muerto y decia que
podia hablar con ellos a pesar del abismo que nos sepa-
ra. Kyrghessa era un ser especial y unico al que nuestros
propios dirigentes traicionaron.

Algunos hombres poderosos, que habian acumula-
do riquezas gracias a la sabiduria y el buen gobierno,
decidieron que habia llegado el tiempo de que ellos
tomaran las riendas, y le atacaron. jOh, si, ya sé que no

es eso lo que nos dicen siempre! Pero los tzalaris, los
Que Esperan, planearon muy bien sus movimientos y
su estrategia; se hubieran hecho con el poder absoluto
de no ser porque el ayudante de Kyrghessa, Hxiardze
Szarnedza, les par6 los pies y asumio las tareas de go-
bernador de la ciudad. El también habia preparado
muy bien sus planes y los tzalaris tuvieron que confor-
marse con el segundo plano que atin mantienen hoy,
pese a que ahora el cargo de Gobernador Supremo, tza-
lasza, es escogido por ellos.

EL FIN DEL SVENO

Nadie supo lo que le ocurrié a Kyrghessa y de hecho
muchos dicen que no muri6 sino que regreso al bosque
para encontrarse con aquellos que ¢l decia ver. A lo
largo de los afios posteriores en los que el poder de los
emporios mercantiles no dejo de crecer y nos expandi-
mos por las islas cercanas, muchos decian que en las
noches sin luna aun podia verse su figura vagando por
las colinas que rodean la ciudad y ululando y aullando
por la pérdida de su mensaje, que muy pocos conocen
y preservan todavia.

Xawa dejo de creer en lo espiritual y lo mistico y
empezo a dejarse tentar por lo material. Los Sefores de
los Arboles fueron olvidados pese a que, atn hoy, todos
nos ataviamos como lo hacfan nuestros antepasados y
nos anudamos el pelo con el hxur marizd, que identifi-
ca nuestra profesion, familia, linaje y prestigio. Su men-
saje, su verdadero espiritu fue abandonado para no
volver a ser retomado. Asi es que ahora, Xawa es una
ciudad grandiosa que esconde su verdadera identidad
tras una ligera y delicada maéscara de tradiciéon que

todos siguen pero en la que nadie cree ya.

Tzerawe

Tzerawe es la -
nica hija de una de las
familias mas ricas de
Sartaza, y se ha apro-
vechado de ello todo
lo que ha podido. Su
vida no ha sido ejem-
plar desde el punto de
vista de sus padres,
pues es habitual verla
frecuentando los esta-
blecimientos mas os-
curos y de peor repu-
tacion de la ciudad y
con las peores com-
panias para una joven
mujer de su condi-
cion.

Lo que no ellos no
saben, es que Tzerawe
tiene un carisma y u-
na empatia especiales
que le han permitido
sobrevivir sin proble-
mas entre sicarios, bo-
rrachos y matones. Lo
que ella en realidad
desea es viajar y cono-
cer todos los misterios
del Syndalla, que no
deja de escuchar en
tabernas y garitos de
juego, pero aunque
muchos han prometi-
do llevarla con ellos
ninguno ha cumplido
hasta ahora su prome-
sa.

Eso no la ha desalen-
tado, pues es testaru-
da y paciente, y sigue
intentando convencer
a alguien para poder
embarcarse y descu-
brir lo que el mundo
haya preparado para

ella...



LA ARDVA ASCENSION

He hablado de nuestras colonias en las islas, pero
no he comentado que muchas de ellas se perdieron en
guerras o desastres naturales, los cuales parecen ser
atraidos por nuestra querida tierra, ni como termi-
namos con la temida Gran Serpiente de Mar que todos
conocian por el nombre de

Kiziarvikkuranadkka.
Gran parte de nuestros
puestos avanzados desapa-
recieron debido a piratas, na-
tivos agresivos e incluso terre-
motos o maremotos. En la
mayoria de las islas que explo-
ramos encontramos ruinas de
antiguas ciudades o emplaza-
mientos que no sabemos a
quiénes pertenecieron, aun-
que como mantienen cierto
grado de similitud con las ciu-
dades de las islas del centro
del mar, es probable que fuer-
an erigidas por los antecesores
de su habitantes.
De todos modos, las que
han conseguido sobrevivir no
han estado exentas de proble-

mas, como los Ugara salvajes

de Szarn Tzarak, pero el esfuer-
zo de mantenerlas ha valido la
pena. De ellas extraemos productos que no podemos
encontrar en nuestras tierras natales, y con extrafios fru-
tos destilamos una bebida alcohdlica, el tziye, que es
muy apreciada en toda la costa del Gran Mar Interior.
Hemos tratado de establecernos en algunas de las
islas que aparecen en el Pequefio Mar del Norte, pero
son tierras baldias que exigen demasiado de aquellos
que viven alli, por no hablar de los siempre agresivos
guerreros montafieses o los de Mialln, celosos de sus

tierras y sus mujeres.

LOS QVE ESPERAN

He hablado de los tzalaris y del tzalasza, pero no he
explicado en modo alguno el complejo modo de
gobernar que utilizamos. Con la huida de Kyrghessa, los
ultimos vestigios del antiguo sistema de los Sefiores de

los Arboles fueron abandonados, y los seis que habian

124

conspirado contra él se autoproclamaron gobernantes
absolutos de Xawa y las tierras colindantes, hasta que la
irrupciéon de Zarnewa o Szarnedza en la antigua lengua,
les arrebatd parte de las atribuciones que ellos mismos
se habian atribuido.

Ahora, los tzalaris son los encargados de los distin-
tos aspectos de la ciudad: guerra, religion, mentalismo,
produccién y recaudacioén, ley y asuntos internos, y el
cuidado de los intereses de nuestra tierra en el extran-
jero. Hace tiempo ya que idearon un hxur marizd pro-
pio, de color rojo, que los identifica claramente de
cualquier otra profesién o rango, para que cualquier
ciudadano se postre a su paso, como sefial de respeto y
reconocimiento.

Van protegidos por guardaespaldas, ya que saben
que atraen hacia si la atencion de aquellos grupos y
familias que podrian acceder al cargo, que son por lo
general los mas acaudaladas y los que mas servicios
prestan a la ciudad. Son ellos los que eligen al tzalasza,
pero, a no ser que sea un palurdo, no pueden llegar a
controlarlo; ademads, hay tanta rivalidad entre ellos que
no se podrian poner de acuerdo para elegir a uno que
actuara como un titere en manos de uno solo de varios.
En esta ciudad la rivalidad se lleva a los limites, pero
siempre teniendo en cuenta que los asesinatos no justi-
ficados siguen siendo un delito que se pena con la
muerte del ejecutante.

EL SENOR DE LOS HOMBRES
DE PELO ANVDADO

El tzalasza es quien tiene la ultima palabra en todas
las reuniones, quien tiene derecho a veto y quien porta
la corona tallada en un craneo de Viejo Sabio de los
Bosques, la misma que Kyrghessa se hizo fabricar antes
de ser expulsado de la tierra a la cual habia ayudado a
liberar. Su hxur marizd es el mas complicado y bello de
todos los Hombres de Pelo Anudado, y es la figura mas
protegida de todas por una de las pocas sectas tradi-
cionalistas que atn quedan de los antiguos tiempos de
los Sefores de los Arboles: los sayowa, las Sombras
Rojas, que han jurado proteger la vida del gobernante
de esta regién hasta la muerte, y que lo consideran un
descendiente directo de nuestros antepasados, queigno-
ra cual es la verdadera razén de su existencia y el fin de
su cargo. Son tolerados por su utilidad, y a pesar de sus

creencias.




EL NVEVO SVENO

Xawa es una tierra que crece y se extiende. Nos
hemos expandido por el mar cercano, y hemos luchado
en tierra contra los jinetes de Ugara de Inhue, en el sur.

Hemos dejado atrds nuestras supersticiosas creen-
cias sobre el regreso de aquellos que nos gobernaron
hace tiempo, nos hemos vuelto mas practicos y menos
crédulos, alejandonos de los mitos y leyendas que
sirvieron a nuestros predecesores. Nos hemos conver-
tido en una potencia comercial que no deja que nada ni
nadie le aleje del camino que se ha marcado a si misma,
dispuesta a enfrentarse o aliarse con quien haga falta
para conseguir sus objetivos.

Ahora somos respetados, queridos o temidos, por
aquéllos que, como nosotros, viven a orillas del Gran
Mar Interior. Somos un pueblo orgulloso, dispuesto a
crear Un nuevo suefio, una nueva manera de entender

la Tierra de los Hombres del Pelo Anudado.

“Los Sertores de los Arboles? Ahora son historia 'y su gloria estd

tan muerta como ellos. ; Por qué seguir respetdndolos creyendo que volverdn?
(Acaso les tenemos miedo? ;Acaso pensamos que si no seguimos mante-
niendo su recuerdo vivo, vendrdn y nos castigardn por ello? ; Dejaremos algiin
dia de ser nirios y nos convertiremos en hombres para llevar a Xawa al lugar
que le comesponde? Debemos abandonar el pasado y mirar hacia el futuro.
Las ensefianzas y las memorias de Kyrghessa no deben guiar nuestras
acciones nunca mds. Los Sefiores de los Arboles han muerto: ha llegado la
hota de los Sefores de Xawa. ”

Hnaretza, Tzalari y Campeén de Xawa
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Eratze
Durante mucho
tiempo, Eratze fue
uno de los mejores

almirantes de Xawa.
Gracias a ¢l muchas
mercancias llegaron
seguras a buen puer-
to; varias islas fueron
limpiadas de salvajes
para su colonizacién y
derroté a los enemi-
gos de su patria en
numerosas ocasiones,
granjedndose gran fa-
ma como estratega
naval a lo largo de to-
do el Syndalla.

DPero se enamord per-
didamente de la hija
de uno de los tzalaris,
la cual se divertia a su
costa y se refa de ¢l. El
padre de esta no de-
seaba alentar las as-
piraciones de Eratze y
provocd su caida en
desgracia mediante
rumores y sobornos.

El joven almirante
huyé y no tardé en
convertirse en un cor-
sario aun més temido
de lo que habia sido
antes. Se le conoce
como Trenzanegra y
la sola mencién de su
nombre provoca el pa-
nico entre los mari-
neros.

Actualmente trabaja
para varias de las po-
tencias del mar de
Syndalla y ha jurado
vengarse, aunque en
ello le vaya la vida, de
aquella a quien habia
amado y de su traido-
ra familia. Xawa se ha

ganado un gran
enemigo.
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Otra nacién surgida de las cenizas dejadas por la antigua llama de la vida que era el Imperio de los Sefiores de los
Arboles. Agitada por los montaiieses del este, que la invadieron y acabaron sucumbiendo a la cultura de quienes habian
sometido. Tefiida por los antiguos conocimientos de los Taroii después de que éstos fueran derrotados por los
Tsazaredsa, ahora se la conoce por la Tierra de los Domadoras de Ugara, su secreto mejor guardado y protegido. Es la
Region de los Hombres Silenciosos, ya que los hombres no vuelven a hablar una vez entrados en la edad adulta. Con
un clima generoso debido a la presencia del Mar de Syndalla y la fertilidad de su suelo, Intie soporta mds asentamientos
que otras regiones limitrofes de mayor tamario, administrados de un modo eficaz por las mujeres del reino que son las
que ostentan la nobleza. Han resistido los intentos rapaces de los xawitas en el norte y de los Reinos Salvajes del
Sagareda gracias a sus Isiche, las Jinetes de Ugara, que van a la batalla con sus amadas y terribles monturas. Iniie es

Peartie
Esta  fuerte -y
valerosa mujer es una
de las mejores isish, o
domadoras de Ugara,

de toda* 14 terrade

Inue.

Siempre se caracte-
tizd por demostrar
gran valor y empatia
con estas bestias salva-
jes; de hecho, mas de
un Ugara dio su vida
por salvar la de ella en
combate. Pocos com-
prenden como ella
conecta con la sensi-
bilidad oculta de estas
criaturas y sus mas
profundos anhelos.

Ahora trata de
domar a los Ugara
més grandes y peli-
grosos que moran en
los mas profundo del
Gran ‘Bosque de Sa-
gareda, y este desco le
ha provocado las cica-
trices que marcan su
cara y que han desfi-
gurado levemente, su
afamada y envidiada
belleza. Mantiene una
lucha de voluntades
con un gran macho
que se resiste a com-
partir su alma y sus
secretos con una hem-
bra humana. Peartie
sabe que el antiguo
pueblo de los Taroii
consigui¢ domefar a
estas  indomitas e
inteligentes criaturas
y busca cualquier reta-
zo de historia que le
pueda llevar a recu-

perar la sabiduria
perdida.

una tierra silenciosa, y a la vez alegre, de hombres y mujeres que aman la vida.

A pesar de que hace tiempo ya que hemos regresado
a las creencias ancestrales de nuestros antepasados,
dejando de lado lo que aquéllos que nos sometieron
trataron de imponernos, algunos de los mds ancianos
atn miran hacia al sur, hacia el Sagareda, con miedo,

anhelo y aprension.

LO ANTIGVO Y LO NVEVO

Tasirée es una de las pocas ciudades donde los
antiguos mosaicos que adornan el exterior de las pare-
des de nuestros hogares, que las llenan de escenas
antiguas, de mundos perdidos y de los arboles que ahora
evitamos, se han mantenido tal y como fueron construi-
dos hace mucho tiempo.

Las mujeres gobernamos ahora aqui y somos las uni-
cas que tenemos voz. Y no me refiero solo al sentido fi-
gurado, sino que en nuestro caso es muy real porque
nuestros varones deciden hacer un estricto, y muchas
veces odiado, voto de silencio, para demostrar a los
Sefiores del Cielo y la Tierra que son dignos de ser lla-
mados guerreros. Quieren dejarles claro asi que pueden
escucharles, pues todo el mundo sabe que quienes no
son capaces de callar tampoco lo son de escuchar y aten-

der.

HERENCIA TRIBAL

Nadie se acuerda de los origenes de esta tradicion,
que probablemente se remonte a los tiempos tribales,
cuando nuestras ciudades no eran mas que un conjunto
de chozas toscas y poco fiables como las de los habi-
tantes primitivos de las islas del Mar de Syndalla. Nadie

conoce tampoco cudndo se inicié la costumbre de la
poliandria, de que a nosotras se nos permitiera tomar a
tres varones como esposos para compartir todas las
actividades propias de un hogar y un negocio, asi como
para mejorar la posibilidad de que una mujer siempre
tenga a algtn elegido vivo con el que asegurar su descen-
dencia. La mayoria de nuestros escritos antiguos fueron
quemados bajo el gobierno de mentes obtusas que no
deseaban el conocimiento y que ansiaban vengarse de la
dominacion de los Sefiores de los Arboles. Por eso es
por lo que la mayoria de nuestras costumbres actuales
son recuerdos de nuestras cultura oral primitiva, lo
unico que pudo sobrevivir a la estupidez de los que nos

lideraron.

LAS SENORAS DE CIVDADES

Intie no es una tierra facil de comprender y atn
menos si se tiene en cuenta que hace generaciones que
se abandono un liderazgo centralizado y se sustituy6 de
la independencia en la mayoria de las tareas administra-
tivas, comerciales y guerreras.

Las Isiche, o Mujeres de Alto Nacimiento, forman
una asamblea que se retine en el palacete de la Sefiora
de la Ciudad, la cual ha sido elegida de entre y por ellas
mismas, para debatir y decidir todos los asuntos que
incumban a més de una familia. Ellas son legisladoras,
jueces y asesoras, que expresan su acuerdo o desagrado
respecto a una propuesta a través de una talla de madera
cuyo anverso y reverso estan pintados de color blanco y
negro respectivamente, ademds de una tapa que sirve
para cubrir el color que se ha desechado.

En los ultimos tiempos hemos tenido que adaptar,
aunque con reluctancia y malestar, algunas de las tradi-
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ciones de nuestros antiguos dominadores, recopiladas
en otras regiones donde no se quemaron los antiguos
escritos, para poder controlar mejor las poblaciones cre-
cientes de nuestra gente, ya que muchas de las costum-
! bres tribales han quedado obsoletas ante los nuevos
problemas que surgen en nuestra floreciente cultura.
Pero eso no debe llevar a engafios a nadie, ya que
nosotros ni esperamos ni deseamos el regreso de los
viejos tiempos y aun menos el de los afamados y
traidores Senores de los Arboles. Primero nos quitaron
la libertad, para luego abandonarnos a nuestra suerte
1 cuando los barbaros y salvajes de Achtar se arrojaron
sobre nosotros, y no pudieron ser derrotados, a pesar de
nuestras armas, nuestra pasion y nuestro corazon.
Nunca mis volveremos a anudar nuestro pelo como
.. ellos o sus fervorosos descendientes, ni adoraremos a la
: - Serpiente de la Vida, ni esperaremos anhelantes el regre-
g sode aquellos que desaparecieron hace tiempo. Nuestro
sufrimiento fue grande, pero perseveramos. Eso tam-
% poco quiere decir, ni mucho menos, que les

hacer alguna vez.

JINETES DE TARO

Muchos se han preguntado como y de quién a-

prendimos los secretos para domar a los gigantescos y
salvajes Ugara. Algunos han intentado averiguarlo, pues
han temen a nuestras jinetes Isiche y a sus maridos, y
quieren emularnos. No lo han conseguido, porque de
ese secreto vital, tan bien guardado que es imposible de
desentrafiar, depende la seguridad y la estabilidad de
nuestra tierra.

Hay quienes se mofan de nosotros y se rien del afec-
to y cuidados que dispensamos a nuestras criaturas de
monta, ya que ellos los tratan como animales, sin llegar
a comprender que los Taro, como nosotros los lla-
mamos, son mucho mas inteligentes que cualquier ani-
mal que el hombre haya conocido en estas tierras, y que
poseen sentimientos similares a los nuestros.

Los xawitas utilizan esclavos y tienen poca consi-
deracion con las formas de vida que no forman su
propia nobleza y élite social, abandonando de un modo
mas radical que el que hemos empleado nosotros
cualquier relacion con las ideas delos antiguos sefiores
de estas tierras. Ellos son incapaces de entender que
parte de nuestro secreto es la compenetracion y la
estrecha relacion que mantenemos con nuestros Taro.
Pero no todos entre los nuestros son capaces de vencer
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sus miedos y de poseer la fuerza y la agilidad necesarias
para por montar un Taro: hay un dicho ene nuestra cul-
tura que dice que los Taro sélo se dejan montar por
quienes son mas duros y resistentes que ellos. Por eso
solo las Isiche y nuestros maridos tenemos la capacidad
suficiente para convertirnos en Tarishe, las Que
Conocen a los Taro. Esto nos ha hecho tener que adaptar
nuestros atavios de combate a las circunstancias y llevamos faldas
pantalon reforzadas para evitar roza-
duras y picores, aprender a manejar
largas lanzas y a compagi-
narnos Con nuestras Mon-
furas para Convertirnos en una
fuerza mortal y atemori
znte, que obligue al ene
migo a huir antes

de tener

que tra-
tar de enfrentarse
CON Nosotras y nues-

tras tropas en batalla.

ANTES DE LA BATALLA

Los Senores de la Tierra y el Cielo no cesan de

demostrarnos que la lucha por la supervivencia es una

constante importantisima, si no esencial, en la vida de
todos aquéllos que respiran el aire del mundo. Por eso,
para nosotros los rituales para la batalla deben res-
petarse con todo cuidado.

Las Isiche intercambiamos los presentes tradi- §
cionales de pertenencia con nuestros maridos, mojan-

dolos con una gota de nuestra sangre y una lagrima.
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Naparoa
Naparoa

lleva

muchos afios en el
mundo, llenos-de ex-
periencias de todo ti-
po que han marcado
su semblante profun-
damente. Su juventud
fue aventurera y for-
mo parte de una de
las bandas de isish de
las Quebradas. En
una de esas aventuras,
su banda fue atacada
por poderoso
men-talista que reali-
zaba oscuros experi-
mentos con sangre de

un

Ugaras recién naci-
dos. Todos murieron
kpicepty Allar que 56
convirtié en el jugue-
te de su captor hasta
que este se cansé de
Naparéa y la regald a
una de las entidades
que mora en los
Mundos Mas Alld de
lawCreacion™ Alli: su-
fri6. penalidades sin
limite y descubri6 el
verdadero significado
de la locura. El demo-
nio pronto se canso
| higimionsgie ae i ey b
abandon¢ en Inte.

Nadie sabe como lo
consiguio, pero poco
a poco fue capaz de
regresar de la carcel
en que se habia con-
su - propia
mente y ser cons-cien-

vertido

te de la realidad a su
Regreso
mucho més fuerte de

alrededor.

lo que nunca habia
sido, y consiguio lle-
gar a convertirse en
una Seiora de Ciu-
dad, o techarde.

Es famosa por la
ecuanimidad y la gran
sabiduria de’ sus jui-
cios, pero también
porl la’ éxtrafia’t vefia
cruel que surge en los
momentos mas ines-
perados 'y ‘que cada
vez intranquiliza mds
a sus isiche. Muchas
piensan que ha sido
contaminada por la
esencia del Mundo
Magh: Al Yydelivis,
Creacion donde estu-
vQ prisionera y que
solo “es ‘cuestion de
tiempo que esta enfer-
medad se manifieste
en todo su horrible
expresion...

Anudamos en nuestra frente cintos con los simbolos
que representan los nombres de los que amamos, que
portamos con orgullo, al igual que hacen ellos. Si alguno
de nuestros maridos fallece en combate, su compaiiera
tefiira de negro el sefial de pertenencia mutua del fa-lle-
cido como simbolo de que no desea que su lugar sea
ocupado por otro hombre: nosotras no entendemos
cémo soportan las mujeres extranjeras la pérdida del
unico hombre al que aman, ni cémo pueden consolarse,
ya que la mayoria de las Isiche que han sufrido una pér-
dida de ese estilo no se han recuperado del todo en
ningtin momento de lo que les quedaba de vida.
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EL ORGVLLO DE LA TIERRA
SILENCIOSA

Bien, muchos hablan de la belleza de Tasiroe o
Asivomaroa, de Disirau y de Achsaro, pero pocos recuer-
dan todo lo que se ha luchado y construido para que tal
belleza se mantenga y pueda ser admirada por quienes
deciden visitarnos o comerciar con nosotros.

Que los mosaicos de nuestra bella ciudad de Tasirde,
asentada sobre suaves y perfumadas colinas, les sirvan
como recuerdo continuo de que nosotros también sabe-
mos apreciar lo antiguo y adaptarnos a lo nuevo, que es
mucho mejor para ellos y sus tierras el tenernos como
alegres amigos que como fieros enemigos.

Los Domadores de Taro seguiremos defendiendo
Intie como lo hemos hecho hasta ahora, y nuestros mer-
caderes seguiran comerciando con todos los que bus-
quen la prosperidad, la paz y el respeto a sus tradiciones.
Pero pobres de aquéllos que reclamen ser Sefiores de los
Arboles o volver traerlos del Olvido, porque no encon-
traran enemigos mas fieros e implacables que las Isiche
y sus compaferos, las sefioras y guerreros de la Tierra de
los Hombres Silenciosos.
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Ahora que seguramente ya habéis echado un vistazo,
al menos, a la complejidad de Gahaedha, os invitamos a
que leais estas Reglas Basicas, que son los mecanismos
que permiten conocer cdmo se resuelve una situacion de
dificultad o de peligro en que se han visto involucrados
uno o varios personajes, en funcion de las caracteristicas
de cada uno. Son muy sencillas, y al poco de empezar a
jugar las aplicaréis de forma facil e intuitiva. Sin embar-
go, si algo no os gusta o preferis cambiarlas de alguna

manera, adelante: es vuestro juego.

LA HOJA DE PERSONAJE:
RASGOS Y SABERE

Ya mencionamos que cada personaje que inter-
pretéis en vuestras historias viene descrito en su Hoja de
Personaje, de la que podéis encontrar ejemplos y una
explicacién més detallada en la seccion: Hojas de
Personaje en la pagina 274. Veamos, por encima, qué
aspecto tiene.

A la derecha del dibujo central que representa su
especie se encuentran los Rasgos del Personaje. Cada
uno tiene un numero detras, que refleja lo bueno que es
en ese Rasgo. Para un humano, una puntuaciéon media
en cada Rasgo es 2. Una puntuacion de 1 en Fuerza, por
ejemplo, indicard que el Personaje es muy débil; una
puntuacion de 5 indicaria que es excepcionalmente
fuerte. Los Rasgos describen como es el Personaje y, por
tanto, sus valores varian de un Personaje a otro.

A la izquierda del dibujo se encuentran los Saberes.
Al igual que los Rasgos, van seguidos de un ntimero que
refleja el conocimiento que tiene el Personaje en ese
campo particular. Una puntuacion de 1 en metalurgia,
por ejemplo, indicaria que el Personaje tiene nociones
generales de la forja de herramientas y armas de metal.
Con una puntuaciéon de 5, en cambio, sera capaz de
manufacturar los artefactos de metal mas complicados, y
los utiles comunes resultan tener una calidad excep-
cional. Los Saberes que tiene un Personaje dependen de
las actividades que ha desarrollado en su vida, el
entorno en el que se ha criado, su edad,... Volveremos a

la Hoja de Personaje mas adelante., pero ahora vamos a

ver cémo se relacionan estos datos que aparecen en ella

con el juego.

CHEQUEOS: DESAFIOS YPRVEBAS

Ante una situacién cuyo desenlace es imprevisible, el
Director de Juego pedira a los jugadores que hagan
tiradas de dados para ver como se las arreglan sus
Personajes, y hara las tiradas que correspondan a los
que él controla, a los que se conoce como Personajes No
Jugadores. Los resultados de estas tiradas le serviran
para narrar qué es lo que sucede y cémo se desarrolla la
accion. Estas tiradas se llaman chequeos, y son de dos
tipos: desafios y pruebas.

Un desafio es un chequeo en el que se enfrentan dos
o mas Personajes, que tratan de llevar a cabo acciones
contrapuestas. Por ejemplo, un combate es un desafio.
Pero una discusién en que un Personaje trata de con-
vencer a un personaje no jugador de algo también seria
un desafio, ya que esta implicado mas de un personaje.

Una prueba es un chequeo en el que solo esta
involucrado un Personaje, que trata de llevar a cabo una
accion dificil o comprometida en la que no interviene
ningun otro ser.

La forma de realizar un chequeo es muy sencilla: una
vez que un Personaje (controlado por el jugador o por el
Director de juego) haya decidido intentar una accion, el
Director le indicara qué Rasgo debe usar, si hay algun
Saber que sea apropiado, y la dificultad de la accion,
que es un ntmero que indica lo dificil que es realizar esa
accion. La dificultad puede ser cualquier nimero: tan
bajo como 1 o tal alto como 10. Lo mas comun es que
la dificultad sea 6, especialmente en los desafios. En las
pruebas, en cambio, no es extrafio que el Director
indique una dificultad diferente. El jugador tira tantos
dados como puntuacion tenga en el Rasgo indicado: el
numero de dados de un chequeo se llama mano, y los
resultados que se obtienen asi se llaman resultados na-
turales. Si el personaje posee el Saber que nombra el
Director, una vez lanzados los dados puede sumar 1 al
dado que quiera por cada punto que tenga en ese Saber.
Estos son los resultados modificados. Cualquier resul-
tado modificado igual o mayor a la dificultad es un
tanto. El resto son fallos. Lo mas normal es que un solo
tanto baste para tener éxito en la accién, pero si no es
asi el Director debe indicarlo antes de hacer la tirada.

Haraidh es un mitthdna que intenta encontrar alguna re-
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ferencia sobre Daenvdru, la mitica espada del rey Aeryann
bhar Maerydd, en el cédice ysenio conocido como “Salasta
Edrana”. Evidentemente para poder leer el cédice necesita
entender la lengua ysenia. Haraidh poseé el Saber Leer ysenio
a nivel 1. Tira una mano de tantos dados como puntos posea
en Inteligencia (3) a dificultad 6. Obtiene unos resultados de
2, 2y 5. Como puede poner un +1 a uno de los dados, modi-
fica el 5y lo convierte en un 6 para conseguir asi un tanto. Ha
descubierto una referencia que le podria llevar a un valle per-

dido del Rhianaura...

Como podéis ver, cuanta mas puntuacion tenga un
personaje en un Rasgo y en un Saber determinados, mas
facil es que consiga tantos en los chequeos que se rela-
cionan con ellos, y mas facil sera que no tenga proble-

mas en esos campos.
Los chequeos tienen dos reglas mas:

@ Regla del Uno. Una vez lanzados los dados,
antes de aplicar los modificadores por el Saber, aqué-
llos que muestren un resultado de 1 son fallos
inevitables, y no se les pueden poner modificadores.
Ademss, si hay mis dados con un 1 que con otros
resultados, el Personaje ha tenido una pifia: no solo
no ha tenido éxito en la accidn, sino que algo ha ido
terriblemente mal. Qué sucede en cada caso concre-
to queda a la discrecion del Director de Juego, con la
Unica sugerencia de que la pifia esté relacionada con
la accién que se intentaba.

@ Regla del Orden. Sélo se emplea en algunas

situaciones, como por ejemplo el combate, y consiste en
que los tantos suceden en orden, de mayor a menor. Por
ejemplo, un tanto de 8 sucede antes en el tiempo que un
tanto de 6. Lo veremos mas claro con un ejemplo. En un
combate, cada Personaje hace un chequeo usando su
Destreza junto con el Saber de combate que quiera uti-
lizar. Cada tanto que se consigue equivale a un golpe
propinado al adversario.

Supongamos que Igalashinda tiene una mano de 3+2
(Destreza 3 y Lucha con Espada 2) y lucha contra Cymradden
que tiene una mano de 2+2. La dificultad normal para un

5. Las Igalashinda: 3,4,5;
Cymradden: 2,6. Una vez modificadas segin los deseos de los

combate es tiradas son:
jugadores, se tiene: Igalashinda: 3,5,6; Cymradden: 2,8, por lo
tanto, Igalashinda tiene dos tantos, que equivalen a golpear
dos veces a Cymradden, y éste tiene un solo tanto, es decir, un

solo golpe. Sin embargo, este golpe es el primero que ocurre,

pues su resultado es 8, mayor que los dos de Igalashinda. Si el
golpe de Cymradden es lo suficientemente poderoso como para
herir a Igalashinda, es posible que éste ya no esté en condi-
ciones de danar a su oponente, aunque haya conseguido mds

golpes que él.

TIEMPO

A lo largo de las reglas veras muchas referen-

cias a turnos y actos. Son periodos de
tiempo sin una duracion fija que
usamos cuando es necesario tener

en cuenta la rapidez o la duracién

de las acciones o de ciertos efec-

tos. En los
juegos narrati-
vOs, y particu-
larmente  en
Alkaendra,
no es necesa-
rio general
mente llevar
un registro exacto
del tiempo. No estd ex-

plicado en ningtn si-

tio cudntas horas debe

estar a la intemperie en

las Sammbheda antes de que un persona-
je empiece a congelarse, ni cuantos

segundos se tarda en hacer un barrido con

un hacha de batalla. En lugar de esto, los

turnos y los actos les dan a los jugadores unas medidas
abstractas que les facilitan saber si algo dura mucho o
poco.

Un turno es un periodo de tiempo de segundos, en
el que se puede hacer una accion. Por encima de esta
norma general, el Director de Juego es libre de decidir
que una accion de terminada necesita de varios turnos
para ser llevada a cabo.

Un acto es un periodo de tiempo, que puede abar-
car desde pocos minutos hasta horas, en el que los
Personajes permanecen en un mismo lugar, interactuan-
do con su entorno o con otros personajes. El concepto
de "lugar" es intencionadamente difuso. Por ejemplo,
imaginad que un grupo de personajes estan intentando
entrar subrepticiamente en las ruinas de una fortaleza
Khalyva protegida por la poderosa presencia de estos
seres hace mucho tiempo desaparecidos. El Director de
Juego puede perfectamente considerar que el recorrido
a través de habitaciones y pasillos, grandes salas y jar-
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dines descuidados, constituye un unico acto, aunque los
personajes se estin moviendo constantemente. Puede
considerarse que una historia se compone, al igual que
una obra de teatro, de varios actos.

ACCIONES

Los juegos narrativos se basan en la inter-

pretacion, y ésta se muestra a través de las

acciones de los Personajes. La mayor parte de
las acciones no requieren ningin chequeo.
Un Personaje puede dormir, comer o hablar
con otros personas sin mas que decirselo al
Director de Juego. Sin embargo, cuando un

Personaje intenta una proeza fisica,

trata de resolver un

SN

o '
. enigma o se en-
R frenta a un o-
ponente, el
Director
puede pe-
dirle que rea-

che-

queo para ver si

lice un
el intento tiene
éxito.

he-

mos visto, el Di-

Como

rector decidira el
Rasgo y el Saber
o Saberes que se
pueden usar, y la dificultad. Si es necesario mas de un
tanto para te-ner éxito, también lo indicara. Es impor-
tante se-flalar que si el Director considera que varios
Saberes pueden ser apropiados, cada Personaje debe ele-
gir uno de esos Saberes y usar sélo ese en el chequeo). El
jugador que controla al Personaje lanzard su mano. Si
tiene uno o varios oponentes, el Director hara las tiradas
correspondientes a éstos. Si no hay oponentes es que el
Personaje estd enfrentindose a una prueba, y el Director
de Juego no debe hacer ningiin chequeo. Una vez
hechas todas las tiradas se pueden afiadir a los dados los
modificadores a los que tenga derecho cada Personaje.
El que peores resultados naturales haya obtenido debe
poner sus modificadores primero (recuerda: se puede
poner un modificador de +1 en un dado por cada punto
que se tenga en el Saber que se esté usando), y se sigue
en orden ascendente de resultados naturales, hasta que
todos hayan puesto los suyos. No es obligatorio poner
todos los modificadores a los que se tenga derecho. De

hecho, dejar alguno sin poner puede ser ventajoso,
como se vera en el combate. Pero se debe recordar que
los dados con mayor resultado suceden antes. Esto
puede carecer de importancia en unas situaciones pero
puede ser vital para otras.

Una vez que todos los Personajes hayan terminado
de poner modificadores, el Director, a la vista de los
resultados, relatard qué es lo que sucede.

ACCIONES MVULTIPLES

Es posible que un Personaje quiera hacer varias

cosas a la vez, o que las circunstancias le obliguen a ello.
Si el Director de Juego esta de acuerdo, puede ocurrir
alguno de esos casos:

@ Que todas las acciones usen el mismo

Rasgo y el mismo Saber: El Personaje tendra la
mano que indique el Rasgo, y deberd indicar
cuantos dados de esa mano emplea para cada
accion, asignando al menos un dado a cada una.
Se pueden lanzar dados de colores diferentes, o
tirar por sepa-rado los correspondientes a cada
accion. La regla del uno se aplica a la tirada de
cada accion tanto en este caso como en los sigu-
ientes.

Por ejemplo, Igalashinda quiere atacar a dos Hryeth con
su espada. Su Destreza es de 3, por lo que tiene una mano de
tres dados para las dos acciones. Decide asignar dos dados para
luchar con uno y el dado que le queda para el otro Hryeth. Tira
dos dados azules para la primera accién y uno rojo para la
segunda. Obtiene un uno en el dado rojo: ha tenido una pifia
por lo que no sélo no alcanza al Hryeth sino que se desequili-
bra, estando en desventaja para el préximo turno. Después de
tirar los dados, puede distribuir como quiera los modificadores
que le permita el Saber usado en cada caso. Al menos ha con-
seguido golpear al primer Hryeth y debilitarlo un poco, pero su

situacion puede volverse peligrosa por culpa de la pifia...

@ Que todas las acciones usen el mismo

Rasgo, pero cada una esté relacionada con un
Saber distinto: En este caso se debe tomar la
mano que corresponda al Rasgo, dividitla segtin
los deseos del jugador que controla al Personaje
como en el caso anterior, y distribuir los modifi-
cadores de cada Saber solamente en los dados usa-
dos para la accidn relacionada con él.
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Cymradden ha iniciado un duelo mental con un menta-
lista ysenio. Desea emplear una habilidad mental que requiere
el empleo de su Inteligencia, pero también quiere defenderse
con ese mismo Rasgo de los asaltos mentales de su adversario.
Su Inteligencia es de 4, asi que decide dividir su mano en dos
dados para cada accion. A los que emplea para su ataque
podrd aradirles los modificadores del Saber, pero para los que

usa para defenderse no tiene modificador alguno.

@ Que cada accién use un Rasgo diferente y

todas estén relacionadas con el mismo Saber:
Se debe usar como mano la del Rasgo en que mas
puntuacion tenga el Personaje, y repartir esos
dados entre las acciones de modo que no se asig-
nen a una accion mas dados de los que tendria la
mano si sélo se estuviese intentando esa accion.
Se pueden distribuir los modificadores que pro-
porcione el Saber usado como quiera el contro-
lador del Personaje.

Bel-Zayl es un ladrén de la ciudad-estado de Tryva a ori-
llas del Syndalla. Ha oido que una de las casas mercantiles de
la ciudad ha recibido un importante cargamento de especias y
pese a todos los peligros decide tratar de robarlo. Ha consegui-
do internarse en la casa con gran riesgo, pero sabe que el esfuer-
z0 merece la pena. Por fin, ha encontrado una cdmara repleta
de baiiles. Para tratar de abrirlos usard Cerrajeria (3) como
Saber, e Inteligencia (2) como Rasgo. Pero existe la posibilidad
de que la cerradura esté preparada con trampas, y decide
emplear también la Percepcion (3). Su mano serd de tres -el
valor del Rasgo mds alto- y decide emplear dos dados para
tratar de abrir la cerradura y el otro para detectar cualquier
tipo de trampa que el baiil pudiera tener. Obtiene 2, 4y 1 -
una pifia-. Como la dificultad era 5 abre sin problemas la ce-

rradura pero no detecta a tiempo una aguja envenenada...

@ Que una accién use un Rasgo y un Saber

diferente: Como en el caso anterior, se debe usar
la mano del Rasgo en que mas puntuaciéon se
tenga, y repartir los dados entre las acciones sin
asignar a ninguna mas dados de los que tendria la
mano si s6lo se intentase esa accién. Solo se
pueden aplicar los modificadores que propor-
ciona cada Saber a los dados asignados a la accion
que esta relacionada con ese Saber.

Suyoad es un asesino al que se le ha encargado matar a un

corrupto clérigo en una de las marcas de Yizarade. Pero cuan-

do se estd internando en su palacete uno de los guardias le ve
y le ataca. Suyoad, decide que lo mejor es huir, pero necesita
defenderse del guardia mientras trata de saltar. Tanto su
Agilidad como su Destreza son de 4, por lo que tiene una mano
de 4. Tiene Acrobacia 2 y Lucha con "Arma" 3, asi que decide
utilizar tres dados para el salto y uno para el combate. Tira los
dados y obtiene 2,2 y 4 para la huida y un 6 para el combate.;
después de sumar los modificadores de sus Saberes respectivos,
la tirada queda asi: 2,2, 6, y 9. El guardia obtiene unas
tiradas modificadas de 1,4 y 7. Suyoadh ataca primero (tanto
de walor 9) y si tiene un poco de suerte podrd incapacitar lo
suficiente al guardia como para que este no pueda atacarle
(tanto de walor 7) antes de que él salte para huir (tanto de
valor 6).

ACCIONES ACUMVULADAS

Habra ocasiones en que el Director de Juego exigira

a un Personaje que acumule cierto numero de tantos
para ejecutar una acciéon con éxito,

pero no en una Unica tirada, sino a
lo largo de varias, sumando los tan-
tos obtenidos en cada una. Esto
es un chequeo acumulado, y lo
normal es que el Director lo pida

cuando la acciéon que intenta el
Personaje requiere mucho tiempo, o
cuando tener una pifia no tiene el mismo efecto cuando
la accion esta empezando que cuando estd casi termina-
da. Los chequeos acumulados pueden ser tanto pruebas
como desafios.

En una prueba, el Director dira el Rasgo y el Saber
que se deben usar, la dificultad de la accién, y el numero
de tantos que se deben acumular para tener éxito.
Ademas, dira cuantas tiradas se pueden hacer, o pondra
una condicién que permitird hacer todas las tiradas que
se pueda mientras esa condicién se cumpla.

En un desafio, el Director elegira Rasgo, Saber y difi-
cultad para cada oponente, y dird cuintas tiradas debe
hacer cada uno. Cada tanto conseguido anula uno del
oponente, de modo que al acabar las tiradas solo uno de
los Personajes, como méximo, tendrd tantos. El Director
continuara la historia a la vista de este resultado. En
lugar de decir el numero de tiradas que se deben hacer,
el Director puede preferir que se hagan tiradas hasta que
uno de los Personajes acumule un cierto nimero de tan-
tos. Cuando esto sucede, la tirada acumulada termina y
ese Personaje tiene éxito en su accidon, mientras que sus
adversarios han fallado.
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Nejuka trata de escalar la cara mds peligrosa de la mon-
tana Tchied, pues se le ha dicho que una gran verdad le serd
revelada en su cima. Su Agilidad es de 2, y tiene 2 puntos en
el Saber Acrobacia. Necesita obtener diez tantos a dificultad 6
para alcanzar la cumbre, para lo cual deberd realizar un
chequeo acumulado. Si obtiene una pifia sufre una caida al
principio tendrd que obtener dos tantos mds para llegar a la
cima. Si ocurre a medio camino -después de haber obtenido ya
cinco tantos si no ha habido una pifia previa- supondrd una
caida grave que puede provocarle una lesion. Si obtiene dos

pifias seguidas cuando esté a punto de conseguir su objetivo,

sufrird una caida mortal.

ACCIONES COOPERATIVAS

Muchas veces, la cooperacidon entre Personajes es la
Unica manera de superar una dificultad. Especialmente
en el caso de las acciones acumuladas, la diferencia entre
el éxito y el fracaso puede estribar en que varios
Personajes atinen sus esfuerzos. El mecanismo de juego
que regula esta cooperacion queda a discrecion del
Director, y puede ir desde permitir que cierto nimero
de Personajes hagan tiradas independientes y sumen los
tantos obtenidos por todos, hasta hacer que solo uno de
los Personajes haga tiradas, pero aumente su mano en
funcion del numero de compaferos que le ayudan.

Lkenwa, un guerrero de los tkendwa, ha sido herido por
una flecha envenenada de una de las tribus de las Selvas del
Sur. Aunque tiene una gran Constitucién (3), la ponzoia es
muy poderosa y sus amigos y la tribu se temen lo peor. Tkine,
el chamdn, tiene grandes conocimientos de herbolaria -Saber
Herbolaria 4-y comienza a hacer ungiientos con los que tratar
la herida. Cuando Lkenwa realice sus chequeos para ver como
resiste su cuerpo el veneno, podrd anadir a su Constitucion un
numero de modificadores +1 igual al valor que Tkine tenga en
el Saber Herbolaria. Con un poco de suerte, Lkenwa verd la
luz de un nuevo amanecer en el que seguir luchando por su

vida.

Esto es todo. La mayor parte de las situaciones que
o0s vais a encontrar como Director o jugadores pueden
resolverse con estas reglas. Cuando hablemos del com-
bate, de batallas o del liderazgo veras que hay algunas
reglas mas, pero se basan en éstas y son muy similares a
ellas. Las encontraras en el capitulo Reglas Avanzadas.

A medida que os familiaricéis con el sistema des-
cubriréis que muchas de las tiradas que sugerimos no
coinciden con las que a vosotros os parecen mas logicas.

iEstupendo! Lo importante es que os hagdis vuestra
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propia idea de como podrian funcionar las cosas y que
en cada situacion planteéis la tirada que os parezca mas
evidente. Veréis como es muy facil. Y, de nuevo, si hay
algo del sistema que no os gusta, ignoradlo o cambiadlo
a vuestro gusto -|Y contiddnoslo a nosotros! jQueremos
mejorarl. {Pero recuerda que todos los que jugiis juntos
debéis estar de acuerdo en cémo vais a jugar!

by .f"u;‘h“, .
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Muchos piensan que no hay bien mas precioso que
la salud. Esto es especialmente cierto en Gahaedha,
donde con frecuencia los tullidos o los enfermos créni-

cos solo pueden esperar a una
vida miserable dependiente

de la caridad de los de-

mas. Y estos casos son

mas abundantes de lo
que podria parecer, pues
los conocimientos de
medicina son esca-
sos - y muchas
veces  inexactos
O erroneos - y
es facil que una
pequena lesion
o enfermedad
empeore y se
transforme
en algo mas gra-
ve.

Entiende bien,
no es que haya en Gahaedha hordas de enfermos, locos
o lisiados. Normalmente la vida de éstos, ademas de
desesperada, es corta, porque caen victimas de sus
males o de quienes son mas fuertes que ellos. Asi que
en realidad es raro encontrar a estas personas, salvo en
las ciudades, donde les es mas facil sobrevivir.

Por estas razones, médicos, curanderos y clérigos de
Hadal, por no hablar de los Dun Hannar, son perso-
najes respetados y apreciados. Veamos qué problemas
de salud corren el riesgo de sufrir aquéllos que viven en

este mundo salvaje y azaroso.

HERIDAS

El resultado inevitable del combate, las heridas se
reflejan en la Barra de Salud de la Hoja de Personaje.
Un poco mas adelante, en la seccion : combate del Ca-
pitulo: Reglas Avanzadas, veremos como se lleva la
cuenta de las heridas que sufre un Personaje como con-
secuencia de una estocada o un tajo exitoso de un opo-
nente, y también como las penalizaciones que acumulas
por esta causa se deben aplicar desde el mismo momen-
to en que se producen.

Ademis de en combate, un Personaje puede sufrir
heridas como consecuencia de caidas, accidentes, el
fuego... Queda a discrecion del Director de Juego los
efectos de estas circunstancias que no suelen ser

comunes.

LESIONES

Hay heridas que dejan secuelas permanentes, que se
reflejan en una disminucion permanente de alguno o
varios de los Rasgos del Personaje. Ademas, es posible
que ciertas acciones pasen a ser imposibles, si tu
Personaje ha perdido algin miembro o algiin 6rgano -
por ejemplo, los ojos o la lengua -. El Director de Juego
es quien decide cémo se modifica el perfil de un
Personaje que sufre una lesion.

La mayor parte de las lesiones se producen por heri-
das de combate. Si quieres un mecanismo sencillo -
aunque advertimos que hay muchos jugadores a los que no
les divierte controlar a un Personaje manco o tuerto - , te
sugerimos el siguiente: cada vez que un Personaje quede
inconsciente a causa de un golpe, o que llegue a la
inconsciencia en la Barra de Salud, sufre una lesion per-
manente. Elige la que sea la mis apropiada para la
situacion en que se produjo. Acttia del mismo modo si
el Personaje queda inconsciente por una caida, o si
queda malherido a causa del fuego - por ejemplo, dis-
minuyendo su apariencia.

ENFERMEDADES

Virus, bacterias o parasitos acechan, invisibles, a
cualquier ser vivo, desde el humilde ratén al poderoso
Hryeth, sin hacer distinciones. Las enfermedades no
suelen aparecer en las aventuras de rol, asi que solo te
damos una pequefia guia de cdmo podrias tratar los
casos en que un Personaje corre el peligro de contraer
una enfermedad, con un ejemplo de una enfermedad
muy comun en Gahaedha:

CATARRO Aire 4 7

Mentales. Estornudos y dolor de cabeza.

-1 a los Rasgos Fisicos y

Después del nombre esta el medio por el que se
propaga, seguido de un numero que indica la gravedad
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de la enfermedad. Una vez al dia tendras que realizar un
chequeo opuesto de constitucion cuya dificultad sera
igual a la gravedad de la enfermedad. Si alguno de los
resultados del Personaje es superior, empieza su
curacion. En caso contrario, la enfermedad continta.
El segundo numero indica cudntos chequeos se deben
fallar para que la enfermedad evolucione a otra mas
grave — por ejemplo, una pulmonia -, o resulte mortal.
Finalmente se describen los efectos que sufre el perso-
naje mientras esta enfermo.

Si un Personaje cae enfermo y acude a un curan-
dero, médico o brujo, refléjalo susituyendo la mano del
jugador por la destreza con el saber de medicina del
médico. Si permanece en cama o aplica algin método
tradicional de curacion dandole un modificador adi-
cional por los cuidados que recibe el Personaje, si este
decide pasar el trago por su cuenta.

Una ultima nota. Como veras, no hemos hablado
de periodos de incubacién o convalecencia. No te
olvides de ellos si son importantes.

TRASTORNOS
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Es facil que alguien que haya visto a un Sashurinkha
en su siniestra gloria o que haya sufrido la muerte de
parientes y amigos por el ataque de una partida de
Hryeth, desarrolle algun tipo de trastorno. Estos
pueden reflejarse mediante una disminucion en el valor
de algtin rasgo mental, moral o fisico, o / y con un com-
portamiento anémalo que sélo puede mostrarse
durante la interpretaciéon. Algunos trastornos son pet-
manentes, otros intermitentes, y otros desaparecen con
el paso del tiempo sin dejar rastro. Depende en gran
medida del tipo de aventuras que juegues, el que los
trastornos tengan importancia o no, asi que, como en
otros casos, dejamos al Director de Juego la labor de
tratar con estas situaciones.

VENENOS

En muchas culturas, cualquiera que tenga una posi-
cién de poder se encontrard, tarde o temprano, con una
serpiente venenosa en su cama o un tdsigo en su copa.
Hay muchos animales y plantas que son venenosos para
los Humanos y las otras especies inteligentes, asi que no
es extraio que los envenenamientos sean relativamente
frecuentes.

No todos los venenos son letales. Los Brujos de las
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Selvas del Sur de Panlho saben preparar venenos que
simplemente paralizan los musculos de los miembros,
otros que inducen una locura transitoria, y otros que
llenan de llagas todo el cuerpo.

Puedes describir cada veneno como si fuera una
enfermedad, como en el siguiente ejemplo:

ETHAUN, liquido, 5, Permanente /-2 a la

Apariencia, el cuerpo se cubre de costras.

El ethaun es un veneno que debe beberse, con una i
potencia - que equivale a la gravedad de una enfer- '
medad - de 5, cuyo efecto no termina nunca y se ma- '
nifiesta en una pérdida de Aparien-
cia.

En lugar de “permanente”,
un veneno letal se indicaria,
por ejemplo, como “mortal
en 10 minutos” y uno que
tiene antidoto, como “antido-
to antes de media hora”.

Al contrario que en las
enfermedades, solo se realiza
un chequeo, cuando se produ-
ce el envenenamiento. Observa
que, como en éstas, hay vene-
nos que tardan mas tiempo
en manifestarse, y otros que
re-quieren un descanso pos-
terior a su eliminacion.

HAMBRE

Posiblemente el

principal azote de Ga-
haedha. Puedes con-
siderar los efectos del
hambre de la siguiente
manera: disminuye en 1 has-

ta un minimo de cero cada Rasgo Fisico y Mental, asi
como los Morales si no se supera un chequeo de
Conciencia, por cada semana que un Personaje pase sin
alimentarse. La muerte se produce una semana después
de que la Constitucion llegue a cero. Si el Personaje
come regularmente durante una semana, recupera un

punto de cada rasgo durante la misma.
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CANSANCIO Fisicos y Morales -1 durante las tres horas siguientes a

la ingestion de la dosis.

Imagina que un Personaje es perseguido por un

T nemigos. El Director u ide un
grupo de enemigo ector de Juego pide u Tras el nombre, nos encontramos el modo en que

Desafio en que todos usan Agilidad con Atletismo a ) . .
se toma la droga, asi como el periodo de tiempo nece-

Dificultad 6. Si el Personaje tiene mas tantos que cada . .
sario entre toma y toma una vez que ya se ha caido en

uno de sus oponentes, escapara de ellos; si tiene menos la adiccion; el sindrome de abstinencia provoca un
)

ue alguno, éste le alcanzara. Por casualidad, ocurre que - i
! guno, ’ ! aumento temporal de la agresividad (dificultad +1 en

el Personaje y dos de sus perseguidores tienen el mismo . . .
ey perseg todas las tiradas de relaciones sociales), un aumento de

numero de tantos. Asf que decides que hards un nuevo la debilidad o debilidades que se tengan en un punto y

- Desafio entre ellos, que sucede una hora mas tarde,

.
.

la pérdida de un nivel de salud cada vez que pasen un

cuando los efectos del cansancio ya se , . .

¥ numero de horas igual a la potencia de la droga. Tomar
hacen notar. Como la Resisten- L . .
una nueva dosis elimina los efectos de la abstinencia. El

ia del Personaje es 3, mientras . ; 1 o
da det tefsonaje es 2, mie primer numero indica la dificultad de los chequeos de

ue las de sus persegui- L . . .,
! perseg Constitucion - se realiza uno tras cada ingestion de la

dores son ambas igual a droga - y el segundo indica los que deben fallarse para

W2

2, decides que éstos ten- adquirir la debilidad Adiccién a nivel 1 y todos los

ga'n una dificultad ls1u‘ problemas que ello conlleva (ver capitulo: Creacion de
perior en 1 en sus che- Personajes, Seccion Debilidades). Por ultimo, se des-

ueos. .
! criben los efectos que provoca la droga, tanto los pet-

Esto es un ejemplo . -
manentes como los que solo se manifiestan durante un

de como podria refle- periodo pequefio de tiempo.

jarse el cansancio duran- o
Algunas de estas adicciones pueden superarse con

te una aventura. Mientras que . . . L .
tratamientos especiales, o intentando resistir el sin-

durante la interpretacion es . .
P drome de abstinencia superando un chequeo de

o~ GF

facil reflejar el efecto del Constitucion cuya dificultad sera igual a la potencia de

cansancio, durante
i ’ la droga, en el que han de obtenerse por lo menos dos

N el combate y las
D e Y tantos.

batallas compli-

Otras drogas, como el nylgopolvo, generan una adic-

ca bastante las co- - . . .
D P cién de por vida que no puede ser eliminada, y cuyo sin-
sas, asi que e irector de . .

’ ! drome de abstinencia puede llegar a provocar la muerte.

Juego es quién debe considerar si compensa y es intere- En Gahaedha existen muchos tipos de drogas natu-

<&

sante tenerlo en cuenta. - . . o
rales distintas y dejamos a cargo de la imaginacion del

Director de Juego el elaborar aquéllas que €l crea con-
venientes para sus aventuras. Recuerda que el uso de
1 DROGAS drogas es mas comun y estd mejor visto en unas culturas
que en otras, hasta el punto de que en algunas tierras de

Las drogas son substancias que transforman y mo- .
o g o q ) .y o Gahaedha su sola tenencia puede provocar la muerte,
t difican el estado de consciencia habitual de un indivi- ) .
{! ) mientras que en otras pueden tomarse en publico sin
duo, y muchas culturas han desarrollado rituales y . i L

) o i prejucios sociales de ningan tipo.
tabues en torno a su consumo. Perjudiciales y peligrosas

seglin unos, necesarias y beneficiosas segiin otros, las

v

drogas son una parte de la cultura ancestral de muchos
pueblos que no de-be ser olvidada.

En el juego de Alkaendra, las drogas se representan
de un modo similar al de las enfermedades y los vene-
nos. Por ejemplo:

XEWADZI Oral (cada 10 horas), 5, 3 / La piel

adquiere un tono amarillento, Rasgos Mentales +1,

s, & Ak
—= ‘-1:',1‘




EXPERIENCIA

Enfrentarse a terribles peligros, sufrir penalidades y
recorrer el mundo de aventura en aventura hace que tu
Personaje se vaya conociendo a si mismo cada vez mejor,
desarrolle mas y més sus cualidades a medida que las uti-
liza y aprenda cosas nuevas constantemente. Por otro
lado, es posible que los acontecimientos taren a tu
Personaje con una lesion permanente o un trastorno, o
que su debilidad se haga mas fuerte. De esta manera, a
través de las historias, tu Personaje evoluciona pudiendo
aspirar con el tiempo a objetivos que anteriormente esta-
ban fuera de su alcance.

Después de cada aventura el Director de Juego otor-
gara a cada Personaje uno o varios puntos de experien-
cia. Cada uno de ellos te permite hacer una tirada para
mejorar uno de tus saberes. También puedes utilizar dos
de esos puntos para hacer una tirada e intentar mejorar
uno de tus Rasgos, o tres para disminuir tu debilidad.
No tienes porqué utilizar todos los puntos de experien-
cia que consigas tras una aventura; puedes guardarlos
hasta el momento que quieras intentar mejorar tu
Personaje. Si has obtenido dos puntos en una aventura,
y tu quieres mejorar uno de tus Rasgos, puedes guardar
esos puntos, jugar otra aventura y, si consigues en ella
los puntos necesarios, intentar aumentar el Rasgo al
acabarla.

Puedes intentar mejorar el aspecto en tu Personaje
que tu prefieras, siempre que el Director de Juego esté
de acuerdo. Aunque lo normal es que quieras mejorar
aquéllos puntos en que tu Personaje se mostrd menos
eficaz durante las aventuras anteriores, o aquéllos que
mas veces te han servido para superar dificultades,
tienes plena libertad para escoger lo que quieras. Bien
durante la aventura, bien en los periodos entre aven-
turas, tu Personaje puede desarrollar cualquiera de sus
habilidades o conocimientos, sin mas que justificar ante
el Director del Juego como adquiere sus nuevas habili-
dades o potenciar las que ya tenia. Seguramente es difi-
cil aprender agricultura cuando eres un saqueador
nomada en un desierto de arena, pero busca un motivo
original y creible, trabaja con tu Director de Juego para
encontrarlo; quizas resulte ser el germen de una nueva
aventura.

Durante las aventuras, los personajes evolucionan y
aprenden mas rapidamente que cuando llevan una vida
mas sedentaria. Pero normalmente la experiencia se

adquiere con la préctica: aquellos aspectos o habilidades
que més utilices serdn las que mds ficilmente mejo-
raran. Para reflejar esto, el Director, durante la aventura,
puede darte bonos de experiencia. Cuando en tu
chequeo tienes un éxito extraordinario - y juzgar esto
queda a la discrecion del Director - o una pifia, el
Director puede darte un bono a la experiencia para el
Rasgo o el Saber que estabas usando. Si, al finalizar la .
aventura, intentas mejorar un Rasgo o un Saber para el
que tienes un bono, una vez hecha la tirada puedes
aumentar el resultado del dado en uno. Los bonos no
utilizados no se guardan indefinidamente, sino que al
empezar la siguiente aventura desapareceran.

OTORGANDO PUNTOS DE
EXPERIENCIA

Al final de cada aventura, el Director de Juego indi-

ca a cada jugador de cudntos puntos de experiencia
puede disponer. Estos puntos son el reflejo de Ila
actuacion del Personaje y de la interpretacion del
jugador, de forma que un Personaje que se haya desen-



vuelto con eficacia, que haya colaborado con sus com-
pafieros y que haya contribuido a construir la aventura
deberia recibir mas puntos que otro que no ha aportado
tanto a la narracion, o cuyas acciones han resultado ser
siempre lo mas inapropiado o ineficaz.

Del mismo modo, un Personaje deberia recibir mas
puntos si el jugador que lo controla se esfuerza por
meterse en su papel y por actuar tal y como lo haria ese
Personaje basandose en sus aptitudes y su cultura.
Cuanto mas veridico resulte tu Personaje, mas experien-
cia deberias conseguir. Por ultimo, se deberia tener en
cuenta que una aventura es un trabajo en equipo. Si los
personajes actiian como un grupo y se puede considerar
que han tenido éxito en la aventura, también deberian
recibir mas puntos que si actian cada uno por su cuen-
ta o si la aventura termina en un fracaso.

En resumen: si eres Director de Juego, por cada uno

de los conceptos anteriores -
actuaciéon del Personaje, inter-

pretacion del jugador,
actuacion del grupo - o-
torga un punto de
experiencia a quien
lo haya hecho bien,
dos a quien lo haya
hecho excepcional-
mente bien, y ningu-
no a quien no lo haya
hecho bien. En cual-
quier caso, explicales a los
jugadores el porqué de tus de-
cisiones. Seguramente ellos quie-
ran hacer algun comentario, y esto suele llevar a con-
trastar diferentes puntos de vista acerca de los perso-
najes y de la aventura. Recuerda que los puntos de expe-
riencia no son la recompensa por una buena aventura.
La recompensa por una buena aventura es la aventura
en si. Los puntos de experiencia no son mas que la ma-
nera de hacer evolucionar a los personajes para seguir
teniendo aventuras apasionantes y, en todo caso, un aci-
cate para que los jugadores se esfuercen en la inter-
pretacién y se metan en la historia. Veras como ese
esfuerzo lo hace todo mucho mas divertido.

TIRADAS DE EXPERIENCIA

Por cada punto de experiencia puedes intentar mejo-
rar en uno la puntuaciéon que tienes en un Saber: haz

una tirada en la Tabla de Saberes tened en cuenta los

modificadores segtin tu especie. Si en la ultima aventura
que has jugado te han dado algtin bono para ese Saber,
puedes sumar uno al resultado de los dados. Si el resul- |
tado final es mayor que tu puntuacién actual en ese
Saber, has ganado experiencia y puedes aumentar tu
puntuacion en uno.
Aumentar un Rasgo se hace de la misma manera,
pero debes emplear dos puntos de experiencia, en lugar
de uno solo.
Si quieres disminuir tu puntuacién en una debilidad
debes obtener un resultado inferior a tu puntuaciéon
actual en la debilidad, y cada bono que tengas resta uno
a ese resultado; son necesarios tres puntos de experien-
cia para llevar a cabo este chequeo.
Aprender un Saber nuevo cuesta un ntimero de pun-
tos variable, que te indicar el Director de Juego, depen-
diendo de la situacion en que esté tu Personaje y sus ca-
racteristicas. Seguramente es dificil aprender la lengua §
chakkiaya de un buhonero en medio de Panlho.
Para aprender nuevas Habilidades Mentales y Dones
Divinos, encontraras las reglas en los capitulos corres-
pondientes.
Adquirir nuevas posesiones o mejorar las que ya se X
tienen no se consigue con puntos de experiencia. Debe
ser durante el desarrollo de una aventura cuando tu
Personaje gane o pierda objetos, posesion o fama.
Si se puede utilizar la experiencia, sin embargo, para
mejorar las posiciones y las relaciones, teniendo que gas-
tar los puntos de experiencia y el dinero indicados para
cada caso en su tabla respectiva, que encontraris en la
seccion: Posesiones del capitulo: Creacion de Persona-
jes.

“Avin recuerdo cuando empecé a desarrollar mis habilidades men-
tales. Al principio, era incapaz de sentir nada con el Ldtido de
Vida, ni siquiera al maestro que tenia a mi lado. Se sucedieron va-
rios Pasos de la Luna antes de que comenzara a darme cuenta de
que una sutil diferencia se estaba produciendo. Cada vez que abria
mi mente buscando la vida, notaba vibraciones que poco a poco se
convertian en el sonido de un corazén latiendo. Con la experiencia

de la prdctica, llegué a dominar esta habilidad hasta un nivel acep-
table”

Kyaniin, Mentarca Havnar del Reino de Cheorutin
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CREACION DE PERSONAJES

Una buena historia necesita contar con Personajes
interesantes. Aunque la trama sea inteligente, la aventu-
ra intensa y la partida tenga buen ritmo, si los Personajes
son arquetipicos o carecen de profundidad, la historia se
resentira, y lo que podia haber sido un juego memorable
se quedara, como mucho, en una buena partida. Es muy
importante que el Director de Juego trabaje un poco
sobre los Personajes controlados por él que van a apare-
cer en la historia, pero es ain mas importante que los
jugadores se esfuercen por hacer que los suyos resulten
lo mas veridicos posible. Es mucho mas satisfactorio
interpretar un Personaje complejo, con fortalezas y
debilidades, con objetivos y peculiaridades, con una his-
toria detras que le haga comportarse de cierta forma o
tener unos determinados prejuicios o creencias, que
controlar un personaje del que sélo se conocen sus
estadisticas.

Crear un Personaje de Alkaendra no es seguir los
pasos que os indicamos a continuacién sin mas objetivo
que tener unas determinadas puntuaciones sin ningun
trasfondo, un trdmite que se debe cumplir rapidamente
antes de la verdadera diversidn, sino contar una historia
antes de la narracion, imaginar a alguien Unico cuyas
aventuras os gustaria compartir y, por encima de todo,
empezar a divertirse y dar rienda suelta a la imaginacién
antes incluso de haber empezado la partida. Cuanto mas
trabajada esté la creacion del Personaje y mds datos
incluya, mas veridico resultara y mds entretenido sera de
interpretar. Ademas, su historia puede servir de fuente
de inspiracién para el Director de Juego, que podra
extraer de ella Personajes, recuerdos o tramas.

Si estdis dispuestos, veamos qué pasos debe seguir
cada uno de vosotros para crear su Personaje.

INICIO

Lo primero que debes escoger es el concepto del

Personaje, qué y cdémo quieres que sea. Escribe o piensa
una frase o un parrafo con la idea general que tienes de
élL. Leer la seccion de trasfondo, que es un recorrido rapi-
do por las principales culturas de Gahaedha, y la seccion
de Modos de Vida, en la que estan descritas algunas de
las formas de ganarse la vida m4s habituales de sus habi-
tantes, te ayudard a elegir a qué especie pertenece, en
qué cultura se educo y cudl es su forma de vida. Si ningu-
na de las opciones que te damos encaja con la idea que

ta tienes, ponte de acuerdo con el Director de Juego
para modificar o inventar nuevas culturas o modos de
vida; Gahaedha es demasiado grande para que podamos
incluirlo todo en este libro je incluso nosotros solo
conocemos una pequefa parte!

Ademas de estos datos fundamentales, si tu idea
del Personaje incluye cudl es su caricter, qué piensa o
qué relaciones tiene, esto y cualquier otro detalle que se
te ocurra te servird de guia a lo largo del proceso de
creacion. Una vez que tengas esta idea general, los pasos
siguientes te servirdn para saber como llegé tu Personaje
a ser lo que es.

INFANCIA

La infancia de un Personaje abarca desde su

nacimiento hasta su adolescencia, que es el momento en
que, en la mayoria de los casos, empieza a tomar deci-
siones propias. Hay especies en las que el momento de
empezar a decidir por uno mismo no coincide con la
madurez sexual, sino que es anterior o posterior. Esto
depende muchas veces de cuestiones culturales, y puede
variar mucho de una region a otra, asi que la tabla de al
lado no deja de ser una referencia aproximada de en qué
momento empiezan los individuos de las distintas
especies a escoger su futuro.

Para representar a tu Personaje cuando llega a ese
momento, la tabla de la pigina siguiente te indica el
minimo de Puntos de Crecimiento de que dispones,
dependiendo de su especie. Puedes usar cada uno de
esos puntos para intentar mejorar uno de los Rasgos,
haciendo un Chequeo de Crecimiento con la tirada de
dados que se indica en la tabla de Chequeo de Rasgos.
En ésta encontrards numeros como 1D6-2; eso quiere
decir que tendras que tirar un dado de seis caras y al
valor obtenido restarle inmediatamente 2. Si el resulta-
do es mayor que la puntuacion actual en ese Rasgo,
puedes aumentar dicha puntuacion en uno. Los Rasgos
de tu Personaje empiezan siempre en cero, y puedes
dejar que alguno de ellos siga teniendo ese valor, pero
recuerda que, al no existir mano, el Personaje no podra
realizar ningun chequeo relacionado con ese Rasgo.

En la pagina siguiente te presentamos la TABLA DE
RASGOS, donde estin reflejadas las tiradas que debe
realizar cada especie de Personaje jugador. Los modifi-

cadores positivos (+) y negativos (-) han de ser sumado_s‘:

i




o restados después de tirar el dado; como se ha explica-
do, si el resultado final es superior al valor actual del
rasgo, éste podra aumentarse en 1 punto. Si no, seguira
como estaba.

Por ejemplo, Yuruh Tu un Ryah es un Nidanyira con

Resistencia 1. El jugador que lo controla

. ‘5 e 3 .@WL,a
fn E

ol tabla, el jugador ve que la tira-

desea aumentar el valor de este
rasgo durante su madurez,
para lo que gasta un Punto

de Crecimiento. Al mivar la

da que debe realizar es 1D6-3. Lanza el

dado y obtiene un 3, al que se le debe restar el mod-

ificador negativo, para conseguir un resultado final de 0, que
es inferior a 1, el valor actual de la resistencia de Yuruh. El
Nidanyira no ha tenido suerte, de modo que sigue siendo fdcil

herirle si se le golpea, pues sus huesos son frdgiles.

Hasta su adolescencia, lo normal es que tu Personaje
viva con sus padres -al menos en las especies sociales- y
tenga el mismo modo de vida que ellos. Si decides que
no es asi, escoge el modo de vida que ha llevado en su
infancia. La tabla de abajo te indica cuantos Puntos de
Conocimiento puedes usar para adquirir o mejorar
Saberes relacionados con ese modo de vida. La descrip-

cion de cada modo de vida, de los Saberes que puedes
adquirir mientras se dedique a ¢l y los Rasgos que
puedes incrementar se encuentran en la seccion Modos
de Vida.

Debido al hecho de haber nacido y haber sido cria-
do en una cultura determinada, todos los Personajes
empiezan con los Saberes Cultura de "Cultura" y Hablar
"Lengua" de su lugar natal a nivel 1. Estos Saberes son
gratis y no deberas pagar puntos ni realizar tiradas para
obtenerlos, aunque si deseas mejorar tus aptitudes en
ellos y subir su valor deberas tratarlos como cualquier
otro saber.

Por cada Punto de Conocimiento que emplees
puedes aprender un nuevo Saber, que deberas anotar en
tu hoja de Personaje.Esto no requiere ningiin chequeo.
Los Saberes, cuando se aprenden, tienen una pun-
tuacién de cero. También puedes intentar mejorar un
Saber realizando un Chequeo de Conocimiento por
cada punto que gastes, siguiendo el mismo mecanismo
que para los Rasgos en los Chequeos de Crecimiento.

Si el modo de vida te permite intentar aumentar un
Rasgo, puedes emplear dos Puntos de Conocimiento
para tener derecho al Chequeo de Crecimiento corres-
pondiente. En la tabla de abajo puedes encontrar la
edad que tiene tu Personaje en este punto, dependiendo
de su especie.

TABLA DE RASGOS

Humano  Dun Hannar Kuannachta  Nidanyira Taengryza Xvarjar

Percepcion 1D6-2 1D6-2 1D6-2 1D6-1 1D6-2 1D6-2 i ,'t

I mclisencia 1D6-2 1D6-2 1D6-2 1D6-2 1D6-2 1D6-2 M
ﬁ Astucia 1D6-2 1D6-2 1D6-3 1D6-1 1D6-4 1D6-2
g Carisma 1D6-2 1D6-2 1D6-2 1D6-2 1D6-2 1D6-2

Empatia 1D6-2 1D6 1D6-2 1D6-3 1D6-1 1D6-4 [

«n Coraie 1D6-2 1D6-3 1D6-2 1D6+1 1D6-1 1D6-1 :,55

ar Conciencia 1D6-2 1D6-2 1D6-2 1D6-4 1D6-2 1D6-3 il
g Tenacivad 1D6-2 1D6-2 1D6-1 1D6-3 1D6-2 1D6-2
2 Autocontrol 1D6-2 1D6-2 1D6-3 1D6-4 1D6-3 1D6-3
Agilidad 1D6-2 1D6-3 1D6 1D6+1 1D6-3 1D6-3

Destreza 1D6-2 1D6-2 1D6 1D6-1 1D6-3 1D6-2
Fuerza 1D6-2 1D6-3 1D6-3 1D6-2 1D6+3 1D6+1
Resistencia 1D6-2 1D6-1 1D6-2 1D6-3 1D6 1D6-1
Constitucion 1D6-2 1D6+1 1D6-3 1D6-3 1D6-1 1D6-2 i
Apariencia 1D6-2 1D6-1 1D6-1 1D6-3 1D6-2 1D6-1

Fisicos




TABLA DE INFANCIA

Humano

Termina a los... 14 Anos 100 Afos
Puntos de Crecimiento 24 24

Puntos de Conocimiento 10 10

Dun Hamnar  Kuannachta

10 Aiios

Nidanyira Taengryza Xvarijar

1 Afo 20/20 Anos 5 Afios
24 24 24 24

10 10 10 10

Nota: Las Taengryza hembras viven mucho mas que los machos, por lo que en su columna vendran dos edades separadas por una una

barra (macho-hembra)

DEBILIDAD

MADVREZ

La adolescencia es el momento mas importante en la
formacion de la personalidad de un ser sintiente: se for-
jan sus cualidades y se manifiestan sus debilidades.
Debes escoger al menos una Debilidad para tu perso-

naje (ver seccién: Debilidades), prefe-

rentemente al terminar su infancia,
aunque puedes hacerlo en cualquier
momento durante la creacion de

. tu Personaje. La debilidad co-

mienza con una puntuacion de
uno. A lo largo del proceso de
e creacion, puedes aumentar la
puntuacién en la Debilidad en

cualquier momento. Por cada

punto que afadas consigues diez

Puntos de Conocimiento adicionales, que puedes
emplear como quieras. Del mismo modo, puedes
escoger mas de una Debilidad, aunque debes ser cuida-
doso ya que jpuedes descubrir que demasiadas debili-
dades o una debilidad demasiado fuerte ha hecho desa-
parecer el libre albedrio de tu Personaje! Cada Debilidad
adicional te otorga también diez Puntos de

Conocimiento.

A partir de este momento, puedes decidir detener el
proceso de creacion y, pasando previamente por los
toques finales que describiremos mas adelante, empezar
a jugar con tu Personaje cuando te parezca.

Si quieres que tu Personaje sea mas maduro, elige
un modo de vida. Por cada afio que acumules en la edad
de tu Personaje, obtienes los Puntos de Conocimiento
que te muestra la tabla de abajo. Cada uno de esos pun-
tos te permite aprender un Saber o hacer un Chequeo
de Conocimiento en uno de los Saberes listados en el
modo de vida. Puedes usar dos Puntos de Conocimien-
to para hacer un Chequeo de Crecimiento en un Rasgo
que venga indicado en el modo de vida.

No olvides que, a la vez que aumentas tus puntua-
ciones, vas escribiendo la vida de tu Personaje. Si se te
ocurre algun hecho que pudiera ser importante o carac-
teristico, comunicaselo al Director vy, si estd de acuerdo,
anoétalo. Si tu Personaje cambia de modo de vida, pien-
sa qué es lo que le lleva a tomar esa decision. El tiempo
que pase trabajando o dedicandose a una misma cosa va
a determinar de qué posesiones dispondrd, como veras
en la descripcion de cada modo de vida.

TABLA DE MADVREZ

Humano Dun Hannar

40 Anos 500 Anos

Termina a los...

Puntos de Conocimiento 4 / Afio 1/ Ao

Kuannachta

40 Anos

4 / Ao

Nidanyira TJaengryza Xvarjar

18 Afio 35/50 Anos 35 Anos

6 / Afo 4 / Ano 4 / Ao




VEJEZ

Cuando tu Personaje alcanza cierta edad, algunos de

sus Rasgos pueden empezar a disminuir. Una vez termi-
nada la madurez, los seres vivos entran en la vejez, en el
ocaso de sus vidas. Aun podran realizar actos heroicos,

vivir aventuras y mantener su impor-
tancia a nivel social, pero ya no
podran recuperarse con la facilidad
con la que lo hacian antafio ni ten-
dran la misma Agilidad, Des-
treza, Fuerza o Resistencia; in-
cluso sus mentes acabarian
viéndose afectadas con el ine-
vitable paso del tiempo.
Todo Personaje que llegue
a la edad en la que termina la
madurez (ver tabla de en la pagi-

na anterior), entrard en la vejez.
A partir de ese momento debera realizar Chequeos de
Envejecimiento, similares a las tiradas de puntos de
conocimiento pero reduciéndose en 1 los valores de los
Rasgos en vez de aumentarse cada vez que se supere el
valor actual de rasgo tirando un dado de seis caras, al

que no se le aplicara ningtin tipo de modificadores. Es
decir, si un Personaje tiene Fuerza 3 y obtiene un 4 al

TABLA DE ENVEJECIMIENTO

lanzar el dado, vera mermada su capacidad fisica y
pasard a tener Fuerza 2.

En la tabla que te presentamos a continuaciéon
vienen, listados por especie, cuantos chequeos de enve-

jecimiento deber realizarse con el paso tiempo, asi como

la esperanza de vida habitual y méxima conocida. Las
tiradas indicadas deben realizarse para cada uno de los
Rasgos dentro de los tres grupos principales. Es decir, si
en la tabla aparece: 3 C (chequeos) / 10 A (afios) para
los Rasgos Fisicos, tendras que realizar esas tiradas para
cada Rasgo Fisico por separado, en el periodo de tiem-
po indicado. Los chequeos se reparten a lo largo del
tiempo indicado. Por ejemplo, si son 3 en 10 afios, se
haran de la siguiente manera: uno al principio de los
diez afios, otro a los tres afnos y medio, y el tltimo a los
siete afos.

Queda a juicio del Director y de los jugadores
decidir a qué edad debe llegar la muerte. Existe una
amplia horquilla de posibilidades entre los valores de
esperanza de vida habitual y la méxima conocida. Esto es
un guién, una muestra. Si no estdis de acuerdo, modifi-
cadla a vuestro gusto, teniendo en cuenta el equilibrio
de las reglas y la jugabilidad.

Humano

3C/10A 5C/50A
1C/5A 2C/100A
1C/10A 2C/150A

Rasgos Fisicos

Rasgos Mentales

Rasgos Morales

Esperanza de Vida

(Hab / Max) 70 /118

1000 / 1347

ACCIDENTES Y DESGRACIAS

Como dice el refran, lo que no te mata te hace mas

fuerte. Tu Personaje puede haber sufrido a lo largo de su
vida enfermedades o heridas, haber pasado hambre o
haber tenido accidentes. Cada una de estas penalidades
deja su huella y modifica el perfil de tu Personaje pero,
al igual que un aumento en su Debilidad, proporciona

Dun Hanndr  Kuannachta

3C/10A
1C/5A
1C/20 A
60 / 112

Nota: C - Chequeos; A- Anos. Para los Taengryza, el guion separa las esperanzas de vida de machos-hembras.

Nidanyira
1C/10A
1C/3A
1C/3A

Taengryza
1C/5A
3C/5A
2C/5A

Xvarjar
1C/1A
1C/3A
1C/5A

20/37 50/67-80/102 40/ 72

Puntos de Conocimiento adicionales, que vienen indi-
cados en la TABLA DE DESVENTAJAS en la pagina
siguiente, donde también encontrards sugerencias para
utilizar con tus Personajes. Como siempre, ponte de
acuerdo con el Director para modificarlas si no te con- i

vencen, O para inventar otras nuevas.




TABLA DE DESVENTAJAS

Desventaja Puntos Efecto
Ciego 12 Percepcion Visual -2, Dif +2 a todas las tiradas de Percepciéon
Cobarde 6 Coraje -1, Dif -1 en todas las tiradas de Coraje
Cojo 6 Agilidad -1 punto, Dif +1 en todas las tiradas de Agilidad
Confiado 6 Astucia -1 punto, Dif +1 para todas las tiradas de Astucia
Débil 6 Constitucién -1, Dif +1 para todas las tiradas de Constitucién
Deforme 6 Apariencia -2, Dificultad +1 en todas las tiradas de Apariencia
Desafortunado 16 Dificultad +1 en todas las tiradas
Enfermo 10 Con -1, Res -1, Multiplica x3 la Con a efectos del Cansancio
ECre 6 Chequeo de a.ucontrol en situaciones de peligro: si se falla, el Personaje

queda aturdido a todos los efectos durante una escena i S
Lento 16 Dif +1 en todas las tiradas de Aprendizaje y en las de Experiencia N
Manco 6 Destreza -1, Dif +1 en todas las tiradas de Destreza 1 _f
Miedoso 6 Dificultad +1 en todas las situaciones de Combate ‘
Olvidadizo 4 Dif +1 para todos los Saberes relacionados con Rasgos Mentales W
Sordomudo 6 Percepcion Auditiva -1, Dif +1 en todas las tiradas de Percepcién |
Tartamudo 6 Carisma -1, Dif +1 en todas las tiradas de Carisma
Torpe 6 Destreza -1, Dif +1 en todas las tiradas de Destreza
Tuerto 4 Dificultad +1 usando armas arrojadizas

FORTALEZAS Y VENTAJAS

Algunas personas nacen con dones especiales, cier-
tas ventajas que las hacen superiores en determinados
aspectos, pero que pueden llegar a envilecerles y alejar-
les del resto de sus congéneres si se dejan dominar por
la soberbia. Evidentemente, estas fortalezas cuestan
Puntos de Conocimiento, ya que aquéllos que saben
que tienen un don, no suelen desarrollarlo tanto como
otros que han de esforzarse para llegar a resultados mas
mediocres. Pueden escogerse en cualquier momento de
la creacion del Personaje y deben anotarse en la Hoja de
Juego. En la pagina siguiente encontraras una tabla que
te servira de guia. Te recordamos una vez mis que eres
libre de modificarla a tu gusto, afadir lo que consideres
que falta o eliminar lo que sobre, de acuerdo con el
Director.




TABLA DE VENTAJAS

Efecto

Agilidad +1, Dif -1 en todas las tiradas de Agilidad

Anade un dado a tu mano cada vez que utilices un Don Divino
Inteligencia +1, Dif -1 en todas las tiradas de Inteligencia
Resistencia +1, Dif -1 en todas las tiradas de Resistencia
Empatia +1, Dif -1 en todas las tiradas de Empatia

Fuerza +1, Dif -1 en todas las tiradas de Fuerza

Destreza +1, Dif -1 en todas las tiradas de Destreza

Desventaja Puntos

Acrébata 6

Buena Estrella 16 Dif -1 en todas las tiradas
Devoto 10

Dotado 6

Duro 6

Empata 6

Forzudo 6

Habilidoso 6

Inquebrantable 10

Irresistible 10

Autocontrol +1, No se realizan Chequeos de Moral, Dif -1 en todas las
tiradas de Autocontrol

Apariencia +1, Carisma +1, Dif -1 en todas las tiradas de Apa y Car con

miembros de otro sexo

Anade un dado a tu mano cada vez que uses una Habilidad Mental
Percepcion +1, Dif -1 en todas las tiradas de Percepcion

Dificultad -1 cuando se usen armas arrojadizas

Dif -1 en todas las tiradas realizadas con un Rasgo Mental

Constitucion +1, Un Nivel de Salud de Ileso adicional, Dif -1 en todos los

Mente Poderosa 10

Ojo de Halcon 6

Punteria

Sabio 6

Salud de Hierro 10 chequeos de Enfermedad

Tenaz Repite la tirada de un dado por escena
Valeroso

MARCAS

Las marcas son sefiales de nacimiento con las que
algunos elegidos vienen al mundo, debidas a la voluntad
de las deidades y poderes de Alkaendra. Sus ventajas
resultan evidentes para quienes se encuentran con los
bendecidos por la gracia de una divinidad, pero esto
también les perjudica, ya que al saberse superiores a los
demas no se esfuerzan tanto por evolucionar y mejorar
en sus vidas. Para reflejar esto, en la TABLA DE MAR-
CAS que encontraras en la pagina siguiente aparecen
una serie de marcas que un Personaje puede obtener
durante su madurez (aunque se supone que lleva con
ella desde el nacimiento, s6lo al llegar a este momento
de su vida se da cuenta de su valor) y por las que debera
de pagar un numero de Puntos de Conocimiento igual
al estipulado en la tabla para cada caso.

En la tabla aparece la Marca Oscura, que ningun
Personaje jugador puede conseguir ya que esta limitada

Coraje +1, Dif -1 en todas las tiradas de Coraje

a los Zadaritas y sus servidores. Se ha incluido, de todos
modos, para que el Director de Juego tenga una guia si

quiere introducir estos seres en sus aventuras.

TOQVES FINALES

Unos cuantos detalles finales ayudan a definir y ca-
racterizar a tu Personaje. Describe cual es su aspecto fisi-
co, como habla y cémo se mueve. Si tiene algun gesto o
alguna expresion caracteristica, anétalos. Si has pensado
en cuales son sus metas o sus gustos, andtalo. Si has
imaginado coémo es su personalidad, anotalo. Si tus
compaiieros o el director te han sugerido algo que te
gusta y es apropiado para tu personaje, anotalo.
Cualquier cosa que contribuya a hacer que tu Personaje

sea mas real merece estar escrita en la hoja de personaje.




TABLA DE MARCAS

Marca

Kyngarna

Siete Vidas

Sangre

1 Lagrimas

Sol

Luna

Agua

Corazon de
Piedra

Oscura

Demoniaca

Puntos

20

40

32

32

32

32

32

32

32

32

Efecto

Cuando el Personaje habla a multitudes, su Carisma aumenta en 2; ademas su personalidad de lider
hace que la gente confie en él, por lo que su dificultad en todas las tiradas para convencer o intimidar
disminuyen en 1.

Algunos elegidos de la fortuna, son capaces de esquivar a la muerte librandose de su letal aliento.
Con esta marca, un Personaje que llegue al Nivel de Salud de Muerto tirara 1d6: ese resultado indica
las veces a las que podra ignorar el resultado de muerte (tratdndolo como si se tratara de un nivel mas
de inconsciencia), hasta que esta le alcance definitivamente.

El Personaje ha nacido con la Bendicién de Hadal, recuperandose de las heridas y de las enfer-
medades a un ritmo mucho mayor que el normal. Regenera un Punto de Salud después de cada esce-
na; dormir ocho horas le permite recuperar 2 Puntos de Salud en vez de 1 que es lo habitual y todos
sus chequeos para enfermedad se realizan a Dificultad -2.

Los que han nacido con esta marca son capaces de soportar sobre si mismos el dolor y el sufrimien-
to de los demés para luego liberarlo de forma repentina contra aquellos que desafien sus creencias y
sus credos. El Personaje con esta marca puede recibir todo el dafio que quiera del que hayan sufrido
sus compafieros, librandoles a ellos de él; para liberarse de ese sufrimiento, debera tocar a un enemi-
go (tirada de Destreza+Pelea con la dificultad modificada por su estado de salud en el momento de
la ejecucion de dicha liberacion) que recibira todo el dafio acumulado ignorando su armadura y
reduciendo su Resistencia a la mitad. Si se falla, el clérigo no podra recuperarse del dafio acumulado
con métodos sobrenaturales y tendra que esperar a que el cuerpo se recobre por si solo.

Aquéllos que portan esta marca poseen un magnetismo especial que les convierte en el foco de aten-
ci6n y de admiracién a su alrededor. Ignoran cualquier chequeo de moral y todos aquellos de su
mismo bando que no estén a mas de 10 metros de distancia ganan esa misma bonificacién; su
Percepcién aumenta en 2 a plena luz del dia y disminuye en 2 por las noches; ademas, ganan una
bonificacion extra cuando luchan contra No-Vivos con la cual les provocan 2 puntos de dafio mas de
lo habitual.

;Quién no se ha sentido atraido por la atraccién de la luna, o afectado por la pasion que hace correr
por nuestras venas cuando se alza en el cielo nocturno en toda su gloria? Esta marca permite a su por-
tador afiadir modificadores a su Apariencia en funcién de la fase lunar en la que nos encontremos y en
Carisma en el caso de la Luna Nueva (nueva: Carisma +1; creciente: Apariencia +2; Llena: Apariencia
+4; menguante: Apariencia +1); la Percepcion en la oscuridad aumenta en 2, pero disminuye en 2 con
luz fuerte; ademas, cuando se enfrente contra No-Vivos gana un modificador a la Resistencia de +2.

Los que son tocados por el aliento de Shurtaur al nacer, reciben una marca que recuerda a las distin-
tas apariencias que adopta el agua. Esta marca permite al que la porta respirar sin dificultad bajo el
agua sin ningun tipo de restricciones, asi como resistir la presion cinco veces mejor que una persona
normal y nadar y bucear mucho mas rapido; no sera atacado por ninguna criatura acuatica no
inteligente y podrad comunicarse sin problemas con ellas.

En la mitologia y las creencias de los Kuannachta, su intima relacién con la Roca Primigenia es parte
esencial de sus vidas. Pero Kuann, no sélo admira y protege a sus hijos mas fieles, sino que brinda su
marca y proteccién a aquellos que él desea. Los bendecidos de este modo obtienen Resistencia +2 mien-
tras se hallen en la montafia o en cuevas subterraneas; poseen el Saber Geologia a nivel 3; pueden
hablar con la Roca al estilo de los Sacerdotes-Piedra e ignoran los modificadores por Estado de Salud.

Esta marca apareci6 en todos los Khalyva que renunciaron al Suefio y se dejaron vencer por el odio
y la busqueda desmedida de poder. Sus mentes se abrieron a estados de consciencia nuevos, a los que
ninguna otra especie ha podido llegar jamas. Gracias a la Marca Oscura, se pueden realizar acciones
fisicas y mentales simultdneamente sin tener que dividir la mano de dados; les proporciona un dado
adicional en sus tiradas para defenderse de habilidades mentales y dones divinos; y ademas, ignoran
chequeos de moral, Coraje y Autocontrol.

Los demonios y criaturas de los Mundos Mas Alla de la Creacién poseen habilidades especiales y te-
rribles que muchos de los miembros mas taimados de las especies sintientes de Alkaendra ansian con
toda la pasion de su espiritu. Aquellos que nacen con esta marca pueden provocar miedo o simpatia
(efecto contrario al superior) a voluntad, dejarse poseer por una entidad demoniaca una vez al dia
(durante una escena) sin perder el control de si mismos (+2 a todos los rasgos) y adquiere Empatia +2
contra criaturas de los Mundos Mas Alla de la Creacion.




ESPECIES DE PERSONAJES JUGADORES

HUMANOS

Los Humanos son la especie sintiente mas extendida
en Gahedha, ocupando la mayor parte de los territorios
en la superficie del continente. Su adaptabilidad a todo
tipo de ambientes y su tenacidad para superar la mayoria
de los inconvenientes, les ha llevado a ocupar y habitar
territorios que otras especies no desean, o a arrebatarse-
los por la fuerza del numero, ya que, a excepcién de los
Nidanyira, son los mas prolificos de todos los seres
inteligentes de Gahaedha.

Hay muchas variedades diferentes en el gran grupo
que engloba la hu-manidad, no sélo a nivel étnico y mor-
fologico, sino también cultural, moral o religiosamente.
Existen muchos tipos de color de piel, de
forma y color de los ojos, de pelo y de
los rasgos, y a lo largo de la historia el
mestizaje se ha producido hasta tal
punto, que hay muchos términos inter-
medios.

En Gahaedha predominan la tez
blanca en el este, excepto en Panlho y
en Ara donde la poblacion es ma-
yoritariamente de piel negra. En
Phaukahdra y Klandama tie-
nen un tono de piel moreno, y
pelo y ojos oscuros. En Yiza-
rade, Navaetharu y Tyethsin-
numa abundan los hombres
altos, de tez palida, y con el pelo
y los ojos avellana-dos claros. En
Taechkka se ha producido una
fusion, y debido al continuo ir
y venir de los pueblos las
etnias son muy varia-
das. En las orillas del
Syndalla predominan los
Humanos de tez bronceada con ojos ligeramente almen-
drados, pero no es dificil encontrar vestigios de los

antiguos Sefores de los Arboles, que eran de baja estatu-

ra, de fuerte musculatura y de rasgos faciales delicados y
poco prominentes. Por lo general, el Humano masculi-
no suele medir entre  unos 1,50-1,80 metros de estatu-
ra y pesar entre 60-100 kilos; mientras que las Humanas
oscilan entre el 1,40-1,70 metros de altura y entre 45-70
kilos de peso.

Las sociedades humanas van desde las mas primiti-

vas y salvajes que sobreviven como pueden en lugares

reconditos de las montafias y los desiertos, hasta las
grandes civilizaciones herederas de los Khalyva en el este
y las mas complejas y guerreras del oeste, como Urankko
o Lhur. La especie humana es combativa por naturaleza,
mas rapida en actuar que en pesar, lo cual les lleva a
grandes logros y a estrepitosos fracasos. Sin embargo
también han sido capaces de desarro-llar un arte her-
moso y lleno de riqueza, quiza debido a que su vida es
relativamente corta y a que suelen vivirla con intensi-
dad.

Sus religiones, ya sean heredadas u originales, son

las mas variadas de todo Gahaedha, cen-
traindose en muchos aspectos natu-
rales y de la mente humana. No hay
una tendencia general, sino que exis-
ten multitud de corrientes de
pensamiento, que en muchos
casos son antagonicas y aca-
ban llevando a los conflic-

tos armados.
Es la especie que mas
ha desarrollado y potenciado
el mentalismo, ya que al ser la mds
débil de todas en este sentido ex-
ceptuando a los Nidanyira y los
Taengryza, es vulnerable. Hay
multitud de escuelas y de mane-
ras de entender las Vias de la

Mente.

Los Humanos siente
afinidad hacia los Kuan-
nachta, pero eso no implica

que no hayan existido

enfrentamientos o que la

violencia entre ambas

especies no siga ocurrien-

do. Adimiran y respetan a los Dun Hanndr, toleran a los

Taengryza -aunque no son tan magnanimos con los

Ylmarys- y encuentran molestos y peligrosos a los

Nidanyira. Sienten un odio mutuo hacia los Xyarjar a
pesar de que ocupan hébitats muy diferentes.

Debido a que la mayoria de las culturas de
Gahaedha son humanas, los Humanos obtienen tres
Puntos de Crecimiento adicionales que solo pueden
usar para obtener Posicion y Relaciones.




DUN HANNAR

Los Dun Hannar son la especie menos belicosa y
mas amante de la vida que existe en el mundo de
Alkaendra. Conocidos por muchos como los Curadores
o Protectores de la Vida, jamas provocan la muerte de
ninguna criatura viva. Cuando esto ocurre por accidente
entran un estado de melancolia tan profunda que aca-
ban muriendo a los pocos dias. No portan armas, salvo
latigos o boleadoras que emplean para defenderse de
quienes intenten de atacarles. No hacen
ningan tipo de distincién a la hora de
curar; curan a todos por igual, sea cual
sea su bando o especie. Les gus-
ta conversar, y son muy in-
teligentes y cultos. Han desarro-
llado un lenguaje manual para
comunicarse con otras es-
pecies debido a la dificultad
de estas para entender la
variedad tonal de su expre-
sion oral, que en las ulti-
mas generaciones ha si-
do adoptado por los mer-
caderes de muchas tierras y

se ha convertido en una

lengua comercial en el este
de Gahaedha.

Su cuerpo serpentino esta

AN 7
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blindado por unas placas de co-

(4

lores metalicos de una substancia
similar a la quitina, que les con-
fieren gran proteccion. Suelen lle-
var sus Cilios Curadores o-
cultos entre las espinas
radiales de su espalda,
que son mayores en la
hembras, para prote-
gerlos debido a su tre-
menda delicadeza. Si un
Dun Hannar pierde todos sus
Cilios enloquece sin remedio, siendo una de las peores
torturas que se les puede infligir. Detectan el infrarrojo
y el ultravioleta, ademds de tener un olfato atin mas
extraordinario que el de los Nidanyira, lo que les per-
mite determinar con mas precision el mal que aqueja a
quienes van a consultarles.

Se cree que se originaron en los bosques pantanosos
que antiguamente se extendian por la costa sur del

Syndalla, aunque pronto se adaptaron a un existencia

arboricola. Amaban a los Khalyva, con quienes com-

partian el amor por la vida y la alegria. Cuando se

empezaron a desarrollar las culturas urbanas tanto el

superficie como el interior de Gahaedha, se dirigieron a

las ciudades para continuar su labor como curadores, ya

que se dieron cuenta que alli serian mas necesarios. Se

han convertido en una estampa familiar, respetada y

admirada en casi todos los asentamientos del conti-

nente, incluso en los pocos emplazamientos Xyarjar

donde se les permite vivir y no se les persigue como si
fueran animales.

Algunos de ellos creen que

fueron creados por Faéfva, El A-

liento Vital, que los Aforados co-

nocian bajo el nombre de Ha-

da o Hadal. Por eso dedican

su existencia a curar y pro-

teger este aliento hasta

que llega la hora en que

Saurakora reclama el alma

de los vivos. No son e-

nemigos de la muer-

< te, pues saben que

: es tan fundamen-

tal como la vida, pero

no dejaran que esta llegue

antes de tiempo si pueden

evitarlo. Aborrecen especial-

mente a los No-Vivos, por la

corrupcién que su existencia

significa para el Aliento Vital.

Alcanzan cerca de tres me-

tros de longitud, pero suelen

mantener por respeto una

altura similar a la de aquéllos

con los que estén hablando. Los

machos son un poco més corpu-

lentos que las hembras, y ambos sexos son

ligeros, con pesos que oscilan entre los 50 y los 80 kilos.

No suelen llevar ropas, y cuando lo hacen suelen
vestir arneses de cuero ligeros y adornados, o ttnicas
abiertas de tejidos frescos.

Todo Personaje Dun Hannar obtiene gratis los
Saberes Medicina y Herbolaria a nivel 1 que podra
aumentar del modo habitual. Ademas, debera escoger
un don divino entre los de Hadal y los de Maiankhe,
que utilizara del mismo modo que haria un clérigo o un

seguidor de esas dos deidades.




RVANNACHTA

Los Kuannachta, los Hijos de Kuann, Sefor de la
Tierra, parecen estar siguiendo el destino de sus
antiguos aliados Khalyva, pues sus ntimeros decrecen
continuamente. Las continuas guerras en el Mundo Sin
Luz contra Hryeth y Xyarjar, han diezmado y mermado
su poblacion hasta el punto de que practicamente han
desaparecido del oeste del continente, donde
antafio eran numerosos y temidos. Ahora
s6lo resisten los baluartes y fortalezas
del este, y nadie sabe durante cuan-
to tiempo m4ds se oirdn sus voces
sobre el mundo, o se veran las
bellas obras de artesania que ela-
boran. La Roca se lamenta ante
su pérdida.

Los miembros de esta es
pecie son delgados pero muy
fuertes, de movimientos griciles
y de baja estatura. Habitan en
moradas subterraneas bajo las
montafias, donde su conexion
con la Roca Primigenia, el
lugar que segin su mi-
tologia les dio vida, es
mads cercana. Pueden ver tan-
to en la oscuridad como con
la luz del sol. Son capaces de
orientarse en cualquier lugar,
ya que sienten la presencia de
unas lineas de energia -el mag-
netismo de Gahaedha- que e-
llos conocen como Pulsos de
la Tierra.

V4

metro y medio de estatura. Lo normal en ellos es entre

Las hembras son
mis altas que los ma-

chos y no superan nunca el

1,20-1,35 metros. Su piel suele ser muy blanca, no rosa-
da como la de los humanos, especialmente la de los que
salen del Mundo Sin Luz. Aquéllos con espiritu aven-
turero adquieren un tono muy oscuro de piel a la vez
que ésta se arruga, que es el estado en el que suelen ver-
los la mayoria de las especies de la superficie. Cuando
son jovenes, el color del pelo suele ser similar en va-
riedad y textura al de los humanos, pero al ir enveje-
ciendo adquieren tonalidades mds exdticas y con brillo
metdlico debido a la ingesta continuada de liquidos
ricos en minerales durante sus rituales sagrados. Los

machos dejan crecer minerales en huecos que realizan
en sus dientes, con los que indican su posicion social y
sus logros; mientras que las hembras hacen algo similar
bajo la piel de la parte superior de su pecho superior
izquierdo. Aunque las hembras suelen dar a luz entre
dos y cuatro crias por parto, mucha de ellas no soportan
el desarraigo de la Roca Primigenia y fa-

B llecen en las Piedras Natalicias. Las

nachta son mucho mas fuertes que

a*ﬁ =~ relaciones entre hermanos Kuan-
. a'
1 J

en cualquier otra especie, debido a
que comparten el intenso dolor del
nacimiento y el alejamiento de la
esencia creadora.

Su cultura es avanzada, siendo
especialmente importantes sus
conocimientos de metalurgia: la

calidad de sus armas y arma-

duras es conocida en todo el
continente, y se debe a la
capacidad de manipular
de la roca y los minera-
les mediante poderes

innatos a su especie.
Los pueblos Kuan-
nachta mantienen relaciones
aceptables con algunas cultu-
ras humanas y con los Dun Han-
nar. Sus tratos con los Taengryza
suelen ser mas cautos, ignoran a los
Nidanyira y luchan a muerte contra
Xyarjar y Hryeth, con quienes com-
piten por la comida y el asentamien-

Un Personaje Kuannachta

tiene gratis el Saber Geologia a

nivel 1, siguiendo las reglas

vistas en la secciéon Saberes del Capitulo: Creacién de
Personajes para avanzar o mejorar mas alld de este nivel.
A partir de nivel 2, son capaces de hacerse crecer los
minerales en los Dientes o en el pecho y se les considera
adultos en todos los sentidos. A partir del nivel 3 o el 4
pueden convertirse en Sacerdotes-Piedra, cuya piel
adquiere la textura y el aspecto de la roca que sintonice

con sus personalidades.




Los Nidanyira son una especie muy peculiar, a la que
muchos odian y que muy pocos consideran sintiente o
inteligente. Se cree que se originaron en los bosques pro-
fundos del continente, y aun existen en ellos algunas
variedades, en un estado de salvaje primitivismo. Ahora
muchos grupos se han instalado en las ciudades, en las
alcantarillas donde obtienen la humedad y el alimento
que necesitan. Pelean contra las ratas, pero son aun peo-
res para los pobladores de los lugares donde se asientan
ya que son mas inteligentes que éstas. Sin embargo, en
algunas ciudades se han acostumbrado a ellos y se les
permite vivir e incluso trabajar en algunas tareas que
resultarian peligrosas o poco apropiadas para muchos.
Sus camadas son grandes, pero su mortalidad, debido a
su gallardia, también es muy alta.

Han pasado practicamente

desapercibidos en la his- s s,
toria del mundo de los Pl "Q‘h
Gigantes, como ellos lla-

man a las otras especies

de Gahaedha, y s6lo se pre-

ocupan por sobrevivir.

Sus pequefos cuerpos,
esconden una energia tre-
menda. Nadie sabe por qué,
pero son temerarios y aguerri-
dos, y de la palabra miedo no
aparece en su vocabulario. Se
cuentan historias de uno sélo de
ellos cargando contra una

manada de Ylmarys macho

en celo, algo que no o-

saria hacer una partida

de guerra Hryeth o un

destacamento de infan-

teria Humano bien armado. Son relativamente fuertes y
agiles, especialmente los machos, y en nimero suficiente
pueden resultar letales. No miden mas de cincuenta cen-
timetros de altura en ningun caso, y apenas alcanzan los
seis o siete kilos de peso. Sus ojos estdn adaptados para
muchos ambientes, y ven muy bien en la oscuridad y
bajo el agua, aunque se resienten a plena luz del dia,
pues la claridad es demasiado brillante para ellos. Su
olfato es legendario, y pueden oler comida a kilémetros
de distancia. Por comida entienden todo aquello de ori-
gen vagamente orginico y no suelen andarse con
sutilezas.

Existen muchas variedades de ellos, adaptadas mas a

unos u otros ambientes y al alimento mas abundante de
las cercanias. Los que habitan en las alcantarillas del este
suelen estar muy bien adaptados para la natacion, mien-
tras que los de los bosques lo estin para trepar y saltar
de rama en rama.

Sus sociedades suelen ser tribales, con fuertes lazos
familiares potenciados por sus creencias religiosas.
Impera la ley del mas fuerte, y se ritualizan las peleas
para que no se produzcan mas muertes de las necesarias
para asegurar la supervivencia. A un lider se le exige ain
mas valentia y temeridad que a los demas, por lo que la

eleccion de éstos suele

suceder cada pocas

semanas, siendo

un sistema muy

dindmico. La des-

cendencia se otor-

ga por via ma-

terna, y son

_ ellas las

m que se

encar-

gan de

los ritos cha-

manisticos y

de la espirituali-

dad de la tribu.

Creen que las al-

mas de los que

mueren pa-

san in-

mediata-

mente a re-

cién nacidos dentro de la misma

familia y se jactan del niimero de nacimien-

tos por el que cada uno de ellos ha pasado, pese a que
no recuerdan gran cosa de sus vidas anteriores.

Curten pieles de rata y de otros animales pequefos,
gustando de adornarse con todo aquello que encuen-
tran. Sus armas son de metal, pero es muy raro que las
forjen ellos mismos, prefiriendo pulir y afilar los pedazos
que otros desechan. También usan el hueso, la madera
y, en algunos casos, hongos y hojas.

Todos los Personajes Nidanyira tienen un punto de
Coraje mas de forma gratuita, a parte de los que consi-

ga durante la creacion del Personaje.




TAENGRYZA

Los Taengryza son un tipo especial de Ylmary. Uno
de cada cien nacimientos da como resultado un Ylmary
cuya capacidad intelectual le permite ver mas alla de la
comida, las primitivas relaciones tribales, y evitar el celo
que provoca el cambio de forma y comportamientos de
los machos. No tienen tanto apego a las costumbres y los
tradicionalismos, suelen tener espiritu aventurero y
gozan de la compafiia de otras especies a las que apren-
den a comprender y respetar. Se les puede ver en
muchas ciudades de Gahaedha, compartiendo sabiduria
y compania con aquéllos que deseen hacerlo.

Anatomicamente hablando, los Taengryza no se
diferencian nada del resto de los Ylmarys. Tienen seis
extremidades, son tremendamente fuertes y grandes,
alcanzando los

dOS metros de

altura y supe- ? e
rando los dos- \
cienta cincuen- { \!
ta kilos de peso. v
Las hembras son

mucho més graciles y
tranquilas que los ma-
chos, pero son mucho mas pe-
ligrosas que éstos si estan
criando. Pueden comunicarse

a través de la piel, mediante di-

bujos iridiscentes que sélo los

de su misma especie pueden

reconocer. No poseen 0jos,

sino que tienen unos ecolo-

cadores mucho mas eficientes que los de los Xyarjar que
les permiten ver con los sonidos. Este modo de mirar el
mundo es lo que provoca la extrafia sensacién que todo
ser siente en los huesos cuando esti cerca de un Ylmary.
Sus huesos tienen en su interior una especie de aceite ,
muy combustible, que les ayuda a regular la temperatu-
ra de sus cuerpos y les permite vivir en ambientes frios a
pesar de carecer de pelo. Si sufren un impacto que
rompe un hueso, corren el peligro de que se produzca la
combustion espontianea del mismo y que su cuerpo se
consuma en llamaradas de fuego, aunque esto es
tremendamente raro.

Los Ylmarys son mucho mas inteligentes de lo que
su actitud parece demostrar. Es cierto que pastan como
las vacas, pero también utilizan herramientas toscas, fa-
bricadas con materiales naturales. Establecen lazos de

parentesco muy fuertes, y todos cuidan de todos. Son

nomadas, y vagan sin cesar por todas las tierras. Esto les

causado muchos problemas, ya que otras especies no

estan dispuestas a permitir sus continuas invasiones, por

muy pacificas que sean, ni que acaben con los pastos de

su ganado. Viven en pequefos grupos familiares que

solo se retinen durante las temporadas de celo en pri-

mavera y otono. Los machos sufren una metamorfosis

durante esos dias, creciendo de tamafio y convirtiéndose

en poco mas que animales que acabaran con todo que

no huela o se parezca a una hembra de su especie. Son

tremendamente peligrosos y muy reticentes a morit, por

lo que son temidos por quienes alguna vez los han visto

en tal situacion.

Los Taengryza

son mds inte-

ligentes, y mu-

chos de ellos se

quedan en sus

grupos natales pa-

ra dirigirlos. Otros,

sin embargo, de-

sean descubrir lo

que el mundo pue-

de depararles, y no cesan

de viajar hasta que

encuentran un lugar

donde sentirse co-

modos. Son capa-

ces de controlar el

celo hasta unos

limites aceptables, y

pueden llegar a desarrollar habili-

dades mentales rudimentarias aunque poderosas. Sus

inquietudes religiosas y filosdficas son mayores que las

de sus congéneres, y muchos de ellos se convierten en

clérigos y sacerdotes de numerosas deidades. Los

Ylmarys son animistas, y algunos de los Taengryza se

mantienen dentro de esas creencias, desarrollandolas y

potencidandolas hasta llegar al contacto con las entidades
espirituales que rodean el mundo.

Poseen una afinidad innata con la naturaleza, y son
capaces de sentir su pulso y su variaciéon con gran inten-
sidad. Por ello, todo Personaje Taengryza nace con un
punto de Percepcién y un punto en el Saber Rastrear de
forma gratuita.




XYARJAR

No existe otra raza mds xendfoba y poco comprensi-
va que ésta en Gahaedha, exceptuando a los Hryeth. Sus
origenes son oscuros, y corren muchos rumores sobre
extrafos rituales y practicas ya olvidadas. Sea como
fuere, se mencionan por primera vez en las historias de
la Era de la Sangre, en las profundas cavernas del Macizo
de Taechka, y desde ese momento el Mundo Sin Luz no
ha tenido paz. No tienen piedad ni compasién alguna
con sus adversarios, pero por lo general no son crueles
mas alld de lo que cualquier otra especie lo es. Creen
que son las criaturas més aptas para dominar el
mundo, idea alimentada por su religion
mayoritaria basada en el culto a
Xlan-nuh, un Principe-Demonio
que mora en un Mundo Mas
Alla de la Creacion.

Nadie sabe a ciencia cierta
si existen varios grupos o
etnias distintas de
esta especie, pero
desde luego poseen nu-
merosos asentamientos ba-
jos las montafias de
Taechka, Navaetharu y
Nauthalarkka, lo sufi-
cientemente alejados
como para que se pro-
dujera la separacion
cultural. Algunos a-
firman haber visto
individuos sin pelo
corporal y otros con cabezas mas estilizadas, o con el
hocico més pronunciado. Pero lo cierto es que pocos de
los que han osado entrar en los territorios de los Xyarjar
han regresado para contar lo que habian visto y aun
menos son creidos por sus congéneres.

El Xyarjar tipico mide entre dos y dos metros y
medio de altura, pesa mas de 150 kilos y tiene casi todo
su cuerpo cubierto por pelo corto y duro, aparte de dos
crines de pelo mas largo que les recorren la espalda. Sus
articulaciones son tremendamente fuertes para soportar
los movimientos y el peso de sus extrafias extremidades
dobles. Son perfectamente capaces de ver en la oscuri-
dad, e incluso poseen ecolocacion, lo que les permite
apreciar ain mas lo que hay a su alrededor. Su olfato es
bueno, mejor que el de los Humanos o el de los
Kuannachta, pero mucho peor que el de otras criaturas
del Mundo Sin Luz.

Segun se cree, sus sociedades esta dividida en varias
castas cerradas, siendo los mentalistas y los sacerdotes
quienes poseen el control y el poder. Los primeros
tienen el pelaje blanco, un craneo més desarrollado y
una constitucion mas débil, siendo terrible la capacidad
y el poder destructivo de las habilidades mentales que
son capaces de usar. Los segundos realizan ritos oscuros
para satisfacer la sed de su sefior Xlan-nuh, y no dudan
en invocar Demonios y otras criaturas para que les ayu-
den en sus oscuros propositos. Por debajo de ellos estan
los soldados, los artesanos, los siervos y, por tltimo, los
esclavos. Mantienen una estricta norma que conocen

como Ley de la Pureza por la que
deben matar a todo aquel
extranjero que entre
en sus dominios sin
ser invitado. La vida
en sus asentamien-
tos no es nada
ficil y solo los
mas listos y
capaces consi-
guen sobrevivir.
Algunos Xyarjar
son considerados pa-
rias por sus con-
géneres debido a
deformidades y son
expulsados de los
asentamientos a
muy tierna edad,
pues se cree que trae
mala suerte acabar con sus vidas. En la mayoria de los
casos, esta expulsién supone una sentencia de muerte

segura, ya que las cavernas y tineles del Mundo Sin Luz

estan plagados de peligros. Pero a veces ocurre que estas
cria-turas son encontradas y criadas por especies mas
compasivas, convirtiéndoles en miembros adaptados a
sus comunidades, que no comparten ninguno de los ras-
gos mds salvajes y racistas del resto de los Xyarjar. Estos
descastados son llamados jhaj, y lo mas normal es que
un Personaje jugador sea uno de ellos.

Debido a las dificultades de sobrevivir en las condi-
ciones del Mundo Sin Luz, todos los Personajes Xyarjar
ganan un punto gratis en el Saber Supervivencia.




Los Rasgos describen como es un personaje: cudles
son sus cualidades, en qué tareas se desenvuelve mejor y
en cudles no es tan brillante. Siempre que un personaje
intente realizar una accion arriesgada, dificil o ardua,
lanzara una cantidad de dados igual a su puntuacién en
el Rasgo que el Director de Juego considere més apropia-
do para esa accion. De modo que cuanto mayor sea su
puntuacion en un Rasgo determinado, mas facil es que
realice sin problemas las acciones relacionadas con él.

Estan divididos en tres grupos: Mentales, Morales y
Fisicos, que reflejan los distintos aspectos que definen a
ser vivo, desde su apariencia fisica y sus capacidades inte-
lectuales hasta la fortaleza de su espiritu o de sus con-

vicciones.

@ MENTALES:

La Percepcion (PER) de un Personaje mide su
capacidad para darse cuenta de lo que le rodea. No
depende solo de lo agudos que sean sus sentidos, sino
de lo alerta que esté y de la rapidez de comprension de
su mente. Un Personaje con una Percepcion alta es mas
dificil de coger desprevenido, utiliza mejor las armas a

distancia y puede descubrir las trampas con facilidad.

La Inteligencia (INT) de un Personaje engloba su
capacidad de comprensién, raciocinio, y juicio, asi como
su memoria. Cuanto mas inteligente es un Personaje,
mas sofisticados seran sus planes, mas facilmente
resolvera un enigma, y més probable es que llegue a una
conclusion acertada a partir de los datos que conoce.

La Astucia (AST) mide la capacidad de un Personaje
para reaccionar ante los imprevistos y pensar con rapidez
en las situaciones de riesgo o dificiles. Es un indicador
de la habilidad para actuar por instinto.

El Carisma (CAR) mide el efecto que el Personaje
provoca en otros miembros de su especie, debido a su
confianza en si mismo y en la seguridad que transmiten
sus actos. Cuanto mds carismatico sea un Personaje, mas
facilmente se ganara la confianza de otros, mds respeto
inducira en ellos y, en definitiva, mas probable es que
acabe siendo un lider.

La Empatia (EMP) es la capacidad de un Personaje
para percibir e incluso llegar a sentir lo mismo que sien-
ten sus interlocutores, a través de sus gestos incons-
cientes o de otros detalles que normalmente escapan a
un conocimiento consciente. También mide la capaci-
dad para comunicarse sin palabras. Un Personaje con
una alta Empatia puede relacionarse mas ficilmente con
animales o individuos que no son de su especie, suele
decir la palabra adecuada en cada momento y tiene faci-
lidad para saber cuando le estdn mintiendo.

El Coraje (COR) indica la capacidad para afrontar
las situaciones dificiles y actuar friamente, ignorando los
sentimientos de temor o precauciéon que producen en
los demds. Si un Personaje posee mucho Coraje es facil
que derrote a enemigos cuya peligrosidad es més apa-
rente que real, que no se eche atris cuando las cosas se

. . . .4 4
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paneros.




La Conciencia (CNC) es una medida del respeto
que tiene un Personaje por el resto de seres vivos, de la
fortaleza de sus creencias y de su resistencia a actuar en
contra de sus sentimientos. Cuanto mayor sea la pun-
tuacion de un Personaje en Conciencia, mas dificil sera
que participe en actos crueles o contrarios a su codigo
ético, y mas fuerza moral podra extraer de sus creencias.

La Tenacidad (TEN) mide la fuerza de voluntad, la
tozudez y la capacidad de llevar a término aquello que
inicia. Cuanto mas tenaz sea un Personaje, mas dificil es
que las dificultades le detengan, mds facilmente obtiene
lo que quiere a fuerza de intentarlo y mas dificil es hac-
erle cambiar de idea.

El Autocontrol (AUT) refleja la capacidad de un
Personaje para mantener la calma y no dejarse llevar por
sus impulsos de las situaciones de tension. Si un
Personaje tiene mucho Autocontrol es dificil que se deje
arrastrar por sus pasiones o sentimientos, no caera en
provocaciones y los efectos de su debilidad sera

menores.

W FISICOS:

La Agilidad (AGI) indica la rapidez con que puede
moverse un Personaje, su coordinacién y su equilibrio.
Cuanto mas 4gil sea un Personaje, mas facilmente podra
esquivar, mas lejos saltara, mas rapido correra y mejores
serdn sus reflejos.

La Destreza (DES) es una medida de la habilidad de
un Personaje para hacer cosas con las manos y para eje-
cutar acciones fisicas que requiere un aprendizaje y una
buena coordinacion ojo-mano. Si un Personaje es dies-
tro, sera mas facil para ¢él forjar una espada o utilizarla
para combatir.

La Fuerza (FUE) mide la potencia fisica, la capaci-
dad para soportar peso y la contundencia de los golpes.
Cuanto maés fuerte sea un Personaje, mas equipo podra
transportar y mds dafio infligira a sus oponentes.

La Resistencia (RES) es una medida de la armadura
natural del Personaje y de su capacidad para encajar los
golpes. Es mas dificil que un personaje salga herido,
tanto de un combate como de una caida, si tiene una
puntuacion alta en Resistencia.

La Constitucion (CTN) indica la resistencia a la fati-
ga, al dolor y a las enfermedades. Si la Constitucion de
un Personaje es alta, las drogas y los venenos le hacen
menos efecto, puede correr durante mas tiempo vy se
recupera antes de las heridas.

La Apariencia (APA) indica lo atractivo que resulta
un Personaje para otros miembros de su propia especie.
No solo se refiere a su belleza fisica, sino también a su
forma de ser y su comportamiento. Si un Personaje tiene
mucha Apariencia es mas ficil para él relacionarse con
sus semejantes, obtener favores de ellos o inspirarles

amor.




SABERES

Ya hemos visto que los Rasgos definen las cualidades
de un personaje, a nivel fisico, mental y moral. A lo
largo de la vida de una persona, lo habitual es que se
aprendan una serie de técnicas, habilidades o artes rela-
cionados con diversos Rasgos. La destreza necesaria para
manejar una espada es muy diferente de la necesaria
para evitar cortarse a uno mismo utilizando un hacha de
batalla, y tiene poco que ver con la habilidad manual de
talabartero o orfebre; se pueden tener muchos reflejos a
la hora de esquivar o coger objetos que caen y ser muy
torpe escalando, aunque las dos situaciones se relacio-
nan con el Rasgo Agilidad.

Los Saberes son una serie de conocimientos, técni-
cas y habilidades especificas y especializadas que dan
mas profundidad y realismo a los personajes y al mundo
de juego.

El uso de los Saberes es muy sencillo, como ya se
explicd anteriormente, pero no esta de mas que lo repi-
tamos. Ante una situacién en la que el Director de Juego
crea necesaria una tirada de dados, deberd indicar al
jugador qué Rasgo y qué Saber serian mas apropiados
para realizar esa accién, y la dificultad de la misma, es
decir, el numero final que debe obtenerse para
considerar que lo que se queria hacer se ha ejecutado
con éxito. El jugador tirara tantos dados como el valor
del Rasgo indicado. Después, sumard, repartiéndolos
como crea conveniente, tantos modificadores de +1
como el valor del Saber que ha mencionado el Director
de Juego, sin olvidar que esto no puede hacerse en aque-
llos dados donde se halla obtenido un 1 natural (ver
Regla del Uno). Si el resultado final de algun dado es
superior a la dificultad indicada, se habra obtenido un
tanto y habremos completado con éxito nuestro proposi-
to. A veces la realizacion de la accion es tan desastrosa

que ni siquiera con las habilidades especificas de los
Saberes se obtiene lo que se queria. La vida esta llena de
sucesos impredecibles que la hacen m4s entretenida.

Algunos de ellos presentan parte de su nombre entre
comillas. Esto quiere decir que son Saberes generales y
que dentro de esas comillas puede ir cualquiera de las
posibilidades que se puedan dar; por ejemplo, en Lucha
con “Arma” esta puede ser una espada o un hacha y el
saber que conoce el personaje serd Lucha con Espada o
Lucha con Hacha, y en Cultura “Cultura” puede ser
Cultura Ysenia, o Mitthana, o Llaeredhi, etc.

Por ultimo, queremos sedalar que no todas las
especies sintientes alcanzan el mismo nivel de desarrollo
en los saberes, debido a condicionamientos sociales, cul-
turales o morales. Bajo estas lineas encontraréis una
tabla donde se os indican los limites naturales y la tira-
da que debe realizarse para aumentar el nivel de un
Saber, tanto durante la Creaciéon del Personaje como
después, con el uso de la experiencia obtenida. Sin
embargo, siempre hay gente excepcional que se sale de la
norma en un aspecto u otro, por lo que si el Director de
Juego esta de acuerdo, un jugador podria superar estas
limitaciones de especie, siempre y cuando acompafie su
peticiéon de una justificacion adecuada e imaginativa.

En las siguientes paginas te presentamos una lista de
Saberes con los que podrias empezar a jugar en
Gahaedha. Sabemos que no esta completa, y que quiza
alguno de los Saberes presentados no tenga mucho uso
en la practica; pero como te recordaremos en todos los
capitulos del libro, puedes cambiar lo que quieras con
tal de aumentar la diversiéon y la jugabilidad. Para los
Khalyva, Alkaendra era un ser vivo que nunca dejaba de
transformarse.

TABLA DE SABERES

Humano Dun Hannar

1D6-1 1D6

Tirada...

Limite de Especie

Kuannachta

1D6-1

Nidanyira Taengryza

1D6-3 1D6-3




ACROBACIA

A medio camino entre el atletismo y la danza, la
acrobacia incluye las habilidades del equilibrista, el
saltimbanqui o el contorsionista. La categoria del ptblico y
las ganancias van unidas a la calidad y espectacularidad de

los artistas.

ACTVAR

En ocasiones, un poco de comedia puede sacarte de un
apuro. Tanto si inicamente modificas tu acento y tus expre-
siones cuando hablas con un noble para que te considere
de su categoria, como si te disfrazas con todo cuidado para
infiltrarte en la ciudad pirata de Syrydra, estis usando la

habilidad de Actuar.

AGRICVLTVRA

CAZAR

Cuando sembrar, cémo regar o qué hacer cuando los
parasitos atacan las cepas son conocimientos que te per-
miten alimentarte y vestirte, y son la base del modo de vida
de la inmensa mayoria de la poblacion sedentaria de
Gahaedha.

ARTESANIA

Para muchas culturas, como los wamanni, la caza es la
base de la subsistencia, y atin en las civilizaciones basadas
en la agricultura, como los mévra, las piezas que capturan
constituyen un complemento a la alimentacién al que no

estan dispuestos a renunciar.

CERRAJERIA

La artesania es tan antigua como el hombre, pues no
solo permite fabricar objetos de utilidad cotidiana, sino
que también permite expresar los anhelos estéticos. No ha
existido cultura en Alkaendra que no haya contado con

artesanos...

ATLETISMO

Abrir cerraduras, descubrir y desactivar trampas y otros

peligros relacionados con la profesion del buen ladrén
estan englobados en este saber. Ni siquiera las cerraduras
fabricadas en Ovan son capaces de resistir a los més habili-
dosos picaros, como quedd demostrado cuando el famoso

Egalva robo en la sede del consorcio mercantil de Driano.

CETRERIA

Las aptitudes naturales para la carrera, el salto, la esca-
lada o cualquier otra proeza fisica pueden desarrollarse y
afinarse mediante el entrenamiento y la practica. Las habi-
lidades atléticas son importantes para un picaro o un mili-
tar y fundamentales para un funambulista, un acrébata o

un malabarista.

CALLEJEO

Del mismo modo que es dificil encontrar un
Kuannachta que no sepa de metales, es muy raro el zaurain
que no conoce este arte. En el resto de Gahaedha, en
cambio, la cetreria s6lo suele ser conocida y practicada por

ciertas clases sociales.

COMERCIO

La sabiduria para saber dénde buscar, donde hallar al
hombre que conoce lo que quieres saber o donde puedes
dormir a cubierto aun sin una moneda en tu bolsa, es
enormemente Util no sélo en una gran ciudad, sino tam-
bién en un pueblo y, en general, en cualquier lugar habita-

do.

La habilidad para negociar, la capacidad de prever las
necesidades de la gente, la sabiduria para encontrar lo que
quieren y proporcionarselo, y la perspicacia para
aprovechar las oportunidades inesperadas son la base del

arte del comercio.




CONOCIMIENTO ANIMAL

CVLTVRA “CVLTVRA”

La sabiduria de las huellas de los animales, su compor-
tamiento, de qué se alimentan y cuando, es una informa-
cién necesaria para sobrevivir en la mayoria de los
ambientes y regiones de Gahaedha. Todos aquellos que pre-
fieren el aire libre a las ciudades, son grandes conocedores

de este Saber...

CONFECCIONAR ROPAS DE “CVLTVRA”

Si entre los de Irddra las ropas toscas de piel de jabali
no requieren mds que un tratamiento adecuado de
preparacion y curtido, las delicadas prendas que hacen los
Kuannachta a partir de las mudas de larva de Hryeth tar-

dan afios en estar listas.

CONSTRUCCION

Cada cultura, sea 0 no humana, tiene una vision y un
conocimiento particular del mundo. Las creencias, formas
de pensar y tradiciones, mitos, organizacion, sociedad y cos-
tumbres pueden diferir de una a otra tanto como el dia de
la noche. Este Saber se adquiere viviendo en el seno de

cada cultura.

DECORAR CVERPO

[Qué seria de un Anyidoh de Panlho que no pudiese
llevar marcado mediante coloridas cicatrices sobre su cuer-
po el nimero de enemigos abatidos en combate! ;Podrian
llevar sus riquezas los saunra si no pudiesen colgarlas de su
cuerpo’;Coémo sentiria su espiritualidad un mahoshaca de
Mévra, si no llevara su dolor pintado en la piel?

DOMAR “CRIATVRA”

La habilidad de construccién se refiere a la capacidad
para dirigir el proceso de edificacion de estructuras (no
s6lo casas, sino palacios, templos o puentes) que requiere
conocimientos de geometria, matemdticas, materiales,
métodos constructivos, la capacidad portante del

terreno...y también a las técnicas de como derribarlas.

CONSTRVIR BARCOS

Desde las poderosas galeras de Phaukahara a los 4giles
moare de los indaéra, por no hablar de las fortalezas
flotantes de los Hryeth, los navios de Gahaedha pueden
tener casi cualquier forma. Al margen de la tradicion, unos
pocos pioneros experimentas con nuevas formas y

materiales.

COQVETEAR

Entre los chakkiaya y algunas tribus de Taechka, cada
guerrero debe capturar y domar a su propia montura. En
cambio, en Zhemdaros es simbolo de estatus adquirir uno
de los caballos entrenados en las Caballerizas del Roble,

que han hecho de la doma una profesion de prestigio.

ETIQVETA

En todas las culturas existen normas de conducta y
comportamiento en sociedad que ayudan a caracterizarla y
a preservarla, permitiendo educar a los jévenes en las cos-
tumbres tradicionales. Conocerlas y utilizarlas indican
educacion y refinamiento, mientras que desconocerlas o

ignorarlas se considera vulgar y, en ocasiones, un insulto.

ESTRATEGIA (CAMPANAS)

Planear y llevar a cabo una campafia militar requiere

amplios conocimientos, pues se debe superar al adversario
en el mismo terreno. La estrategia no solo abarca las
acciones militares, sino el transporte de las tropas, el

suministro, el espionaje, la diplomacia...

GEOGRAFIA DE “CULTVRA” O “ZONA”

Aunque buena parte de las habilidades de flirteo
pueden ser descubiertas y aprendidas por uno mismo, espe-
cialmente en entornos en que las relaciones sociales son
abundantes, solo los verdaderos maestros pueden conver-

tirlas en un arte.

En un mundo en que la mayor parte de la gente nace,
vive y muere en un mismo valle o bosque, s6lo aquéllos que
siguen un modo de vida aventurero o feral conocen qué
hay mas alla de esas montafias que se ciernen sobre el

horizonte, quién habita alli 0 qué animales se pueden cazar.




GEOLOGIA

Pocos Hryeth o Kuannachta carecen de unas minimas
nociones de la geologia de su tierra natal, y esa sabiduria les
reporta ingentes beneficios. Entre los Humanos, en cam-
bio, estos conocimientos son menos profundos y estan
menos extendidos, por lo que con frecuencia son muy apre-

ciados.

HABILIDADES ARTISTICAS

JVGLARIA

Plasmar sentimientos, mitos, leyendas, historias, fan-
tasias o retratos, utilizando tinturas o los materiales para
dar forma a la piedra, estos son los dones concedidos a
unos pocos capaces de representar la realidad y la imagi-

nacion.

HABLAR “LENGVA”

Entretener con las manos, la voz y la expresiéon corpo-
ral, aparte de tocar algun instrumento musical, ayuda a cal-
mar los nervios y ganarse la vida de un modo honrado,
apreciado y esperado por todos aquellos que estin dis-

puestos a disfrutar de una buena actuacion.

LEER / ESCRIBIR “LENGVA”

La mayor parte de las lenguas de Gahaedha van unidas
a sus diferentes culturas y la mayor parte de la gente conoce
solo la suya propia, pero también hay lenguas como el
Silaradna, que es un lenguaje comercial de Syndalla, o el
Khalyva, que wusan las élites del culto adraenita y los
Zadaritas.

HERBOLARIA

Aunque muchas de las lenguas de Gahaedha tienen un
sistema de representacion grafica, sea este tan elemental
como la protoescritura de Panlho, o tan antiguo y refinado
como los simbolos Khalyva de Llaeredh, es un porcentaje
muy pequefio de la poblacion el que sabe leer, y atin menor
el que sabe escribir.

LEYES DE “CVLTVRA”

El conocimiento de las propiedades de las plantas,
hongos y liquenes, permite que curanderos y sanadores pre-
paren poécimas, emplastos y otros preparados que unas
veces sanan, potencian las capacidades o permiten comu-
nicarse con los espiritus, y otras traen la locura, la invalidez

y la muerte.

INGENIERIA

Solo en las sociedades mas estratificadas, donde hay
muchas profesiones especializadas, existen personas que lle-
gan a vivir del conocimiento de las leyes. Incluso en las cul-
turas mas primitivas, unos pocos deben saberse 16s codigos
de conducta vélidos para mantener la armonia del grupo y

erigirse como jueces si ésto llega a ser necesario...

LVCHA CON “ARMA” 0 “ESCVDO”

Gruas, bombas de agua o maquinas de asedio son inge-

nios que facilitan tareas que sin ellos serian penosas o, a
veces, imposibles. Muchas regiones de Gahaedha, como los
valles de la Peninsula de Klandama, estarian deshabitadas
si no fuera porque los inventos de los ingenieros les per-

miten cultivar alli donde nadie podia hacerlo.

INTIMIDAR

La pose, la voz y los gestos amenazantes pueden con-
vencer a un oponente de que tienes la razén de tu parte y
evitar problemas mayores, o simplemente facilitarte la vida.

Este saber incluye también el “arte” de la tortura.

En una tierra tan llena de peligros como Gahaedha, la
mayoria de sus habitantes, tanto hombres como mujeres,
saben utilizar como arma algun tipo de herramienta, o
saben defenderse con un arma ver-
dadera o un escudo, aunque sea
tan pequefios como el aguijon y
la rodela de los pastores de

Hyangyath.




MARINERIA

MONTAR “MONTVRA”

La habilidad para realizar las labores de maniobra y
mantenimiento de una gran galera de Phaukahdra a las
ordenes de su capitin, o de navegar en un pequefio bote
costero de Levakkani proporciona un modo de vida que, a

pesar de su dureza, atrae a muchos espiritus aventureros.

MATEMATICAS

El conocimiento de las operaciones bésicas de suma,
resta, multiplicacion y division, del uso de quebrados y de
nociones basicas de geometria permiten ganarse la vida a
secretarios, contables, recaudadores de impuestos y ofi-

ciales de intendencia a lo largo y ancho de Gahaedha.

MEDICINA

Desde los enormes y poderosos caballos del norte hasta
los belicosos bysurtas de las Llanuras Barbaras, desde el
agresivo y cruel ave kyrna de Taechka y Navaetharu hasta
ilos mismos Ugara!, muchas especies son utilizadas como

montura o bestia de carga.

NATACION

Junto a los doctores de Laessdran que, aunque limita-
dos al tratamiento de las lesiones mas comunes, como frac-
turas de miembros o caries, tienen un porcentaje de éxitos
muy alto, se dan en Gahaedha métodos de sanacion basa-
dos en principios metafisicos, religiosos o miticos que fun-

cionan mds veces de lo que creen los profanos.

METALVRGIA

Relativamente comun entre Humanos o Nidanyira,
saber nadar es poco frecuente entre los Kuannachta, excep-
to los que viven en la isla de Sazadhakkduma. Es indudable
que para un marinero o un pescador esta habilidad es muy
util, y de aqui viene buena parte de la fama de los incur-

sores indaéra.

ORATORIA

Inflamar los 4nimos de las tropas antes de la batalla.
Convencer a un jurado escéptico de que la causa que
defiendes es justa. Unir a los Seis Clanes para expulsar a los
Hryeth del este. Todo eso y atin mas puede conseguir un

buen orador.

PASTOREO

Muchos pueblos nomadas recorren Taechka o Tyeth-
sinntima, viajando con grandes rebafios de bestias que los
proveen de comida, ropas, utiles e incluso viviendas. En las
sociedades civilizadas el pastoreo también tiene gran impot-

tancia.

PELEA

Un saber fundamental en la mayoria de las culturas de
Gahaedha, pues proporciona no sélo utiles o armas de
mejor factura y uso que los hechos de madera o piedra sino

también materiales de construccion, como grapas o vigas,

ademss de joyas, instrumentos musicales...

El combate sin armas tiene formas muy diferentes en
Gahaedha. Desde la forma de pelear, intuitiva y espontinea
de los sukantra, en que prima la fuerza, hasta los elabora-
dos estilos de combate de Gauddar, donde las manos se

convierten en armas.

PESCAR

Tanto si viven del comercio de pescado, como los
jaxaries, como si es la base de su alimentacion y sus
herramientas, como para los marokma, que persiguen a las
monstruosas ballenas rasgadas por el Mar del Frio, los
conocimientos de la pesca se hallan ampliamente distribui-

dos por Gahaedha.




PILOTAJE

Los indaéra han ganado su fama debido a su habilidad
para navegar por el océano profundo, y por atravesar el
Syndalla sin m4s guia que las estrellas y sus extrafios instru-
mentos. Saber calcular un rumbo o dirigir una nave es lo

que marca la diferencia entre un marinero y su capitin.

RASTREAR

SABER ACADEMICO

Util tanto en la caza como en la persecucion o el

espionaje, la habilidad de rastrear permite que explo-
radores o cazadores, ademds de otros “profesionales” que

viven al margen de la ley, se ganen la vida.

REGATEAR

Muchos sabios en Gahaedha dedican su vida al estudio
del arte, la historia, la heraldica, la teologia de determi-
nadas culturas, el comportamiento de ciertas especies y
criaturas, o la recuperacion de textos perdidos. Recopilan
sus conocimientos en soporte escrito en las grandes

bibliotecas del continente.

SIGILO

La habilidad para conseguir lo que deseas ofreciendo
como contraprestacion lo minimo no solo es util en un
mercado, cuando se habla de mercancias y dinero, sino
también en las relaciones diplomaticas, cuando se trata de

tierras, soldados o tratados de paz.

RITOS DE “CVLTO”

Moverse en las sombras, con los pies ligeros, con cuida-
do y en silencio, es una habilidad vital para quienes deci-
dan vivir amparandose en la oscuridad, como los asesinos

nakthai, los ladrones o los picaros.

SVPERVIVENCIA

Los oficios que requiere cada culto pueden ser mas o
menos complejos, pero todos requieren un aprendizaje
cuidadoso que se desarrolla a través de afos, especialmente
en las religiones tuteladas por una jerarquia de sacerdotes.
Son necesarios para aprender los nuevos poderes otorgados

por la deidad a aquéllos que le sirven bien.

RITOS DE PREPARACION Y POTENCIACION

Las zonas pobladas de Gahaedha son pequefas islas
separadas por tierras salvajes y desconocidas, en las que
uno debe confiar en su habilidad para encontrar no sélo
comida, sino también agua y refugio. Aun los parajes mas
inhdspitos pueden sustentar a quien es lo bastante sabio y
resuelto.

TACTICA DE “CULTVRA”

El manejo de las fuerzas metafisicas de la naturaleza
que llevan a cabo los mentalistas puede ser mejorado
mediante la meditacién, la concentracion o cualquier otro
proceso desarrollado para ese propésito. Esta habilidad per-
mite al mentalista mejorar sus poderes a la vez que le hace

mas fuerte.

ROBAR

A la hora de plantar batalla, cada pueblo tiene su
propia forma de combatir. Desde las razzias de los
chakkieya, hasta las formaciones cerradas de los paladines-
lagrima de Llaeredh, pasando por los ritualizados “comba-
tes nobles” de Xawa, las ticticas en Gahaedha son tan

numerosas como las estrellas.

TIRO CON “ARMA”

No solo unas manos ligeras sino también buen ojo
para encontrar las presas mas faciles y provechosas, y astu-
cia para actuar en el momento adecuado, son necesarios
para ser un buen ladrén. Claro que, segtin otros testimo-
nios, un garrotazo en la cabeza hace innecesarias muchas

sutilezas.

Igual con un arco, una ballesta, una honda o un lan-
zador fyrdach, una buena técnica permite mas precision,
alcance y rapidez, haciendo que un tirador competente sea
muy apreciado en la caza, la guerra, la pirateria o el espec-

taculo.




MODOS DE VIDA

En la vida de una persona, es muy importante el tra-
bajo que realiza, la ocupacion a la que dedica la mayor
parte de su tiempo, bien para sobrevivir, bien porque
realmente disfruta de lo que hace. Muchos realizan las
mismas tareas que su familia lleva haciendo desde hace
generaciones; otros han tenido que aprender nuevas
formas de ganarse el pan o han tenido que alejarse
mucho de su tierra natal, haciendo honor a que nadie
es profeta en su tierra.

Para un jugador, su profesién es tremendamente
importante porque va a condicionar su desarrollo fisi-
co, mental y moral. Evidentemente, un guerrero no
suele tener amplios conocimientos de construccién o
de como pilotar un barco, desarrollando mas sus mus-
culos y su destreza que su inteligencia o su empatia.
Como veras, debajo de estas lineas te presentamos un
listado con unas 70 profesiones 0 modos de vida entre
los que podras elegir. En ellos se indican, debajo del
nombre de la profesién, los Saberes y los Rasgos que
podran obtenerse, o mejorarse mientras el jugador se
dedique a realizar dicho trabajo, asi como las riquezas,
denominadas medidas, que consiguen por la dedi-
cacion y esfuerzo de un afio de sus vidas. Las medidas
se presentan a la izquierda del nombre del modo de
vida.

No tienes limite en el numero de profesiones que
puedes escoger. Puedes cambiar cada afo, si asi lo
deseas. Pero debes tener en cuenta que tipo de perso-
naje puedes crear asi. Lo normal es que una persona
cambie una o dos veces de profesién en su vida, y por
norma general no suele haber demasiada diferencia de
unas a otras. De todos modos, tampoco es extrafio
ganarse la vida de cualquier modo posible: haciendo
hoy una cosa y mafiana otra completamente diferente.
El Director y los jugadores sois los que vais a decidir,
pero no olvidéis que una de las cosas mas divertidas de
los juegos de rol es la creacion de los personajes, sus his-
torias, sus manias, sus ventajas y sus debilidades: un per-
sonaje dotado de profundidad enriquece las partidas, el
mundo de juego y a los propios jugadores.

Permanecer varios ailos en un mismo modo de vida
aporta ventajas, debido a que los trucos del oficio son
cada vez mas conocidos y mds facil desarrollar métodos
innovadores propios. Por cada cuatro afios que un per-

sonaje permanezca en una misma profesion, ganara un

modificador de +1 en todas los chequeos para mejorar
sus Saberes. Se les conoce como modificadores de espe-
cializacién, y constituyen una bonificacion a tener en
cuenta. Sélo afectan a los Saberes, y no pueden ser uti-
lizados con los Rasgos.

Por ultimo, recordaros que no todas las especies sin-
tientes pueden realizar todas las profesiones. Por
motivos fisicos, sociales o culturales, algunas estain mas
limitadas que otras. Los Dun Hannir nunca podran
dedicarse a un modo de vida relacionado con la violen-
cia, como guerrero o mercenario; mientras que un
Nidanyira no seria capaz de tener la paciencia ni la
capacidad suficiente como para convertirse en un estu-
dioso o un bibliotecario. En la descripcion de cada
modo de vida, a la derecha del nombre, se incluye las
especies de personaje jugador que pueden escoger dicho
trabajo. También debes tener en cuenta que nos ha sido
imposible poner en la lista todas las posibilidades de
Gahaedha, o las diferencias culturales, y de especie en
cada modo de vida; no es lo mismo un guerrero tribal
que uno profesional; no es lo mismo un médico urbano
que un hombre medicina del Sagareda, aunque ambos
tengan el modo de vida de Médico; y no es lo mismo un
mentalista Humano entrenado en alguna escuela, que
un Taengryza que sea practicante de las Vias Mentales.
Esta variedad da atin mas riqueza al juego, y depende de
vuestra imaginacion desarrollarla para que vuestros per-
sonajes sean tan interesantes y complejos como vosotros
querdis.

Sin embargo, la historia también se escribe con las
excepciones, con aquello que no sigue las normas. Te
recordamos una vez mas que la imaginacion es la mejor
arma para disfrutar de un juego de rol, y que puedes
ignorar las recomendaciones y limitaciones que te acon-
sejamos. Lo importante es pasatlo bien, y su crees que
tu personaje podria ser un Taengryza estudioso respeta-
do en todas las ciudades humanas, o un Dun Hannar
que ha renegado de su pasion por la vida y se dedica a
matar, no te lo pienses dos veces. Si el Director de Juego

y el resto de jugadores estan de acuerdo con tus justifi-

caciones para jugar de ese modo, no hay problema.
Alkaendra es un mundo en constante cambio, porque

es un mundo vivo.




ACTRIZ / ACTOR Hu, Dh, Ku

Saberes: Actuar, Artesania, Atletismo, Decorar
Cuerpo, Etiqueta, Regatear

Rasgos: Percepcion, Astucia, Carisma, Empatia,
Tenacidad

Interpretar obras de teatro, ficciones de todo tipo
e incluso 6peras, éstas son las labores de los actores
y actrices de Gahaedha. Entretener y elevar sus
actuaciones a la categoria de arte son sus mayores
pasiones. Su fama trasciende las limites nacionales,
culturales e incluso religiosos. Son idolos para las
masas de Gahaedha.

1000 ADIVINA /O Todos

Saberes: Herbolaria, Oratoria, Regatear
Rasgos: Percepcion, Astucia, Carisma, Empatia

Las personas que pueden ver el futuro en el
vuelo de los péjaros, en las entrafias de un toro, en
las corrientes del viento o el vuelo de los péjaros, en
las hojas o en los huesos, gozan de gran influencia en
las comunidades pequefas. Los augures mas
famosos pueden, en ocasiones, decidir la suerte de
un reino, como sucede a menudo con los Hijos de las
Estrellas de Ysenia.

400 AGRICVLTOR / A Todos

Saberes: Agricultura, Cazar, Comercio, Herbolaria
Rasgos: Resistencia, Constitucion

800 ALGVACIL Hu, Ku, Ta

La agricultura es la base de la economia de la
mayoria de las culturas humanas civilizadas de
Gahaedha, aunque no suele tener mucha consi-
deracién social. Sin embargo, las gentes que se de-
dican a la tierra aprenden rapido a comprender sus
ritmos y adaptarse a ellos, cudndo deben sembrar
para que los frutos sean més jugosos y los brotes
crezcan con mayor rapidez...

Saberes: Geografia de “Zona”, Intimidar, Leyes de
“Cultura”, Lucha con “Arma”, Montar “Montura”,
Rastrear, Tiro con “Arma”

Rasgos: Percepcion, Inteligencia, Astucia, Carisma,
Empatia, Coraje, Conciencia, Tenacidad, Autocontrol,
Agilidad, Destreza

600 ALFARERA /O Todos

Al frente de la guardia de la ciudad o de la
regién, el alguacil ejerce la labor de policia, juez,
recaudador de impuestos, protector de los que estan
a su cargo y emisario de su sefior.

Saberes: Artesania, Comercio, Geografia de “Cultura”
Rasgos: Destreza

200 APARCERO / A Todos

Las vasijas, tinas, copas y demas recipientes que
cuecen los alfareros son imprescindibles para alma-
cenar multitud de productos durante el invierno o
en los viajes. Todas las culturas de Gahaedha han
desarrollado esta técnica, desde las vasijas toscas de
los pueblos del Bosque de los Dientes de la Tierra,
hasta las bellas manufacturas policromas de Leva-
kkani o de Sherama.

Saberes: Agricultura, Herbolaria, Geografia de “zona”
Rasgos: Tenacidad, Constitucion, Resistencia

En las épocas de cosecha son necesarias muchas

manos, para evitar que los granos y frutos se
estropeen sin ser recogidos. Es un trabajo ingrato,
que requiere mucho sudor, un talante aventurero
para ir de regién en regién sacando los productos de
la tierra, y que permite vivir s6lo modestamente.
Son supervivientes natos que luchan con sus manos
para vivir.




ARCHIVISTA

Hu, Dh, Ku, Ta

BARQVERO / A

Saberes: Comercio, Geografia de “Zona”,
Leer/Escribir “Lengua”, Leyes de “Cultura” u
“Organizacién”

Rasgos: Percepcion, Inteligencia

Saberes: Construir Barcos, Geografia de “Cultura”,
Marineria, Nadar, Pelea, Pescar, Regatear
Rasgos: Tenacidad, Fuerza, Resistencia, Constitucién

No son extrafios, en las regiones mas civilizadas
de Gahaedha, las grandes salas que contienen los
archivos de una cofradia de mercaderes, o una
escuela de filosofia, todos ellos a cargo de un
archivista. Mantener un archivo actualizado es vital
para éstas y otras profesiones, donde se recopila el
saber y los secretos.

Salvo en las tierras mas civilizadas, donde
pueblos como los tythnnu o los Illaeredhies
construyen resistentes puentes, el cruce de los rios
caudalosos como el Tautara o el Saialoh se realiza
gracias a barqueros, capaces de enfrentarse a las
corrientes a cambio de unas monedas con las que
poder vivir.

400 ARRIERA / O Todos

1000 BRVIA /O Todos

Saberes: Cazar, Lucha con “Arma”, Montar
“Montura”, Pelea, Tiro con “Arma”
Rasgos: Agilidad, Constitucién

A las 6rdenes de un mercader o un terrateniente,
el arriero conduce a los animales de carga trans-
portando mercancias de un lugar a otro. Son hom-
bres y mujeres hechos a las inclemencias del tiempo
y que aman el aire libre por encima de todas las
cosas. Deben estar preparados para cualquier even-
tualidad en los caminos de Gahaedha.

Saberes: Decorar Cuerpo, Geografia de “Zona”,
Habilidades Mentales, Herbolaria, Medicina,
Oratoria, Orfebreria, Regatear

Rasgos: Cualquiera Mental, Coraje, Autocontrol

Cuando alguien quiere hechizar, maldecir o pro-
tegerse de las criaturas maléficas acude a un brujo,
conocedor de pécimas, brebajes y talismanes
capaces de transformar el odio en amor o de atraer
el infortunio. Estos conocimientos son secretos y se
transmiten de padres a hijos y de madres a hijas
durante generaciones.

800 ASESINA /O Todos

600 BUFON Todos

Saberes: Actuar, Atletismo, Callejeo, Cazar,
Cerrajeria, Geografia de “Zona”, Herbolaria, Lucha
con “Arma”, Montar “Montura”, Rastrear, Sigilo,
Supervivencia, Tiro con “Arma”

Rasgos: Cualquiera menos Conciencia

Saberes: Acrobacia, Actuar, Atletismo, Juglaria,
Montar “Montura”

Rasgos: Agilidad, Destreza, Astucia, Percepcion,
Inteligencia, Autocontrol, Coraje

Pocos escrapulos o una fe ciega debe tener un
asesino para que su conciencia no le impida cometer
sus crueles actos. Las recompensas son altas, pero
también lo son las probabilidades de morir. Famosos
son los Nakthai por su osadia, o los de Idaunna por
su elegancia.

El bufén se gana el pan divirtiendo a su sefior,
sea cantando, mediante acrobacias, o con bromas y
parodias. Escondiéndose en un aspecto y una acti-
tud que pueden parecer esttpidas, suele haber una
gran inteligencia que no debe ser menospreciada en
ningtn momento: pueden resultar excelentes conse-
jeros en tiempos de crisis.

600 BARBERO /A

Hu, Dh, Ku, Ta

400 CAMARERA / O

Hu, Ku, Ni,Ta

Saberes: Artesania, Etiqueta
Rasgos: Percepcion, Astucia, Destreza, Apariencia

Las cuidadas barbas de los ysenios y las
cabelleras de sus damas necesitan los atentos cuida-
dos de estos especialistas que con sus ungiientos y
afeites las mantienen sanas y brillantes. Hace tiempo
que los seres sintientes se dieron cuenta de la fuerza

de la apariencia en los tratos sociales, por lo que los

especialistas que la han convertido en arte son bien
recibidos en todas partes.

Saberes: Callejeo, Comercio, Etiqueta, Pelea,
Regatear
Rasgos: Percepcion, Astucia

En posadas, mesones y tabernas, el camarero
sirve a los clientes, limpia el local y es mozo para
todo siguiendo las érdenes del duefio, que muchas
veces es un pariente. No es un trabajo descansado,
pero permite sobrevivir e incluso conseguir ciertos
ahorrillos con los que ir tirando. En algunos casos es
una segunda ocupacién para las horas nocturnas.




400 CANTERO /A Todos

Saberes: Geologia, Pelea
Rasgos: Tenacidad, Fuerza, Resistencia, Constitucion

600 CESTERO /A Todos i

Saberes: Artesania, Comercio, Geografia de “Zona”
Rasgos: Destreza

Bajo el latigo de los capataces, se esfuerzan en las
minas de Zandhari o Taechka, arrancando sus
tesoros para enriquecer a sus amos. Pocos son los
que llegan a viejos con esta profesion, sus pulmones
llenos de polvo y sus musculos y huesos cansados y
desgastados. Una profesiéon dura para hombres
duros o desesperados.

800 CAPITAN DE BARCO  Hu, Dh, Ku

Saberes: Comercio, Geografia de “Zona”, Marineria,
Matematicas, Natacion, Pilotaje

Rasgos: Percepcidn, Inteligencia, Carisma, Destreza,
Fuerza, Constitucion

Transmitidos por lo general de padres a hijos, los
secretos del manejo de las tripulaciones de naves
capaces de afrontar los peligros de mares y océanos
traen la riqueza de muchos pueblos. La experiencia
modelard luego a aquéllos que sean capaces de
desafiar al mar y a las criaturas que en él moran,
convirtiéndoles en leyenda.

Normalmente son objetos muy humildes los que

crea el cestero a partir de materiales de origen vege-

tal: tallos de papiro u hojas de palmera, por ejemplo.
Sin embargo, en algunos casos, sus obras son apre-
ciadas allende su clase social y sus fronteras, por su
belleza, delicadeza y resistencia, como las bellas ces-
tas que se confeccionan en Panlho.

600 CARPINTERA /O Todos

1000 CETRERA /O Todos

Saberes: Comercio, Construir Barcos, Construccion,
Geografia de “Zona”, Matematicas

Rasgos: Percepcion, Inteligencia, Destreza, Fuerza,
Constitucién

El carpintero trabaja la madera para construir
edificios o partes de ellos, muebles y tiles.
Mediante el taraceado, el tallado o el barnizado,
estos objetos pueden adquirir una gran belleza.
Ademas, son necesarios para la construccién de las
hermosas y 4giles embarcaciones que surcan las
aguas de Alkaendra.

Saberes: Atletismo, Cazar, Cetreria, Geografia de
“Zona”, Lucha con “Arma”, Montar “montura”,
Rastrear, Tiro con “Arma”

Rasgos: Percepcion, Astucia, Empatia, Agilidad,
Destreza, Constitucion

400 CAZADOR /A Todos

Entrenadores y cazadores de aves de presa, los

cetreros trabajan normalmente para nobles, terrate-
nientes o grandes sefiores. El clan Zaurain de
Mituinor ha convertido este arte en algo espiritual e
intimamente ligado a su concepcién de la naturaleza
y de Raghalysa, la Gran Madre.

Saberes: Atletismo, Cazar, Conocimiento Animal,
Geografia de “Zona”, Lucha con “Arma”, Montar
“Montura”, Pelea, Rastrear, Tiro con “Arma”,
Supervivencia

Rasgos: Percepciéon, Astucia, Empatia, Coraje,
Tenacidad, Autocontrol, , Cualquiera Fisico excepto
Apariencia

400 CHAMAN

Todos

Saberes: Decorar Cuerpo, Dones Divinos, Geografia
de “Zona”, Herbolaria, Leyes de “Cultura”, Medicina,
Montar “Montura”, Oratoria, Orfebreria, Ritos de
“Culto”, Supervivencia

Rasgos: Cualquiera Mental y Moral

En muchas culturas, como la de los Wamanni de
las Llanuras Barbaras o las tribus de Taechka, la caza
es una actividad de dedicacién exclusiva, necesaria
para la supervivencia de la tribu.

En las culturas mas sencillas el chaman es la
anica referencia espiritual, siendo sus lazos de unién
con su pueblo mucho mds intensos que el de los
clérigos de religiones mas evolucionadas. Estdn
conectados con el Mundo de los Espiritus, las Otras
Realidades, y con el Mundo Animal y Vegetal.




COMERCIANTE

ESCVLTOR / A Todos

Saberes: Callejeo, Comercio, Regatear
Rasgos: Percepcidn, Astucia, Tenacidad

Intermediarios entre los productores (agricul-
tores, pescadores, artesanos...) y los clientes, los
comerciantes se enriquecen con su visién comercial
y su habilidad en los tratos. Conocen a aquéllos de
su ciudad o aldea que les pueden surtir mejor de los
productos que quieren vender y dénde obtendran
mas beneficio por la venta de los bienes con los que
comercian.

Saberes: Artesania, Regatear
Rasgos: Percepcion, Inteligencia, Destreza, Fuerza

800 CONTRABANDISTA Todos

Modelando la arcilla, la piedra o el metal, el
escultor crea representaciones de dioses a los que
adorar, héroes a los que recordar, o criaturas que
amenicen un rincén o un patio. Sus trabajos pueden
ser toscos, sin personalidad propia, fieles a un estilo,
genuinamente nuevos o increiblemente sobrecoge-
dores. Todo lo que un cerebro sensible desee plas-
mar puede realizarse con una escultura.

Saberes: Atletismo, Actuar, Callejeo, Cazar,
Comercio, Geografia de “Zona”, Lucha con “Arma”,
Montar “Montura”, Rastrear, Regatear, Tiro con
“Arma”

Rasgos: Cualquiera Mental menos Empatia; Coraje,
Cualquiera Fisico

600 ESPIA Todos

Saberes: : Actuar, Etiqueta, Lucha con “Arma”,
Montar “Montura”, Pelea, Rastrear, Regatear, Sigilo,
Tiro con “Arma”

Rasgos: Astucia, Percepcion, Inteligencia, Destreza,
Carisma

Cuando las leyes restringen o impiden el dis-
frute de un placer, aparece el contrabandista para
proporcionar sus prohibidas mercancias a quien
tiene el dinero suficiente para pagarlas.

600 CURANDERA /O Todos

Quienes sacan a la luz los secretos de otros, bien
por dinero, patriotismo o por que, simplemente, les
divierte. Odiados y necesitados, repudiados e idola-
trados, son traidores o héroes segtin toquen las cam-
Ppanas. Son supervivientes natos, resentidos o locos.

Saberes: Geografia de “Zona”, Herbolaria, Medicina,
Regatear

Rasgos: Destreza, Percepcion, Inteligencia, Astucia,
Empatia, Conciencia, Coraje

600 ESTIBADOR /A

Hu, Ku, Ni, Ta

Saberes: Atletismo, Callejeo, Pelea, Pescar
Rasgos: Tenacidad, Fuerza, Resistencia, Constitucién

En un mundo donde estan tan mezclados los
conocimientos empiricos, religiosos y tradicionales,
no es extrafio que la gente confie en pintorescos
métodos de curacion, especialmente entre las cul-
turas mas sencillas. Esto no quiere decir que no sean
tan efectivos como sus contrapartidas mas civi-
lizadas, como médicos y fisicos.

En los populosos puertos de Yizaradhe, muchas
naves de todo tipo y procedencia son cargadas y
descargadas por estos obreros. No hay ciudad
donde lleguen los navios llenos de bienes y
maravillas en la que no trabajen hombres y mujeres
fuertes y resistentes, dispuestos a ganarse el alimen-
to con el sudor de su frente y con la picardia que da
la vida en las calles.

600 CVURTIDOR /A Todos

800 FABRICANTE DE “OBJETO” Todos

Saberes: Artesania, Comercio, Geografia de “Zona”,
Regatear
Rasgos: Percepcion, Tenacidad, Destreza, Fuerza

Saberes: Artesania, Comercio, Geografia de “Zona”,
Metalurgia, Regatear
Rasgos: Percepcion, Inteligencia, Destreza

Especializado en tratar pieles y confeccionar con

ellas mantas, alfombras, arreos, sacos y otros

muchos objetos, el curtidor suele trabajar tanto para
el rico como para el pobre. Sus productos son basi-
cos tanto en culturas primitivas como en aquéllas
que se internan poco a poco en los caminos de la
civilizacién.

Cuando los trabajos se especializan aparecen
estos fabricantes, como armeros, caldereros, ja-
boneros y demas, que concentran su produccién en
unos pocos tipos de objetos, esenciales para la super-
vivencia de sus culturas y de sus modos de vida. Si
estos objetos son de lujo, el fabricante puede acumu-
lar una gran riqueza y una fama que se extienda ra-
pidamente por todas las tierras.




FUNAMBVLISTA Hu, Ku, Ni

Saberes: Acrobacia, Decorar Cuerpo, Geografia de
“Zona”, Lucha con “Arma”, Montar “Montura”, Pelea,
Regatear, Tiro con “Arma”

Rasgos: Percepcion, Astucia, Empatia, Cualquiera
Fisico

HERALDO

Hu, Ku, Ta, Xy

Agil, de manos diestras y con gran sentido del

equilibrio, el funambulista entretiene con sus
proezas fisicas a su publico. En esta categoria tam-
bién entran los acrébatas, malabaristas y otros espe-
cialistas del ramo como los Pirébatas de Idaunna o
las pirdmides humanas de Inde.

Saberes: Cazar, Geografia de “Zona”, Lucha con
“Arma”, Montar “Montura”, Tiro con “Arma”,
Supervivencia

Rasgos: Astucia, Coraje, Tenacidad, Agilidad,
Destreza, Constitucién, Resistencia

1800 GOBERNADOR /A  HuDhKuXy

La vida del heraldo o el mensajero transcurre en
buena parte en campo abierto, por lo que suele ser
alguien capaz de defenderse de asaltantes inespera-
dos o fieras, y de sobrevivir sin problemas al raso. Su
misién es arriesgada, ya que ademds de estos peli-
gros, sus noticias pueden no ser bien recibidas.

600 HERRERO /A Todos

Saberes: Comercio, Estrategia de “Cultura”, Etiqueta,
Geografia de “Zona”, Intimidar, Leer/Escribir
“Lengua”, Leyes de “Cultura”, Lucha con “Arma”,
Matematicas, Montar “Montura”, Oratoria, Tiro con
“Arma”

Rasgos: Cualquiera Mental, Moral o Fisico

Saberes: Comercio,Ingenieria,Metalurgia, Orfebreria,
Regatear

Rasgos: Fuerza, Resistencia, Constitucién, Tenacidad,
Destreza

Dirigiendo asentamientos o provincias, unas
veces representando a un poder por encima de él y
otras sin reconocer a ningun sefior, noble o rey, el
gobernador es la maxima autoridad local, al menos
en teoria...

600 GVARDIA

Hu, Ku, Ta, Xy

Saberes: Atletismo, Callejeo, Estrategia de “Cultura”,
Intimidar, Leyes de “Cultura”, Lucha con “Arma”,
Pelea, TActica de “Cultura”

Rasgos: Percepcion, Astucia, Coraje, Conciencia,
Agilidad, Destreza

Encargado de la defensa y el orden de las ciu-
dades, un guardia es un guerrero profesional con
cierto conocimiento de leyes y de los bajos fondos.
Mantienen el orden si son leales, o se dejan sobornar
si son corruptos, pero en muchos casos son la tnica
guarnicion que puede proteger la ciudad.

600 GVERRERA /O

Todos menos Dh

Saberes: Atletismo, Estrategia de “Cultura”, Lucha
con “Arma”, Metalurgia, Montar “Montura”, Pelea,
Rastrear, Supervivencia, Tactica de “Cultura”, Tiro
con “Arma”

Rasgos: Astucia, Carisma, Coraje, Agilidad, Destreza,
Fuerza, Resistencia, Constitucion

El que se prepara para la guerra o vive de ella,
debe tener buenas cualidades fisicas, astucia y sobre
todo un gran instinto de supervivencia. Con fre-
cuencia son el tnico poder capaz de imponer la ley,
sea ésta justa o no.

El repicar del martillo sobre el yunque es un
sonido comun en las poblaciones de Aramal, entre
los Humanos igual que entre los Kuannachta y los
Hryeth. Sus habilidades comprenden la fabricacién
de herramientas, aperos de labranza, herraduras
para las monturas y el ganado, armas y otros uten-
silios comunes en la vida diaria.




JVEZ /A

Hu, Dh, Ku, Xy

Saberes: Geografia de “Zona”, Intimidar, Leer /
Escribir “Lengua”, Leyes de “Cultura”, Montar
“Montura”

Rasgos: : Percepcion, Inteligencia, Astucia, Carisma,
Empatia, Conciencia, Tenacidad, Autocontrol

Todos

Saberes: Atletismo, Comercio, Geografia Costera de
“Zona”, Lucha con “Arma”, Marineria, Natacion,
Pelea, Pilotaje, Regatear, Tiro con “Arma”

Rasgos: Percepcion, Coraje, Tenacidad, Autocontrol,
Cualquiera Fisico

Revestido de la autoridad civil o religiosa entre
su pueblo, el juez vigila el cumplimiento de sus
tradiciones y costumbres, castigando a los infrac-
tores. Guardidn de la tradicién, defiende las leyes y
trata de que nadie se las salte en beneficio propio.

500 LADRON /A Hu, Dh, Ku, Xy

Los marinos de los mares de Alkaendra estian
enamorados de la brisa marina. Son conocedores de
los cambios del tiempo y de los secretos que las
aguas esconden. Hombres hechos a la mar y a sus
misterios, que no dudan en empufiar un arma para
defender sus vidas y sus barcos.

Saberes: Actuar, Atletismo, Callejeo, Cazar,
Cerrajeria, Geografia de “Zona”, Intimidar, Lucha con
“Arma”, Montar “Montura”, Rastrear, Regatear,
Sigilo, Tiro con “Arma”

Rasgos: Astucia, Carisma, Coraje, Conciencia,
Tenacidad, Agilidad, Destreza

1000 MEDICO

Hu, Dh, Ku, Xy

Saberes: Callejeo, Geografia de “Zona”, Herbolaria,
Medicina, Montar “Montura”, Regatear

Rasgos: Percepcidon, Inteligencia, Empatia,
Conciencia, Coraje, Destreza

Trabajando normalmente en las calles o en los
mercados de ciudades y pueblos, o asaltando en la
oscuridad granjas apartadas, los ladrones viven a
costa de sus victimas, aun cuando las penas por sus
delitos suelen ser muy severas.

400 LENADOR /A Hu, Ku, Ta

En las culturas urbanas el cuidado de la salud
tiende a dividirse segin los métodos y las
afecciones, y los médicos de mas éxito pueden ser
llamados incluso desde tierras lejanas. Algunos
deciden llevar sus conocimientos y su ayuda a los
pueblos y aldeas, aprendiendo a defenderse y a
montar a caballo.

Saberes: Atletismo, Cazar, Comercio, Conocimiento
Animal, Geografia de “Zona”, Lucha con “Arma”, Tiro
con “Arma”, Regatear, Supervivencia

Rasgos: Tenacidad, Agilidad, Destreza, Fuerza,
Resistencia, Constitucién

800 MENTALISTA Todos

Dada la variedad de objetos que los Humanos y
otras criaturas pueden fabricar con la madera, y que
es el combustible més utilizado en sus hogares, no es
extrafio que la figura del lefiador pueda encontrarse
en cualquier lugar del continente.

Saberes: Actuar, Etiqueta, Herbolaria, Lucha con
“Arma”, Montar “Montura”, Habilidades Mentales,
Regatear, Ritos de Preparacion y Potenciacion, Saber
Académico, Tiro con “Arma”

Rasgos: Cualquiera Mental y Moral

800 MAESTRA /O

Hu, Dh, Ku, Xy

Ellos son los que ven los mundos Mas Alla de lo
que la realidad esconde, los que usan las energias
invisibles para realizar milagros, los que conocen y
practican las Vias de la Mente. Estudiosos tranquilos
unos, déspotas anhelantes de poder otros, son per-
sonas enteramente dedicadas a sus capacidades.

Saberes: Cualquier Saber Académico, Regatear
Rasgos:  Percepciéon, Astucia, Inteligencia,
Autocontrol

1000 MERCADER Todos

Para muchos un simbolo de clase, la contratacion
de un maestro para los hijos se hace necesaria en las
culturas mas sofisticadas, en las que los diferentes
campos del saber ya no son conocidos por la misma
persona. Son gente que viven impartiendo sus
conocimientos a otros. Lo hacen de muy diversos
modos, y eso define el estatus profesional entre
ellos.

Saberes: Callejeo, Etiqueta, Lucha con “arma”, Tiro
con “Arma”, Cazar, Montar “montura”, Comercio,
Regatear, Geografia de “zona”

Rasgos: Percepcion, Inteligencia, Astucia, Carisma,
Autocontrol, Destreza

Llevando sus mercancias de una tierra a otra, el
mercader conoce gracias a sus viajes tierras y
pueblos diferentes, pero también arriesga en cada
uno su vida y sus posesiones. Se necesita tener
talante aventurero, y ser gente que no se arredre con
facilidad.




MERCENARIO

Todos menos Dh

ORFEBRE

Saberes: Atletismo, Estrategia de “Cultura”, Lucha
con “Arma”, Metalurgia, Montar “Montura”, Pelea,
Rastrear, Regatear, Téctica de “Cultura”, Tiro con
“Arma”, Supervivencia

Rasgos: Astucia, Carisma, Coraje, Agilidad, Destreza,
Fuerza, Resistencia, Constitucion

Saberes: Comerciar, Decorar Cuerpo, Ingenieria,
Metalurgia, Orfebreria, Regatear
Rasgos: Destreza, Fuerza, Resistencia

Los mercenarios o perros de la guerra son hom-
bres y mujeres que venden sus servicios militares a
cambio de un precio. El dinero es su tnico afén,
aunque no por ello deban carecer de un cédigo
moral o ético y un cierto sentido del honor.

El orfebre hace joyas, objetos de lujo o de culto,
trabajando con materiales nobles, metales, piedras,
maderas...Cada cultura tiene sus tradiciones, sus téc-
nicas y sus manias que hacen tinicas sus obras. Estas
obras pueden volverse legendarias con los siglos,
como los trabajos de Isiann nha Cenddra, la mejor
orfebre que Mituinor haya dado.

400 MOZA /O DE CVADRAS Hu, Ku, Ta

400 PASTOR/ A Todos

Saberes: Domar “Criatura“, Montar “Monturas”
Rasgos: Percepcion, Empatia, Destreza

Cuidar las monturas de los demads es la misién
del mozo de cuadras, y frecuentemente los establos
son su misma vivienda. Cogen gran carifo a los que
cuidan y pueden montarlos con facilidad pues éstos
se dejardn doécilmente. También son capaces de
domar a otras criaturas, debido a la experiencia que
les ha dado el trato con los animales.

Saberes: Atletismo, Cazar, Comercio, Pastoreo,
Rastrear
Rasgos: Agilidad, Resistencia, Constituciéon, Empatia

400 MUSICO

Hu, Dh, Ku, Xy

Saberes: Juglaria, Saber Académico
Rasgos: Percepcion, Destreza, Apariencia

Aunque muchos saben tocar o improvisar
melodias con instrumentos de facil factura como la
flauta o el tambor, sélo en las culturas civilizadas
puede vivir de esto un mdasico. Van desde las elabo-

radas y armoniosas bandas de Ara, sublimes en ta-

lento y en la interpretacién de las canciones mas difi-
ciles, hasta los miusicos de las Escuelas de Llaeredh,
Xawa, Ayénda, Nauthyrondar y Xorl-Sha.

Actividad posiblemente tan antigua como el
hombre, grandes culturas de Gahaedha disfrutan de
carnes, leches o pieles gracias a los rebafios de ani-
males, ovejas, cabras, bysurtas, aves kyrna y demas,
que vigilan los pastores. Solitarios y sonadores, los
pastores han contribuido al desarrollo de la civi-
lizacion y de la economia desde tiempos
inmemoriales.

1400 NOBLE Todos

400 PESCADOR /A Todos

Saberes: Atletismo, Cazar, Domar, Estrategia de
“Cultura”, Geografia de “Zona”, Intimidar,
Leer/Escribir lengua, Leyes de “Cultura”, Lucha con
“Arma”, Montar “Montura”, Pelea, Rastrear,
Supervivencia, Tiro con “Arma”

Rasgos: Todos.

Saberes: Comercio, Marineria, Natacién, Pescar,
Pilotaje, Regatear
Rasgos: Percepcion, Tenacidad, Destreza, Fuerza

Incluir todas las clases altas de Aramal en la
misma categoria roza el despropésito, pues las
obligaciones, privilegios y posesiones de una Isiche
de Intie no tienen nada que ver con los de un noble
de Tyethsinntima.

Sirviéndose de técnicas tan diferentes como el
arpén, la cafia o la red, los pescadores atrapan peces,
crustdceos o moluscos en rios, lagos y mares por
todo Alkaendra. Inofensivos bancos de arenques, los
peligrosos atunes y peces espada, cangrejos gigan-
tes de Syndalla, y muchas otras son las presas que
capturan, a pesar del tornadizo mar.




PICARA / O

Saberes: Acrobacia, Actuar, Callejeo, Cazar,
Coquetear, Geografia de “Zona”, Juglaria, Lucha con
“Arma”, Montar “Montura”, Oratoria, Regatear, Tiro
con “Arma”, Sigilo, Supervivencia

Rasgos: Percepcion, Astucia, Inteligencia, Agilidad,
Destreza, Apariencia

400

PORTAVOZDELOSMVERTOS Todos

Saberes: Decorar Cuerpo, Etiqueta, Herbolaria, Ritos
de “Culto”

Rasgos: Percepcion, Astucia, Carisma, Empatia,
Coraje, Conciencia, Tenacidad, Autocontrol, Destreza

El picaro vive de su ingenio, narrando historias
o chistes, cumpliendo pequefios encargos, sisando
aqui y alla, cobrando por proporcionar informacién
o rumores... cualquier actividad esporadica o azaro-
sa es buena para éL.

600 PINTOR /A Todos

Encargado de los ritos mortuorios y los
enterramientos, muchas veces su labor incluye el
espiritismo y la adivinacién, soliendo ser una figura
respetada en su comunidad. Es el que porta el alma
de los muertos a su Ultima Morada y el que vigila
que su descanso eterno no sea molestado.

Saberes: Artesania, Etiqueta, Regatear
Rasgos: Destreza, Percepcion, Inteligencia

Hu, Dh, Ku, Ta

800 POSADERA /O

Desde las representaciones formales de los
relatos-corteza de Panlho a las obras naturalistas que
hacen en los muros de piedra de sus casas los tyadi-
tas, los pintores usan su arte con fines decorativos,
religiosos o maégicos. Usando diferentes técnicas,
desde las mas primitivas a las méds modernas, y
diferentes estilos, han llenado de sentimiento la
expresividad artistica de Alkaendra.

Saberes: Comercio, Geografia de “Zona”,
Matematicas, Pelea, Regatear
Rasgos: Percepcion, Astucia

600 PIRATA

Todos menos Dh

Lugar de descanso en los largos viajes y vivien-
da temporal para los que estan lejos de su tierra, las
posadas son mds comunes en las tierras mds civi-
lizadas y en rutas comerciales mas transitadas.
Tampoco son raras en las zonas rurales, donde la
hospitalidad y el contacto suelen ser mucho mayor.
El viajero las encontrard en muchos lugares de
Gahaedha.

Saberes: Comercio, Construir Barcos, Decorar
Cuerpo, Geografia Costera de “Zona”, Intimidar,
Lucha con “Arma”, Marineria, Natacién, Pelea,
Pescar, Pilotaje, Regatear, Tiro con “Arma”

Rasgos: Cualquiera Mental, excepto Empatia; Coraje,
Cualquiera Fisico

1600 PRESTAMISTA

Hu, Ku, Ta, Xy

Saberes: Callejeo, Comercio, Regatear
Rasgos: Inteligencia, Astucia

Muchos capitanes se dedican indistintamente al
comercio y la piraterfa, asi que no es sorprendente
que los mares de Alkaendra sean peligrosos. Sus
hazafias y sus ignominias, repudiadas por unos, glo-
rificadas por otros, pueblan las historias de
Gahaedha.

600 POETA /ISA Todos

Generalmente mal vistos, los prestamistas se sir-
ven de su riqueza para aprovecharse del esfuerzo de
los demaés, cobrando por sus préstamos intereses
que muchas veces constituyen auténtica usura. Se
enriquecen con rapidez y demuestran a todos su
prosperidad, aumentando los odios que suelen
inspirar por sus préstamos. Suelen rodearse de una
guardia armada para sentirse seguros.

Saberes: Geografia de “Zona”, Juglaria, Leer/Escribir
“Lengua”, Montar “Montura”, Oratoria
Rasgos: Cualquiera Mental

600 PROSTITUTO /A Todos

Tanto si escriben como si se limitan a cantar sus
versos, los poetas gozan de gran estima, hasta el
punto de ser sagrados para culturas como la de las

tierras de Ara o Urankko. Son gente sensible, que
necesita plasmar sus inquietudes vitales de algin
modo, con delicadeza o con amargura, pero siempre
con belleza sobrecogedora. Luchan continuamente

contra si mismos y su vida no es facil.

Saberes: Actuar, Callejeo, Coquetear, Decorar
Cuerpo, Etiqueta, Regatear, Robar

Rasgos: Percepcion, Astucia, Empatia, Agilidad,
Destreza, Apariencia

En cualquier poblacién de Gahaedha puede
encontrarse a quien vende su compafiia, por necesi-
dad, en la mayoria de los casos, de dinero o de calor.
Desde las desgraciadas y desgraciados de los barrios
marginales de las grandes urbes, hasta los entrena-
dos por las Casas de Placer de Sagalaién o
Siulsaryba, todos trabajan para seguir viviendo.




RECADERA /O

400 SECRETARID /ADMINISTRADOR Hu, Dh, Ku, Xy

Saberes: Callejeo, Montar “Montura”, Pelea, Regatear
Rasgos: Percepcion, Astucia

Muchas veces sin un puesto fijo, sino haciendo
un encargo aqui y otro alld, los ingresos de un
recadero fluctGan como un corcho en el mar. Su tra-
bajo ha sufrido un gran aumento en las ciudades
maés populosas de Gahaedha, donde cada vez son
més necesarios para mantener las noticias y los
encargos al dia. En muchos lugares han formado su
propio gremio o cofradia para mejorar su situacion

Saberes: Comercio, Etiqueta, Intimidar, Leer /
Escribir “Lengua”, Leyes de “Cultura”, Mateméticas,
Regatear

Rasgos:  Percepcion, Inteligencia, Astucia,
Autocontrol

Una persona de confianza, que se encarga de lle-
var la contabilidad y la administracién de un nego-
cio o una propiedad. El secretario suele acabar
sabiendo mas de la hacienda que el propio duefio, y
son innumerables los casos en los que se han
aprovechado de esto en su propio beneficio.

400 SACERDOTE / ISA Todos

400 SICARIO / A Todos

Saberes: Dones Divinos, Leer / Escribir “Lengua”,
Leyes de “Cultura”, Lucha con “Arma”, Ritos de
“Culto”, Saber Académico

Rasgos: Percepcién, Astucia, Empatia, Carisma,
Conciencia

El sacerdote se dedica a rendir culto a su/s
dios/es, a impartir sus ensefianzas entre sus fieles y,
muchas veces a vivir a costa de éstos. Hay jerarquias
cerradas como la de los cultos a Igliath o Adraen, y
otras mas cadticas relacionadas con deidades natu-
rales como Raghalysa.

Saberes: Atletismo, Callejeo, Geografia de “Zona”,
Intimidar, Lucha con “Arma”, Montar “Montura”,
Rastrear, Regatear, Tiro con “Arma”, Supervivencia

Rasgos: Cualquiera Mental menos Empatia; Coraje,
Cualquiera Fisico

En cualquier banda que se dedique a la extor-
sién, la prostitucién o el contrabando hay sicarios
dispuestos a cumplir cualquier orden de sus jefes.
Son peligrosos tanto para los enemigos de sus jefes
como para los que les pagan.

400 SALTEADOR /A

Todos menos Dh

200 SIRVIENTE /A Todos

Saberes: Atletismo, Cazar, Geografia de “Zona”,
Intimidar, Lucha con “Arma”, Montar “Montura”,
Pelea, Rastrear, Tiro con “Arma”, Supervivencia

Rasgos: Percepcion, Astucia, Inteligencia, Coraje,
Cualquiera Fisico excepto Apariencia

Saberes: Actuar, Etiqueta, Regatear
Rasgos: Cualquiera, dependiendo de sus labores
concretas

En las zonas agrestes de Gahaedha, bandas de
asaltantes o bandidos solitarios acechan a caravanas
y viajeros para robarles, secuestrarles o esclavi-
zarles. La vida en Gahaedha no es facil y cada uno
busca la supervivencia a su modo.

Los sirvientes se encargan de las tareas domésti-
cas o de las labores més bajas que son necesarias
para la comodidad de sus sefiores. Son tratados bien
en algunas tierras, donde se les da comida y un suel-
do, pero en otros lugares son tratados como ani-
males y mantenidos a raya por la fuerza o mediante
torturas como hacen en Indeaera, donde los dejan

tullidos de por vida para evitar su fuga.

600 SASTRA/ E Todos

600 TABERNERA /O

Hu, Dh, Ku, Ta

Saberes: Callejeo, Comerciar, Confeccionar Prendas
de “Cultura”, Regatear
Rasgos: Destreza, Apariencia

Saberes: Callejeo, Comercio, Pelea, Regatear
Rasgos: Percepcion, Astucia, Empatia

Lujosos vestidos para los ricos, ropajes impresio-
nantes para los sacerdotes, resistentes abrigos para
los nobles viajeros; los sastres conjugan en sus pren-
das la utilidad, el gusto de sus clientes y las tenden-
cias de sus culturas. Utilizan muchos tipos de mate-
riales para embellecer o hacer mds resistentes sus
prendas, y alcanzan gran importancia en las ciu-
dades mas ricas de Gahaedha.

Siendo normalmente su establecimiento su tinica
riqueza, el tabernero estd acostumbrado a tratar con
borrachos, picaros y pedigiiefios. Suele ver tantas
cosas y tantas manifestaciones del comportamiento
de los seres supuestamente racionales, que pocas
cosas hay que le asombren o que le intimiden. Son
amables con los clientes habituales y desconfiados
con los desconocidos.




TEJEDOR /A

Saberes: Comercio, Confeccionar Prendas de
“Cultura”, Regatear
Rasgos: Percepcion, Astucia, Destreza

Saberes: Artesania, Comercio, Regatear
Rasgos: Percepcion, Astucia, Destreza

El tejedor obtiene de las plantas y los animales
de su entorno hilos y cuerdas, elaborando con ellos
las telas que protegen y adornan a personas, mon-
turas y construcciones. Tejen velas para barcos,
manteles, pafios e incluso elaborados y bellos
tapices, como los de Phaukahara, o los mantos de
algunas estatuas sagradas y laicas.

800 TINTURERA /O

Saberes: Artesania, Comercio, Regatear
Rasgos: Destreza, Inteligencia, Percepcion

El que sabe extraer brillantes colores de plantas
y animales para aplicarlos a telas o venderlos a arte-
sanos y artistas suele tener prestigio y riqueza.
Emplean técnicas secretas, celosamente guardadas
por cada ciudad, gremio o cofradia, para que sus
colores sean irrepetibles y los precios se mantengan
muy altos, llegando incluso a la violencia para pro-
teger sus conocimientos y sus productos.

800 TROVADOR / A

Hu, Dh, Ku, Xy

Saberes: Etiqueta, Geografia de “Zona”, Juglaria,
Leer/Escribir “Lengua”, Lucha con “Arma”, Montar
“Montura”, Regatear, Sigilo, Tiro con “Arma”

Rasgos: Cualquiera Mental, y Fisico

Combinando las artes de la musica y la poesia,
estos artistas ambulantes llevan sus composiciones
de unas tierras a otras, siendo bien recibidos alli
donde van. Son especialmente afamados los de

Mituinor, Ara, Ayénda, Xawa, Laessaran, Urankko e

Idaunna.

600 VERDVGO

Hu, Ku, Ta, Xy

Calentando distintas mezclas de arena, estos
artesanos crean botellas, copas, vasos, platos, y
figuras hermosas y delicadas con las que adornar
cualquier hogar. Algunos también se especializan en
la fabricacién de vidrieras con las que ensalzar el
interior de los templos y los palacios de los nobles y
los mercaderes ricos.

Saberes: Callejeo, Intimidar, Leyes de “Cultura”,
Lucha con “Arma”, Pelea

Rasgos: Percepcion, Astucia, Coraje, Conciencia,
Destreza, Fuerza

El verdugo tiene la poco grata tarea de torturar y
ejecutar seguin las o6rdenes de gobernadores,
generales o clérigos. Para algunos es un trabajo mas,
otro modo de ganarse el sustento. Los hay que dis-
frutan torturando o lo consideran un arte. Todos
ellos ocultan sus caras, sabedores de que su trabajo
no cuenta con el aprecio de las gentes.

400 ZAPATERA /O

Hu, Dh, Ku, Xy

Saberes: Artesania, Comercio, Regatear
Rasgos: Percepcion, Astucia, Destreza

Buenas botas para montar, resistentes caligas
clavateadas para la infanteria, lujosas zapatillas para
los salones de los nobles, calzado reforzado para
mineros y canteros, zapatos especiales para artistas
y danzarines son las obras del zapatero. Usando los
materiales a su alrededor, son capaces de crear
calzado tosco pero duradero o grandes obras de arte
valoradas en mucho dinero.




DEBILIDADES

Todos tenemos defectos que nos empujan a com-
portarnos de manera incorrecta en determinadas cir-
cunstancias, perjudicando a los demads y a nosotros mis-
mos. Estos defectos nos hacen débiles porque nos cie-
gan, nos impiden pensar con tranquilidad y nos
hacen cometer errores o maldades. En
Gahaedha, estas debilidades son la causa
de la caida de brillantes generales, pode-
rosos mentalistas o acaudalados comercian-
tes. Sus adversarios, conociéndolas, se sirven
de ellas para derribarles y acabar con ellos.

Cuando creas tu
personaje tienes que
escoger por lo me-
nos una de entre to-
das las debilidades
que te presenta-
mos. A medida
que madura y que
vive aventuras, esa
debilidad se
fortalece a
veces y o-
tras se de-
bilita. La fuer
za de cada debilidad se mide, al igual que cualquier
otro rasgo, con puntos. Si la debilidad de tu perso-
naje tiene un valor bajo, es facil que sea capaz de supe-
rar los deseos que provoca. Si la puntuacién es alta, el
personaje caerd con mayor frecuencia en compor-
tamientos incorrectos o malvados.

Veamos debilidades de entre las que pueden
escoger los personajes. Es evidente que esta lista es
incompleta; cualquier caracteristica del cardcter de una
persona que en una circunstancia determinada le impi-
de actuar normalmente o perjudica a los que lo rodean
o a si mismo puede considerarse una debilidad. En rea-
lidad, ser perezoso para alguna tarea, enfadarse con cier-
tas cosas, estar orgulloso de los propios logros...es nor-
mal, y casi todas las personas somos asi. Cuando escoges
una debilidad para tu personaje indicas que tiene pre-
disposicion a que ese rasgo de su caricter se transforme
en un defecto al hacerse cada vez mas fuerte.

La adiccién a alguna sustancia hace que ocupes
parte de tu tiempo y tu esfuerzo solamente en con-

seguirla, y los efectos de su consumo tienden a aislarte
de los demais y dejarte indefenso en muchos momentos.

La ambicién te impulsa a acumular honores, obliga-
ciones o poder, sin importar el medio o el precio: es difi-
cil tener amigos si los sacrificas o los olvidas para ascen-

der. También
te arries-
gasaque lle-
gue el
dia en que
muerdas mas de lo
que puedes tragar.
La codicia te hace
anteponer la obtencion
de bienes, jo-
yas y propie-
dades a cual-
quier otra cosa.
Nadie te aprecia-
14 si le pones siem-
pre en segundo
término, y te vuelves previsi-
ble para quienes envidian
tus posesiones.

La envidia dificulta
tus relaciones con
quienes poseen aque-
llo que ta deseas y te
empuja a aprovechar

cualquier ocasion de

hacerte con ello. A-

demas de sembrar la discordia entre los que te
rodean, puede llevarte al robo o al asesinato.
La ira te ciega cuando algo no sale como tu
quieres o alguien te incomoda. Seguramente no
cuentes con el amor de los que sufren tus ataques, y
durante éstos no puedes pensar con claridad.

La lujuria es un gusto desmedido por los placeres
sensuales. Si solo haces caso de tus deseos fisicos y te
abandonas a ellos, tus victimas te odiaran y puedes ser
destruido con facilidad por tus enemigos.

El odio por algo o alguien te ciega en momentos en
que deberias permanecer sereno, y te lleva a emplear tus
capacidades en destruirlo. Normalmente, el odio genera
odio.

El orgullo te lleva a menospreciar los demas y ﬁa
S g




autocomplacencia, asi que no te preparas ni te empleas
con toda la energia de que eres capaz cuando crees que
el adversario no esta a tu altura.

La pereza te impide prepararte adecuadamente para
los retos -con lo que eres vulnerable-y llevar a cabo el tra-
bajo que se espera de ti, por lo que tus compafieros pier-
den la confianza que habian depositado en tu persona.

El recelo te hace desconfiar de todo el mundo,
incluso de tus compafieros y colaboradores, asi que
haces incomodas las actividades o empresas colectivas y
tiendes a quedarte solo.

El Director de Juego deber tener muy presente la
debilidad de los personajes controlados por él, porque
frecuentemente la manera de derrotar a un enemigo
poderoso se basa en aprovecharse de éstas.

En la tabla siguiente aparecen los limites que indi-

can el maximo valor que pueden alcanzar las especies de
personajes jugadores en sus debilidades. Recuerda una
vez més que se trata de una guia. El limite se presenta en
forma de tirada para aquellos Directores de Juego con
poco tiempo para desarrollar las debilidades de los per-
sonajes que van a controlar, y puedan obtenerlas rapi-
damente. No recomendamos esto, ya que la debilidad es
uno de los aspectos que mas juego da a la hora de inter-
pretar y dar credibilidad a los personajes con los que los
jugadores se van a encontrar. Es preferible dejar otros
rasgos sin pulir antes que éste; pero también enten-
demos que el tiempo es valioso y que lo importante es
que todos disfrutéis.

TABLA DE DEBILIDADES

Humano Dun Hanndr

Limite de Especie 1D6 1D6-2

CONFLICTOS

La debilidad es un rasgo mas del personaje, y se debe
reflejar en la interpretaciéon. Si tiene un valor bajo,
aparecera sélo muy de vez en cuando. Si el valor es alto
el personaje se vera tentado a actuar segun su debilidad
con frecuencia. Habrd ocasiones en que la debilidad
entrard en conflicto con el compafierismo, la concien-
cia, o la inteligencia en conflictos morales. En estos
casos, el Director de Juego pedird un chequeo opuesto
entre la debilidad y el rasgo mental o moral apropiado,
para determinar cdmo actua el personaje.

Como puedes ver, un valor alto de la debilidad no
significa que el personaje sucumba a ella constante-
mente. Si sus rasgos morales - sobre todo - y mentales
son altos, puede que mantenga sus defectos ocultos.

Ruannachta

1D6 1D6+1 1D6

Nidanyira Taengryza Xvarjar

1D6+1

FORTALECIMIENTO VYV
DEBILITAMIENTO

Las debilidades pueden aumentar al final de cada

aventura, si en ella el personaje se ha visto en una
situacion de conflicto moral en que actuar de acuerdo
con su debilidad le resultd beneficioso, o en que actuar
en contra de ella resultd en un perjuicio. En este caso el
jugador debe hacer un chequeo con los dados que indi-
ca la tabla de arriba. Si el resultado es mayor al valor
actual, la puntuacién de debilidad aumenta en un
punto, y el personaje debe esperar al menos al final de
la aventura siguiente si quiere emplear tiradas de experi-
encia para intentar disminuirla.

La puntuacion de la debilidad puede disminuirse
mediante tiradas de experiencia. Puedes usar tres puntos
de experiencia para hacer un chequeo con los dados
indicados en la tabla de arriba. Si el resultado es menos

o igual al valor actual, éste disminuye en un punto,’ ﬁ,




POSESIONES

En la seccion Modos de Vida puedes ver que a la
izquierda del nombre de cada ocupacién hay un
numero: son las medidas que se consiguen ejerciéndola
durante un afio, que también se conoce como anata.
Esas medidas equivalen a bienes materiales, fama, posi-
cién social, contactos... en definitiva, a posesiones.
Puedes emplear sus medidas para que tu personaje
“adquiera” alguno de los productos que se muestran en
las paginas siguientes. Por ejemplo, podrias emplear
unas medidas para que tu personaje consiga una espa-
da, o una cota de mallas, para comprar una casa, o algu-
nas cabezas de ganado. Eres libre de elegir qué gana tu
personaje con su esfuerzo a través de los afios, pero
debes tener el beneplacito del Director de Juego vy, si
escoges algo que esté fuera de lugar en la cultura o el
modo de vida de tu personaje, jbusca una buena razén
por lo que esto es posible!

Como en tantos otros capitulos, no podemos indi-
carte el valor que cada cosa tiene en las diferentes cul-
turas de Gahaedha, asi que la lista que sigue esta por
fuerza reducida a un valor medio en el continente. Si tu
grupo de juego cree que deberia ser de otra manera, no
dudes en cambiarla.

Hemos dividido las posesiones en tres grandes sec-
ciones: bienes materiales, posicion y relaciones.

BIENES MATERIALES

Los objetos que se pueden comprar y vender, las

construcciones —casas, palacios-, los animales de monta
y carga, los esclavos...todos estos son bienes materiales
que tu personaje puede adquirir. Si emplea tantas medi-
das como indica la lista, el objeto que posee es de
manufactura normal o de calidad media. Si quieres un
objeto de buena calidad o con alguna propiedad espe-
cial deberd pagar el doble, el triple o incluso mas de esas
medidas.

;Como se reflejaria esa buena factura? El Director
de Juego podria sefialar que si se lucha con esa espada
se puede repetir un dado cuyo resultado fuera un uno
en cada turno de combate. Por ejemplo, todas las
armaduras metdlicas de la lista serin de mucha mejor
calidad si estan fabricadas por armeros y herreros
Kuannachta, por lo que su valor de protecciéon podria
ser un punto por encima del indicado; aunque

costarian el triple. Es una tentacién muy fuerte person-
alizar asi los objetos que posee un personaje, pero el
Director de juego no deberia permitir que un personaje
adquiriera mas de 1 6 2 objetos de este tipo durante la
creacion del personaje. Volviendo atrds, una espada de
buena factura y lujosamente adornada podria necesitar
de tres veces las medidas indicadas en la tabla. Los
jugadores y el Director de Juego deben llegar a un
acuerdo en cuanto a qué cualidades especiales puede
tener un objeto y su coste en medidas.

Debemos recordarte también que hay modos de
vida que hacen mas facil conseguir un tipo de objetos.
Por ejemplo, un herrero puede hacerse su propia espa-
da y el Director de Juego puede pedirle que realice un
chequeo para comprobar la calidad final de la misma.
En cambio, un constructor que organice el levan-
tamiento de su propia casa quizas emplee las mismas
medidas -por los materiales y la mano de obra- que
cualquier otra persona. El Director de Juego debe juzgar
cada caso en particular.

En la lista también se indican, ademas, otras infor-
maciones pertinentes como la protecciéon que ofrecen
para el caso de las armaduras, o el dafio que producen
las armas. Finalmente, cada personaje empieza su
primera aventura con el equipamiento normal de su
modo de vida actual, y, quiza, algtin objeto procedente
de sus ocupaciones anteriores. jAdivindis quién tiene la
ultima palabra?




BIENES MATERIALES

ARMADVRAS Y PROTECCIONES

Producto Prot. Agi. Med

Acolchada 1 - 200
De Pieles - 200
De Cuero - 400
- 800
- 800
-1 2.000
-1 3.500
-2 7.000
- 3.000
-2 10.000
0a-1 400-1.600
0a-2 600-5.000
Protecciones Nidanyira @ 2-3 - 200-600
Capacete de Cuero - Tribales ~ * - 100-300
Yelmo de Hierro - Morrién * - 200
Yelmo Cerrado 400
Rodela 200
Escudo de Metal 500
Escudo Grande 1.000
Bardas Ligeras - Monturas 2.000
Bardas Pesadas - Monturas 5.000

De Cuero Tachonado
Argadalana

De Cota de Malla

De Laminas

De Placas

Armadura de Yizharedha @
Nhirazar Kuannachta @
Armaduras Tribales 2-4

Arnés Xyarjar @ 2-6
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ANIMALES
PRODVCTO

Aguila (amaestrada)

Ave Kyrna (amaestrada) @
Buey

Bysurta (amaestrado) @
Caballo

Caballo de Guerra

Caballo Makahera

Cerdo

Comadreja (entrenada)
Gadra

Halcon (entrenado)

Ka-Jal @

Mula de Carga

Oveja

Podenco (Perro de Guerra)
Sabueso

Thyrgazu (amaestrado)
Vaca

* .- Protege de lesiones en la cabeza.

** — Ademas, protege de lesiones en la cara.
Prot.- Proteccion que ofrecen las armaduras.
Agi.- Modificador a la Agilidad del que la porta..

EQVIPAMIENTO

Producto

Aljaba 25
Aceite 25
Alforjas, Bridas y Herraje 50
Antorchas 1
Catalejo Ojo de Halcén 1.600
Cuerda (por 5 metros) 25
Espejo de Viaje 100-300
Gancho y Utiles de Escalada 50
Herramientas Artisticas 500
Herramientas de Artesano 1.000
Herramientas de Ladrén 1.500
Instrumento Musical 100-2.000
Linterna de Aceite 1.500
Mochila 25
Pellejo (para bebidas) 10
Polvo de Ocultacién (3 dosis)

Portapapeles - Portamapas 15
Saca 10
Saco de Dormir 10
Silla de Montar 200-800
Tienda de Campania 300

Vainas para Armas 100-800

PROPIEDADES
Producto Med

Alcazar 500.000
Barca 600
20.000
400-1.200
1.000-2.000
2.000-3.000
400.000
1.200.000
100-1.000
Galera Pequeiia 50.000
Mina 1.000-10.000
300.000-600.000
15.000-50.000
Terreno Pequefio 2.000
10.000
100.000
1.000-10.000

Barco Mercante

Carro, Carreta

Casa de Campo (con cuadra)
Casa de Ciudad

Castillo Pequefio

Castillo Grande

Esclavo

Palacio
Posada

Terreno Mediano
Terreno Grande
Tienda

Med, Medidas.- Coste en Medidas.
@.- A los nativos de esa region les cuesta la mitad.

#.- Reduce la Percepcion en 1 punto.




Como po-
déis ver, al la-
do de cada ar-
ma hay una
serie de nu-
me-os que las
caracterizan.

La columna
CO indica el
coste medio
del arma en
Gahaedha.
Recordad que
algunas de las
armas no es-
tan  disponi-
bles fuera de
su cultura de
procedencia.

La fuerza de
cada golpe, ta-
jo o estocada
que se da con
un arma es la
del guerrero
mas el modifi
cador FG, que
en general es
mayor cuanto
mas pesada es
el arma.

Las armas
disefiadas pa-

ra el impacto |

permiten con-
siderar que la
Fuerza de su
usuario, durane
te el combate,
es mayor, tal
como indica
lacolumna ME
Las armas
especialmen-
te dgiles ha-
cen que aqué-
llos que las u-
san vean mo-
dificada su Des
treza, cuando
luchan, segtin
muestra la co-
lumna MD.

ARMAS

ARMA CO FG MD MF¥ AB MA A REGLAS ESPECIALES
Cuchillo 100 +2 - - - -
Daga (L) 100 +1 +1 - - - g
: Misericordia 100 +1 - - - -
: Kside * 500 +2 - - - - Un tanto multiple no multiplica la fuerza: anula la armadura
o Anhyii Phar Xyarjar 200 +2 +1 - = =
Mano Izquierda 100 +1 - - 41 - Si el oponente tiene una pifia, su arma se rompe
Garras de Combate * 500 +3 +1 - - - La dificultad es 1 menos
Estoque 300 +1 +2 - +1 1/2
Espada Corta 300 +3 +1 - +1 -
Espada 400 +4 - -+ -
w Espada Bastarda 600 +5 -1 - +1 -
: Mandoble * 800 +6 -1 -+l - Cada 6 natural afiade 1 al FG de ese golpe
< Cimitarra 400 +3 - - +2 -
 Sable 300 +2 +1 - 42 -
¥ Machete 400 +5 - - - -
Koth-Lhyii Xyarjar * 600 +3 +1 - 41 1/2
Espadén Mitthana * 800 +6 -2 +1 - - Cada 6 natural afiade 2 al FG de ese golpe
Espada Tathya 500 +3 - -+l - Los bloqueos se tiran de nuevo para golpear
Chakkiaya (L) 500 +4 - - - 1/2 10
': Hacha 600 +5 - - - 1/2
T Hacha de Batalla * 800 +6 -1 - - 1/2 Cada 6 natural afiade 1 al FG de ese golpe
: Pico 400 +3 +1 - - 1/2
T Hacha Doble * 500 +6 -1 +1 -1 1/2 Cada 6 natural afiade 1 al FG de ese golpe
Hacha de Phaukahéra 500 +4 - - +1 1/2
Martillo de Guerra 400 +3 +1 +1 -1 -
Maza 400 +4 - +1 -1 -
Mayal 500 +5 -1 +1 -1 -
: Almadena * 800 +6 -1 +2 -1 - Cada 6 natural afiade 1 al FG de ese golpe
N Mangual 600 +3 - +1 -1 1/2
5 Palo-Mayal * 600 +4 - - +2 0 - Los bloqueos se tiran de nuevo para golpear
Martillo Arrojadizo (L) 500 +3 - +1 -1 - 10
Quebrantamiembros * (L) 800 +6 -1 +1 -2 - 10
Garrote 00 +2 - +1 -1 -
Palo * 100 +2 +1 - +2 - Los bloqueos se tiran de nuevo para golpear
Datha * 600 +3 +1 - +2 -
: Lanza * 500 +4 - - +2 1/2
wn Alabarda * 600 +5 -1 - +2 1/2
i Pica * 500 +3 -1 - +2 1/2 Cada tanto tiene un modificador adicional de +2
o Doble Espada * 800 +4 - - +2 - Los bloqueos se tiran de nuevo para golpear
Doble Lanza * 800 +3 - - 12 1/2 Los bloqueos se tiran de nuevo para golpear
Lanza de Phaukahdra* 800 +2 +1 - +2 1/2

*.— Arma a Dos Manos.

(L).- Arma Arrojadiza.

CO.- Coste en Medidas.

FG.- Fuerza de Golpe que se suma a la del Usuario.

MD.- Modificador a la Destreza del Usuario.
MF .- Modificador a la Fuerza del Usuario.

AB.- Alcance de los Bloqueos.Es un modificador positivo que

MA - Modificador a la Armadura. Cuando se emplea esta

A.- La Fuerza del Lanzador se multiplica por este nimero para

modifica los tantos que se emplean para bloquear.

arma, la armadura del adversario queda reducida por este

modificador, redondeando hacia arriba.

hallar el Alcance efectivo en metros.

|
| |

‘ Las armas
con las que se
pueden blo-
quear facil-
mente los ata-
ques del opo-
nente, por su
longitud o su
modificado-
res positivos
en su Alcance
de Bloqueo,
mientras  que
las més apara-
tosas y lentas
los tienen ne-
gativos. Si se
utiliza un tan-
to propio pa-
ra bloquear, el
resultado = se
modifica en es-
ta cantidad, en
adiciéna cual- |
quier otro po-
sible modifi-
cador.

' Lasarmas desti
nadas a trasper
sar armaduras
hacen que, ane
te sus golpes, la
armadura del

oponente se
vea reducida a
la mitad. [




van el signo (L)
pueden ser lan
zadas a una dis

‘ tancia maxima

l armas que lle

jgual a la fuer-
za del lanzador

multiplicada
por el ntimero
que aparece en |
la columna Ak
|
|

de ellas s0lo se
| pueden usar a
distancia, como
los arcos o las
ballestas. Otras,
en cambio, pue- |
den emplearse
también en el
combate cuer-
Ppoa cuerpo, c- ‘
mo las dagas o
los martillos. Te-
ned en k|
QU en estos cr \
50s los modificar |
dors FGMD |
yMEF se aplican
en ambos casos. ‘
Hay armas que
tienen reglas es
peciales, que a
parecen en su
columna corres |
pondiente.
Recordad que |
las armas que
tienen un aste-
riscoseemplean
a dos manos,
por lo que no
podréis serviros
de, porejenplo,

un escudo, a la

ARMA CO FG MD MF AB MA A REGLAS ESPECIALES
< Jabalina 100 +5 - - - - 25
o Honda 200 +4 - - - - 50
Z Arco corto * 300 +2 - - - - 50
= Arco * 400 +3 - - - - 100
% Arco largo * 600 +4 - - - - 200
A Ballesta * 1.000 RE - - = - RE Fuerza=8; alcance=800 m.; 1 disparo cada 4 turnos
<« Fyrdach * 600 +6 - - - - 50 1disparo cada 2 turnos
«» Boleadoras * 100 - - - - - 10 Con més tantos que la AGI del objetivo, éste es atrapado, con FUE= n° de
< Cerbatana 100 RE - - - RE 5 tantos
« Bumeran 100 +3 - - - - 20 Proyectiles venenosos; con un tanto multiple se ignora la armadura
< Cerbatana larga * 100 RE - - - RE 15 Con cualquier nimero de tantos el arma regresa al lanzador
Pufios de Combate * 100 +1 = = -1 - Proyectiles venenosos; con un tanto maltiple se ignora la armadura
: Espada-Maza 400 +4 -1 +1 - - La dificultad es 1 menos
3 Mandoble-Maza* 800 +6 -1 +1 - -
& Latigo 100 - - -1 RE - Cada 6 natural afiade 1 al FG de ese golpe
< Broj-Shu Xyarjar 200 +3 - - - - RE No puede bloquear; con més tantos que la DES del oponente se le desarma
< Hoz 00 +2 - - - - Alcance=2m,
& Hoces Danzantes * 300 +2 - - - RE
: Pufietazo - -1 - - - - - Ignorala armadura

Patada

Disminuye su Dificultad en 1; la Pifia puede provocar Lesion

*.— Arma a Dos Manos.

(L).- Arma Arrojadiza.

€O.- Coste en Medidas.

FG.- Fuerza de Golpe que se suma a la del Usuario.

mite a un arma parar golpes que hayan conseguido tantos

superiores a los del arma que bloquea en ese ntmero.

MA .- Modificador a la Armadura, cuando se emplea este

arma, la armadura del adversario queda reducida por este

MD.- Modificador a la Destreza del Usuario.
MF .- Modificador a la Fuerza del Usuario.

AB.- Alcance de los Bloqueos, un modificador positivo per-

modificador, redondeado hacia arriba.

para hallar el Alcance en Metros efectivo.

MODIFICACIONES A LAS ARMAS

A.- La Fuerza del Lanzador se mlutiplica por este ntimero

LA MODIFICACION... IMPLICA...
Arma Dentada Anade 1 a su FG; Cuesta doble.
Mangual con 1 Bola Adicional Afade 1 a su FG; Disminuye en 1 su MD.

Sustituir la Madera por Metal

Anade 1 a su MF; Disminuye en 1 su MD; Cuesta doble.

Sustituir Metal por Madera, Hueso...

Una Pifia rompe el arma; Cuesta la Mitad.

MODIFICACIONES AL VSO DE LAS ARMAS

LA MODIFICACION... IMPLICA...
Armas a Una Mano usadas a Dos Manos Aumentan su FG en 1; no se puede usar escudo.

Disminuyen su FG en 2 y pierden cualquier modificador

Armas de Filo con la Hoja Rota

positivo en MD y AB.




ATVENDOS E INDUMENTARIA OBJETOS ESPECIALES
PRODVCTO Mecd PRODVCTO Med

Adornos 100-1.200 Drogas 400-10.000
Arneses Faciales 200-600 Frutos de Raghalysa

Atuendos de Ara 1.600 Arga 600
Atuendos de Tyethsinnima 1.600 Bellotas 400
Atuendos Ysenios 1.600 Manzana 500
Atuendos de Klandama 1.600 Nuez 400
Atuendos de Yizharedha 1.600 Pera 500
Botas de Montar 200 Lagrimas de Adraen

Botas de Trabajo 50 Curacién 400
Botas de Viaje 200 Curar Enfermedad 800
Calzado Burdo 25 Detectar Verdad 800
Calzado de Lujo 300 Eliminar Veneno 600
Calzas 50 Metal Nybelth 1.600
Calzas de Calidad 400 Nylgopolvo 1.200
Camisa de Seda 600 Ojos de Gato 1.200
Camisa de Trabajo 100 Opalo Negro de Maiankhe 1.600
Capa de Lana 100 Piedra Sogilar 1.600
Capa de Piel de Thyrgazu 600 Piedras de Poder Sayhada

Capa de Piel de Ugara 800 Corazén 1.000
Capa de Pieles 500 Luna 1.200
Chaleco 50 Mar 1.000
Chaleco de Calidad 300 Salvia 1.000
Chaqueta 50 Sangre Negra 2.000
Chaqueta de Calidad 400 Sol 1.200

Cinturén 50-100 Tierra 1.000
Cosméticos 100 Viento 1.000
Dhaya de Tyade 300 Pécimas Curativas 200-1.200
Diademas 100 Sangre de Nidanyira 200
Faldilla de Phaukahara 300 Venenos 400-4.000
Guantes 20-100

Joyeria 100-3.000

Jubén 200 SERVICIOS

Jub6n de Gala 400 PRODVCTO Med
Pantalones de Baja Calidad 50 Alquilar Habitacién 100-600
Pantalones de Buena Calidad 400 Alquilar Monturas y Transporte 20-2.000
Pantalones de Calidad Normal 100 Barquero 25/ persona
Pafiuelos (de Vestir) 100-500 Bendicién / Maldicion 1.000
Ropa Interior 100-300 Comida y Bebida 10-1.000
Ropajes Nidanyira 100 Consulta Académica 1.200
Ropas Ignifugas Kuannachta 1.200 Cuidado de Monturas 100
Ropas Tribales 100-600 Curacion de Heridas 200
Sombrero de Buena Calidad 400 Curacion de Lesiones 200
Sombrero de Fieltro 200 Raciones de Viaje (2 semanas) 25
Sombrero de Lujo 600 Reparar Arma 50-600
Sombrero de Paja 25 Reparar Armadura 50-1.200
Ttnica de Calidad 400 Reparar Embarcaciones 1.000-6.000
Ttnica de Lana 100 Travesia en Barco 200-2.000
Vestido de Baja Calidad (Lana, Lino) 100 Unirse a Caravana 25/ persona
Vestido de Calidad 300-1.000

Vestimenta Xyarjar 200-600




DESCRIPCION DE LOS BIENES MATERIALES

ARMADVRAS Y PROTECCIONES

La mas sencilla de todas las armaduras es la
Acolchada, que consiste en capas de tela recubriendo
otra capa de tela mas basta y resistente.

Las Armaduras de Cuero estan fabricadas a partir
de las pieles curtidas y tratadas de gran variedad de ani-
males, mientras que las de Pieles son mucho mas bur-
das, primitivas y menos efectivas, al estar realizadas con
pieles de animales sin curtir. El Cuero Tachonado
afiade tachuelas de metal para mejorar la proteccion.

La Protecciéon Argadalana es una evolucién de la
acolchada, que sustituye la capa interior por prote-
cciones metalicas ligeras.

La Cota de Mallas esta constituida por
multitud de anillas de metal entralazadas
entre si y cosidas a una base de cuero.

Protege mucho pero es muy pesa-

da e incomoda. La Armadura

de Laminas esta formada por

bandas de metal y otros mate-

riales resistentes a los im-

pactos; aunque la pesada Ar-

madura de Placas se disei¢ para la lucha en
montura, también puede ser utilizada por la
infanteria, a pesar de que su uso es engorroso y
terriblemente cansado.

La Nharazar Kuannachta -0 Alma de
Piedra- es muy rara, y se trata de armaduras
fabricadas a partir de minerales especiales por arte-
sanos tremendamente hébiles.

El Atuendo de Batalla de Yizharedha es un tipo
especial de armadura de ldminas fabricada con nacar
endurecido por métodos secretos.

Los Atuendos Tribales varian mucho de una cul-
tura a otra pero suelen centrarse en materiales como el
cuero, la madera y el hueso antes que en el metal. Las
Protecciones Nidanyira son toscas y primitivas, mien-
tras que las Xyarjar pueden ser de cuero o llegar a estar
fabricadas con placas de ka-jales.

Los Capacetes y los Yelmos estan disefados para
proteger la cabeza y la cara de los golpes de los adver-
sarios.

Los Escudos, de madera o metal, son un modo de
proteccion adicional, con mas movilidad y versatilidad
que el resto de las protecciones. El Escudo Corporal es
tan grande como para cubrir el cuerpo entero, pero su
uso es dificil y su peso disminuye la Destreza del que lo

porta.

Por ultimo, las monturas pueden ser protegidas con
variantes de las armaduras anteriores, adaptadas a la
forma de sus cuerpos, que se conocen como Bardas.

ANIMALES

Aqui encontramos desde los animales domésticos
mas habituales, como Vacas, Bueyes, Ovejas, Cerdos,
Sabuesos, Podencos y Caballos
hasta otros mucho més exoti-
cos y dificiles de amaestrar o
entrenar.

Los cetreros, tanto los de
culturas civilizadas como
de las mas primitivas, han
aprendido a respetar y a ser
obedecidos por ciertas aves,
como las Aguilas y los Halcones

de Gahaedha.
Los Caballos de Guerra y
los Makahera son auténticos
gigantes entre su especie, entrenados
para no asustarse en el desconcierto
y la sangre de las batallas. Los
Makahera son un cruce con una
raza de la Joya del Sur, que los
ha hechos mads altos y
fuertes, con pelajes atigra-

dos de colores extrafios.

Los Bysurtas son unas estilizadas criaturas, mas
rapidas pero menos resistentes que los caballos, que son
domadas y amaestradas por las tribus de las Llanuras
Barbaras; mientras que las de Taechka y Navaetharu
hacen lo propio con las Aves Kyrna, bipedas, rapidas y
tal altas como un hombre.

Los Gadra son criaturas antiguas, los animales de
compania de los Afiorados, que recuerdan un cruce
entre un gato y una comadreja. Son muy vivos e inde-

pendientes, y extraordinariamente apreciados por la

nobleza de los paises del Este del Continente.

En el Oeste de Gahaedha, las luchas de Comadrejas
son frecuentes, y muchas de estas criaturas son entre-
nadas para pelear y atacar sin piedad.

Los KaJales son extraiias criaturas que habitan en
rebafios en el Mundo Sin Luz, cumpliendo alli la misma




funcién que el ganado comun en la superficie.

EQVIPAMIENTO

Todo aventurero que se precie, o

simplemente aquellos que viajan
mucho debido a su trabajo, saben
que una buena Mochila, un cémodo
Saco de Dormir, una Tienda
Abrigada, utiles para encender un
fuego, Antorchas y Lamparas para
iluminar la oscuridad, Vainas de
calidad para proteger sus armas de la
intemperie, Alforjas y Sacas para
transportar sus bienes y mer-
caderias, una Silla de Montar que
le ayude a soportar los rigores del
viaje montado en una criatura,
Aljabas repletas de flechas para
protegerse de bandoleros y sal-
teadores de caminos y otros obje-
tos preciados, son indispensables
para poder llevar sus arduas vidas
con cierta dignidad y comodidad.
Existen ciertas profesiones

que requieren de equipo mas
especifico, como los Utiles que
cualquier Artesano o Artista
necesitan para su profe-

sidn, ya sea un carpintero,

un escultor, orfebre, pin-

tor, etc. Un Ladrén utiliza

sus propias Herramien-

tas para entrar en casas aje-

nas, abrir cerraduras vy

tratar de encontrar y

evitar las trampas que

hayan podido colocar

los propietarios, asi como el afama-
do DPolvo de Ocultacién que
oscurece la piel e incluso impide que el
que lo lleve puesto sea detectado por quienes pueden

ver en la oscuridad. También es  habitual que usen

Cuerda y Utiles de Escalada para moverse en las som-

bras de la noche, aunque por supuesto no son los tni-
cos que utilizan tal equipo en su vida diaria o en sus
aventuras.

Un buen marino no dudard en comprar un
Catalejo Ojo de Halcén para atisbar el horizonte en

busca de piratas o posibles presas, asi como un
Portamapas para guardar sus cartas de navegaciéon o
mapas de tesoros ocultos u escondidos; mientras que un
actor recurrira a un Espejo para contemplar los resulta-
dos del maquillaje o de la indumentaria que va a utilizar
en cada actuacion.

Muchas criaturas y seres sintientes encuentran gran
placer en la musica y sus diversas formas, y muchos
saben tocar al menos un Instrumento Musical de la
gran gama que puede encontrarse en el continente.

PROPIEDADES

Bien por herencia o por compra, muchas personas
en Gahaedha tienen propiedades mas alla de las ropas
que llevan puestas, sus suefios e ilusiones. Debido a la
variedad que existen en algunos de los tipos hemos
puesto un amplio margen de coste, para que sea el
Director del Juego junto con el jugador interesado
quienes decidan qué es lo mas justo, més apropiado o
lo que se cifia mejor a la historia del personaje.

Como regla general todas las propiedades son
capaces de mantener o dar cobijo a un numero de ani-
males o personas, igual a un cuarta parte de su valor de
compra. La Unica excepcion son los barcos, donde este
indice se reduce a un décimo del coste de compra. Asi,
un terreno pequeio puede mantener a cinco vacas, en
un castillo grande pueden llegar a cobijarse hasta tres
mil personas y en un barco mercante la tripulaciéon
puede llegar a ser de veinte personas. En cuanto a los
beneficios anuales que estas propiedades reportan,
encontraréis la informaciéon necesaria en la Seccion:
Gestion de Reglas Avanzadas.

Un punto que deber ser aclarado es que la lista de
Propiedades que se adjunta esta realizada centrdndose
en un punto de vista marcadamente humano. Con
imaginacion y leyendo las secciones de trasfondo seréis
capaces de encontrar equivalentes para cada una de las
especies jugadoras, aumentando vuestra participacidon
en la creacion del personaje y ddindole mucha mas vida
al juego.

ARMAS

En el grupo de las Dagas encontramos a éstas, equi-
libradas para poder ser arrojadas, y los Cuchillos, junto
a las Kside de Klandama que se utilizan uno en cada
mano y cuya hoja es un punzoén afiladisimo.




Para quienes son capaces de manejar con destreza la
mano contraria a la habitual esta la daga conocida
como Mano Izquierda, especializada en trabar y romper
las armas del oponente. Entre los Xyarjar se usa un tipo
de daga, la Anhyii-Phar, que consiste en la mitad de un
disco de metal muy afilado con un asa de madera unien-
do sus extremos.

Las Garras de Combate se utilizan en culturas
primitivas principalmente. Consisten en dos o tres
cuchillas unida a un armazén que acopla al pufio y el
antebrazo del usuario, y son muy usadas en los Juegos
de Lucha de Xawa.

Las Espadas son armas comunes y variadas.
Van desde el fino Estoque, disefiado mds
para encontrar huecos en las armaduras, y
para emplear la destreza antes que la
fuerza bruta, hasta la Espada comun de
un metro de hoja, pasando por la Espada
Corta, mucho mas ligera y facil de escon-
der, hasta la Espada Bastarda, manejable
a una o dos
manos, y el
temible Man-
doble que nece-
sita de las dos manos y de toda la
fuerza que el usuario pueda utilizar para
controlarla, provocando golpes terrorificos a
costa de una mayor lentitud.

Las Cimitarras y los Sables presentan el
filo curvo, siendo las segundas usadas habi-
tualmente por las tropas montadas. El
Machete es una espada basta carente de
todo refinamiento, disefiada para hacerse
paso a través de maleza o enemigos.

Las Koth-Lhyii, o Espadas-Brazo Xyarjar son filos
atados a arneses que se colocan en los brazos, paralelos
a éstos, idoneos para combatir en espacios angostos y en
los tuneles del Mundo Sin Luz. Los Mitthana usan un
mandoble muy pesado, que se conoce como Espadén
Mitthana, con una empufiadura y un pomo inusual-
mente largos para compensar su peso; mientras que en
Tyethsinnima se utilizan las Espadas Tathya, cuyos
pomos han sido sustituidos por hojas de doble filo que
pueden alcanzar los treinta centimetros de longitud.

Las Hachas son herramientas utiles y también
armas terribles, pues suelen ser muy efectivas contra
cualquier tipo de armadura. La Chakkiaya esta prepara-
da para ser arrojada. El Hacha comun es un arma excep-

s

cional si se sabe manejar bien, pero la de Batalla puede
ser desastrosa para los adversarios pese a su lentitud y su
peor eficacia a la hora de parar golpes.

El Pico es insidioso y un enemigo acérrimo de las
armaduras. El Hacha Doble de las tribus montafiesas
de las Zandhari tiene dos hojas tipo hacha afiladas en la
parte frontal; mientras que la de Phaukahara presenta
un mango mas largo y sus filos tienen forma semicircu-
lar.

Las Mazas son armas contundentes, que pueden
romper huesos con facilidad provocando horribles
lesiones. La Almadena es una maza a

dos manos cuya cabeza puede

llegar a pesar doce kilos, provo-

cando heridas y lesiones terribles

a los desdichados que sufren sus

El Martillo de
Guerra se diseid especifica-

impactos.

mente para el combate do-
tandole de una cabeza mas
grande y pesada
que la que posee

la herramienta.
Los Mayales y los
Manguales se desarrollaron a partir de
herramientas campesinas. Los primeros
son dos palos de distinta longitud unidos
por cuerda o cadena que se utilizaban
para machacar los cereales y que pronto
P se adaptaron para usos militares; una
adaptaciéon son los Palos-Mayal de

»"i“

mucha mayor longitud y alcance.

Los manguales consisten en una o

varias bolas unidas por cadenas a un mango de madera
o metal.

Los Garrotes son armas primitivas pero efectivas
con forma de porra, construidas de madera y por lo
general de un modo bastante rudimentario.

El Martillo Arrojadizo y el Quebrantahuesos
Kuannachta comparten que estian disefiados y prepara-
dos para ser arrojados contra el enemigo. El
Quebrantahuesos no es mas que una gran piedra unida
mediante una cadena a la mano del usuario, especial-
mente util para frenar y entorpecer cargas de caballeria
y animales de gran tamafio como Ylmarys o Hryeth.

Las Lanzas son armas formadas por un mango de
unos dos metros de altura terminado en una punta de
metal o de la misma madera. Los Palos son similares




pero no terminan en punta y golpean con mucha rapi-
dez, siendo muy peligrosos en manos expertas. La
Datha es una lanza que termina con una hoja de espa-
da, mientras que la Alabarda lo hace con un filo de
hacha.

La Pica es una lanza extraordinariamente larga, difi-
cil de manejar pero tremendamente util si es bien uti-
lizada pues mantiene alejado al adversario. La Doble
Espada es una variante de la datha usada por algunos
guerreros de Inue y otras regiones del Mar de Syndalla,
en la que hay un filo de espada en cada uno de los
extremos del mango; la Doble Lanza usa un concepto
similar pero con dos puntas en vez de hojas, y es muy
estimada en Llaeredh y Panlho. En Phaukahdra han
disefado una Lanza que se caracteriza porque en uno
de los extremos presenta un semicirculo de metal muy

afilado.

Las Armas a Distancia han sido usadas desde el
principio de los tiempos por todas las especies sin-
tientes de Gahaedha. Asi encontramos a la Jabalina,
una lanza ligera y arrojadiza; la Honda, un concepto
sencillo, barato y eficaz para arrojar piedras con
tremenda precision; los Arcos, donde se libera la
energia almacenada al tensarlos, con mas fuerza cuanto
mayor sea su longitud; también estan las Ballestas,
armas terribles que atraviesan con facilidad armaduras
pero que son muy lentas de cargar, siendo repudiadas
por muchas culturas al considerarlas armas cobardes.

En Mituinor arrojan venablos con mucha potencia

y a gran distancia gracias a sus lanzadores Fyrdach,

mientras que los guerreros de las Llanuras Barbaras uti-
lizan Boleadoras para trabar las extremidades de sus
presas o de sus enemigos o Bumeranes, que regresan a
la mano del lanzador hébil. En las profundidades del
Gran Bosque del Sagareda o de las Selvas de Linvayya y
Emeh Nah Tikaraoh utilizan las Cerbatanas, de todos
los tamafos, para matar en silencio y con eficacia.

En las noches calidas de las grandes ciudades del
Mar de Syndalla, son frecuentes las peleas con Pufios
de Combate, adaptables a los nudillos y llenos de pun-
tas. Los incursores y esclavistas indaéra utilizan Espadas-
Maza y Mandobles-Maza, cuyas formas presentan gran
diversidad, que pueden ser usadas para matar o aturdir.
Los Latigos son armas flexibles que en manos expertas
pueden causar mucho dafio y desarmar a un oponente
con facilidad, siendo las preferidas de los tranquilos y
pacificos Dun Hannar.

Los campesinos han adaptado muchas de sus

herramientas para el combate, como las Hoces y las
Hoces Danzantes, que consisten en un par de estos filos
curvos unidos por una cadena y que requieren gran
pericia para no provocarse lesiones a uno mismo.

Los Xyarjar gustan de armas rapidas e insidiosas,
como el Broj-Shu. Consta de un aro de metal afilado,
unido por su centro a una cuerda muy eldstica fabrica-
da con tripas de ka<al, y que puede causar horribles
heridas con gran rapidez.

Un ultimo recurso, aunque no por ello menos letal
o efectivo, es usar Pufietazos y Patadas, tanto si se pelea
con el estilo de un matén de taberna como si se sigue
elaboradas pautas espirituales y fisicas al estilo de los
monjes guerreros de muchas culturas de Gahaedha,
como los Tearaoh de Panlho o los Sinru Aya del Gran
Escarpe.

ATVENDOS E INDUMETARIA

Cada cultura tiene sus preferencias respecto a su
modo de vestir, ya sean de indole practi-
co, estético, religioso o moral. Seria
muy dificil describir todas las tenden-
cias y los detalles de las ropas que son
usadas en Gahaedha. Esta lista es
un resumen no demasiado deta-
llado, que trata de abarcar lo
mas basico para que cada uno
vista a su personaje como
quiera.
Tenemos que aclarar que los
términos Burdo y de Diario se
refieren a atuendos fabricados
con tejidos bastos, buscando
ma4s una funcion practica y una
prenda duradera antes que el
placer estético o la ostentacion.
Dentro de la descripcion de
Lujo o de Gala entran aquellos
materiales delicados, exdticos,
caros que suelen ser apreciadas
por la noblezas de todas partes.
En las paginas de trasfondo podras encontrar mas
informacion para vestir a tu personaje del modo mas
apropiado segun su cultura, profesion y gusto.




OBJETOS ESPECIALES

En este apartado se incluyen todos aquellos pro-
ductos de dificil clasificacion, con caracteristicas espe-
ciales y cuya escasez hace que sus precios sean
astronémicos. Muchos de ellos han de comprarse clan-
destinamente, ya que su uso y venta estin prohibidos
por las autoridades locales en numerosas regiones del
continente de Gahaedha.

Las Drogas son productos de origenes variados que
provocan estados de consciencia diferentes y una sen-
sacién momentanea de bienestar, al precio de crear una
adiccion que puede llegar a consumir a la
persona.

Los Frutos de Raghalysa son los vastagos
del Nauranon y de los otros Padres Arboles
del continente. Comparten la esencia
vital de la tierra y confieren ciertos
dones al ser consumidos. Asi, el Arga
permite comprender el lenguaje de
animales y plantas; las Bellotas
aumentan la Fuerza y la
Resistencia en 1 durante un
dia; la Manzana aumenta la
vitalidad afiadiendo un Nivel
de Salud adicional en la seccion de
ileso durante un dia; las Nueces
aclaran la mente y permite a los men-
talistas y a los clérigos aumentar sus
biorritmos (ver Capitulo: Reglas) en dos
durante un dia; y por ultimo, las Peras per-
miten regenerar una herida por hora
durante un dia.

Las Lagrimas de Adraen son la solidifi-
caciéon de las ligrimas que manan de las estatuas y
lugares sagrados del Dios que Llora, forjadas por cléri-
gos especializados en tal arte. Su ingesta puede curar
todas las heridas, purificar la sangre de un veneno o de
una enfermedad, o permitir a una persona volverse sen-
sible a la verdad y ser capaz de discernir cudando alguien
le estd mintiendo durante un dia.

El Nybelth es un metal extrafio y complejo que
puede impregnarse de sentimientos y pasiones. Los
Khalyva lo usaban para protegerse de las habilidades
mentales de sus adversarios, pues cada objeto de este
material permite al que lo lleve tirar un dado m4s en su
mano para protegerse de ataques mentales, incluso si en
la descripcion de éstos no existe tirada alguna para pro-
tegerse.

El Nylgopolvo se obtiene machacando los huesos
de unas extrafias criaturas marinas conocidas como
Nylgoryed y permite a un mentalista aumentar sus
biorritmos en 1D6 de un modo definitivo, pero al coste
de generar una adiccion cuya abstinencia provoca la
muerte.

Los Ojos de Gato son unas lentes construidas a par-
tir de los ojos de criaturas subterrdneas que permiten
ver en la oscuridad y en algunos casos detectar el calor
de los cuerpos.

El Opalo Negro de Maiankhe es un elemento sagra-

do de este culto, que se dedica a liberar

a los No-Vivos de su existencia.

Quien porte uno de estos Opa-

los, vera como su Carisma au-

menta en 3 frente a estas ator-
mentadas criaturas y como éstas

deben realizar un chequeo de

Coraje en su presencia o huir.

La Piedra Sogilar o Sogilarita es un
reciente descubrimiento, un mineral que
perturba las capacidades mentales de los

que siguen las Vias de la Mente e impide que
las utilicen en un radio de 3 metros. Ade-
mas, ningiin mentalista podra acercarse a
menos de esa distancia del portador si no
quiere sufrir un punto de dafio cada
turno.
Las DPiedras de Poder
Sayhada son la obra de una
secta conocida como los Sa-
yhadar, de origen incierto y po-
deres casi desconocidos.
Imbuyen pequeias esferas
de distintos materiales de capacidades
especiales que las hacen tremendamente apreciadas. Se
las suele engarzar en armas y armaduras debido a las
ventajas que proporcionan, que son acumulativas. Bajo
estas lineas te presentamos una lista con sus beneficios
engarzadas y sin engarzar.

Las Pécimas Curativas son ungiientos y elixires
especiales que ayudan al cuerpo y a la mente a reco-
brarse mas rapidamente de las heridas y los avatares de
la existencia. Algunas son adictivas si se usan muy a
menudo. Por lo general, el que las bebe recupera un
nivel de salud por cada 100 medidas que le haya costa-
do la pocima.

Los Nidanyira son tremendamente valientes, e
incluso temerarios, ya que pese a su pequeio tamaio
no le temen a nada. Beber su Sangre provoca un




PIEDRAS DE PODER SAYHADA

Tipo Engarzadas
Corazon Detecta los seres vivos alrededor
Luna Aumenta la Apariencia en 1
Mar Protege de las criaturas marinas
Salvia Aumenta en 1 los Niveles de Salud
Sangre Negra Aumenta el Saber Sigilo en 2
Sol Aumenta el Carisma en 1
Tierra Aumenta el Saber Geologia en 2

Viento Aumenta la Destreza en 1

aumento del Coraje en 1 durante un dia.

Los Venenos son sustancias naturales capaces de
matar, paralizar o provocar enfermedades degenerativas
por ejemplo. Suelen ser caros y su variedad, al igual que
sus efectos, es muy grande. Deben manipularse con

cuidado.

SERVICIOS

En mas de una ocasion los personajes necesitaran
acudir a distintos profesionales de una u otra materia
para que les ayuden en sus aventuras. Necesitaran
herreros y curtidores que reparen y remienden sus
armaduras y armas; de sabios que les transmitan sus
conocimientos sobre una sustancia, un animal, una
region o una leyenda; de posaderos que les vendan alo-
jamiento y comida; de curadores y clérigos que cuiden
de sus heridas y enfermedades; de mozos de cuadra que
se encarguen de sus monturas y de marineros, barqueros
y conductores de caravanas que accedan a transportar-

los a su destino a cambio de un precio.

POSICION

Tanto si tu personaje se esfuerza especialmente por

hacer bien su trabajo para ganarse un prestigio, como si

Sin Engarzar En..
/
£
/H
Dafio x 2 contra No-Vivos Ve u
Aumenta la Resistencia en 1 H

Aumenta el Dario infligido en 1
Aumenta la Percepcién en 1
Aumenta la Agilidad en 1
Cura un Dafio por Escena

Devora Almas (ver Demonios en el Bestiario)

Disminuye la dificultad de las tiradas de Destrezaen1 ~ # u

emplea parte de sus ganancias en regalos o favores para
que su fama crezca, eso viene representado al emplear
sus medidas para aumentar su posicion.

La posicion de un personaje dentro de cierta comu-
nidad tiene un valor como cualquier otro Rasgo, y es un
modificador positivo que el personaje puede aiadir en
sus relaciones sociales con los otros miembros de esa
comunidad y en las tiradas que tengan que ver con estas
interacciones. Dependiendo del tamafio
de ésta, el coste en medidas de un
aumento de la posicion es dife-
rente y quiere representar todos
los esfuerzos empleados con el fin
de mejorar dentro de una organi-
zacién, una regién o un reino. Ade-
mas, el nimero de Puntos de Experien-
cia (PE) necesarios para poder tratar de aumentar el
nivel de una Posicion también difiere en funciéon del
tamafio o la importancia del grupo social del que se
forme parte. Para aumentar de posicion gracias a la expe-
riencia hay que pagar ademas las medidas indicadas para
cada nuevo nivel, tanto si se supera la tirada como si no.

En la siguiente tabla te presentamos los tipos de
entidades mas caracteristicas en las que suele ser impor-
tante la posicion en los tratos con los demas. Se trata de
generalizaciones a las que el Director de Juego y los

jugadores deberan dar detalles y vida.

POSICION

PE. necesarios

Dentro de ...

Medidas por nivel

Gremio 300
Pueblo 500
Ciudad 700
Region 1.000

2.000




RELACIONES

Si tu personaje tiene parientes, amigos o deudores
ricos, influyentes o poderosos, puede acudir a ellos para
pedirles una ayuda que seguramente no podria obtener
de ningtn otro modo. Como la posicién dentro de una
comunidad, cada relacion viene cuantificada, y su coste
en medidas, asi como los Puntos de Experiencia nece-
sarios para tratar de mejorar su nivel, depende del poder

que ostenta el amigo, pariente o deudor. Para aumentar
el nivel de relacion gracias a la experiencia hay que pagar
ademas las medidas indicadas para cada nuevo nivel.
En la tabla te presentamos los casos mas comunes.
En caso de que alguna de las relaciones sea con un per-
sonaje que pertenezca a la vez a varias de las categorias,
se hara media de todos los valores, redondeando hacia
arriba, para saber cuantas medidas y cuantos Puntos de

Experiencia serdn necesarios.

RELACIONES
PE. necesarios Con... MIIRS i Wi
Poco Poderoso Normal Muy Poderoso
6 Rey 800 1.600 2.400
4 Noble 400 800 1.800
3 Gobernador 300 600 1.600
2 Comerciante 200 400 1.200
2 Sacerdote 100 200 1.000
2 Mentalista 100 200 1.000
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COMBATE

Alkaendra es un mundo peligroso. Atn en las cada participante decide qué acciéon quiere intentar y
tierras maés civilizadas, como Llaeredh o Ara, nadie se realiza el chequeo correspondiente con el Rasgo, el
encuentra totalmente a salvo de ladrones o salteadores. Saber y la Dificultad que le indique el Director de Juego.
En muchas regiones impera la ley del mas fuerte, y quien Para que el combate se desarrolle de una forma
no demuestra su capacidad para defenderse fluida hemos dividido cada turno en cuatro

fases: ACCIONES, TIRADAS, DECI-
SIONES y RESOLUCION. Una vez que te
acostumbres, verds como los combates son

esta a merced de la voluntad de individuos con
pocos escripulos, pudiendo

sufrir injusticias y afrentas
que quedan impunes. rapidos y emocionantes, pero descubriras
Aunque muchas veces también que la estrategia y el cono-
utilizar la inteligencia, cimiento de tu adversario juegan un
el carisma o la astucia papel fundamental.
pueden sacar a tu per-

sonaje de un apuro, en

otras ocasiones el en-

ACCIONES

Al principio de cada

frentamiento fisico serd i-

nevitable. En estos trances

en los que suele estar en turno, el Director de Juego

juego la vida de tu personaje, debe decir qué es lo que

son las habilidades de combate intentaran hacer los perso-

las que deciden si es ¢l o sus najes que estan bajo su con-
trol, y después cada jugador

d
|
'
t
i
hard lo mismo. Si el Director L?

adversarios quien se sale con la

suya o quien vive para contarlo.

En el juego de Alkaendra, el com- lo cree conveniente, puede

bate es un desafio extendido pero, de- alterar este orden, obligando a

bido a que suele convertirse en un mo- los jugadores a declarar las acciones de

mento de gran dramatismo y también sus personajes en primer lugar, o imponien-

de diversion, hemos decidido com- do cualquier otro criterio.

plicar un poco sus reglas, no para ha- La accion escogida por un personaje

3 L. . “ .
cerlo mas dificil, sino para favorecer puede ser tan general como “combatir con

. .. . . ”» . “
su interpretacion y ampliar las posi- una espada” o tan particular como “agarro
bilidades de decision de los jugadores. el taburete y se lo tiro a la cabeza, ahora que

En primer lugar, un combate se di- esta de espaldas”. Cuanto mejor descrito esté

ferencia de otros desafios extendidos el escenario y los oponentes del combate,

, en que, mas que acumular tantos, lo mas posibilidades tienen los personajes
de aprovechar coberturas, moverse a

§ ] que debe conseguir cada adversario es
44

A

13

que su oponente huya, se rinda o posiciones ventajosas o sorprender a

3,7

i | quede incapacitado -salvando casos como sus adversarios con un ataque impro- & b3
it ./ los duelos a primera sangre de Ayénda o las visado. -t ﬁ,
| luchas de espada tythna de Tyethsinnima, donde vence omo en muchos otros casos, es posible intentar >

el primero que consiga desarmar a su rival-. Ademas, la hacer varias cosas en un mismo turno; no hay mas que ‘: .

manera en que 105 tantos de un personaje Cancelan 105 seguir 1as il’ldiCﬁCiOl’leS que hacen referencia a las ;-;

de sus oponentes es un poco diferente’ cOmo veras acciones mUltiples en el primer capitulo de las reglas, | ':

. . e . . s
mas adelante. donde se explica cémo dividir la mano cuando se realiza 4

Al igual que cualquier otro desafio extendido, el mas de una accién. Es importante sefialar en esta fase
cualquier detalle que pueda resultar importante. Por

sleufhz

combate se lleva a cabo en turnos. En cada uno de ellos,

RUITITHID



ejemplo, hay técnicas de lucha que encontraras en la
revista cuyo uso se debe declarar en este momento.

TIRADAS

Una vez que se conozcan las acciones de todos los

personajes, el Director dird qué Rasgo, Saber vy
Dificultad deberan usarse en cada chequeo. Para com-
batir se utiliza generalmente la Destreza como Rasgo,
pero si uno de los combatientes esta tratando de huir
mientras lucha se utiliza la Agilidad. Si se combate en la
oscuridad podria usarse la Percepcién y en medio de
una nube sulfurosa la Constitucion.

En general, las acciones que implican un desplaza-
miento usan la Agilidad en lugar de la Destreza, mien-
tras que las que requieren potencia fisica utilizan la
Fuerza. La imaginacion de los jugadores puede hacer
que lleguen a utilizar Rasgos que normalmente no apare-
cen en situaciones de combate.

La Dificultad para acciones de combate suele ser 5,
pero deberia cambiar dependiendo de las condiciones
en que se lucha y del estado de cada combatiente: si un
personaje sorprende a otro su Dificultad podria ser
menor, por ejemplo. En la seccion: Salud, verds alguna
de las causas por las que puede modificarse. Como en
cualquier otro chequeo, cada jugador tendra una mano
con tantos dados como puntos tenga en el Rasgo que
esté usando.

Todos los personajes que estén combatiendo, tanto
los de los jugadores como los controlados por el
Director de Juego, deben hacer sus tiradas antes de pasar
a la siguiente fase. Los dados tirados se dejaran sobre la
mesa, agrupando los que pertenezcan a cada personaje.
Si tienes alguna habilidad o posees algiin objeto que te
permite repetir la tirada de uno o mas dados, y quieres
hacerlo, debe ser en esta fase.

DECISIONES

Teniendo a la vista todos los dados, cada personaje

puede poner los modificadores por el Saber para tener
1 asi su tirada modificada. El personaje que haya tenido
o ? la peor tirada debe ser el primero en poner los suyos,
seguido del que haya tenido la segunda peor, y asi suce-
sivamente. Si dos personajes han obtenido una tirada
igual, el Director de Juego debe decidir cudl de ellos
debe poner sus modificadores primero —por ejemplo, el
que tenga menos puntuacion el Saber utilizado o

cualquier otro criterio que considere apropiado-.

Recuerda que no es obligatorio poner todos los
modificadores de los que dispones. Es conveniente
sefialar de alguna manera los nuevos resultados
obtenidos al afadir los modificadores, por ejemplo
poniendo contadores al lado de los dados modificados.
Para terminar esta fase, el Director puede recoger o
apartar los dados que no hayan obtenido un tanto. No e
olvides que los que los unos son siempre fallos y no se
les puede aplicar modificador alguno.

RESOLVCION

Cuando se tienen los

resultados modificados de
todos los participantes se

puede empezar a con-
tar qué sucede en
ese turno. Como ya
se indico, el nime-

ro modificado que
muestra cada dado
indica cudndo suce-

de la accién represen-
tada por ese dado: cuan-
to mayor es el ntimero
antes sucede. O, dicho

de otra manera, el
orden de los dados,

de mayor a menor, es

el orden de las a- ¥
cciones. Si hay varios
dados de distintos
jugadores con el mis-

mo nimero modificado, serd el Director de Juego quién
decidird el orden de actuacion. Hay acciones que solo

tienen éxito si el personaje consigue més tantos que sus

oponentes; si algiin personaje estd intentando una de

ellas, debe comprobarse en este momento si lo consigue.

El Director sefalara el dado cuyo ntimero modifi-

cado sea el mayor. Si es el de un personaje controlado

por un jugador, y hay varios resultados u objetivos posi-

bles para la accion relacionada con ese dado, este indi-

T

cara qué es lo que sucede realmente y/o cual es el obje-

tivo. Si algiin otro personaje puede bloquear -sirvién- |

dose de sus propios dados- y quiere hacerlo, debe indi-

1

carlo ahora. Igualmente, este es el momento de decir si

¥

el personaje quiere o puede modificar la accion de algu-

na manera, o quiera servirse de alguna habilidad que

Gl



produzca efectos adicionales. Si el personaje estia con-

trolado por el arbitro, sera éste quien decida qué accién
y/o objetivo se relacionan con el dado en cuestion.

A continuacién, el Director sefialard el siguiente
dado en orden decreciente de ntimero modificado y se
repetird el proceso indicado en el parrafo anterior. Y lo
mismo con el resto de los dados.

El turno termina una vez que se han recorrido todos
los dados, se hayan hecho los chequeos adicionales que
pida el Director y éste haya descrito cual es la situacién
final de cada participante.

. {QVE SE PVEDE HACER?

Vamos a ver algunas de las acciones que puedes

escoger en la fase de ACCIONES, y que son las mas
habituales en un combate, cémo se ejecutan y qué efec-
tos producen.

193

con los pufios, cada tanto que consigas
en tu chequeo es un golpe que le
infliges a tu adversario. El dafio que
éste recibe es igual a tu Fuerza mas el
modificador que venga indicado en la
descripcién del arma, menos la suma
de su Resistencia y la proteccion que
lleve puesta. Si tienes varios dados con
el mismo ntimero modificado, puedes
combinarlos y, en vez de hacer un
golpe con cada uno, realizar un solo
golpe que tiene una fuerza igual al pro-
ducto de la fuerza de tu personaje por
el numero de dados que combines de
este modo mas el modificador que te
proporciona el arma que estés utilizan-
do. Esto hace mis facil dafar a adver-
sarios fuertemente protegidos, y viene
a representar golpes excepcionales.
Recuerda que todos aquellos modifi-
cadores por Saber que no uses para
cambiar el resultado del dado, pueden
usarse para aumentar el dafio en uno
por cada modificador empleado de
este modo.

Sarzoga, un Taengryza guerrero, estd
combatiendo contra un luchador chakkiaya
en un bosque. Sarzoga tiene Destreza 2 vy
Lucha con Almddena 2. Ambos hacen su
tirada de ataque, y el Taengryza tiene la enorme suerte de
obtener un doble 6 natural, mientras que su oponente no con-
sigue un solo tanto y ni siquiera puede bloquear debido a su
mala tivada. Sarzoga decide no sumar los modificadores y
aiadirlos a la fuerza del golpe, que al final serd de: 12 (Fuerza
de Sarzoga multiplicada por 2 debido a éxito doble) + 6
(Modificador de la Almddena) + 2 (por los modificadores del
saber no empleados) + 2 (reglas especiales de la almddena por
obtener 6s naturales) => 22.

Su oponente tiene Resistencia 3 y una armadura de cuero
tachonado que le anade 3 mds, que se restardn a los 22
obtenidos por el Taengryza para un total de 16. Esos serdn los
puntos de daiio que recibird el chakkiaya, lo que, como es
Humano vy estos tienen habitualmente 13 puntos de salud, le

provoca la muerte inmediata.

it

BLOQUEAR: puedes utilizar un tanto obtenido en los
dados de lucha para bloquear un golpe del adversario |g
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que muestre un “nimero modificado” igual o menor al |
dado que uses. Tu dado y el que elijas se cancelan sin
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mas efecto. Algunas armas bloquean mejor que otras,
como puedes comprobar en la tabla de armas que
aparece en la seccion: Posesiones; muchas armas poseen
la habilidad de parar tantos con nimeros modificados
con uno o dos puntos mas que los conseguidos por el
poseedor de dicha arma. Ademas estan los escudos, que
anulan un tanto de cualquier valor por cada tanto que
se consiga utilizdndolos.

Supongamos que en el ejemplo anterior, el luchador
chakkiaya hubiera obtenido una tirada de doble 5 con su espa-
da y que tuviera en Lucha con Espada 2. Después de que él y
Sarzoga sumen los modificadores correspondientes, los niimeros
modificados quedarian asi: Sarzoga 7, 7 y chakkiaya 6, 6.

La accion de Sarzoga deberia ocurrir primero por ser de
niimero mds alto, pero una espada puede bloquear tantos supe-
riores en 1 a los obtenidos con ella, por lo que el Humano blo-

quea los ataques del Taengryza a duras penas...

HUIR: si tu personaje esta herido, tiene miedo o se
esta enfrentando a un oponente mas habil que él, puede
decidir que huir es lo mas conveniente; sin embargo, si
esta en medio de un combate cuerpo a cuerpo no podra
huir con facilidad. El jugador y su adversario haran un
desafio, una tirada de Agilidad: si el jugador consigue
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mas tantos, huira sin ningun tipo de dafio; pero si es su
adversario quién consigue mas tantos, este realizard un
ataque lanzado su tirada habitual contra el que el
jugador que intenta huir no podra hacer nada a no ser
que hubiera dividido su reserva de dados para realizar
otra accion..

El guerrero chakkiaya se de cuenta de que Sarzoga es un
rival demasiado fuerte pava él y decide huir. Anuncia que va a
realizar dos acciones: huir y tratar de protegerse del Taengryza
mientras tanto. Su reserva de manos es de 2 dados, por lo que
tira uno para cada accion.

La tirada de Sazorga — 1, 1 — es una pifia, mientras que
la del Humano es lo suficientemente buena — 4 para esquivar,
6 para huir — como para que consiga alejarse una considerable

distancia de su gran adversario.

ESQUIVAR: un personaje desarmado o mas agil que
su oponente puede decidir intentar esquivar los ataques
hasta que éste se canse o lleguen sus compafieros a
rescatarle. Cada tanto conseguido por un personaje que
esquiva cancela uno de los golpes de su contrincante sea
cual sea el valor de estos, como un bloqueo de un escu-

do.

Si “yu Ta “mri, una chamdn Nidanyira, estd siendo ataca-

“l.
-
=
E ol
e

i

Yo U2 S

e

RTTTIT




da por una furiosa rata gigante. Es mds rdpida que esta, y sabe
que sus comparieros estdn cerca. Realiza una tirada de
Agilidad y obtiene tres tantos, mientras que la rata consigue
dos. La pequeiia Nidanyira no sélo esquiva al furioso animal,
sino que atin se divierte picdndole al tocarla mientras evade sus

garras.

DESPLAZAR: un personaje puede intentar acosar a su
oponente para que este se retire en una determinada
direccion. Si el personaje que intenta desplazar a su
adversario tiene mas tantos, puede utilizar los tantos de
mas para que ambos- él y su adversario- se muevan en

cierta direccion.

Dun

con  un

un  curador

Tanfafva,
estd peleando

Hanndr,
carcelero mientras trata de

escapar de las mazmor-
ras de una fortaleza
Zadarita en Lhur. Quiere
meterlo en la celda de
donde ¢l ha sali-
do.

tirada y obtiene

Realiza su

dos tantos, mientras
que el carcelero sélo
obtiene uno. En vez de
emplear los dos para gol-
pearle, decide utilizar uno
para empujar a su oponente
hacia la celda y tratar de encer-

rarle alli en el préximo turno.

LEVANTARSE: un golpe poderoso o un

tropiezo inoportuno pueden dar con un Perso-

naje en el suelo. Aunque es posible combatir en estas cir-
cunstancias, es muy dificil hacer cualquier cosa que no
sea defenderse. Un personaje puede levantarse si con-
sigue mas tantos que sus oponentes, pero mientras lo
hace solo podra utilizar los tantos que consiga luchando
para bloquear, aunque obtenga mas que sus adversarios.

et Zilwél, un ladrén de Ara, estd combatiendo contra dos
.g vigilantes de una propiedad. En el turno anterior cayé al suelo

debido a una pifia y ahora trata de levantarse mientras se
defiende de los ataques de sus adversarios. Obtiene cuatro tan-
tos, mientras que los vigilantes obtienen uno y dos: no sélo con-
sigue levantarse, sino también defenderse con éxito y cierta

tranquilidad.
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CORRER: un personaje puede intentar desplazarse
con la mayor celeridad para llegar a otro punto del com-
bate o para encontrar una posicién ventajosa. El per-
sonaje recorre una distancia igual a los tantos que obten-
ga, pudiendo usar cualquier nimero de ellos para esqui-

var.

CARGAR: un personaje puede correr hacia su opo-
nente y aprovechar el impulso para infligir mas dafio
con sus golpes. Por cada tanto recorrido antes de gol-
pear, la fuerza de ese golpe aumenta en 1.

LANZAR: un personaje puede improvisar un ataque
lanzando algtin objeto que tenga a su alcance. Ademas
hay una serie de armas, como dagas y hachas, que
pueden ser lanzadas. El objeto es lanzado efectivamente
en el momento que indica el tanto mas pequefo en los
dados correspondientes a esta accion. Si tienes varios
tantos con la puntuacion menor, la fuerza del lanza-
miento se multiplica como en un golpe con un arma no
arrojadiza. Cada tanto con un ntimero superior que ten-
gas afiade uno a la fuerza. También puede ser que el per-
sonaje tenga acceso a muchos objetos lanzables -por
ejemplo, piedras-. En este caso, cada tanto significa el
impacto de uno de ellos. Dos o més tantos con el mismo
ntmero pueden combinarse en un tGnico impacto.

Darakko es un sicario de Urankko al que se le ha encar-
gado acabar con la vida de un extranjero que trata de alcan-
zar demasiado poder en la ciudad de Sikkurdn. Decide
emboscarlo y lanzarle una daga desde la oscuridad de un calle-
jon. El mercader, confiado y demasiado seguro de si mismo, no
le detecta (fallo en una tirada de Percepcién). Darakko tiene
Destreza 3 y Tiro con Daga 4, y realiza su tirada obteniendo:
3, 5y 6. La dificultad era de 6, debido a la falta de luz, y
usando los modificadores del Saber, Darakko obtiene unos
“niimeros modificados” finales de 6, 6 y 6: un éxito triple que
multiplica su Fuerza por 3 a efectos del daio infligido que
sumardn al modificador +1 de la daga para producir 10 pun-
tos de datio totales. El extranjero no llevaba proteccion alguna
y su Resistencia era de 1, por lo que al final recibe 9 puntos de
daio que le dejan inconsciente y desangrdndose en el suelo.
Darakko podrd acercarse a él sin problemas en el turno si-

guiente para acabar con su encargo.

DISPARAR: un personaje que tira con su arco u

honda, normalmente puede lanzar una vez por turno.
Armas mas lentas como la ballesta permiten tirar una
vez cada tres turnos. Esta accidn se trata igual que la de
“lanzar” que se ha explicado arriba.
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APUNTAR: un personaje puede querer
aprovechar un punto débil en la armadura
de su adversario, herirlo en un miembro, o
destruir un amuleto. Un personaje que
apunte debe sufrir el aumento en la dificul-
tad de sus tiradas de lucha que le indique el
Director de Juego, quien ademas indicara el
efecto del golpe apuntado en caso de tener
éxito o haberse convertido en una pifia.

Sal-Sardn es un mentalista de las islas de
Syndalla que posee un antiguo amuleto que
aumenta sus capacidades mentales. Se enfrenta
a una partida de aventureros que han sido con-
tratados para matarle y que conocen los rumores
acerca del amuleto. Uno de los aventureros
decide realizar un golpe apuntado para tratar de
romperlo. El Director de Juego decide que su difi-
cultad pase de 5 a 7. Si aun asi consigue algiin
tanto, habrd roto el amuleto y disminuido parte

del poder de Sal-Sardn.

ATRAPAR: hay veces que tu personaje
no quiere dafiar a su adversario, sino sim-
plemente reducirlo. Para conseguirlo, debe
superarlo en al menos un numero de tantos
igual a la Fuerza de éste. No puedes golpear
a tu enemigo con tus tantos, sélo puedes
bloquear con ellos.

Goruz es un Xyarjar que se gana la vida como gladiador
en la ciudad xawita de Xaratza. Ha sido contratado por un
noble local para atrapar a un ladronzuelo y llevarlo a  pres-
encia de su patréon. Cuando se encuentra con él se inicia un
combate. El ladrén consigue dos tantos que suceden antes que
los de Goruz, pero que apenas le provocan rasguiios; mientras
que este, obtiene tres tantos, uno mds que la fuerza del ladrén
y lo atrapa en una presa de la que el desdichado no se puede
librar.

4 HERIDAS EN COMBATE

¥ Lamentablemente, entrar en combate significa

't ponerse en peligro de ser herido, o incluso morir.
Ademas, un golpe poderoso puede dejarte inconsciente
o lisiado. Cuando un personaje recibe un impacto cuya
fuerza total sea superior a la suma de su Resistencia y la
proteccion que lleve, recibird tantos puntos de dafio

como la diferencia.

Cuando un personaje recibe un golpe cuya potencia
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es igual o superior a cuatro veces su Fuerza, cae al suelo
~fijate en que es indiferente que la Resistencia o la

armadura evite que resulte dafiado-, y permanece atur-
dido (Dificultad +1, Fuerza -1) un ntimero de turnos
igual a la diferencia entre la potencia del golpe recibido
y el cuadruple de la Fuerza del personaje.

Si el daflo que un Unico golpe causa a un personaje
es igual o superior a tres veces su Constitucién, cae al
suelo inconsciente a causa del trauma, y permanece asi
un numero de turnos igual a la potencia del golpe
menos la Constitucion del personaje. Ademas, el
Director puede decidir que el personaje, si sobrevive,
sufra una lesion permanente. Si el golpe hace un dafio
igual o superior a cuatro veces la Constitucién del per-
sonaje, uno de sus miembros ha sido amputado.
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Un personaje que siga combatiendo a pesar de ser

herido va sufriendo los efectos de esas heridas y de la
pérdida de sangre. La Tabla de Salud de la Hoja de
Personaje indica qué ocurre a medida que su condicion |
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minucion de los Rasgos Fisicos (-1 a la Fuerza, Destreza,

Agilidad y Apariencia) no son acumulativas: cuando

sleufhz

estas malherido, la dificultad de los chequeos aumenta
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en dos, y los Rasgos antes mencionados dis-
minuyen también en dos. Si llega a la
inconsciencia por heridas sangrantes, un
personaje empezara a desangrarse: perdera
un nivel de salud adicional cada tres turnos,
si sus hemorragias no son detenidas de
algin modo.

Es importante sefialar que estas penali-
zaciones tienen efecto en el mismo momen-
to en que el personaje sufre el dafio. Por
ejemplo, si un personaje pasa a estar mal-
herido, todos sus golpes posteriores, incluso
los de ese mismo turno que atn no se hayan
resuelto, tienen -2 a los Rasgos menciona-
dos y a su dificultad, lo cual puede provocar
que algunos de sus tantos se pierdan.

CANSANCIO

Excepto en una batalla, pocos combates
duran tanto como para que el cansancio de
los contendientes llegue a ser importante. Si
queréis tenerlo en cuenta, multiplicad la
Constitucion de un personaje por cinco:
cada vez que pase ese numero de turnos, dis-
minuye en 1 su Fuerza, Destreza y Agilidad.
Recuerda que un personaje que tiene O en
un Rasgo no puede hacer chequeos con éL.

MORAL

Es extrafio que un combate termine con
la total aniquilacién de uno de los bandos,
porque suele ocurrir que el bando que esta
en una inferioridad evidente se acobarde y
huya. Ver cémo son derribados varios de tus
compaiieros en rapida sucesion o cdomo un
enemigo aparentemente invulnerable se
deshace con facilidad de sus oponentes
puede llevar a tu personaje a pensar que la
huida es lo mas sensato. El Director de
Juego es quien debe decidir qué circunstan-
cia puede provocar que los personajes deban

superar un chequeo para continuar en com- |
bate, qué dificultad tendrd el chequeo y qué §

Rasgo se usara.
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LAS VIAS MENTA

Desde tiempos inmemoriales, las especies sintientes
han convivido con individuos que poseian poderes
especiales y capacidades sorprendentes, ajenas a los
dones concedidos por las deidades y a cualquier otro
talento fuera de lo normal. Desde los chamanes de las
" tribus de Mavra y las Doncellas del Silencio de
Chakkiaryar, pasando por los eruditos de Irmalidn o
Phaukahara, hasta los Negadores de la Realidad de los
Hryeth o los Shyii-lorr de los Xyarjar, todos ellos com-
parten la habilidad de modificar el medio que los rodea
_con la fuerza de sus mentes.

Todas las criaturas nacen con una chispa, con una
puerta cerrada en sus mentes que les impide avanzar
hasta alcanzar todo su potencial. Pero son muy pocos
los que consiguen convertir esa chispa en llama y los
. que abren su mente a realidades mas alla de la cons-
ciencia comunal de su especie. Y menos aun los que
aprenden a manejarse en este nuevo estado sin enlo-
quecer o morir. Es un don que muchos ansian poseer
pero que muy pocos consiguen dominar. Solo las
mentes mas fuertes y capaces pueden afrontar, y con no
poco riesgo, las vicisitudes y barreras de las Vias
Mentales.

NERTHANA EL MENTARCA

Ninguna especies sintiente se pone de acuerdo

respecto a los origenes del mentalismo y de quienes son
i capaces de usar habilidades mentales. Existen tantos
relatos al respecto como estrellas en el firmamento. Pero
la mayoria de los Humanos de Gahaedha creen que
aprendieron las Vias de la Mente de los Afiorados, los
Khalyva, cuando éstos atin sofiaban bajo el cielo del
mundo.

Y de entre todos ellos, fue Nerthana el que alcanzé
el mayor control sobre las nuevas realidades a las que se
abrié su mente, y el primero que transmitié sus co-
! nocimientos y sus ensefanzas a todos aquéllos que
quisieron escucharle. Se dice que realizd un largo viaje
por todo el continente, ensefiando a quien lo deseara a
despertar su Yo Dormido. Recorrié todas las tierras y las
islas, y alli por donde pasaba descubria nuevas capaci-
dades y talentos, dejando su impronta y compartiendo
-+ sabiduria sin importarle la especie o la raza de los que
* ansiaban aprender de él.

Grandes fueron sus hazafias, y las de quienes fueron
sus aprendices. No existe cultura que no contenga algu-
na alusion a Nerthana en su mitologia o en su tradi-
cion oral. La leyenda dice que murié enfrentandose a
Agashinddusokora, la mayor de las Grandes Serpientes

Marinas que hace miles de afios asolaban las costas del *

Océano de los Muchos Nombres.

Gracias a ¢l y a los que le siguieron, existe el men-
talismo tal y como hoy lo conocen y practican los seres
sintientes de Gahaedha que nacen con la habilidad de
Ver Mas Alla de la Puerta. Ahora, al menos, los bende-
cidos o maldecidos por las vias mentales tienen la opor-
tunidad de conocer ese aspecto de sus personalidades
que la mayoria de sus allegados no pueden siquiera lle-
gar a imaginar o siquiera entender...

APRENDIZAJE

Asi como ninguna persona es igual a otra, ninguna
mente es comparable a otra y no existe un sistema gene-
ralizado para describir o ensefiar a un ser sintiente el
modo en que debe desarrollar su consciencia y cémo
se puede manipular la realidad que le rodea. Hay méto-
dos que permiten atisbar cierta unidad en las vias con
las que las distintas mentes se acercan al mentalismo
pero hay innumerables maneras de llegar a los objetivos
deseados. Un ser vivo solo puede guiar a otro y ayudar-
le a que descubra por si mismo lo que es capaz de asimi-
lar y aprender.

No es facil desarrollar la capacidad innata con la
que se nace, especialmente para los que sienten la lla-
Las Vias Mentales

requieren gran dedicacién y entrenamiento y muchos

mada sin demasiada fuerza.

son incapaces de conseguir la paciencia y el autocontrol

necesarios. Otros fracasan, perdiéndose en las mas

oscuras simas de su mente o consumiéndose hasta que

Saurakéra llama a su espiritu.

Cualquiera puede aprender habilidades mentales,
pero es extremadamente dificil para quienes no se
dediquen especificamente a profesiones relacionadas
con el mentalismo. Asi, un personaje jugador que
quiera poseer un poder mental y que se dedique a una
porfesion que no esté directamente relacionada con las
Vias Mentales, debera aplicar una regla distinta a la uti-
lizada con los demas saberes: en vez de tener que sacar
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e dados, tendrd que obtener un 6 natural tanto para
" obtener nivel O como para ir mejorando en esa habili-
' dad mental. Una vez creado el personaje, aprender
nuevos poderes requiere el doble de puntos de experi-
encia y un chequeo de experiencia a dificultad 6.

Por el contrario, los que se consagren a convertirse
‘._ « en mentalistas, paladines-lagrima u otros modos de vida
en los que la dedicacion a las Vias Mentales es mayor,
siguen las mismas reglas para aprender habilidades
# mentales que las que son usadas con cualquier otro
saber. Para mejorarlas, durante sus aventuras pueden
emplear sus puntos de experiencia del modo habitual, y
t la dificultad de su tirada de experiencia sera de 4, a no
_ ser que el Director de Juego determine otra cosa.

LOS RITOS

A lo largo de los milenios el

mentalismo ha desarro-

llado muchos aspectos
que han permitido
potenciarlo y pu-
lirlo hasta alcanzar
su estado actual. E-
xisten técnicas y ritos
que permiten a un
mentalista mejorar la
utilizacion de sus
habilidades menta-
les, que se dividen
en dos grupos
| principales: los Ri-
[ tos de Preparacion
y los Ritos que sir-

ven para potenciar, o de Potenciacion.
Los primeros requieren tiempo, necesitan serenidad
y cierto grado de paciencia, y no pueden ser realizados
mientras se efectian acciones dinamicas como correr o
i combatir. El mentalista canaliza su concentracion en
ciertos aspectos de su Consciencia Mas Alld del Yo,
M permitiendo por ejemplo, aumentar el nimero de obje-
¥ tivos a los que puede afectar con una habildiad mental.
Los Ritos de Potenciacion son explosiones mentales

Vias Mentales; esfuerzos méximos que le permiten
modificar en el tltimo momento una situacion adversa
" que implique la utilizacion de sus habilidades mas alla
- de la consciencia. Sin embargo, tienen su precio: los

personajes se veran seriamente afectados si tienen que
recurrir a estas medidas extremas, pudiéndoles llevar a
la muerte si abusa nde ellas.

En la paginas siguientes se encunetran algunos
ejemplos de ambos tipos de ritos, que puedes utilizar en
tus andanzas por el mundo de Alkaendra.

BIORRITMOS

El concepto de los biorritmos refleja la volubilidad
del estado de animo y cémo afecta a nuestras capaci-
dades intelectuales. Todos hemos despertado alguna vez
con pocas ganas de hacer nada, bajos de moral y con el
humor agrio, mientras que otras veces sentimos el
impulso de hacer cosas, tenemos mas energia y nos
encontramos mejor dispuestos para enfrentarnos a la
vida cotidiana. Para aquéllos que, como los mentalistas
y los clérigos bendecidos por sus dioses, utilizan su
mente de un modo muy distinto al de las demas per-
sonas, la importancia de los biorritmos se hace extraor-
dinariamente patente, ya que va condiciona el nimero
de veces que pueden servirse de sus dones y sus habili-
dades durante un dia.

Como norma general, un mentalista debe realizar
un chequeo de Biorritmos cada dia; el resultado ob-
tenido indica el numero de habilidades, ritos o dones
que podra utilizar ese dia. Estos, no pueden reservarse
de un dia para otro; es decir, si un clérigo Dun Hannar
obtiene un resultado de Biorritmos de 9 y se sirve de sus
dones siete veces a lo largo del dia no dispondra de dos
puntos de biorritmos para sumar a los que obtenga al
dia siguiente, sino que realizara una tirada normal: los
biorritmos indican un limite maximo, pero eso no
obliga a utilizar ese numero de veces habilidades o
dones.

Existen pequefias diferencias de unas especies a
otras, ya que algunas son mds sensibles y estan capaci-

tadas para mantener su mente mds activa a lo largo del

dia, que se recopilan en la tabla que te presentamos a
continuacion.

El tinico modo de mejorar esta tirada es a través de

la experiencia, ya que ésta ensefia a como estructurar y
ejercitar la mente de modo que tarde mds en cansarse,
manteniendo durante mas tiempo la concentracién.
Realizar un chequeo de experiencia para mejorar los
biorritmos requiere emplear 12 Puntos de Experiencia,
y consiste en tirar tres dados a Dificultad 5: se consi-der-
ara superado si se consigue al menos un tanto. Si se con-
siguieran tres, se realizard inmediatamente un nuevo
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chequeo adicional cuyos resultados se afadirdn a los
anteriores. Por cada chequeo superado, el mentalista o
el clérigo ganara una tirada adicional por dia en la
TABLA DE BIORRITMOS.

Ahora bien, tal y como se ha disefiado la Creacion
de Personajes, es perfectamente posible que el de
alguno de los jugadores sea ya un varén o una hembra
de cualquiera de las seis especies posibles con mucha
experiencia. Ellos han podido entrenarse y han tenido
afios de sobra para ello, por lo que si algun jugador lo
desea, su personaje podra gastar Puntos de Crecimiento
o de Conocimiento para realizar mas tiradas por dia:

TABLA DE BIORRITMOS

deberd gastar 20 Puntos por cada tirada adicional diaria
que quiera tener.

Como regla opcional para representar el cansancio
mental al que puede llegar un Practicante de los Po-
deres, el Director de Juego puede aumentar la Dificul-
tad de las tiradas de éstos segtin avanza el dia. Por ejem-
plo, si un mentalista humano obtiene una tirada de
Biorritmos de 10, a partir de la quinta habilidad men-
tal que use, su Dificultad podria verse aumentada en 1.

Humano Dun Hanndr

Biorritmos 2D6 2D6+2

ESCVELAS DE PENSAMIENTO

El mentalismo tiene tantas interpretaciones que se

necesitaria un libro entero solo para describir las mas
importantes; no hay dos de las tribus de Taechka o
Navaetharu, ni del Gran Bosque de Sagareda, que utili-
cen el mismo método para alcanzar los Otros Estados
de la Consciencia. Por falta de espacio, y aunque nos
gustaria que fuera de otro modo, aqui describimos
brevemente sélo cinco escuelas o tradiciones de apren-
dizaje de las Vias Mentales, procedentes de distintas
regiones de Gahaedha, que podridn servir como guia
tanto al Director de Juego como a los jugadores.

HEREDEROS DE LOSANORADOS

En aquellas regiones donde la influencia de los

Anorados fue lo suficientemente fuerte como para que
éstos llegaran a ensefar su modo de entender el men-
talismo, como en la costa del Océano de los Muchos
Nombres, se practica un estilo heredero de todo lo que
aquellos Sabios dejaron.

Para estos mentalistas, la realidad es algo mutable,
algo a lo que se puede convencer para que tome los
caminos que uno desea: la mente tiene el poder de con-

Ruannachta

2D6-2

Nidanyira TJaengryza  Xvarjar

2D6-6 2D6+2 2D6-2

vencer a la Creacion de otras posibilidades, aunque
tenga que luchar contra su reticencia al cambio. Se
requiere mucha concentracion y un control absoluto de
la entrada a las Otras Consciencias.

Los Paladines-Lagrima y los sabios de la Gran
Biblioteca de Irmalian en Llaeredh, las sectas mentalis-
tas de Ysenia, los Hijos de Nirthaeva en Gauddar, los
Sinntaira de Mituinor y los chamanes de las Islas y las
tribus de las Montafas Zandhari, son ejemplos de dis-
tintas visiones de esta tradicion.

NAR-NVH-ZHRA

En las profundidades del Mundo Sin Luz, los
Xyarjar de Xorl-Sha desarrollaron hace mucho tiempo

un método propio, al que dieron el nombre de Nar-
Nuh-Zhra, Los Mil Caminos Silenciosos.

Seguin esta tradicion, la energia, tanto la de los seres
vivos como la de los inertes estad canalizada a través de
unas lineas lyarr que recorren sus formas fisicas. Estas

lineas son percibidas y manipuladas por los Shyii-lorr
mediante su Voluntad y su Mente para obtener aquello
que desean. Han desarrollado el Nar-Nuh-Zhra hasta tal
extremo que las mas pequenas sutilezas a la hora de ?’_"1'—‘“‘"’-‘
manipular las lyarr provocan efectos completamente




capaci-

Esta tradicion sélo se sigue en Xorl-Sha y sus ciu-
dades vasallas, pues el resto de los Xyarjar emplean otros
4 métodos para potenciar y utilizar las Vias Mentales.

LA TORRE ROJADE
NAHARE

Los mentalistas de Phaukahdra, en

2+ ™ especial los de Nahdre, son de los

i t mas poderosos y respetados de todo
N e Gahaedha. Muchas leyendas co-
\‘ rren sobre sus métodos y mu-

chos rumores divulgan la fuer-
za de su voluntad,
pero poco es lo que se
sabe fuera de las tierras
~del Desierto de Arena
‘ Roja.
Se cree que
los Sefores de
! Isehara, la Torre
4 Roja, utilizan las
emociones. Estas,
1 cuando son lo sufi-
cientemente fuer-
tes, pueden romper
el delicado entramado

de la realidad; el menta-
lista solo tiene que recons-
¢ truirla segun su deseo tenien-
do en cuenta que debe en-
tretejer de nue-
vo todos los hilos que han
sido rotos sin dejar ninguno suelto: las consecuencias
podrian ser horribles y catastroficas.

Esta escuela de pensamiento es la que se sigue en

casi toda Phaukahara, en las colonias establecidas en

Makahdre y en algunas regiones de la Peninsula de
i Klandama que permanecieron bajo la dominacién de
¥ 105 Sefiores de la Arena Roja durante generaciones.
Tampoco es rara la aparicion aqui de métodos y técni-
cas mixtas que tratan de amalgamar la tradicion phau-
ka con las locales, por lo general mas primitivas y menos
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THAIZILGHA

Los Kuannachta tienen una conexién tnica con la

esencia misma de la roca y la tierra. Esta se hace espe-

cialmente notable en la ciudad-fortaleza de Khaed Zil-

ghal, cuyas paredes estan recubiertas de innumerables
mantos de joyas de belleza incomparable. Aqui fue

donde se desarroll6 el thaizilgha, la Danza de las

Joyas, una de las corrientes mentalistas mas
evolucionadas entre los miembros de esta
especie.

Los que prac-
tican la Danza de
las Joyas, los zil-
ghalakka, creen
que existe una ge-
ma o mineral re-
lacionado con ca-
da nexo impor-
tante de un ser vi-
VO y otras que es-

tan relacionadas
con la creaciéon i-
nanimada en si y la
misma Roca, pilar fun-
damental de sus creencias re-
ligiosas y misticas. I-
maginan distintas in-
teracciones y disposicio-
nes de estas gemas y las
plasman en la realidad a
través de un estado simi-
lar a un suefio
consciente en el
que dibujan con
sus movimientos
la trama que han disefiado en sus
mentes. Es un saber complejo y
peligroso para quienes no comprenden tan
bien como los Hijos de Kuann los secretos
de la roca y la tierra.

Esta escuela esta mucho menos extendida que las
anteriores, ya que apenas se practica fuera de las caver-
nas brillantes de Khaed Zilghal. Pero en las tltimas
décadas se ha ido introduciendo en Ara, cuya cultura
artistica ha asimilado con facilidad el concepto del
thaizilgha, y en menor medida en todas las regiones cir-

cundantes a la fortaleza Kuannachta.
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RITOS DE POTENCIACION

CALMA

CANALIZAR

TIRADA: Astucia (6)

La relajacién de los miedos conscientes y las trabas

que impiden a la mente actuar a través del instinto
'quedan minimizadas gracias al uso de este rito, permi-
~w#tiendo alcanzar cotas insospechadas.
: Por cada tanto obtenido, el mentalista puede actuar
¥ sobre un objetivo adicional o disminuir la dificultad en
N, X hrl para las habilidades mentales que utilice durante el

= g 4 'l_‘ .
V °  proximo acto.
e £

COMUNION

TIRADA: Autocontrol (6)

El mentalista sabe que las habilidades que posee
estan relacionadas con su yo fisico tanto como con su yo
consciente, por lo que puede utilizar parte de su energia
vital en momentos de necesidad extrema.

Por cada tanto obtenido podra disponer de un mo-

dificador de +1 para la habilidad mental recién realiza-
da y sufre un dafo.

DOLOR

b

‘adversario, y manipular sus reacciones para que su

TIRADA: Empatia (6)

La comunién permite a un practicante de las Vias
Mentales conocer las motivaciones de las acciones de su

resistencia mental disminuya.
Por cada tanto obtenido, el mentalista puede
reducir en un dado la mano que el objetivo utiliza como

INTENSIFICACION

TIRADA: Tenacidad (6)

Muchos de los que utilizan las Vias Mentales sélo
pueden llegar a su maximo potencial en situaciones
criticas o bajo terribles agonias de sufrimiento. Algunos

llegan a autolesionarse para conseguir la fuerza mental .}

que necesitan.
Por cada tanto obtenido, el mentalista puede tirar

un dado adicional en la habilidad mental recién realiza- K

da, ademas de sufrir un dafio.

vineuLo

TIRADA: Inteligencia (6)

La mente trabaja en muchos niveles que pueden
) i interconectarse para seguir un solo camino con mayor
$tuerza, alejando de la percepciéon intuitiva cualquier
obstaculo a la consecucion del objetivo del mentalista.
{  Por cada tanto obtenido, el mentalista aumenta en
¥ 1 el efecto de la siguiente habilidad mental segtin la
tabla Duracion-Distancia-Tamafio.

MEDITACION

TIRADA: Tenacidad (6)

En el fragor de una lucha a muerte, los sentimientos
de las personas estan a un nivel mas superficial de lo
habitual, permitiendo a los mentalistas manipularlos
con mas facilidad.

Por cada tanto obtenido, el mentalista puede desviar
hacia un objetivo los efectos de una habilidad mental
dirigida contra ¢l, ademas de perder un punto en cada
Rasgo Mental durante un dia.

VOLUNTAD

TIRADA: Inteligencia (6)

El mentalista concentra su mente Mas Alla de la
@ Pucrta, abriéndola a nuevos estados de consciencia que

cubrir aspectos en los que antes no habia profundizado.
Por cada tanto obtenido, el mentalista puede anadir

un dado a la mano de cada habilidad mental o un

modificador de +1 en ella durante el acto siguiente.

TIRADA: Tenacidad (6)

Cuando Saurakéra llama, el miedo se apodera de:

los corazones de los vivos y extrae de ellos la voluntad de
luchar. Un practicante de las Vias se niega a rendirse
ante la Muerte, enfocando su yo a las Consciencias
Superiores.

Por cada tanto obtenido, el mentalista puede anular
un dado en la mano del atacante que haya usado una
habilidad mental contra él. Ademas debera perder un
punto en un Rasgo aleatorio.
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HABILIDAD

W

ES MENTALES

A continuacion te presentamos una lista de habili-
dades mentales que puedes utilizar en tus aventuras en
Alkaendra. Recuerda que, aunque se utilicen de un
modo similar, no son Saberes propiamente dichos y
tienen sus propias reglas.

Bajo el nombre de cada habilidad se encuentra un
epigrafe denominado TIRADA, donde se indica cual es
el Rasgo que se debe utilizar en cada caso, seguido de
un nimero entre paréntesis que indica la dificultad.
Cuando el objetivo u objetivos puedan realizar una
tirada para contrarrestar los intentos del mentalista,
aparecera VS (versus) y el Rasgo que pueden emplear
para defenderse junto, a la dificultad que deben supe-
rar. Los tantos obtenidos por el objetivo se restan de los
del mentalista, disminuyendo o incluso pudiendo llegar
a anular el efecto de la habilidad mental. Observaras
que alguna de las descripciones también presentan epi-
grafes denominados DURACION o DISTANCIA.
Como regla general, todas las habilidades mentales

siguen la tabla que incluimos debajo de estas lineas para
la duracion del efecto, la distancia a la que puede tener
lugar y el tamano de la zona a la que puede afectar.
Todos dependen del numero de tantos obtenidos en el
chequeo de habilidad mental. Pero algunas habilidades,
por su caracter especial, tienen su propia distancia o
duracién, debiendo ser aplicada la que se indica en la
descripcion de la habilidad. Si el uso de alguna habili-
dad mental provoca dafios, estos no desapareceran
cuando termine el efecto de la misma sino cuando sean
curados. Por ultimo, hay habilidades que producen un
efecto instantaneo y puntual y otras cuy efecto es instan-
taneo que se indica en esos casos bajo el epigrafe TIRA-
DA.

Recuerda que esta lista es una mera guia, que no
incluye todas las posibilidades que las especies sin-
tientes pueden desarrollar. Eres libre de crear tus
propias habilidades: el tnico limite sera vuestra imagi-

nacion.

TABLA DVRACION-DISTANCIA-TAMANO

DVRACION
1 Tanto 1 Turno
2 Tantos 5 Turnos
3 Tantos Un Acto (5 minutos-1/2hora)
4 Tantos Tres Horas
5 Tantos Un Dia
6 Tantos Una Semana

ABRAZ0 DE LA NOCHE

DISTANCIA TAMANO
10 Metros Espada
50 Metros Mesa, Hombre
500 Metros Carro
5 Kilémetros Casa
50 Kilémetros Ciudad
100 Kilémetros Region

ALEVAMIENTO

TIRADA: Inteligencia (6)

La noche siempre ha sido amiga de aquéllos que no
desean ser vistos. La oscuridad siempre abraza a sus
hijos y los aleja de la perniciosa luz que los debilita.
Muchos se despiertan cuando el sol se pone, preparados
para ocultarse en las sombras y lanzar su ataque fatal.

Un practicante de las Vias Mentales puede provocar
que la oscuridad aumente en una zona, disminuyendo
la percepcion de los que en ella se encunetran, a razén
de 1 punto por cada tanto obtenido.

TIRADA: Autocontrol (6)

Las heridas y el dolor provocan, excepto para los
seguidores mas devotos de Igliath, un cansancio pre-
maturo y una perdida de habilidad que mas de una vez
han conducido al desastre: muchos han muerto debili-
tados por la sangre que se escapaba de sus cuerpos o por
no haber podido levantar sus defensas a tiempo.

Gracias a esta habilidad, el mentalista podra separar
su Yo Consciente de la realidad fisica e ignorar las pena-
lizaciones por estar herido.
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ATISBO DEL ALMA OSCURA

TIRADA: Carisma (6)

Efecto Instantdneo.

La energia vital fluye en la naturaleza como los rios,
“incansable e inagotable, inasequible al desaliento.
®Incluso quienes han muerto, atin conservan un rema-
snente, una chispa que puede ser encendida con el esti-
.mulo adecuado.

Una consciencia entrenada puede ser capaz de hacer

ATADURA DEL ALMA

TIRADA: Empatia (6) vs Autocontrol (6)

Efecto Instantdneo.

Pocos seres sintientes estan libres de una parte de su
ser donde se albergan sentimientos contrarios al com-
portamiento que guia sus vidas donde se esconden las
envidias, los deseos ocultos o prohibidos por la sociedad
o la cultura en la que viven.

Esta habilidad permite al mentalista conocer la

debilidad del objetivo, y su puntuacion si es inferior al

numero de tantos obtenidos.

BALANZA

TIRADA: Inteligencia (10) vs Autocontrol (6)

En los primeros dias de Gahaedha, alguien des-

cubrié que la esencia no-animal de un ser sintiente, lo
que muchos conocen como alma, podia ser vinculada a
un objeto inanimado. De este modo el alma podria
_permanecer aunque el cuerpo muriese, y esperar el

momento de volver a convertirse en un ser completo. Es
Huna habilidad peligrosa, pero muy util en momentos de
necesidad. La fuerza del vinculo sera igual al numero de
antos obtenidos.

ATADURAS INVISIBLES

TIRADA: Empatia (6) vs Astucia (6)

La naturaleza de los seres sintientes y de la misma
* racionalidad, provoca que mucha gente esté pensando

i movimientos de sus objetivos, manipulando su mente.
i a dificultad de sus tiradas de Agilidad aumenta en 1
por cada tanto obtenido por el Que Ve Mas Alla de la
Consciencia.

ATAVO

TIRADA: Percepcion (7)

La basqueda del equilibrio ha sido siempre uno de
los mayores retos para las escuelas mentalistas
racionales, que tratan de encontrar un orden y un
esquema en la creacién que pueda ser utilizado por los
que Ven Mis Alla de la Puerta.

Esta habilidad concede al mentalista la posibilidad %

de igualar un dado al maximo tanto obtenido en Ia si-
guiente accién -antes de afadir modificador alguno- por
cada tanto que consiga con Balanza.

CARICIA DE HIELO

TIRADA: Inteligencia (6) vs Constitucion (6)

Los seres vivos son energia, son calor. Incluso aqué-
llos que moran en la eterna noche del Mundo sin Luz
sobreviven gracias al calor que irradian sus cuerpos, que
alimenta a las plantas que les sirven de comida. Sin
embargo, el calor puede ser drenado, arrancado, hacien-
do que la vida se debilite y desaparezca.

Con esta habilidad el mentalista consigue disminuir
la Resistencia y la Constitucion del objetivo en 1 por
cada tanto obtenido.

CONMOCION

TIRADA: Percepcion (6)

Los seres vivos aprenden a moverse en funcién de su
il cntorno y de la forma fisica que los dioses le han dado:

Pero hay maneras de engafar al cuerpo y la mente para
que crean que esas restricciones han desaparecido.

Esta habilidad permite al mentalista reducir en 1 la
dificultad de sus tiradas de movimiento, por cada tanto

TIRADA: Inteligencia (6) vs Constitucion (6)

Entre las tribus de Taechka hay un dicho que dice:!

“cuidate de las palabras de un Sashurinkha®. Y no es
para menos, porque estos siervos de los Zadaritas son
maestros en crear un sonido tan fuerte que aturde y
empuja a sus vicitmas a mucha distancia.

Esta habilidad provoca que el objetivo sea lanzado a
una distancia de tantos metros como indique la tabla y
que sufra un numero de dafos igual a los tantos
obtenidos menos su Resistencia.
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CONSUNCION
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EL CORAVE DE LA COMADREVA

TIRADA: Percepcion (6) vs Autocontrol (6)

Siempre han existido enfermedades que provocan
gun debilitamiento y un marchitamiento tan grande de
B la vida, que los desgraciados que se ven afectados acaban
*muriendo miserable y dolorosamente. Hace muchas
"generaciones, un mentarca de Panlho descubrio el
‘modo de sugestionar a sus vicitmas para que creyeran
. que estaban padeciendo uno de estos terribles males,
‘consumiendo un punto de un Rasgo Fisico, elegido al
@ azar, por tanto obtenido.

DECADENCIA

TIRADA: Carisma (8) vs Conciencia (6)

Efecto Instantaneo y Permanente.

Manejar las mareas del tiempo y sus consecuencias,
ha sido uno de los mayores anhelos que han poseido los
mentalistas mds poderosos. Muchos de ellos exploraron
‘lugares donde se rumoreaba que uno era transportado

en el tiempo a otras épocas.

Una de las aplicaciones mas perniciosas de este
anhelo es el desarrollo de esta habilidad, que envejece al
objetivo tantas décadas como tantos se hayan obtenido.

DESCORRER EL TAPI2

TIRADA: Empatia (6)
DURACION: Un turno por cada tanto obtenido.

La mente consciente de los seres racionales alberga
; { huecos y cavernas donde pueden esconderse sus sen-
$timientos, sus pensamientos mas profundos y sus
recuerdos. Por lo general son lugares seguros, ocultos a
¥ todos aquéllos que no sean uno mismo. Pero la mente
¥ se puede manipular y sondear, y los mentalistas utilizan
esta habilidad para conseguitlo, leyendo los pensamien-
tos predominantes en la mente de su objetivo.

DESTERRAR AL OLVIDO

TIRADA: Carisma (6)

La mayoria de las criaturas sélo luchan si estin
seguros de que sus vidas corren un peligro evidente,
exceptuando los Animales Desviados. Pero, cuando se
sienten acorraladas y Saurakéra le mira directamente a
la cara, sacan el coraje que anida en los corazones de
todo ser vivo y luchan con salvaje determinacién.

Imitando a la valentia de la Comadreja, el

mentalista aumenta en 1 su Coraje por cada tanto %

obtenido.

EL ENCANTO DE LA UMANAURA

TIRADA: Inteligencia (10) vs Carisma (6)

Efecto Instantaneo y Permanente.

Esta habilidad es una de la mas poderosas que se
conocen. Segin la leyenda fue descubierta por
Nerthana, quién la desarrolld pese a que nunca llego a
utilizarla. Pero muchos de los que la aprendieron de él,
I no tuvieron tantos escrapulos. Nadie sabe qué es lo que
la historia ha perdido, ya que Desterrar al Olvido per-
.mite al mentalista hacer desaparecer de la memoria

-

', I colectiva, para siempre, a un ser vivo o un objeto.

TIRADA: Empatia (6) vs Astucia (6)

Las Umandura y sus hermanos feéricos pueblan los:

bosques de Gahaedha, aunque rara vez son vistos por
los mortales. Aquéllos tocados por la gracia de su vision
jamas olvidan la belleza de estas criaturas esquivas ni la
fuerza de voluntad que se esconde tras sus pequefios
0j0s.

Si el mentalista usa Carisma, Apariencia o Empatia
contra su objetivo, vera reducida su dificultad en 1 por
cada tanto obtenido con esta habilidad.
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FLUO DE SABIDURIA

TIRADA: Empatia (6)

Nuestra mente racional es a menudo obstaculo para
g otros sentidos que la mayoria de los seres sintientes han
f ;olvidado, y que toman el mando de personas no entre-
#nadas en las Vias Mentales cuando el instinto debe pri-
"mar sobre cualquier razonamiento.

Con esta habilidad el mentalista aumentard un
«.punto en cada Rasgo Fisico, ademés de en Percepcion,
' Astucia, Empatia y Coraje, disminuyendo en 1 todos los
@ demsds, por cada tanto obtenido.

ENCRUCIVADA

TIRADA: Percepcion (6) vs Tenacidad (6)

[Quién no ha deseado alguna vez conocer el modo
de cortejar a una mujer en el momento adecuado o
saber manejar la espada con soltura ante un ataque ines-
perado por parte de malhechores?

Esta habilidad permite al mentalista aumentar uno
de sus Saberes en 1 por cada tanto obtenido extrayendo
ese conocimiento de la mente de su objetivo. El men-

talista no puede elevar su puntuacion en el saber mas

alld de la puntuacion originald el obejtivo.

FUENTE DE VIDA

TIRADA: Inteligencia (8)

Esta habilidad, desarrollada por los maestros

mentarcas de los Afiorados al principio de los tiempos,
permite al mentalista moverse instantineamente a un
lugar del que atin conserve un recuerdo, rompiendo por
-un instante las barreras fisicas de la realidad. Si no se

obtienen los tantos necesarios para llegar a donde se
{ queria -ver tabla DURACION-DISTANCIA-TAMANO-
el practicante de las Vias Mentales sufre un punto de
/.dafio por cada tanto que le falto.

EVANESCENCIA

TIRADA: Astucia (6) vs Resistencia (6)

Los misteriosos Thon Sara, los Modeladores de
Suefios de los antiguos Sil Quara, llegaron a manipular
las fuerzas y las energias de sus cuerpos y su alrededor
con gran maestria, mientras su vitalidad se les escapaba
sin remedio...

Quien utiliza esta habilidad mental recuperara tan-

tos niveles de salud como tantos obtenidos, tomandolos
de su objetivo, que los pierde y puede llegar a morir.

HALITO VITAL

TIRADA: Inteligencia (6) vs Empatia (6)

Entre las muchas historias que circulan respecto a

-~ los temidos y odiados Zadaritas, los Hermanos Oscuros,
; {1 hay una que habla de la perdicion del rey de un seforio
¥ de Tyethsinnima que o0s6 desafiar a uno de estos seres
y que fue asesinado de modo horrible en sus propias
f habitaciones sin que nadie hubiera visto entrar a per-
¥ sona alguna.

Un mentalista puede volverse inmaterial, a todos los
efectos, usando esta habilidad.

FALSO ESPEJO

TIRADA: Empatia (6)

Efecto Instantdneo y Permanente.

El cuerpo de una criatura viva es una maquina
maravillosa capaz de autorrepararse, para continuar
viviendo con normalidad. Sin embargo, a veces ocurre
que las heridas son tan graves o profundas que el ritmo
natural de curacion del cuerpo no sirve para alejar la
muerte, y hay que recurrir a las habilidades mentales
como ésta, que curan un punto de salud por tanto
obtenido. El mentalista no puede curarse a si mismo.

INSENSIBILIDAD

TIRADA: Empatia (8) vs Autocontrol (6)

Con esta habilidad, un practicante de las Vias
B Mentales puede ocultar su debilidad y la fuerza de esta
a los demas. Ademds, puede ocultar sus verdaderas
intenciones y pensamientos de cualquier tipo de sondeo
mental, aumentando la dificultad de los que traten de
Isondearle en tantos puntos como tantos obtenidos.
Muchos creen que esta es una de las habilidades secre-
*tas de los asesinos nakthdi del este de Gahaedha.

TIRADA: Astucia (6)
DISTANCIA: 1 turno por cada tanto obtenido.

Todo ser vivo tiene sus propios ritmos que explican
que acttie del modo en que suele hacerlo. Sin embargo,
no puede aislarse de las condiciones de su entorno
como el frio, el calor, la humedad, etc., lo que significa
que tiene que adaptarse en contra de sus tendencias na-
turales. La habilidad de insensibilidad permite al men-
talista ignorar los efectos perniciosos del entorno sobre
su persona.
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TIRADA: Empatia (6)

Muchas leyendas hablan de viajeros que quedaron

ytan prendados de la belleza de un Ser del Bosque que

#nuevo. La belleza y la apariencia son fuerzas de la natu-
raleza que no deben ser subestimadas y un practicante
del mentalismo que sea inteligente y habil sabra
= ;aprovecharse de la ventaja que esta habilidad le propor-

LA CARICIA DE SAURAKORA

TIRADA: Empatia (6) vs Astucia (6)

Efecto Instantdneo y Permanente.

La memoria consciente es un recepticulo finito.
Pero esto no se debe a que los recuerdos se pierdan, sino
a que las conexiones que los relacionaban se han dete-
riorado o han sido ocupadas por experiencias recientes.

Uno de los Que Ven Mas Alld de la Consciencia
puede restaurar estos recuerdos o robarlos. Cuanto
mayor sea el nimero de tantos obtenido mas arraigados,
vitales y profundos son los recuerdos asi conocidos.

LA DETERMINACION DE LA SERPIENTE

TIRADA: Carisma (6) vs Tenacidad (6)
DURACION: Instanténeo.

Desde los primeros tiempos ha habido algunos que
se han servido este poder para provocar dolor y sufri-
miento a quienes se atrevieran a oponérseles. Muchos
-han muerto para alimentar la ambicion de los crueles y

los codiciosos.

El mentalista provoca un punto de dafo por cada
Jtanto que obtenga, ignorando la Resistencia y la
‘yarmadura del objetivo.

LA DANZ2A DE LAS MIL MANOS

TIRADA: Tenacidad (6)

Aunque las serpientes no suelen ser bien vistas en
casi ninguin lugar de Gahaedha, nadie puede negar que
son depredadores formidables. También destacan por
su resistencia en las épocas de hambruna y por su deter-
minacién infatigable de sobrevivir incluso en los
momentos de mayor dificultad.

Imitando las vias de la serpiente, el mentalista no &%
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necesitara comer, beber ni descansar, impulsado por la %

necesidad de sobrevivir a cualquier precio.

LA DUREZA DEL ROBLE

TIRADA: Constitucion (6)

El roble es un arbol cuya corteza resiste todo lo que
la naturaleza lanza contra él. Convencer a la piel de un
ser sintiente de que su consistencia debe ser igual a la de
la corteza de este arbol no es tarea facil, pero los benefi-
cios pronto se hacen patentes, especialmente en situa-
ciones donde son las armas y no las palabraslas que can-
tan.

El mentalista aumenta su Resistencia en 1 por cada
tanto obtenido.

LA FURIA DEL 0SO

TIRADA: Inteligencia (6)

Se cuenta que un viejo mentalista de Nargawannu
s descubrio hace tiempo el modo de manipular los ten-

capaz de proezas de velocidad tan increibles que muchos
le llamaban El de Las Manos Invisibles. Enseii¢ esta
habilidad a todos aquéllos que pagaron lo suficiente, y
dpor eso hoy muchos mentalistas pueden adadir un

TIRADA: Astucia (6)

Para muchas culturas primitivas de Gahaedha, espe-*
cialmente para las que viven en terrenos boscosos o
montaiosos, los osos forman parte de la mitologia por
su tremenda fuerza y el asombroso parecido de su
esqueleto con el de otras criaturas humanoides.

El mentalista invoca la mitica fortaleza del oso, reci-
biendo un punto de Fuerza por cada tanto obtenido
con esta habilidad.
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LAS MANOS DEL VIENTO
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LATIGO DE ACATAMIENTO

TIRADA: Astucia (6)

Entre las tribus salvajes de las montafias Sammheda

yhay mujeres ancianas con la capacidad de volar y
¥ moverse sobre el viento como si éste poseyera manos.
# Andan, corren, saltan y atacan como si las conexiones
" que nos unen a todos con la tierra no pudieran afectar-
‘las. Algo parecido ocurre con algunas sectas mentalistas
. de Ysenia y del Oeste, ya que sus miembros son capaces
‘de Danzar en las Nubes, sintiendo el extrafio placer de
@ volar.

LA PERDICION DE SEVARAETHA

TIRADA: Inteligencia (10) vs Conciencia (6)

Una mente poderosa sabe como manejar a aquéllas
estancadas en sus propios miedos inconscientes,
manipuldndoles para que acttien en contra de su volun-
tad. No dejan de ser plenamente conscientes de lo que
estan haciendo, pese a ello, dandole a esta habilidad
una crueldad que pocos son capaces de afrontar.

El objetivo debe acatar una orden del mentalista,
con una fuerza igual a los tantos obtenidos.

LEER EL VIENTO

TIRADA: Astucia (8) vs Tenacidad (6)

Efecto Instantdneo.

Sevaraetha, uno de los odiados Zadaritas, reind
durante siglos en Ythannyth, por el miedo y el terror,
convirtiendo a la regiéon en el horror desgarrado que
-hoy se conoce como la Tierra Rota.

Entre sus multiples habilidades estaba la de reducir
Hsus victimas a carcasas débiles y marchitas, reduciendo
“en 1 todos los Rasgos Fisicos por tanto obtenido.

LAS RAICES DE LA QUIETUD

TIRADA: Percepcion (6)

Se dice que los Mentalistas de los Sil Quara podian
comunicarse a grandes distancias, tras haber sintoniza-
do su mente con anterioridad. Eran capaces de escuchar
las palabras que el viento transportaba en su cadtico
recorrido por Alkaendra.

Esta habilidad, permite comunicarse en silencio con
otros mentalistas, o bien con otras personas, si éstas &7

hablan, hasta una distancia indicada por la tabla &%

DURACION-DISTANCIA-TAMANO.

LETANIA DEL DOLOR

TIRADA: Astucia (7) vs Conciencia (6)

La realidad induce a los seres sensibles a la duda
- continua. Por lo general, la mayoria consiguen estable-

¢ Esta habilidad permite inducir la duda en todas las
# acciones del objetivo, generandole un  modificador de
-1 por tanto obtenido, en todas las tiradas del oponente
del mentalista.

LATIDO DE VIDA

TIRADA: Percepcion (6) vs Constitucion (6)

Los siervos de los Zadaritas idean planes para provo-
car sufrimientos y empujar a los débiles a las simas de su
propia desesperacion.

Pero no sélo torturan las mentes, también atacan
sus cuerpos, reventando sus huesos y retorciendo sus
visceras. El mentalista provoca esos efectos, causando a
su victima tantos puntos de dafio como tantos
obtenidos y aumentando la dificultad de todas sus
tiradas del mismo modo.

LLAMADAS DEL DESTINO

TIRADA: Empatia (6)
DISTANCIA: 5 metros de radio por tanto.

La energia de los seres vivos se manifiesta continua-
mente en el eterno ciclo vida-muerte, pulsando a través
de la naturaleza como una gota de agua que cae en un
estanque. Una consciencia sintonizada con esta energia
puede detectarla a mucha distancia, aunque sus senti-

dad.

5 dor usando esta habili

TIRADA: Percepcion (8)

Algunos de los primeros mentalistas tenian la
capacidad de ver todas las posibilidades que el destino
tenia preparadas para determinados eventos.

El mentalista puede ver rapidas imdgenes de lo que
ocurrird en el futuro, reduciendo la dificultad de sus
tiradas en un ntimero igual a los tantos obtenidos. Si no
consigue ningun tanto realizando esta habilidad
quedara aturdido durante un turno, sin poder realizar
ningun tipo de actividad fisica o mental.
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MOVIMIENTO LATENTE S,

TIRADA: Carisma (6)

En m4s de una ocasion nos hemos sentido atraidos
i hacia personas que a priori no nos parecian intere-
,santes, pero cuyo cardcter y personalidad nos acaban
# cautivando. Hacemos mucho mas caso a sus ideas y
“opininones que a las de otras personas, aunque a veces
‘nos puedan llevar a la ruina.

> El mentalista aumenta su mano en las tiradas de
% Carisma contra el objetivo en 1 dado por tanto
g obtenido.

¢, MAREA DE DOLOR

e TIRADA: Inteligencia (6)

L\ ‘ En la ciudad portuaria de Laessdran aun recuerdan
cémo un mentalista extranjero sali6 indemne de un
enfrentamiento contra un nutrido grupo de asaltantes
gracias a su maestria en esta habilidad. Recibieron
-golpes que no podian ver, surgidos de todas partes.

Esta habilidad permite al mentalista provocar 1

punto de dafo por tanto obtenido a todo ser vivo que
se encuentre en la zona designada como objetivo.

MASCARA DE SOMBRAS

TIRADA: Astucia (6) vs Percepcion (6)

;Quién no ha querido ser alguna vez quien no era?
- Las insatisfacciones de la vida corriente llevan a muchos

lido esto a un grado superior al manipular las percep-
M ciones conscientes y subconscientes de aquellos que les
ven, haciéndoles creer que estan viendo a otra persona.

MENTE ESCONDIDA

TIRADA: Inteligencia (6)

Algunos sabios de Siulsaryba aprendieron a romper
las barreras de la inercia, provocando el movimiento en
lo que no fue creado ni disefado para realizar tal
accion. Esta habilidad les permitio mantener su tierra
libre en numerosas ocasiones, para asombro y deses-
peracion de sus adversarios.

Un conocedor de las Vias Mentales puede usar esta
capacidad, consiguiendo mover los objetos inanimados.

0JOS DE GATO

TIRADA: Inteligencia (6) vs Inteligencia (6)

. El pueblo Asilarrpa sufri¢ el horror de los demo-
s nios y su cultura declind debido a los multiples ataques

siervos de los Zadaritas...

Con esta habilidad, la mente genera niveles multi-
ples de consciencia, haciéndola inmune al miedo que
hgeneran los demonios y mejorando su mano de defensa
 para enfrentarse a los poderes mentales de éstos, en tan-
© tos dados como tantos obtenidos.

X 4

TIRADA: Percepcion (6)

Los ojos de un gato ven aquello que los hombres no'
quieren ver, como reza el dicho popular de Phaukahara.
La oscuridad no alberga secretos para ellos como les

sucede a quienes han de vivir en la luz para poder ver.

El mentalista aumenta su Percepcién, pero solo en
lo referente a la vision, en uno por cada tanto obtenido,
incluso en lugares donde la luz no sea perceptible 1)
habitualmente para el ojo. %-y:‘rwﬂ‘?
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TIRADA: Inteligencia (6) vs Constitucién (6)

Efecto Instantaneo y Permanente.

La enfermedad es un miedo muy arraigado en todas
4 las culturas de Gahaedha. En el oeste no olvidan las te-
rribles plagas que les azotaron: hace dos siglos més de
"un tercio de la poblacién perecié en pocos afos y
‘muchas regiones atin no se han recuperado del todo.
Esta habilidad provoca una enfermedad debilitado-
‘ra en el objetivo, de potencia igual a los tantos

PRISION

TIRADA: Inteligencia (6)

Los lobos escuchan el viento mucho mejor que la
mayoria de los seres racionales, los murciélagos son
capaces de oir el silencio y descubrir en ¢l misterios que
estan vedados para otras criaturas. Y algunos cuentan
que hay criaturas que hablan a través de la roca o la
madera.

Con esta habilidad, el mentalista amplifica su

capacidad auditiva y aumenta su Percepcién a este

respecto en 1 por cada tanto obtenido.

SANGRE DE THYRGAZU

TIRADA: Empatia (8) vs Autocontrol (6)

| .

x& Esta habilidad permite al mentalista encerrar la
psique de la victima en una prision creada por su propia
mente, haciéndole perder un punto en todos sus Rasgos
Mentales y Morales por cada turno. En el momento en
que todos los rasgos de uno de esos dos grupos llegue a

cero, el desdichado no podra discernir entre la realidad

Hy su locura. El objetivo sélo podra reponerse descansan-
do al menos una hora por cada punto que haya perdido
de este modo.

PURIFICAR

TIRADA: Astucia (6)

Los thyrgazu son famosos no solo por su elegancia,
sino también por la agilidad que demuestran, tanto
saltando como a la carrera. Mas de un practicante de las
Vias Mentales ha lamentado en alguna ocasion no
poseer este don natural y muchos han sucumbido a los
peligros de la vida por culpa de ello.

Las tiradas de Agilidad del mentalista tendran un {

modificador adicional de +1 por cada tanto obtenido
con esta habilidad.

SENSIBILIDAD

TIRADA: Empatia (6)

Efecto Instantdneo.

Hay muchas substancias capaces de llevar la mente
{ miés alla de sus ataduras conscientes, pero suelen debili-
¥ tar el cuerpo. Otras envenenan o enferman, facilitando
que Saurakora llegue con el Ultimo Suefio antes de lo
§ previsto.

En tiempos antiguos se desarroll6 esta habilidadque
permite liberarse de una droga, veneno o enfermedad
de potencia igual a los tantos obtenidos.

ROCE DEL THALLADYNA

TIRADA: Percepcion (6)

La gente sabia aprende con rapidez a conocer el
animo de las personas y a tratar de compartirlo en cier-
ta medida, conocedora de que las palabras bien dichas y
a tiempo solucionan la mayoria de los conflictos antes
de que inicien, o permiten manejar a los mas débiles sin
que se den cuenta.

Con esta habilidad, el mentalista aumenta su
Empatia en 1 punto por cada tanto obtenido.

SUENOS DE PERDICION

TIRADA: Carisma (6) vs Percepcion (6)
DURACION: Un turno por tanto obtenido.

Los Aforados creian en los Thalladyna, Sefores de
los Suefios, unos entes encargados de vigilar los suefios
de los seres sintientes, para protegerlos de las pesadillas
con las que Igliath atacaba durante la Creacién de
Alkaendra. En muchos lugares atn se les rinde culto y
algunos mentalistas aprendieron hace tiempo a manejar

TIRADA: Inteligencia (6) vs Inteligencia (6)

Nuestra vida diaria nos prepara para afrontar la'

realidad como nuestros sentidos la perciben. Pero aqué-

llos entrenados para superar estas limitaciones sensoria-

les impuestas por la naturaleza saben que la fortaleza
moral puede ser destruida ripidamente con visiones
horribles que provoquen que la entereza se derrumbe.
Ninguna criatura viva es inmune a este ataque incapa-
citador, que puede desembocar en la locura si dura
demasiado tiempo.

B

r.-a'|"\ ~




SUSURRD ENTRE LOS ARBOLES

N BV ST
R ‘ﬁ*‘ﬁ AN
:“. h%.:k\\__‘_ ; "_- | v S

W E N W -

VELO

TIRADA: Astucia (6) vs Percepcion (6)

El oido es uno de los sentidos que mas facilmente
ypuede ser engafiado. Muchos animales y plantas usan
§'  reclamos sonoros para capturar a sus incautas presas,
# como las arafias-latigo del Yrmildor, capaces de imitar la
"voz humana; o los lobos-saya de Lhur con sus gemidos
‘lastimeros.

> El mentalista crea falsos susurros y ruidos que con-
s funden a su objetivo, reduciéndo su Percepcion en 1
@ por tanto obtenido.

TORBELLINO

TIRADA: Inteligencia (6)

Los ojos pueden ser confundidos de muchas
maneras. Los prestidigitadores de Zalavel son famosos
por la habilidad con la que sus dedos engafian a los
incautos que se atreven a desafiarlos y por crear ilu-
siones tan sorprendentes como irreales.

Los que Ven Mas Alla de la Puerta engafian al cere-
bro de su enemigo para convencerle de que esta viendo

algo que en realidad no existe, creando una ilusion en

sus mentes.

VIENTO PROTECTOR

TIRADA: Percepcion (6)

Los mentalistas son vulnerables a los ataques rea-
lizados con armas de proyectiles. Muchos han
sucumbido a distancia por la punteria o la suerte de un
arquero, o por el habil manejo de la daga de un ladron.
Pero ellos pueden modificar la realidad a su alrededor
para cambiar este sino.

Un viento rodea al mentalista, aumentado en 1 por

cada tanto obtenido la dificultad de las tiradas de armas
arrojadizas realizadas contra él.

VIGOR

TIRADA: Empatia (6)

Hay leyendas y cuentos en todas las culturas de
Gahaedha que hablan de personas que eran capaces de
realizar viajes sin desfallecer, movidos por la fuerza de su
valor o por el dominio de su mente sobre el cuerpo. Se
dice que Shangadu, el Mentalista Loco de Athanaura,
jamas dormia ni descansaba.

Con esta habilidad el practicante de las Vias
Mentales siente como si hubiera descansado durante el
tiempo indicado por la tabla.

VISION DEL CORAZON

TIRADA: Carisma (6)
DURACION: Un turno por cada tanto obtenido.

Nadie duda de la terrible fuerza que la naturaleza
puede desplegar cuando se enfurece. El viento, a veces
deseado, puede convertirse en muerte cuando alcanza
mucha velocidad, como ocurre en los tornados de las
| Llanuras Barbaras.

El mentalista provoca un torbellino que provoca

.tanto daflo por turno como tantos obtenidos a

\.
o cualquier ser vivo que se encuentre en la zona objetivo.
¥ W

<

TIRADA: Percepcion (6) vs Autocontrol (6)
DURACION: 1 turno por cada tanto obtenido.

Los seres sintientes expresan sus sentimientos hacia
quienes les rodean de muchos modos, y una mente
entrenada en observar y capaz de sensibilizarse con su
entorno puede adivinar rapidamente el efecto que causa
su presencia sobre aquéllos a los que contempla. El prac-
ticante de las Vias Mentales podra conocer la actitud del
objetivo hacia ¢l gracias al uso de esta habilidad mental.
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LAS SENDAS SAGRADAS

Tratar de explicar y conocer los misterios de la crea-
cién es algo innato en todos los seres sintientes de
Alkaendra. Ante la grandeza del mundo y lo que sobre
¢l sucede, las distintas especies y culturas han desarro-
llado ideas, mitos y leyendas para tratar encontrar su
lugar en el vasto universo de las posibilidades, justifi-
cando su existencia y los azares de la misma mediante
toda una serie de poderes y entes capaces de manipular
el destino, haber creado el mundo y juzgar a donde ir
una vez que la muerte llegue con su inevitable propdsi-
to.

Desde los albores de los tiempos, aquéllos dotados
de la inteligencia racional se han hecho preguntas simi-
lares: ;Quién soy? ;Por qué estoy aqui? ;Hay algo m4s alla
de mi percepcién sintiente, algo més grande? No todos
han encontrado respuesta, y muchos de los que lo han
hecho, preferirian no haberlo conseguido jamas. Otros,
sin embargo, han sintonizado de algiin modo con enti-
dades que trascienden su experiencia, que van mucho
mas alla de lo que habian sofiado, descubriendo que
ciertos aspectos de la vida estdn regidos por entes mas
poderosos que un simple mortal; encuentran algo que
da sentido a sus vidas por encima de sus dudas y sus
miedos. Eso son los dioses, los poderes, entes capaces de
actos asombrosos y duefios de un poder inalcanzable
para los que viven en Alkaendra.

Muchos eruditos y sabios han tratado de dar una
definicién de deidad, un concepto tangible que pueda
ser asido mas all4 de toda duda. Algunos piensan que los
dioses existen porque las necesidades de las criaturas
racionales les han dado forma y vida; otros creen que
son ellos los que han dado vida a los seres sintientes, que
somos su obra y que nos protegen, nos cuidan y nos
ensefian como un padre o una madre hace con sus hijos.
Incluso algunos defienden que los dioses no son mas
proyecciones de nuestras propias idealizaciones, buscan-
do huir de nuestros defectos y nuestros miedos, tratan-
do de encontrar un significado moral y ético en nuestro
modo de actuar. Quiza se trate de un debate vano,
porque puede que nunca se llegue a una conclusién vali-
da.

Los origenes de los cultos, de sus objetos ceremonia-
les y de sus tradiciones orales y escritas, se pierden en la
niebla de los tiempos. Visiones en suefios misticos que
han movido a los profetas, apariciones en lugares espe-
cialmente sagrados, o el hallazgo de objetos portadores

de la capacidad de hacer mas tenue la conexion entre los
descubridores y sus creencias, han sido el inicio en la
mayoria de los casos. Los antiguos relatos hablan de los
sailderea de los Khalyva, representaciones de sus dioses
que provocaban visiones especiales en aquellos mas cer-
canos a sus sendas sagradas; o de la busqueda incansable
de Kuannon por todo el Mundo Sin Luz hasta que por
fin encontré a Kuann, el Sefior de la Tierra.

Sea como fuere, las Sendas Sagradas se manifies-
tan de un modo diferente a las Vias Mentales. La e-
nergia mistica para provocar sucesos que desafian la rea-
lidad y los sentidos, proviene de la divinidad a la que se
adore y no del propio practicante, actuando éste como
catalizador de la voluntad divina a través de unos ritos
concretos, que varian mucho de un culto a otro, e inclu-
so de una cultura a otra.

ASPECTOS Y CISMAS

Es un hecho probado entre los seres que se autode-
nominan racionales, el que sea muy dificil comprender
un concepto abstracto del mismo modo. Para algunos
importa mas la forma que el fondo o al revés, otros dan
importancia a todos los detalles por nimios que sean,
etc. Lo mismo ocurre con las creencias y los cultos en
Alkaendra, donde en muchos casos las distintas inter-
pretaciones han llevado a enfrentamientos sangrientos y
a guerras de religion.

Existen diferencias que han sabido llegar a una con-
vivencia pacifica, porque se deben a la adoracion de dis-
tintos aspectos de una deidad. Los aspectos son facetas
o conceptos menores incluidos en otro mucho mas
grandes. Este es el caso de Yizharadhe, donde se rinde
culto a Shurtaur, el Sefior de las Aguas, bajo el nombre
de Yez: se adoran nueve aspectos distintos, como son la
lluvia, las aguas subterrdneas, el mar, los rios y todas las
criaturas que moran en ellos, sin que existan demasiadas
disputas entre ellos.

Pero a veces las diferencias son mucho mayores,
afectando al modo de reaccionar o interpretar los textos
sagrados o la tradiciéon oral. Surgen movimientos cis-
maticos, que defienden haber comprendido el ver-
dadero mensaje de su dios que ha sido abandonado por
el culto tradicional. El problema es mucho mas profun-
do y peligroso. No se adoran las distintas facetas de una




nueva deidad, sino que se cambia la manera de rendir
culto, tratando de sustituirlo. Los cismas suelen desem-
bocar en enfrentamientos sangrientos con rapidez y lle-
var a naciones enteras a la guerra. Sin embargo, algunos
movimientos considerados como cismas o herejias estan
mas cerca de las tradiciones iniciales y de las palabras de
los primeros fundadores del culto, que muchos de los
sistemas tradicionales, anclados y anquilosados en las
corrientes de poder. Después de todo, la verdad no deja
de ser un concepto voluble y que puede ser sometido a

muchas interpretaciones.

RITOS Y TRADICIONES

Los dones divinos, a diferencia de las habilidades
mentales, no pueden aprenderse ni perfeccionarse
mediante el entrenamiento y la
mejora de la técnica. Las distintas
religiones enseflan a sus clérigos
una serie de rituales que les per-

miten profundizar en los misterios

y en el conocimiento de su deidad,
facilitindoles la tarea para actuar
como canalizadores del poder divino; evidentemente,
cuanto mas preparado esté y mds sabiduria posea, sera
capaz de sintonizar mejor con el objeto de su adoracién
y los resultados seran mejores.

Para representar esto seguin las reglas de juego, existe
un Saber denominado Ritos de “Deidad”, que indica el
maximo numero de puntos que un clérigo o un chaman
pueden alcanzar en un don divino. Se trata de un Saber
normal a todos los efectos, y se le deben aplicar las mis-
mas reglas que al resto.

APRENDIZAJE

Los caminos y las vias con las que las deidades se
manifiestan son, a menudo, dificiles de explicar por los
mortales. En la mayoria de los casos tienen que recurrir
a su fe, porque sus mentes no pueden descubrir el
proposito oculto de lo que se le esta diciendo que haga.
Ademas, los dioses son caprichosos en cuanto a quién y
cémo dejan canalizar su poder: la mayoria de los clérigos
de una misma deidad, tienen poderes distintos entre si
y con distintos grados de potencia.

Para aprender un nuevo don divino, el clérigo o
chaméan debe sufrir una revelacién mistica. Esta puede
producirse a través de suefios, visiones o sucesos, y sue-

len implicar algun tipo de busqueda o prueba para
hacerse merecedor de lo que su deidad le concede.
Queda a discrecion del Director de Juego el como desa-
rrollar la misma, como enfocarla y cémo interpretarla.
Durante la creacién del Personaje, el jugador debera
sacar un 6 natural en la tirada de dados para obtener el
don divino elegido a nivel cero. Para aumentar su valor,
empleara las mismas reglas que se usan para el resto de
los Saberes. Esto es una forma de representar la dificul-
tad de la busqueda y de los inicios de la confianza entre
deidad y seguidor. Para dar méas profundidad al trasfon-
do del Personaje, seria conveniente que se explicara de

algin modo las arduas pruebas que tuvo que realizar el
solicitante para obtener tan
ansiado y preciado don.

Durante sus aventuras,
los clérigos y chamanes des-
cubrirdn conceptos nuevos,
desarrollardn su fe y podran sufrir \
nuevas revelaciones que les permitan
adquirir nuevos dones, en casos en
los que consigan un gran é-
xito para su culto y sus
creencias. Se aplicaran las mis-

mas reglas mencionadas arriba

para la creacion de Personajes.
Aunque todo esto se puede realizar

mediante tiradas de dados, es mucho
mas divertido desarrollar una aventura centrada en esta
basqueda. De todos modos, seréis vosotros, jugadores y
Director, los que decidiréis como queréis hacerlo.

Pueden obtenerse dones que no sean concedidos
por la deidad adorada. Existe cierta cooperacién entre
algunos cultos, a parte de otras situaciones que pueden
llevan a un ser sintiente a realizar favores a mas de una
deidad. Evidentemente, la dificultad para desarrollar
estos casos serda mucho mayor. No podra desarrollarse
ese don mas alla del valor de Ritos de “Deidad” princi-
pal menos dos, y deberan sacarse 6s naturales no sélo
para alcanzar el nivel 0, sino también para aumentar su
valor. Ademis, los bonificadores por especializacion (ver
Capitulo: Creacion de Personaje) no se aplicaran en
este caso.

El jugador deberd dar una justificacién realmente

convincente para que se le permita llegar a conocer esta
sabiduria perteneciente a otra deidad, y no se le deberia
de permitir obtener dones de deidades claramente
antagdnicas, como Adraen e Igliath.




CVLTOS MENORES

En Alkaendra existen mucho cultos. En la mayoria
de los casos, se trata de religiones minoritarias y aisladas,
reducidas a un emplazamiento geografico pequefio. En
Taechka y Navaetharu, cada tribu tiene sus deidades par-
ticulares, aparte de la influencia que hayan podido sufrir
de otros cultos mucho mas grandes.

Otras veces, son residuos de cultos antafio po-
derosos pero que paulatinamente han ido siendo
desplazados por otros, como el caso de los Videntes de
Tyethsinntima ante el sacerdocio de Igliath, Sefior del
Dolor y el Sufrimiento; o el de Yddur en Ysenia.

Existen adoradores de Saurakéra, Senor de la
Muerte, y los Thalladyna, Sefiores
de los Suefios, en algunas ciu-
dades de la costa del Océano
de los Muchos Nombres y entre
algunas tribus del Sagareda; cultos
animistas, a los Ancestros y a
los animales en Panlho, entre
las tribus de Ylmarys y Huma-
nos esparcidas por las Zandhari y las Llanuras
Barbaras, y también en el Sagareda y en Taechka.

En las tierras que bordean el Mar de Syndalla han
surgido recientemente cultos que mezclan primitivas
representaciones humanas con las deidades mas sofisti-
cadas de los Khalyva o los Kuannachta, como el del
Erytia en Ayenda o el de Mauhilal en Ara, por no hablar
del resurgimiento de las antiguas tradiciones Sil Quara;
cultos a los No-Vivos, a los Hryeth, a los Ugara e inclu-
so a los elementos naturales en las Islas Salvajes; a cria-
turas surgidas de las profundidades marinas en el Mar
de Nauzar, y cultos hedonistas, no relacionados con
Xavenar, en Xawa y Inte.

En Klandama conviven religiones como la de
Akarda, un dios escultor de Tyade, y las practicas
necromanticas y de canibalismo ritual en Tcharak, con
otras mucho mas poderosas como la de Nivat Tiulra, o
Izehira. En las vecinas montafas existen deidades-pajaro
relacionadas con las famosas aves kyrna, un culto a una
gran serpiente-demonio entre los Tchar Jajka, otros rela-
cionados con antiguas deidades vegetales de la agricul-
tura e infinidad de creencias relacionadas con demonios
y otras entidades ajenas a la realidad.

En las tierras boscosas de Lhur y de Tyethsinntima,
se esconden Damas de la Noche y Zadaritas, seres vivos
cuyo poder sobrepasa a cualquier concepcién que la
imaginacion pudiera haber creado. No es raro por tanto,
que muchos de los pueblos atrasados que viven alli,

hayan comenzado a adorarlos y temerlos, sumidos en
una esclavitud de la que no se atreven a escapar.
Gahaedha es un hervidero de religiones. Todas las
especies sintientes tienen un pantedn propio, aunque en
algunos casos ha existido una fuerte influencia de unas
a otras. En las siguientes paginas, se han descrito los cul-
tos mas importantes del continente, ya sea por el
numero de fieles o por que aparecen en gran nimero de
tierras y regiones. Abarcan la mayoria de las especies
racionales, con la excepcion de Ylmarys y Nidanyira.
Los primeros desarrollan culturas primitivas, poco
interesadas en la civilizacion excepto por los raros y soli-
tarios taengryza; sus religiones estin relacionadas con
los ancestros, los demonios y las fuerzas de la naturaleza.
Los Nidanyira, surgidos en los bosques y fron-
das, han pasado a instalarse
en la mayor parte de los casos
en las cloacas de las grandes ciu-
dades, donde han desarrolla-
do extrafas culturas influen-
ciadas por la continua lucha
por la supervivencia y por un
culto a la reencarnacion en recién nacidos, que basa sus
raices en antiguas religiones Khalyva, de donde obtienen
su poder.

BIORRITMOS

Los clérigos siguen las mismas reglas de
BIORRITMOS que pueden encontrarse en la seccion:
VIAS MENTALES.

“He nacido mil veces. He vivido mil vidas. He muerto mil
muertes. Mi alma es antigua como el tiempo. Mi alma es antigua
como la luz. Mi alma es antigua como el mundo. Mi alma es la luz.

»

Mi alma es el tiempo. Mi alma es el mundo.

Tevu'n R'u6 Uyur, Matriarca Nidanyira de Irmalidn




DEIDADES PRINCIPALES

En las siguientes paginas te presentamos los veinte
religiones mas importantes de Gahaedha. El nombre de
cada deidad o culto viene en la parte superior, seguido
por otros de los nombres con los que estos poderes son
conocidos. Estdn rodeados, a izquierda y derecha, por
los simbolos mas caracteristicos del culto.

A continuacién, en la parte central de cada hoja,
viene descrito el conjunto de creencias, dénde se profe-
san, su origen y algunas de las costumbres que las carac-
terizan.

Bajo el simbolo hay mas informacion. A la derecha,
se habla del pantedn o panteones al que pertenece cada
deidad, de la jerarquia y los rangos si es que existen, y de
los objetos ceremoniales mas importantes en los rituales
que realiza cada religion. Mientras que a la izquierda
encontraras un dibujo que representa a un practicante o
seguidor tipico de cada culto.

En la parte inferior vienen descritos tres dones divi-
nos, de un modo muy similar al que se utilizd para las
habilidades mentales. Bajo el nombre de cada don
encontraras un epigrafe denominado TIRADA, donde
se indica cual es el rasgo a utilizar en cada caso, seguido
de un numero entre paréntesis que indica la dificultad.
Cuando el objetivo u objetivos puedan realizar una tira-
da para contrarrestar los intentos del clérigo o chamadn,
aparecera VS (versus) y el rasgo que podran tirar para
defenderse junto a la dificultad que deben superar.

Como regla general, todas los dones sagrados seguiran la
tabla que incluimos debajo de estas lineas para su
DURACION-DISTANCIA-TAMANO (o D-DT), es
decir el efecto del don durara, llegara y afectara en fun-
cion del numero de tantos obtenido, a no ser que la
descripcion del don divino especifique lo contrario. Los
efectos de los dones son permenentes a no ser que se
indiquie lo contrario en la descripcion del mismo.

Observaras que hay muchos conceptos y objetos que
se nombran pero no se describen. Aunque la mayoria de
ellos pueden ser ficiles de comprender y desarrollar, hay
otros cuyo significado ritual es mds oscuro y misterioso.
Queda a la discrecion del Director, el como utilizar
todas esta informacién para que sus aventuras sean mas
interesantes y entretenidas.

Un ejemplo son los Nidanyira. Su culto basado en la
transmigracion de almas a recién nacidos, tiene ciertas
influencias y reminiscencias de los cultos de Maiankhe y
Rhagalysa que profesaban los Afiorados. El Narrador
podria permitir que un jugador que deseara ser un
chaman de esta especie, pudiera obtener poderes de
ambas deidades sin seguir las restricciones relacionadas
con dones de distintos dioses. Cualquier cosa que se os
ocurra y sirva para aumentar la diversion y la jugabili-
dad, sin desequilibrar el sistema de juego, siempre serd
bienvenida. La imaginacion es el arma mas poderosa del

ser humano vy, por supuesto, del jugador de rol.

TABLA DVRACION-DISTANCIA-TAMANO

DVRACION
1 Tanto 1 Turno
2 Tantos 5 Turnos
3 Tantos Un Acto (5 minutos-1/2hora)
4 Tantos Tres Horas
5 Tantos Un Dia

DISTANCIA TAMANO
10 Metros Espada
50 Metros Mesa, Hombre
500 Metros Carro
5 Kilémetros Casa

50 Kilémetros Ciudad




DONES COMUNES

CONSAGRAR

LA VISION DE MUCHOS MUNDOS

TIRADA: Empatia (8)

La fuerza de la consagracion depende del ntimero
de tantos obtenidos hasta un maximo de tres. Cualquier
clérigo del culto que entre en la tierra bendecida, obten-
dra un -1 a su dificultad y 1 dado mas para todos los
dones que use por cada nivel de fuerza de la tierra con-
sagrada. Una pifia provoca que se apague la chispa
latente y que esa tierra nunca pueda ser consagrada de
nuevo para esa deidad.

ESENCIA LIBERADA

TIRADA: Percepcion (8) vs Autocontrol (8)

Los grandes tedlogos de las principales religiones
conocen la existencia de realidades mas alla de
Alkaendra, donde las leyes fisicas y las de la vida son dis-
tintas, y de donde vienen los demonios y otras criaturas
que son invocadas.

Este don, permite detectar a estas entidades. De-
pendiendo del nimero de tantos, el Director de Juego
decidira la informacién que desea proporcionar.

LA VOZ INFINITA

TIRADA: Percepcion (8) (Permanente)

Muchos han sido los objetos sobre los que se ha
imbuido la esencia divina. Algunos mantienen ocultos
sus secretos para los que no sean del culto; pero otros
claman sus origenes y se muestran ansiosos por hacer
ver quienes fueron sus creadores.

Este don provoca el efecto contrario al de
SACRALIZAR, eliminando en la misma manera
cualquier ventaja obtenida de ese modo.

EXORCIZAR

TIRADA: Empatia (8) ; 100 kms por tanto

En el principio, los seguidores mas devotos de las
deidades descubrieron que podian comunicarse a través
de los objetos y los altares mas sagrados de sus credos.

Un clérigo debe tocar un altar consagrado a su dei-
dad y pensar lo que desea comunicar. Una pifia supone
o bien pérdida o confusién de la informacion, o una
locura transitoria que dura un dia entero.

SACRALIZAR

TIRADA: Carisma (6) vs Carisma (6)

Existen leyendas en todas las culturas respecto a la
posesion y fendmenos similares. Hay muchos seres que
tienen la capacidad de apropiarse del cuerpo y el alma
de las especies sintientes.

Este don permite al clérigo o el chaman, enfrentarse
al ser que haya efectuado la posesién, al que expulsard si
obtiene mas tantos. Una pifia provoca un aumento de

uno en la Debilidad.

FORTALEZA DE FE

TIRADA: Empatia (8)

Los més devotos siervos de las deidades han utiliza-
do sus poderes para mejorar armas, armaduras y todos
aquellos amuletos que les permitieran librar a sus credos
de la tirania del miedo.

Este don permite aumentar en 1 el dafio que provo-
ca un arma, o en | el valor de proteccion de una
armadura o afadir una ventaja a un amuleto por cada
tanto conseguido. El efecto es permanente.

TIERRA BENDITA

TIRADA: Inteligencia (8)

Los mentalistas basan su poder en la manipulaciéon
de su energia interior, mientras que los clérigos son
meros catalizadores de la esencia y el poder divino. Tan
dispares vias han provocado que los enfrentamientos
entre unos y otros hayan sido continuos.

Con este don, un clérigo o chaman protege su
mente de los ataques o intentos de los mentalistas. Por
cada tanto obtenido, la dificultad del mentalista se ve
aumentada en uno durante toda la escena.

TIRADA: Empatia (8) (Instantdneo)

La esencia divina impregna las tierras y lugares
donde toca con su aliento . Pero no permanece y debe
ser renovada periddicamente.

El clérigo purifica una zona, liberandola de
cualquier presencia ajena a la deidad que profesa.
Debera obtener un numero de tantos superior al que
hubiera sido utilizado antes para bendecir la zona obje-
tivo, cuyo valor queda a discrecion del Director de
Juego.




ADRAEN

Senor de la Justicia, el Honor y la Compasion

El Culto a Adraen es tan antiguo como el mundo, ya que se
trata de uno los Alenda, o Dioses-Servidores, de los Anorados.
Adraen, junto a sus Hermanos, continué la labor creadora de
Alkarah, el Principio del Bien Primordial, dando forma al mundo y
a sus criaturas, mientras que los Igliarima de Koraendra hacian lo
propio, bajo la falsa mascara de la cooperacion, siguiendo sus
oscuros y horribles propdsitos.

Adraen es el Dios que Llora, pues desde el asesinato de su mas
querida Hermana, Navaredha, a manos del principe-demonio Fel-
Charadh, las lagrimas no paran de manar de su ojo izquierdo, el Ojo
del Corazon. Siempre habia luchado con denuedo contra los
traicioneros Alenda de Koraendra, especialmente contra Igliath, el
Sefior del Dolor Eterno, pero desde la muerte de Navaredha, la jus-
ticia debe ser equilibrada y el honor limpiado. No hay descanso para
la lucha de los Hijos de Adraen.

Es adorado en la mayoria de las tierras riberefias del Océano de
los Muchos Nombres, como una divinidad del Honor, la Justicia y
la Piedad. Sus clérigos llevan tunicas-poncho de color azul marino,
con adornos de cuero que recuerdan las Benditas Lagrimas de su
deidad. Son muy activos, e intervienen a menudo en la politica de
las ciudades. Se les puede ver como jueces y sanadores, como admi-
nistradores y luchadores. Debido a que la vida en Alkaendra es, a

Shindadyna, el Ojo del Corazén

PANTEON
Khalyva

ERAR

Nacional y urbana

OBJETOS
CEREMONIALES
Shyndadina
Piedad de Navaredha
Lagrimas de Verdad
Corazon del Honor
Joyas-Recuerdo

RANGOS
Pieditante
Honorante
Justiciante
Portador/a de Lagrimas
Forjador/a de Lagrimas

LAGRIMAS POR NAVAREDhA

menudo, azorosa, todos ellos son entrenados en el manejo de un Defensor/a
palo con alma de acero, denominado Voluntad de Adraen. Son Hijo/a Honorable
hébiles expertos en su uso, y unos rivales muy peligrosos para todos JBEE el
P ¥ Y pelig parz Heredero/a de Adraen
aquellos que no respeten el honor, la justicia o la compasion.
TORJA DG LA €S6NCIA DIVINA JUSTICIA POETICA

TIRADA: PER (6) vs RES (6)

Ligrimas sagradas surgen de los
ojos del clérigo recordando el dolor
por la muerte de Navaredha, causando
dos heridas por tanto a un adversario.
El valor de la proteccion de la armadu-
ra se resta del ntimero total de las heri-
das asi infligidas.

Navaredha era la Alenda de la
Belleza y de la Alegria. Los Khalyva
creian que la muerte podia ser vencida
a través de los recuerdos. Asi, recor-
dando a Navaredha, un clérigo de
Adraen puede curar con estas lagri-

mas, a razén de dos puntos de salud

por tanto obtenido.

TIRADA: Inteligencia (6)

Las representaciones consagradas
de Adraen, lloran sin cesar por su ojo
izquierdo. Comparten el dolor de
aquel a quién representan y son un
recuerdo constante de que la justicia
atn no ha sido equilibrada.

El clérigo da forma, una vez al dia,
a las lagrimas que brotan de las
estatuas, confiriéndoles habilidades:
curar todas las heridas (1 tanto), elimi-
nar veneno (2 tantos), detectar la ver-
dad (3 tantos), sanar enfermedad (4
tantos), purificar (5 tantos) y protec-
ciéon contra los NoVivos -+2 a la difi-
cultad de éstos cuando le ataquen- (6

tantos).

TIRADA: EMP (6) vs INT(6)

En los tiempos que corren, el
honor es una traba, la compasion una
debilidad y la justicia una balanza que
se inclina por el peso del dinero.

Pero los Hijos de Adraen atn
mantienen firmes los viejos valores, las
antiguas tradiciones de los Aforados.
Ellos atn recuerdan que hay una
deuda que debe ser saldada y un equi-
librio que debe ser mantenido.

Este don permite a un clérigo ele-
gir un objetivo, que recibird por turno
exactamente el mismo dafio que éste
inflija al seguidor de Adraen hasta el
méaximo de los

limite tantos

obtenidos.




ARENKDbALA

La Senora de las Profundidades

Arenkhala, La Conocedora de los Secretos de las Profundidades,
M escucho los gritos de un pueblo desesperado y acudié en su ayuda, en- /
seiiandoles la Palabra Verdadera y apartdandoles de la mancilladora luz
de la ignorancia. Surgié desde los abismos ignotos y trajo consigo el
conocimiento de Las Dos Vidas y el Ciclo a través del cual las ver- SaEaloh, la Unica Verdad
daderas almas podrian completar el circulo definitivo de su existencia.

PANTEON

Humano - Panlho

Pero ella no da nada a cambio de nada, exige mucho por lo que
concede y aquéllos que alcanzan a rozar sus secretos, pierden el don de
la palabra para siempre y aprenden a hablar con la mente, armoniza-

JERARQUIA

Centralizada y Simple

dos con sus semejantes debido al poder de la Palabra Verdadera. Pocos
son los que pueden dar todo lo que se les exige, muy pocos son capaces

de completar el circulo. Su Salvadora es dura, oscura y profunda como OBJETOS
los lugares que son sus dominios. Pero quienes perseveren, alcanzaran, CEREMONIALES

Latigo del Camino
Seis Brazos del Despertar
Conchas de la Sabiduria

comprenderan y veran.
Los seguidores de Arenkhala visten con sencillez, utilizando
colores azules y negros que recuerdan a las profundidades donde habi-

Sa-Ealoh
ta su salvadora. No se adornan de ningin otro modo que les identi-
fique como clérigos, solo necesitan su mirada para demostrar los RANGOS
dones que se les han concedido. Se ven a si mismos como pastores de Oyentes
i . Conocedores
hombres, y, conocedores del voluble caracter humano, se sirven de un Revividos

latigo de once colas, hecho con algas, para recordar a las mentes desca- Pequeios Padres

rriadas que se estan apartando del camino. Con aquellos que se nie- La Gran Pareja
gan a reconocer la Palabra Verdadera, son tremendamente crueles y
salvajes. Su fanatismo es absoluto. Su culto se extiende por Panlho, y
ha comenzado a extenderse también por otras regiones del este de

Gahaedha, incluidas las Islas del Oceano de los Muchos Nombres.

€L, ABRAZO D& LOS
MUChOS BRAZOS
TIRADA: COR (6) vs RES (6)

VOZ D& LAS PROFUNDIDADES
TIRADA: Coraje (6)

LA PALABRA VERDADERA
TIRADA: PER (8) vs CONC (6)

Desde lo mas profundo del inte-
rior del creyente surge la llamada pri-
migenia, el grito desgarrado pidiendo
ayuda A La Que Todo Se Le Debe, que
es capaz de cruzar las barreras fisicas y
emocionales de la distancia.

Los brazos del clérigo se con-
vierten en gruesos tenticulos de
medusa que son usados como arma,
pero en vez de tirar la mano de
Destreza, tirara su Coraje para golpear.
Cada tanto provoca una herida y
aumenta la dificultad del objetivo en
1; un éxito doble o mayor inocula
ademas un veneno nervioso de igual

potencia a los tantos obtenidos.

Alli donde mora Arenkhala con
su prole se esconden misterios y mara-
villas indescriptibles. Las profundida-
des estan llenas de vida y fuerza, y ésta
puede ser canalizada por el clérigo
para variar lo que ocurre a su alrede-
dor, defender a su gente o simple-
mente acabar con quienes no quieren
aceptar la Palabra Verdadera.

El clérigo aumenta todos sus
Rasgos Fisicos y Mentales tantos pun-
tos como tantos obtenidos, pero
sufrira un punto de dafo por cada
tanto, cada turno que mantenga en

activo este don.

Los Irumenkah han despertado,
abandonando los caminos de perdi-
cién del Gran Durmiente.

La ignorancia acaba rapidamente
con aquellos que se solazan en ella,
convirtiendo sus mentes en meras
reproductoras de lo que ven y oyen,
impidiéndoles avanzar hacia nuevos
estados misticos: sus espiritus quedan
anclados a la tierra.

Cuando el clérigo pronuncia con
éxito la Palabra Verdadera, todas las
mentes no preparadas sucumben vy se
encierran en si mismas cayendo en la
locura eterna. Solo puden ser curados
por ritos muy poderosos de otras dei-

dades y a un alto precio...




ChTOYAKKA

El Que Mora en Todas Partes

Chtoyakka, El Que Mora en Todos los Lugares, es una deidad
extraia y compleja, donde todo forma parte de uno y uno es a la vez
todo. El cre¢ el Mundo Ensonado, el mundo perfecto donde los
Hryeth llegarian a alcanzar todas las posibilidades de su intelecto y de
su ser y que fue truncado por la envidia de aquellos que no pudieron
comprender o no quisieron ver el suefio de Chtoyakka.

Fue El quién derramo su esencia en el mundo recién creado, para
que éesta se esparciera e impregnara todo con su Vision. No todos
quisieron verlo, ni apreciaron su sacrificio. Solo los Hryeth y algunos
drboles pudieron captarlo y abrieron los ojos ante la verdad. El resto,
generaron sus propias realidades, ansiosos de ocultar aquéllo a lo que
temian, espejos imperfectos de El Que Mora en Todas Partes. Los
Hryeth no descansaran hasta terminar con todas las realidades espejo
que los Humanos y las otras especies han construido alrededor del
Mundo Ensonado, para que asi este pueda ser liberado para siempre.

Sus seguidores estan marcados por su presencia desde el
nacimiento. El chachta, el hongo de la vida, cubre sus cuerpos como
si fuera pelo. No necesitan arma alguna, aparte de su fe: saben que
Chtoyakka lo ve todo y lo siente todo, ya que no hay lugar, en la
tierra o en el cielo, en el que su presencia no esté siempre vigilante,
siempre anhelante para romper con las ataduras que esconden su
suefio de las supuestas realidades. El tocé a sus elegidos con su esencia
cuando decidi6 repartirla para poder abarcar todo lo que los demas
eran incapaces. El observa sin ser visto. El escucha sin ser oido. El

Mora en Todos los Lugares.

Kuach-cha, el Infinito

PANTEON
Hryeth

JERARQUIA
No Existe

OBJETOS
CEREMONIALES
Chachta
Kuach-cha
La Red del Mundo

RANGOS
Todos los chamanes
Hryeth alcanzan el
mismo grado de
conocimiento al desper-
tar a cada nuevo estadio
de madurez.

UNA MUERTE POR MUChAS
VIDAS

E€5PEJO DEL, UNICO MUNDO

DOLOR QU& NO CesA

TIRADA: Autocontrol (6)

El Que Mora en Todas Partes com-
partio su esencia vital para que todos
pudieran percibir la pureza y belleza
del Mundo Ensofado.

Con este poder, un chaman puede
dar su vida para curar las heridas de
sus compafieros (sana completamente
a tantos como tantos consiga) o para
acelerar el crecimiento de los Vastagos
en las Camaras de Nidacion (tantos
como tantos obtenidos, el Vastago se
desarrolla en el mismo numero de
dias). Ellos consideran que no mue-
ren, sino que trascienden al compartir

la gloria de su Creador.

TIRADA: PER (6) vs PER (6)

El Mundo Ensofado es unico.
Sé6lo los hryeth pueden verlo y com-
prenderlo, consagrando su existencia a
acabar con todos quienes mantienen
las Realidades Espejo que aprisionan
al Verdadero Mundo. Esa es la meta
de sus continuos renacimientos, y de
su existencia.

Con este poder, los chamanes
recuerdan a sus enemigos la gloria que
se pierden y cudl serd su destino final,
paralizindoles de miedo vy tristeza
hasta que pasen los efectos segiin la
tabla DURACION - DISTANCIA -
TAMANO. Los que queden paraliza-
dos, no podran realizar accion alguna
aunque seran conscientes de lo que

ocurre a su alrrededor

TIRADA: INT (6) vs CON (6)

Siempre hay quien quiere buscar
la perdicion de los verdaderos porta-
dores de lo sagrado. Para ellos se guar-
da el Dolor que No Cesa, el creci-
miento en su interior de la semilla de
verdad que tortura a esos desdichados.

El chaman hace nacer en el inte-
rior del cuerpo de la victima un hongo
que deshace por dentro al huésped.
Cada tanto obtenido aumenta la difi-
cultad en 1 para cualquier accién
hasta que el hongo sea eliminado, dis-
minuyendo la resistencia de la victima
en 1 por cada dia. Si cualquiera de
ellos cae por debajo de 0, el objetivo

muere.




DEIDADES D& URANKKO

Dioses Siajjko, Diosas Nurarquar

Las deidades de Urankko se dividieron en parejas macho-hembra
(Sia-Nur), después de la creacion del mundo, cuando los antiguos
dioses ya no pudieron soportar por mas tiempo el dolor de la union
de las almas antagénicas. Se dividieron para siempre, alejando a los
sexos el uno del otro, aunque estos no puedan olvidar que una vez
fueron uno sélo...

Asi, son adoradas por separado en la extrafia y dividida sociedad
de Urankko, siendo los hombres quienes atienden a las mas agresivas
y atléticas deidades masculinas, mientras que las mujeres son quienes
cuidan los lugares sagrados de las deidades femeninas, mas sensibles y
perceptivas.

Pese a que muchas otras culturas y cultos similares los considera
una aberracion menor, lo cierto es que los poderes de Urankko tienen
la suficiente fuerza como para seguir existiendo y ayudando a todos
aquellos que los cuidan y respetan sus preceptos, protegiéndoles de los
grandes males que les acechan, como los temidos Zadaritas o las
criaturas sedientas de sangre que habitan en las montafias cercanas.
Urankko y su extrafia manera de entender la vida y el mundo han
sobrevivido durante muchos siglos, aunque nunca se sabe cuando el
sino, con su caracter voluble, decidira lo contrario.

Por lo general, los que atienden los lugares sagrados no son cléri-
gos, ni chamanes. Simplemente, reciben una llamada que les impulsa
a ir hablar con sus deidades v a cuidarlas. Estas, a cambio, les otorgan
ciertos dones para ayudarles en los duros avatares de la vida, y asi per-
mitir que Urankko siga existiendo. Muy pocos conocen los misterios
de los Sia-Nur fuera de su tierra natal, pero parecen estar introducién-
dose entre las culturas barbaras de las Navaetharu e incluso en Lhur.

AR

Sia-Nur de la Naturaleza

PANTEON

Humano - Urankko

ERARQUIA
Sencilla, y por lo

general, secular.

OBJETOS
CEREMONIALES

Depende de la pareja de
dioses macho-hembra.

RANGOS
No existe salvo en casos
muy especificos.

DADORA D& MUERTE

NUDO D& RAICES

TIRADA: Coraje (8)

Sujkta la Insaciable siempre esta
ansiosa de verter la sangre, pues nece-
sita su vision para seguir existiendo.
Por eso concede este don a las mujeres
guerreras urankkar, para que pierdan
la compasion en batalla y se dejen lle-
var por el ansia de muerte.

El objetivo aumenta todos sus
Rasgos Fisicos en 1 por cada tanto
obtenido y el dafio que realice es com-
bate es doblado antes de restar
resistencia o armadura; sin embargo la
guerrera perderd 1 punto de Resisten-

cia durante un numero de dias igual a

los tantos obtenidos.

TIRADA: EMP (6) vs PER (6)
Anjar la Fértil y Turkkar el Agil

son las deidades encargadas de tutelar
la naturaleza y lo relacionado con ella.
Por esto, son ellos a los que se acude
cuando uno realiza este poder con el
que se invoca a la tierra para que las
raices de los arboles cercanos se enre-
den y atraviesen las piernas de aqué-
llos que osan importunar a los se-
guidores de estas deidades.

Este don crea tantas heridas como
tantos (reduce la armadura a la mitad)
y paraliza a los objetivos de caderas
para abajo con una fuerza igual al

numero de tantos obtenidos.

DPORTADOR D& LA ESPERANZA
DEROIDA

TIRADA: PER (6) vs COR (6)

En Urankko dicen que lvijnu el
Susurrador habla en el oido de los
cobardes porque sabe que estos le
escucharan y preferirdin huir a seguir
luchando.

Asi es como esta tierra ha aguan-
tado los embates de los Bebedores del
Icor del Norte. Este don confiere al
urankkar la voz de Ivijnu, debilitando
la moral de los enemigos (suméndoles
+1 a la dificultad de todas las tiradas)
y haciéndoles huir (éxito triple o
mayor). El objetivo no podrd volver a
tratar de enfrentarse al guerrero hasta
pasados tantos dias como tantos

obtenidos.




L -ChARADD

El Manco, Torturador de la Esperanza, El Carnero Negro

De todos los Principes Demonio creados por Igliath al principio
de los tiempos, ninguno es mas temido, odiado y reverenciado que Fel-
Charadh, el Carnero Negro, el que terminé con la vida de Navaredha,
la hermana mas querida de Adraen, y por lo cual perdié la garra
derecha; aquel cuya sangre corrupta bai¢ el mundo vy la tierra, azotin-
dola con su maldad y su odio. Sus actos de ignominia, sus afrentas,
todas los espiritus que han sido devoradas por él...Todo eso y mucho
mas, son los innumerables pecados de este poder oscuro, envidioso de
todo y de todos, que ansia la sangre de los corazones de sus victimas
casi tanto como sus lagrimas y sus almas.

Quienes deciden adorarlo obtienen el poder de su proteccion y de
su ayuda, pero a la vez se internan en las mdas oscuras simas de su yo
interior sacando a relucir sus mas bajos instintos y sus mas depravados
suefos. Los Demonios son criaturas poderosas, ajenas a todo lo que el
mundo significa y a todo aquello que ha sido creado sobre él. Son
bebedores de almas. Son los torturadores de la esperanza. Nadie que
trate con ellos quedara del todo indemne; tampoco debera bajar la
guardia, puesto que los siervos menores de Igliath y sus hermanos
ansian las almas de los seres racionales de Alkaendra con una pasion
desenfrenada.

El culto a Fel-Charadh es primitivo, aunque sus adoradores
actuales son cada vez més pretenciosos en cuanto a sus Titos y sus ves-
tuarios. Usan ropas de color rojo y negro, adornos impresionantes
para aumentar el miedo y unas horribles mazas, fabricadas con la
columna vertebral de un macho cabrio, que tifien de negro. Su culto
se da mayoritariamente en culturas primitivas como las de Taechka,
Navaetharu, las junglas del Sur de Panlho y las islas de Saunryr y

&

Shor Gorodh, Bebedor de Almas

PANTEON
Khalyva

JERARQUIA

Centralizada y Cerrada

OBJETOS
CEREMONIALES
Shor Gorodh
Craneos Cornudos
Sangre Negra
Colmillos de Perdicion

RANGOS
Danzante de la Sangre
El que Escucha el
Murmullo del Corazon
Invocador de los Siervos
Menores
El que Abre las Puertas
Amante de la Esencia
Derramada

Raedén.

CUERNOS D& MANDO

TIRADA: Carisma (6)

Los cuernos son los simbolos de la
sabiduria para la mayoria de las cul-
turas de Gahaedha. Esa relacion es
aun mayor en el caso de los ado-
radores de Fel-Charadh ya que con-
fieren la capacidad de albergar memo-
rias y habilidades secretas a aquéllos
que los portan.

Con este don el clérigo desarrolla
una cornamenta mistica que le per-
mite afiadir tantos dados como tantos
obtenidos en las tiradas de todos los
otros poderes que utilice durante la

duracion de una escena, imponiendo

la voluntad de su Sefor.

GHRRAS CAZADORAS D&
SANGRE

LA TORTURA DEI, ALMA
DPEROIDA

TIRADA: Carisma (8)

Desde los comienzos del Mundo,
los demonios siempre han sido temi-
dos por su crueldad. Anhelan las al-
mas de los seres sintientes, y encuen-
tran placentero liberarlas utilizando
sus afiladas garras.

Con este don, las manos del
chaman se convierten en garras de-
moniacas que anhelan la sangre, cau-
sando dos heridas por tanto que no
sanan ni curan normalmente, rebajan-
do en uno la armadura por cada
impacto conseguido e instilando mie-
do en todos aquéllos que lo ven
(chequeo de Coraje (6)).

TIRADA: TEN (10) vs CONC (6)

La Sed de Almas de los Demonios
de Igliath es legendaria. No desa-
provechan ninguna oportunidad de
entrar en Alkaendra y devorar todas
las que puedan, desgarrando para
siempre la existencia de sus victimas.

Los seguidores humanos de Fel-
Charadh disfrutan arrancandolas de
aquéllos que osan oponérseles, convir-
tiéndoles en meras carcasas, auto-
matas sin mente que vagan por
Gahaedha, esparciendo el miedo en
los corazones de los infieles y de
quienes no son dignos de su fe. Aquél
que pierda su alma abra muerto para

el mundo consciente.




bhADAL,

El Curador, Reparador de la Vida

La vida es fuerte, pero a la vez fragil y se rompe con facilidad. Sin
embargo existe una deidad sensible que siempre ha luchado contra la
muerte, contra la idea de que el espiritu deba separarse del cuerpo
cuando el momento no ha llegado e incluso en esos criticos y destina-
dos momentos. Nadie como ella y sus seguidores pueden conocer los
secretos y misterios de la vida, comprender las inextricables relaciones
que mantienen todo el conjunto, o mantener la esperanza de que la
muerte puede ser vencida definitivamente. A pesar de las risas de
Saurakora, el Sefior de la Muerte, El Ultimo Juez de la Existencia.

La vida es lo mas sagrado, el verdadero don divino que les es con-
cedido a todos los que tienen la suerte de nacer. Muchos la utilizan
despreocupadamente, otros no le dan importancia y muchos mas les
encanta jugar con las de los demas...Todos ellos son los enemigos de
Hadal y sus Hijos, los Curadores, los Dun Hannar, los Reparadores
del Aliento Vital, los Protectores de la Sangre. Aman tanto la vida que
son gente pacifica, que gozan de la alegria de la existencia por encima
de todo y que no cesardn hasta conseguir que la muerte sea desterrada
del mundo y su influencia sea olvidada para siempre.

Los seguidores de Hadal son gente terriblemente compasiva,
luchadores natos movidos por una esperanza y una fe centrada en la
vida. Llevan sencillas tinicas de manga corta, de colores verde, blanco
y marrén, recogidas en la cintura por una cuerda de la que cuelgan dos
simbolos sagrados, representando la regeneracion continua de la vida.
No portan ni utilizan armas que puedan matar. Suelen usar latigos:
ellos protegen la vida, no la quitan. El culto, bajo muchos nombres dis-
tintos, se ha extendido por todo Gahaedha. Existen muy pocas cul-
turas donde los ritos de esta deidad no sean escuchados, respetados o

adorados.

Aleana, la Vida que No Cesa

PANTEON
Khalyva

JERARQUIA
Urbana o Rural

OBJETOS
CEREMONIALES
Aleana
Guantes de Salud
Ojos de Dun Hannar
Campana de la Vida

RANGOS
Conocedor de la Sangre
Nueva
Portador de la Vida
Enemigo de la Muerte
Halito de Esperanza

FINTA A LA MUERTE

SAVIA DS ILA VIDA PLENA

SUSURRO DEL, RENACER

TIRADA: Coraje (8)
Los Hijos de Hadal, el Curador,

saben que la Muerte no cesa de buscar
en el Mundo a quienes poseen una
deuda con ella. Saurakdra siempre esta
hambriento de justicia, y nunca des-
cansa.

Pero también saben que antes de
que apareciera la Muerte tuvo que sur-
gir la Vida, y que ésta tiene, sin saber-
lo, el poder de enganarla. Con este
don el clérigo confiere un numero de
niveles de salud extra en la antesala de
la muerte (malherido) iguales al doble
de los éxitos obtenidos. La victima
debe ser curada antes de que termine

el efecto de este don, o morira.

TIRADA: Empatia (10)

Se dice que la sangre de un Dun
Hannér puede resucitar a un muerto,
pero que ésta ha de ser dada por el
mismo Dun Hannar como signo de
amor y sacrificio, y nunca obtenida a
la fuerza o su poder se diluird para
siempre, haciendo llorar a la Crea-
cion.

Con este don el clérigo convierte
su sangre en una sustancia que al ser
bebida cura cualquier mal fisico y
espiritual, incluso amputaciones y
locuras (éxito triple o mayor), ademas
de rejuvenecer un afo al objetivo por
cada tanto obtenido. Pero ¢l perderd
un punto de Salud que tardard una

s€émana en recuperar.

TIRADA: Empatia (8)

La vejez, raras veces es bienvenida
por aquél a cuya puerta llama. Los
Hijos de Hadal hablan con la Voz de la
Vida para llenar los corazones debili-
tados por el tiempo y las penurias.

Con este don, el objetivo ve
aumentados todos sus rasgos al valor 4
durante un numero de dias igual a los
tantos obtenidos. Después, sin embar-
go, llegara la factura y verda como el
valor de todos sus rasgos queda
establecido, durante un mes, en un
numero inferior en 1 al original antes

de haber empelado el don.




IGLIATh

Sefior del Dolor, el Horror y el Sufrimiento

Igliath es el Dios Odiado, el Siervo Maldito de Koraendra el
Destructor, el principio opuesto de Adraen dentro de la mitologia de
los Afiorados y aquél que continué su obra de corrupcion y maldad
mas alld de todo lo que los Khalyva habian podido imaginar. Fue ¢l
quién dio vida a los Principes Demonio, los cuales trajeron dolor y
horror hasta el punto de provocar la locura en las débiles mentes de
aquéllos que se dejaban arrastrar por su aura oscura. Fue El quién
corrompié a muchos humanos hasta alejarlos del camino de la justicia
y el honor de Adraen o la pasion vital de Rhagalysa. Fue El quién cres
la Senda del Dolor, el camino de la Completa Oscuridad al cual sélo
se puede llegar a través de la mas profunda y controlada agonia.

Igliath es el Desequilibrador, el Portador de la Oscuridad Interior
y de la maldad que, segin él, se esconde en el interior de todas las
criaturas inculcada por Koraendra en el momento de la Creacion. Es
El Supremo Seiior del Dolor, del sufrimiento, de la busqueda del
poder a cualquier precio, y del odio mas absoluto por lo que Adraen y
sus hermanos Alenda representan y defienden. Aquéllos que se sien-
ten atraidos por el mal y la bestia interior, los que medran en la oscuri-
dad de los sentimientos y los que ansian el poder mas alld de toda
medida son lo siervos indiscutibles de la maldad que Igliath encarna-
ba para los Afiorados.

Ocultan sus rostros bajo la mascara nyrka, sus cuerpos con ropajes
oscuros embadurnados de sangre seca, sus cintos con las Codas
Sagradas escritas en piel humana. Usan toda arma que inflija la mas

Igilanaura, el Rostro de la Agonia

PANTEON
Khalyva

IERARQUIA
Escalonada y Cerrada

OBJETOS
CEREMONIALES
Maiscara Nyrka
Cadenas de Agonia
Codas Sagradas
Guantes del Dolor
Igilinaura

RANGOS
Acolito
Iniciado
Mascara

Dolor

Sufrimiento

GSPADA D€ TINIEBLAS

Agonia
desgarradora agonia, para mas gloria de su deidad, y han extendido su Elga Kora
culto por la mayoria de las regiones de Gahaedha, aunque en muchas
de ellas han de ser cuidadosos y mantenerse en el anonimato...

MANTO D& SOMBRAS PLACENTERA AGONIA

TIRADA: INT (6) vs RES (6)

Hace mucho tiempo que los hijos
de Igliath aprendieron a forjar la
oscuridad para darle forma de arma
con la que llevar la muerte y la desgra-
cia a quienes osaran desafiarles.

El clérigo crea un arma que ignora
la armadura y que genera un dafio per-
manente, a razén de 1 punto por
tanto, que solo puede ser curado con
reliquias sagradas o por los Dun
Hannar mds expertos. Si la victima
llega a la inconsciencia, su alma pasara
a formar parte de la espada, que obten-

dra un +1 al daio durante un ano.

TIRADA: AST (6) vs PER (6)

La oscuridad es la aliada de todos
aquéllos que odian la luz y de los que
encuentran placer en ésta. Dicen que
cuando los ojos no ven el corazén no
siente, pero el miedo es aliado de las
sombras y rapidamente instila su ve-
neno en el corazon de los valientes.

El clérigo genera una oscuridad
repulsiva que ciega por completo a
cualquier criatura que use los ojos
para apreciar su entorno (a todos los
efectos, es como si la victima poseyera
la Marca de Ciego). El no se vera afec-
tado por este impedimento, sino todo
lo contrario: su percepcién aumentara

en 1 por tanto obtenido.

TIRADA: PER (6) vs CON (6)

Quienes no comprenden la ver-
dadera naturaleza del dolor y de la
agonia estan condenados a sufritla, sin
llegar a encontrar jamds el goce que
puede producir. Solo los que con-
sagran su vida y su alma a Igliath alcan-
zan la comprensién necesaria que
guiara sus vidas.

El clérigo genera en su victima un
dolor tan intenso y sublime que le
impide hacer cualquier cosa que no
sea gritar, intensificindose atin mas a
cada momento, restando un dado por
tanto obtenido en todos sus chequeos.
El goce que obtiene el clérigo ante el
sufrimiento de su victima le permite

curarse un Punto de Salud por tanto.




1ZEhIRA

El Dios Escorpion, Sefior de la Venganza

Izehira es una deidad antigua, cuyos origenes se pierden en los mas
profundos abismos de la memoria del mundo. Es una deidad de los
ambientes hostiles, protectora de los supervivientes y de aquéllos que
saben cdmo actuar para sobrevivir en las duras condiciones que éstos
imponen a todos los que deciden adentrarse en las tierras duras.

Es el Dios-Escorpion, aquél que rige los destinos del mundo que
cre6 ayudado por su prole, la cual terminé traicionandole y robandole
parte de su poder para crear y modificar la creacién que a El tanto le
habia costado moldear. Ellos son las otras deidades que son adoradas
por los débiles y los traicioneros, por quienes que no conocen el desier-
to ni la dureza que éste forja en la almas de los que se despiertan todas
las mananas para luchar contra él y su aliento inmesericorde. Aquéllos
a los que todos los seguidores de Izehira juran odiar por el resto de sus
vidas, aquéllos que los persiguieron y se mofaron cuando eran un
pueblo errante y sin tierra, aquéllos que tendrdn que pagar por cada
insulto, por cada vejacién cometida contra el pueblo del desierto y
contra su dios y protector.

Los seguidores de Izehira visten ropas ligeras, pero no dudan en
mostrar su rango a todos los que estan por debajo de ellos. Desde las
simples tunicas blancas de los Saha hasta los recargados arneses de los
todopoderosos Ibishu, la marca del poder se hace patente. Todos por-
tan el simbolo del Izaha, el Escorpion, y los rangos mas altos llevan el
khaza, el recepticulo del Veneno Sagrado. Blanden armas fabricadas
afilando las parte duras de los khaibu, los escorpiones gigantes del
desierto. El culto se ha extendido por el sur del continente, llevado por
los misioneros phduka, especialmente en las culturas civilizadas de la

Izaha, el Escorpion

PANTEON
Humano - Phaukahéra

ERARQU

Nacional y Estructurada

OBJETOS
CEREMONIALES
Izaha
Khaza
Tenazas de la Fe
Arena Roja
Ropas de Piel de

Escorpion

RANGOS
Saha
Haru
Reptador de las Dunas
Hallador de Guaridas
Tenacero
Aguijon Danzante
Cuidadora de la Prole
Cazador Nocturno

peninsula de Klandama. También han sido enviados misioneros a Ibishu
Makahdre, pero su éxito estd velado por la incertidumbre...
GUARIDA BAJO LA ARENA VENENO DL, DESIERTO VOLUNTAD DL, E3CORPION
TIRADA: Percepcion (6) TIRADA: Astucia (6) heRIDO

Hay lugares en Alkaendra donde
la existencia es demasiado dura para
que la vida medre. El sol, con su calor
inmisericorde; el frio, con su lacerante
y quieta ternura; la tierra, con su
pasién incontrolada...Sin embargo, la
vida aparece asombrosamente. Para
huir del sol y de su luz, el escorpion
busca la oscuridad y el frescor de un
agujero bajo la arena.

Cuando un clérigo utiliza este
don, no se ve afectado por las circuns-
tancias climaticas a su alrededor e

ignora los efectos del cansancio.

El escorpiéon nunca descansa,
nunca duerme. Siempre esta alerta,
ansiando depositar la carga de su
sagrado veneno en quienes que no
han merecido mas que la muerte, o los
incautos que creian poder molestarle y
vencerle. El desierto es un amo exi-
gente que no duda en recordarlo.

El mordisco y los arafiazos del
clérigo pasan a inocular un veneno
nervioso de potencia igual a los tantos
obtenidos, dobldandose en el caso de
los Ibishu. No existe antidoto natural

conocido a esta terrible ponzofia.

TIRADA: Coraje (8)

Izehira es un dios brutal que no
perdona ni tolera a los débiles. Nadie
que no sea capaz de sobrevivir merece
la sangre que impulsa sus corazones.
Sélo los fuertes deben vivir.

Pero aun les concede la posibili-
dad de alcanzar este poder, dando sen-
tido a sus vidas. Todos los Rasgos
aumentan su valor en una cantidad
igual al nimero de tantos obtenidos, y
cualquier herida infligida paraliza a la
victima. Pasados los efectos, el clérigo
sufrird tantos puntos de dafio como
tantos obtuvo, y no podra realizar

acciones dinamicas en una semana.




Sefior de laTierra y la Roca

Los Kuannachta dicen que Kuann dio forma al mundo después de
haber creado el resto del cosmos y que estaba tan cansado que no
pudo darle luz y brillo como a las estrellas. Pero no le gustaba la tris-
teza que vio en su creacion y decidié concederles la existencia a ellos
para que le ayudaran a comprender, tallar y dar vida a aquel trozo de
su esencia que ahora es conocido como Alkaendra. Nadie comprende
mejor que ellos los secretos de la tierra y el mundo. Nadie es capaz de
compartirlos ni de sentirlos. Nadie puede hablar con la Tierra y la
Roca como los Hijos de Kuann.

El Sefor de la Tierra tiene ayudantes, entes y poderes que le ayu-
daron a dar forma al suefo de la creacién: Zarashu, la Que Da de
Comer a la Piedra; Khorvaenkka, el Conocedor de los Misterios
Profundos y los Nhurdezryn, los espiritus menores asociados con la
roca y el mineral. Todos ellos le ayudan a continuar y mantener la
ilusion de la creacion, a guardar limpia la Roca Primigenia, aquélla a
partir de la que todo fue creado. La roca estd tan viva como las plan-
tas o los animales; en ella bulle la misma esencia vital que inunda todo
lo creado. El mundo es un gigantesco ser vivo al que sélo Kuann y sus
Hijos pueden ayudar a vivir.

Los Sacerdotes-Piedra pueden entrar en las Rocas Natalicias
después de su nacimiento, y esto les cambia. Su piel adquiere la textu-
ra, el color y la apariencia de la roca que sintonice mejor con sus per-

sonalidades. Portan almadenas hechas de un solo bloque de cuarzo,

Kuannzar, la Roca Primigenia

PANTEON

Kuannachta

JERARQUIA
Urbana

OBJETOS
CEREMONIALES
Rubi del Corazon
Zafiro del Alma
Cristales Maclados
QOjos de Kuann
Kuannzar

RANGOS
Varian en funcién de
cada ciudad, pero suelen
ir desde los Nacidos Dos

Veces a los Sacerdotes

CORAZON D€ PIEDRA

que inflige dafos terribles en los enemigos de la tierra y de los Hijos Piedra.
de Kuann, especialmente a los Mancilladores de la Piedra. Su culto
esta restringido a los Kuannachta, aunque tiene algunos adeptos entre
Humanos y Taengryza.
LA ROCA SUSURRANTE SERENIDAD D& KUANN

TIRADA: Percepcion (7)

La llamada de la Roca Primigenia
y su recuerdo surgen muchas veces en
momentos inesperados. Pese a que los
Kuannachta consideran esta vida
como el Transito entre Las Verdaderas
Vidas, no por ello dejan de apreciarla
y disfrutarla todo lo que pueden.
Muchos

momento donde se pone a prueba la

la consideran como el
entereza de sus corazones.

Este don permite al clérigo conec-
tar con el Nexo del Corazon, fortale-
ciendo el cuerpo como si se tratara de
roca (aumento de la Resitencia en tan-

tos puntos como tantos obtenidos) e

ignorando las desventajas de las heri-

das.

TIRADA: Empatia (6)

Los Kuannachta saben que la roca
escucha y siente. Quienes conocen sus
secretos pueden aprender a entender
la forma en que ésta habla y descubrir
cosas que de otro modo perma-
necerian ocultas para siempre. Las pie-
dras cantan la gloria de su Creaciéon
continuamente, llenando el silencio
del Mundo sin Luz con sus callados
recuerdos.

El clérigo podrd conocer algin
hecho que las rocas de su alrededor
hayan podido sentir. A mayor niimero
de tantos mds informacién se obten-
dra. Incluso podra comunicarse a
través de ellas con quien tenga la

capacidad de escucharle.

TIRADA: Inteligencia (8)

Los Kuannachta son una especie
fuerte, pero sus habilidades mentales
han ido decayendo con el paso de las
generaciones hasta el punto de que se
estan volviendo muy vulnerables a
ellas. Su Nexo de la Mente se ha debi-
litado y convirtiéndoles en blancos
faciles para sus enemigos. Hace tiem-
po que los Xyarjar han descubierto
esta debilidad y la han aprovechado
sin compasion...

El clérigo de Kuann invoca a su
deidad para crear un escudo de roca
ilusoria alrededor del Nexo de la
Mente: tendra una mano para resistir
habilidades mentales usadas contra ¢l

igual al numero de tantos obtenidos.




MAIANKDOE

El que Trae el Descanso, Desafiador de la No-Vida

Maiankhe es el dios que busca liberar las almas atormentadas de
aquéllos que no han podido desligarse de la realidad material de la
vida. Por diversos motivos permanecen atados a un cuerpo y una esen-
cia que se corrompe irremediablemente al permancer encadenada. Es
uno de los siervos de la deidad de la Muerte de los Khalyva, Saurakora,
el Ultimo Juez de la Existencia El Alma Liberada

\ Sus seguidores, famosos por sus hébitos de color gris oscuro, son

o .

L" gente solitaria, quizds porque el continuo contacto con la muerte les PANTEON

W . . . Khalyva

y acerque mas a ella de lo que querrian reconocer. Segin cuentan

i-d_ \ quienes dicen conocerles bien, los adoradores de Maiankhe tratan de JERARQUIA
liberar y cerrar las Jaulas de Almas, los lugares donde estas quedan No Existe
atrapadas sin remedio y no pueden continuar su viaje. Luchan contra OBJETOS
las abominaciones que el odio y el intenso dolor de la permanencia CEREMONIALES

Medallon Alkaredha

provoca en los desdichados espiritus, tratando de darles la Muerte
Cuernos Khalyva

Opalo de Maiankhe
Lengua de Piedra

Verdadera, aquélla de la que ya no se puede regresar. Utilizan huesos
afilados y consagrados de antiguos Khalyva o de otros seguidores de
Maiankhe para liberar a los Desdichados.

RANGOS
No existe, pero por lo
general son respetados

e
Vi
Y

Su busqueda no cesa, pues hay muchos de estos lugares donde la
desgracia y la miseria nunca terminan y donde el miedo atenaza los

—

corazones de los vivos que moran en las cercanias. Deben ser cuida- en funcion de las haza-

dosos, ya que muchas veces tienen que enfrentarse a entidades tremen- fias conseguidas.
damente poderosas, esencias que llevan acumulando su amargura por
la vida desde los tiempos en los que los Aforados cantaban la belleza
del mundo. Pueden atraparlos rapidamente en un torbellino de perdi-
cion y han aprendido a resistirse a la llamada de los Mundos Mas Alla

de la Muerte, convirtiéndose en enemigos tremendamente poderosos.

€3CUDO DEL, LATIDO DEL, LA VOZ D& LO3 MUERTOS LIBERTAD DEL, ALMA

CORAZON

TIRADA: Tenacidad (6)

Luchar contra los No-Vivos y su
odio es una tarea para la que muy
pocos estan preparados o siquiera dis-
puestos. Se requiere presencia de
animo, una fuerza de voluntad inque-
brantable y una seguridad en la fe que
solo algunos elegidos son capaces de
alcanzar.

Maiankhe, conocedor de la volu-
bilidad humana, concede este don a
quienes deciden actuar en nombre
suyo. El clérigo suma tantos puntos a
su Resistencia como tantos obtenidos,

contra los ataques de criaturas No-

Vivas y su terrible odio.

TIRADA: COR (6) vs TEN (6)

La muerte no siempre es tan libe-
radora como muchos piensan. Es Sau-
rakora quién decide cuando llega el
descanso definitivo y un espiritu
puede continuar su camino. Pero a
veces, retiene en ellos retazos de su
antigua vida, como premio o castigo,
por los actos que cometieron en
Alkaendra.

Con este don, un clérigo de
Maiankhe puede invocar a un No-Vi-
VO, Un muerto que camina cuya alma
permanece atada al mundo, y hacerle
preguntas respecto a un tema que
hubiese conocido en vida. Las respues-
tas serdan mds claras a mayor niimero

de tantos conseguidos.

TORTURADA

TIRADA: COR (6) vs Debilidad (6)

Aquéllos que no pueden aban-
donar el mundo después de muertos
estan condenados a odiarlo a él y a
todas las criaturas vivas. Su odio es tan
fuerte en algunas ocasiones, que les
alimenta y les alivia en parte del
sufrimiento de su jaula. Otras, les hace
insensibles, y da madera al fuego de su
venganza.

Este don hace que los seguidores
de Maiankhe puedan

de su tortura y permitirle continuar su

liberar el alma

camino a los Reinos Mas All4 de la
Muerte, si obtienen mas tantos que su

objetivo.




NITTARNA

El Sol Brillante, Sefor de la Luz Resplandeciente

Nittarna, conocido como Niheval por los dreva y por muchos otros
nombres, es una deidad solar, el Portador de la Luz, El Dador de Calor
y de Vida. Es aquél que lucha constantemente contra los Sefiores de la
Noche y aquellos que odian toda su obra y todo el amor que derrama
sobre los seres vivos cuando vuelve a nacer todas las mafianas. Sin El
nada creceria, nada podria alcanzar el cielo y el mundo se marchitaria
sin remedio en una perenne negrura que traeria la desolacion vy la tris-
teza para siempre.

Adorado de muchas maneras, siempre es considerado como un
luchador infatigable por la vida a la que tanto contribuye. Es una dei-
dad benefactora que no por ello deja de castigar a quienes juzga mere-
cedores de su venganza, arrojandoles toda su fuerza y pasion, abrasan-
do sus cosechas, sus cuerpos y su osadia: puede acariciar y matar con
la misma facilidad y con el mismo sentimiento.

Muchos le consideran un Sefior de la Alegria, alguien que debe ser
invocado cuando la tristeza trata de dominar el corazén y la mente,
una contraposicion a la melancolia y la desolacion; un embajador del
optimismo y de la lucha continua para lograr que la luz alcance las
almas de todos quienes se han dejado tentar por la oscuridad y por el
pozo sin fondo del pesar arraigado.

Sus seguidores se visten con ropas ligeras y capas de colores dora-
dos, amarillos y rojizos. Los cargos mds altos portan adornos como
coronas, que representan al sol, pendientes y colgantes de oro, oropi-

mente y rajalgar. Usan armas arrojadizas que recuerdan a los rayos de

Sol Resplandeciente

PANTEON
Humano - Ara

ERAR

Radial, un eje y el resto

de los puestos con el
mismo numero de adep-
tos.

OBJETOS
CEREMONIALES

Sol Resplandeciente
Rayos De Luz
Vino Dorado

Fuegos Hijos del Sol

Libro de Nittarna

RANGOS
Corazén Luminoso del
Sol
Senores del Cielo
Portadores de la Luz

LA CORONA DefL, CIELO

su deidad, como jabalinas y flechas, y un pufial dorado en combate Brillante
cuerpo a cuerpo. Su culto es mayoritario en Ara, pero se ha extendido Cabalgadores del Rayo
rapidamente por el Syndalla y por el este de las Montaias Zandhari,
tanto en Ysenia como en Llaeredh.

TLANZAS REFULGENTES LUZ RESPI ANDECIENTE

TIRADA: CAR (6) vs TEN (6)

Cuando el sol brilla a través de
uno, el miedo crece entre quienes no
estin preparados para soportar tanta
fuerza. Son especialmente vulnerables
los que se han negado a abandonar el
mundo cuando su tiempo ya habia lle-
gado, los No-Vivos, pues la brillante
luz no deja de recordarles el placer de
la vida...

Toda criatura no aliada al clérigo
huye atemorizada, y todos aquéllos a
los que toque sufririn quemaduras
leves (una herida por tanto). Los No-
Vivos sufren tantos dafios como el

doble de los tantos conseguidos.

TIRADA: Coraje (6)

El mundo es un lugar donde la

oscuridad trata de imponer su
dominio. Aquéllos que se oponen a
ella han de luchar con la luz de su
alma y sus corazones, no pueden des-
fallecer cuando los enemigos de la
Creacion se multiplican sin cesar en
sus cubiles oscuros como la noche.
Con este don, el clérigo puede
crear una lanza hecha con luz del sol
que ignora la armadura y que produce
graves quemaduras (dos heridas por
tanto) a sus enemigos. Pero ha de ser
cuidadoso ya que él sufre un dafio por
tanto, pues ni siquiera su fe le salva de

la gloria de su sefior...

TIRADA: COR (6) vs Debilidad (6)

Quienes siguen al Dios Resplan-
deciente pueden invocar su luz, ya que
Nittarna es el enemigo de los Seiores
de la Noche, que desean sumir el
mundo en una perpetua oscuridad.
Pero pueden hacer algo mas que alejar
las sombras y el miedo: cegar a aqué-
llos que se oponen a la voluntad de
Nittarna, el Seior del Cielo.

Con este don, Las criaturas a
menos de cinco metros del clérigo que
profesen fes enemigas de la suya,
reciben un punto de dafo por tanto
obtenido y su dificultad aumenta en

+1 para toda la escena.




NIVAT TIULRA

La de las Cuatro Caras, Senora de la Luna

La luna cambia, muestra sus diferentes aspectos antes de volver a
manifestarse de nuevo, de regenerarse y de regresar al punto de inicio.
Es el circulo imperecedero del cambio ordenado, las Cuatro Caras de la
Luz de la Noche, la que Ilumina el Camino en la Oscuridad Eterna. Es
la Luna Llena, la luz de la Guerra y la Esperanza, la Guia y la culmi-
nacion triunfante de la derrota de los enemigos de Nivat Tiulra, la gue-
rrera que se convirtié en el astro nocturno. Es la Luna Nueva, el mo-
mento de la derrota y la desgracia, cuando el pesimismo se apodera de
los corazones y la oscuridad envuelve al mundo con todas sus fuerzas.
Sus seguidores escogen aquel aspecto que cuadra més con su manera de
entender el mundo, asociandose y comprometiéndose a respetar a los
que se deciden por las Otras Vias. La luna es cambio, al igual que la
vida, y asi son los seguidores de Nivat Tiulra.

La noche seria muy triste sin la alegria de la Sefiora de la Luna. Es
la Dadora de Vida, pues controla el ciclo fértil de las hembras de casi
todas las especies sintientes. Quienes ansian regenerarse deben pasar los
Cuatro Ritos que comienzan con la Luna Nueva, cuando la oscuridad
se apodera del mundo, y terminan cuando la calma sigue al triunfal
momento de la Victoria Final, cuando la Luna Llena llamea con todo
su esplendor en el cielo nocturno de Alkaendra.

Sus seguidores visten ropas de colores blancos, grises o plateados y
usan muchos abalorios que recuerdan a su deidad. Portan la Mascara de
Nivat, con los Cuatro Rostros; el Manto de Plata y armas fabricadas con
cristal de roca consagrado. Su culto se practica en Sherama, pero se esta
extendiendo con rapidez por toda la peninsula de Klandama y otras
regiones del oeste de Gahaedha. Bajo otros nombres y aspectos se le

Niatiul, Los Cuatro Rostros

PANTEON
Humano - Klandama

ERARQU
Separada en cuatro
ramas, asociada cada una
de ellas con una fase
lunar.

OBJETOS
CEREMONIALES

Niatiul
Maiscara de Nivat
Manto de Plata
Mercurio

RANGOS
Varian en funcion de
cada una de las cuatro

ramas.

GLORIA D€ LA PLENITUD

TIRADA: Percepcion (7)

Cuando la luna esta entera, la
Guerrera ha vuelto a nacer en su
momento de gloria, pues ha regresado
para derrotar a los que le enviaron al
Mundo de las Sombras Sin Esperanza.
Ha cumplido el ciclo, ha regenerado
su esencia y esta preparada para lu-
char.

Todos los rasgos del clérigo au-
mentan en 1 punto y obtiene un dado
mas en todos sus poderes. Si hay luna
llena, los rasgos aumentan en nimero
igual a los tantos obtenidos y obtiene
el mismo numero de dados mas para

cada don de su deidad que use.

rinde culto a lo largo de todo el continente.

LA CARICIA D& LA LUZ D&
PLATA

TRISTEZA D& LA OSCURIDAD
STERNA

TIRADA: Percepcion (7)

El Fanal que ilumina la oscuridad
produce luz suave y acogedora, que
inspira un profundo sentimiento de
pureza. Esa luz puede ser moldeada y
trabajada por aquéllos que conocen la
voluntad de La de las Cuatro Caras,
convirtiéndola en una esencia curado-
ra, una fuerza que repone y quita el
dolor.

El clérigo cura una herida por
tanto, incluso si ésta ha sido produci-
da por armas o ataques especiales,
evita la pérdida de sangre y elimina los

modificadores por dolor y cansancio.

TIRADA: COR (6) vs AUT (6)

Una noche sin luna es una noche
de tristeza, el momento en el que los
adoradores de Nivat Tiulra sufren la
muerte de su diosa a manos de sus
muchos enemigos.

Los lamentos que emiten son
desconcertantes, extrafos, y todos
quienes no superen un chequeo de
Autocontrol enfrentado a la tirada del
clérigo para este don, huiran sin reme-
dio y sufriran una pérdida de Percep-
cion igual a los tantos obtenidos por el
clérigo; mientras que la destreza de
éste desciende en uno pues no es

duefio absoluto de su voluntad.




RbAGALYSA

La Gran Madre, Senora de la Vida y la Fertilidad

La Gran Madre es una fuerza poderosa y latente, una presencia que
se manifiesta en las regiones donde la naturaleza permanece aislada y
salvaje; es la vida que se abre paso alli donde nadie lo esperaria, con toda
su dureza y su ternura.

Rhagalysa llama a aquéllos a quienes elige con tanta fuerza que éstos
son incapaces de resistirse. Lo hace para toda la vida, convirtiéndoles en
ascetas que prefieren la soledad a las grandes aglomeraciones. Los que
sienten su pasion lo hacen de un modo tranquilo y vegetal, como los
seguidores de Mazhira, Protectora de los Arboles; o bien de un modo
agil y animal, como los seguidores de Gaukkeva, Guardian de los
Bestias, otro de los Hijos Mayores de la Gran Madre, sobre los que ésta
delega gran parte de su poder.

Cuando alguien entra en un bosque percibe la llamada pero es inca-
paz de ir mas alla porque la propia diosa le esconde sus secretos intimos,
y si llega en paz, asi podra marchar. Ahora bien, quienes no respeten la
vida y terminen con ella o la corrompan sin sentido ni motivo, han con-
denado su alma y su existencia para siempre ya que Rhagalysa no des-
cansard hasta restaurar el equilibrio: tiene dos caras, y ambas eran ado-
radas por los Khalyva, que en su sabiduria habian descubierto el eterno
equilibrio y la fuerza de la Sefiora de la Vida y la Fertilidad.

Sus seguidores son ascéticos y solitarios, vistiéndose con escasas
ropas de colores verdosos, sintiendo la vida con todos sus sentidos.
Cuando necesitan defenderse o atacar, utilizan armas naturales fabri-
cadas con garras o madera endurecidas con el fuego y con su fe. Sus
seguidores abundan en el este, pero esta deidad es adorada bajo otros
nombres en todas las regiones de Gahaedha, especialmente en aquellas
donde la naturaleza se muestra en todo su grandioso e inagotable

Rhiadha, La Gran Madre

PANTEON
Khalyva

ERARQUIA

No existe

OBJETOS
CEREMONIALES
Garras Consagradas
Retorios de Arboles

Hojas de Vida
Colmillos de Furia
Rhiadha

RANGOS
Distintos grados de
conocimiento que les
conceden poderes espe-
ciales.

esplendor.

€, CANTO D€L, ARBOL,

LA IRA DEL, LOBO CANTOR

SOMBRA D€ hOJAS

TIRADA: EMP (6) vs TEN (6)

Algunos arboles llevan en Alkaen-
dra desde el mismo momento de la
Creacion. Desde que Navaredha y
Rhagalysa plantaran el N4uranon en
el Norte, ellos han estado aqui acu-
mulando recuerdos y secretos...

El clérigo puede comulgar con un
ser arboreo y hacerle preguntas a la vez
que comparten pensamientos. Por lo
general, los arboles se muestran reti-
centes a compartir su sabiduria con
otros seres sintientes, por lo que no es
raro que permanezcan en silencio. La
informacion obtenida varia en fun-
cién de los tantos obtenido: la memo-
ria de los arboles es profunda y necesi-

ta gran esfuerzo para salir a la luz.

TIRADA: Coraje (7)

Los humanos han racionalizado
su realidad hasta tal punto que a veces
parecen olvidar el instinto natural que
llevan en sus genes. Sin embargo, éste
no se ha olvidado de ellos...

La furia de Kyngarna vy el resto de
la Triada de Caza llenan de poder el
cuerpo del Servidor de Rhagalysa,
transformandole en una maquina de
matar. Sus manos se convierten en
garras que infligen FUERZA x 2 +
Tantos Obtenidos como dafio base,
mientras que sus Rasgos Fisicos
aumentan en un punto (excepto la

Apariencia).

TIRADA: EMP (6) vs AST (6)

Rhagalysa y sus servidores tienen
tantos enemigos como estrellas, ya que
pocos son los que entienden las intrin-
cadas conexiones de la vida y la
muerte, ni la necesidad de su equili-
brio. Sabedores de que la sorpresa es
uno de los pilares del triunfo, los ado-
radores de la naturaleza se esconden
en ella, imitandola en todos los aspec-
tos...

Con este don, un seguidor de
Rhagalysa se vuelve indetectable para
todos aquellos que traten de encon-
trarle, provocando que la dificultad
para detectarles aumente en 1 por

cada tanto obtenido.




ShALGAAD

El Salvaje, Senor de las Bestias Sanguinarias

Shalgaad es el Sefor de las Bestias, el Sefior de la Naturaleza mas sal-
vaje y desenfrenada, y de todos aquellos aspectos de € sta que atemorizan
a los humanos y a las otras especies. Si Rhagalysa busca cierto equilibrio
entre la vida y la muerte, Shalgaad y aquéllos que le siguen solo obtienen
placer y regocijo con la muerte salvaje, con el caos sin motivo y con el
desenfreno de la pasién y de la sangre. Todas las criaturas y bestias que
matan por el mero placer de hacerlo, sin la necesidad de alimentarse,
estan tocados por este Sefior de la Brutalidad y de la furia incontrolada.
Solo de su pervertida mente podrian haber salido las criaturas que son
conocidas como Ugara, y a los que muchos son incapaces de distinguir
de los simples animales, a los que tantos temen cuando viajan por los
paramos agrestes y por las heladas montafias de Gahaedha. Shalgaad es
la ira desatada, el placer por la muerte y el animal interior que toda
criatura viva esconde en lo mas profundo de su ser.

Los seguidores de esta deidad salvaje y sanguinaria odian el orden y
cualquier jerarquia que no pueda ser defendida mediante una lucha a
muerte. Se le rinde culto en las culturas primitivas dispersas por toda la
geografia de Gahaedha, por lo que la mayoria de los adoradores de
Shalgaad van desnudos, con sus cuerpos pintados con sangre y llenos de
abalorios fabricados con hueso, madera o minerales. Algunos se cubren
con capas de pieles de oso, lobo, thyrgazu o Ugara sin curtir, que les da
un aspecto amenazador entre sus supersticiosos paisanos. Pese a su
primitivismo, son imprevisibles y no deben ser subestimados pues sus
dones son brutales y sangrientos.

No hay que olvidar que, en los dias antiguos, esta deidad era adora-
da por culturas desarrolladas como la de los Khalyva y los Antepasados
de los Ugara y que en las ciudades comienzan a practicarse de nuevo los
antiguos y oscuros ritos de Shalgaad...

Khalyva - Humano

CEREMONIALES
Varifan, pero por lo
general trofeos obtenidos
de aquéllos a los que se

Para decidir quién es

entablan combates a

La Bestia Interior

PANTEON

JERARQUIA

No existe

OBJETOS

ha vencido.
RANGOS
mas poderoso, se

muerte.

RURIA SANGRIENTA

LA BeSTIA INTERIOR

LA LLAMADA D§ LA IRA

TIRADA: Coraje (8)

La muerte es bienvenida por todos
aquéllos que llevan dentro de si la
furia y la rabia de Shalgaad. Por ello,
quienes estan dotados con las mejores
condiciones para proporcionarla son
respetados por sus congéneres.

Los dientes y las uiias del chamén
se convierten en colmillos y garras e
infligen un dafo basico brutal de
FUERZA + 8. Pero a veces la llamada
de Shalgaad es demasiado fuerte. El
chaman deberd efectuar un chequeo
de Autocontrol, cuya dificultad sera
igual a su inteligencia, o se volvera
loco durante un periodo de tiempo

tantos

correspondiente a  los

obtenidos en la tabla D-D-T.

TIRADA: CAR (8) vs AUT (6)

Todos tenemos un lado oscuro,
siempre anhelante, siempre pendiente
para hacerse con el control de nuestro
destino. Algunos son capaces de
dominarse, manteniendo una lucha
constante toda su vida, que a veces les
provoca infelicidad. Pero otros no son
tan fuertes - o tan débiles - y dejan que
ese otro Yo tome el control de sus
actos.

El chamén aumenta la debilidad
del objetivo en tantos puntos como
tantos obtenga, haciendo salir todas
las bajezas y vilezas que éste guardaba

solo para si.

TIRADA: Coraje (6)

Los animales poseen sentimientos
similares a los humanos. Aman, dis-
frutan, odian y sufren igual que las
especies sintientes, con la Unica dife-
rencia de que cuentan con medios
menos sofisticados para expresarlo.

Nada puede detener a una bestia
tocada por la llamada de la ira de
Shalgaad. El chamin aumenta sus
Rasgos Fisicos a razon de 1 por cada
tanto obtenido. Pero al final debe pa-
gar y su resistencia quedara reducida
en 1 durante un numero de dias igual

a los tantos obtenidos.




ShURTAUR

Senor de las Aguas del Mundo

Las aguas, los mares y los océanos han llamado desde siempre a
quienes se han acercado a ellos, atrayéndolos sin dejar de recordarles
que tan pronto da vida como la recibe. Las criaturas que alli moran, sus
ignotas profundidades, sus cambios continuos e inesperados, todo ello
y mas es potestad de Shurtaur y de sus servidores. Sus adoradores creen
que el mundo de antafio estaba completamente cubierto de agua y que
la envidia y la lucha contra otros poderes, que no podian descubrir sus
secretos y misterios, le dieron su forma actual; por eso, sus relaciones
con los cultos basados en la tierra y la roca no son demasiado buenas.
Los seguidores de Lyanhivil y Yez, aspectos distintos del Sefor de las
Aguas reverenciados en Ara y Yizharadhe, son incluso mas radicales,
enfrentdndose a toda aquella religion que no se subordine a ellos o que
se oponga de cualquier modo a sus creencias y designios.

Los clérigos de Shurtaur, visten ropas y adornos fabricados con
materiales marinos, desde mantos de algas hasta tinicas hechas con frag-
mentos de nicar pulido. Algunos deforman sus craneos para parecerse
aun mas al aspecto concreto de Shurtaur que adoran, como ocurre en
Yizharadhe. El arma m4s extendida es el ldtigo de algas, pero no faltan
otras construidas con todo aquello que el mar ofrece.

Aquéllos que se sienten atraidos por el murmullo de las olas, que
son capaces de sentir lo que hay mas alla de él y escuchar sus bellas can-
ciones no dudan en seguir la senda de Shurtaur, sus servidores y los dis-

tintos aspectos con los que es reverenciado por todo el continente de

Gahaedha.

Siaetha, el Agua de la Vida

PANTEON
Khalyva - Humano

ERARQUIA

Escalonada Nacional

OBJETOS
CEREMONIALES
Agua de la Vida
Criaturas Marinas
Rio de Perlas
Latigo de Algas
Conchas del Destino

RANGOS
Varian en funcién de
cada nacién o aspecto

particular con el que la
deidad es representada.

€I, CORAZON D€L, AGUA

LA CARICIA DEL, AGUA

TIRADA: Tenacidad (6)

Hasta que no alcancen a compren-
der realmente a aquél al que sirven, los
seguidores del Sefor de las Aguas
siguen atados por las limitaciones de
la tierra y el aire. Gracias a este don
serdn capaces de respirar el oxigeno
del agua durante periodos prolonga-
dos de tiempo - tabla D-D-T -y comu-
nicarse con las criaturas que moran en
las profundidades.

Pero las aguas también son porta-
doras de otro mensaje: nada resiste
ante su fuerza. El clérigo podra optar
por aumentar su Fuerza y sus puntos
de salud en tantos puntos como tantos

obtenidos.

TIRADA: Percepcion (6)

El agua es a veces benefactora y
portadora de la Voluntad del Seior de
las Aguas. Refresca del calor del vera-
no, purifica el alma de quienes se
siente proximos a ella y da suficiente
alimento a los que la respetan y la
cuidan.

Para aquéllos que sirven bien a
Shurtaur, o cualquiera de sus muchos
aspectos, el agua reserva su caricia, que
cura heridas (1 punto de salud por
tanto obtenido) y elimina el cansan-
cio, como si el clérigo hubiera des-
cansado todo un dia. Un tanto doble
o mayor, paraliza durante el tiempo
correspondiente segiin la tabla D-D-T
los efectos de veneno o enfermedad.

MANTO D& €3CAMAS

TIRADA: Coraje (6)

Para conocer los misterios y secre-
tos mas profundos que esconden las
aguas, uno ha de convertirse en una
criatura marina, como un pez o un ce-
taceo, y descubrir asi nuevos caminos.
Tendrd que aprender a sobrevivir en
un mundo diferente y hostil para
aquéllos que no pertenecen a él, pero
las recompensas no tienen precio para
los creyentes.

El clérigo se convierte en una
criatura acudtica de su mismo tamano,
manteniendo sus rasgos Mentales y
Morales, aunque los Fisicos son los de

la criatura elegida.




XAVENAR

El Androgino, Sefior de la Ambigiiedad

Los origenes de este culto se pierden en las nieblas del tiempo, y se @y\m@
dice que los Aforados conocian la busqueda del placer sensual y la ;
ambigiiedad de Xavenar desde los tiempos en que aparecieron en el
mundo; incluso algunos de ellos habian caido bajo su influencia y en un
aislamiento de la realidad consciente. Ahora, como entonces, se trata de
Xavinaras, La Union

un culto minoritario, infiltrado en todas las culturas, que atrae a unos y
repugna a otros, sumiendo a sus devotos en una continua busqueda de

la satisfaccion de su sensualidad. Utilizan numerosas drogas y sustancias PANTEON
para alcanzar el estado absoluto de felicidad al que s6lo se llega cuando Khalyva
lo masculino y lo femenino de cada ser alcanzan el equilibrio. JERARQUIA

Muchos dicen que en el Gran Yrmildor, los Rau Mena Kai se Irregular, cuando existe.

sumen en orgias sangrientas en honor a esta extraia deidad andrégina, Las traiciones son
comunes y por lo general

entrando en éxtasis misticos que pueden llegar a durar dias, y otros les
nadie se fia de nadie.

echan la culpa del resurgimiento de gran parte de los cultos hedonistas
que asolan el sur de Llaeredh y las montafias septentrionales de Panlho.

OBJETOS
Sus seguidores son unos consumados expertos en la mentira, la verdad ~ CEREMONIALES
a medias y los juegos y engafos, aprovechdndose de sus conocimientos Xavinaras

de los misterios de Xavenar para alcanzar lo que buscan. Lazos de Unién

. . . Nuca-Rostro
Cada uno de los clérigos de esta deidad se viste a su modo, en fun- ‘
B Sustancias Sagradas
ciéon de los gustos personales de cada uno, por lo general chocantes.

Muchos se adornan o se maquillan para parecer androginos, hasta al RANGOS

punto de que es casi imposible reconocer el sexo con el que nacieron. No existe una estructura

Les encanta ocultar arma rapidas y pequefas en objetos aparentemente determinada, aunque

. . ~ . 3.1 unos se hacen cono-
inofensivos. Son maestros del engafo y de las verdades a medias. g ” )
cer por titulos rimbom-

bantes.
LA ATRACCION D& LA MANTIS LA LLAMADA D& LOS DOS LA TORMENTA DG LAS
TIRADA: EMP (8) vs AUT (6) SEX0S MEDIAS MENTIRAS

Algunos se sienten tentados por el
peligro hasta el punto de ignorar su
propia seguridad e instinto. Los
seguidores del Sefior de la Am-
bigiiedad han refinado un poder que
les permite aprovecharse de esa
pequefia semilla de riesgo que todos
llevamos dentro y manejar asi como
peleles a aquellos infelices que se
dejan engatusar.

Con este don, un adorador de
Xavenar podra dominar a un ser sin-
acatard todas sus

tiente, quién

ordenes, excepto aquéllas que le provo-

quen dafio a si mismo.

TIRADA: Percepcion (6)

Quienes adoran al Sedor de la
Ambigiiedad, conocen de sobra la uti-
lidad de este poder para parecer mas-
culino o femenino a voluntad delante
de cualquier ser de la misma especie.
Muchos han muerto por no haber
sido capaces de discernir la mentira
velada de la belleza.

Este don permite a un clérigo de
Xavenar cambiar de apariencia hasta el
punto de parecer del sexo opuesto. Es
una habilidad util para quienes deseen
pasar desapercibidos en las ciudades o

quieran confundir a sus enemigos.

TIRADA: AST (5) vs INT (6)

Las palabras parecen no tener
forma definida, pues cambian de sig-
nificado en funcién de los oidos que
las reciben: nadie escucha lo mismo
que oyen todos, como suelen decir en
Ankkar Nedrad. Las palabras son vien-
to al que se la da forma durante un
breve lapso de tiempo.

Los Adoradores de Xavenar son
unos maestros de la falsedad y las men-
tiras. Sus interlocutores veran aumen-
tada la dificultad de todos los intentos
que realicen para descubrir las menti-
ras del clérigo en 1 por cada tanto

obtenido por éste.




XLANNUD

El Hambriento, El Devorador de Almas

Nadie es capaz de explicar cémo pudo llegar este culto, de origen
Khalyva, al Mundo Sin Luz donde los Xyarjar luchan sin censar contra
los Kuannachta y los Hryeth. Xlannuh era uno de los ocho Principes-
Demonio originales en la mitologia de los AAorados. Habian sido crea-

dos por Koraendra como poderosos servidores de sus Iglidrima, adem4s
de servir como un control para la ambicion de estos. Trajeron la oscuri- Kannub, el Hambriento
dad al mundo, poblaron de horribles pesadillas los suefos de los mor-

PANTEON

Khalyva - Xyarjar

tales y llevaron la desesperacion a los corazones. Alkaendra era su lugar
de juego, un mundo donde poder desarrollar su instinto natural hacia
la crueldad desatada.

JERARQUIA
Xlannuh, al que los Ailorados conocian como Eyendha, era el mas Piramidal y Estricta.
cruel y mas refinado de todos ellos, una criatura salvaje dominada por
una inteligencia viciosa y malvada, mas alla de toda medida conocida. OBJETOS
CEREMONIALES

Siempre estaba hambriento de almas y de sangre, susurrando mentiras -
Piedra de la Noche

Sangre de los Elegidos
Devoraalmas

en los oidos de aquellos mas dispuestos a usar la fuerza, gozando de la
desesperacion de los cobardes, de los miedos profundos, provocando
traumas en los fuertes. Era un conocedor de la consciencia de los seres Ojos de Suefios

sintientes y disfrutaba sobremanera manejandola a su antojo.

Los nyi-khu Xyarjar no utilizan demasiadas ropas, adornando sus %
otencila
cuerpos con hongos, Piedras de la Noche y otras substancias del Mundo Hambriento

Sin Luz. Siempre llevan un animal parecido a un gato, con el que han  Tejedor de Pesadillas

establecido un vinculo-alma que les une en la vida y en la muerte, forta- Desangrador de Mentes

Devorador

leciendo su relacion con Xlannuh. Usan armas envenenadas, y disfrutan
Xla-Nyi-Khu

torturando psicoldgicamente a sus victimas. Este culto esta extendido en
los feudos Xyarjar bajo los escarpados picos de las Navaetharu, pero es
muy raro en la superficie y pocos son los que le adoran entre las otras
especies sintientes del mundo.

LIAMADA D€ ThAUR-JA
TIRADA: EMP (6) vs PER (6)

LABERINTO D€ PALABRAS
TIRADA: INT (6) vs AST (6)

LAS MIL, ALMAS
TIRADA: Tenacidad (6)

Xlannuh es una amalgama entre
los instintos salvajes de su naturaleza
demoniaca y la inteligencia laberintica
de su naturaleza divina. También es
un maestro en dejar dominar un
aspecto y otro de su yo, en funcion de
las necesidades del momento.

Este don permite al nyi-khu intro-
ducir dudas en la mente del objetivo,
haciéndole dudar de su propésito, sus
compafieros e incluso de los seres ama-
dos. Durante el tiempo que indiquen
los tantos, debera enfrentar cualquier
tirada que realice a su debilidad; si ésta
es la que sale vencedora, el objetivo no

podra actuar como era su deseo, sumi-

do en profundas dudas.

La mayoria de los cultos demonia-
cos han aprendido alguna rudimenta-
ria forma de capturar almas, tal y
como lo hacen las criaturas que moran
en los Mundos Mis Alld de la
Creacion.

Los adoradores de Xlannuh han
ido mas alla y son capaces de retener
almas en su cuerpo, obligindolas a
compartir con ellos sus secretos y sus
capacidades. Cuando recurren a ellas,
ganan tantos puntos como tantos en
todos sus saberes hasta su limite de
especie; pero el dolor de luchar contra
las almas retenidas les provoca tantos

dafos como tantos conseguidos.

Cuando los nyi-khu tienen que
combatir no dudan en hacerlo. En
una situacion de peligro entran en un
estado de trance divino, permitiendo
que las energias de ThaurJa, el infier-
no donde mora Xlannuh segin su
mitologia, se canalicen a través de
ellos.

El nyh-khu aumenta su Destreza el
mismo numero de puntos que tantos
obtenidos. La dificultad de su objetivo
se ve aumentada del mismo modo en
todos sus chequeos, debido a que el
seguidor de Xlannuh parece envuelto
en un aura demoniaca que provoca

miedo.




YDDUR

El Amante del Dinero, Senor del Comercio y los Ladrones

Algunos de los que siguen a Yddur adoran el dinero y aquello rela-
cionado con él. Son fandticos obsesionados con los metales preciosos,
los cuales ansian obtener a cualquier precio, realizando cualquier accion
para obtener lo que sus mentes egoistas y pagadas de si mismas han de-
cidido poseer. Nada, ningun otro vicio, les puede tentar mas que
aumentar sus riquezas, y su patrimonio, pero por encima de todo les
gusta dejar de claro delante de quienes les rodean, sean aliados o ami-
gos, hasta donde han llegado y que su codicia atin no estd saciada. Saben
que solo los fuertes y astutos sobreviven. Su cddigo ético es personal,
egoista y desapasionado; solo respetan a aquellos que son mas crueles,
despiadados y hébiles que ellos, considerandoles la proxima presa a la
que cazar.

Otros, conocedores de la inmensa fuerza que la economia y el
comercio poseen en las civilizaciones desarrolladas, tratan de canalizar-
lo y conducirlo para mayor provecho general. Buscan aumentarlo
constantemente, pero no recurren para ello a ninguna medida drastica
o sangrienta. Cumplen las leyes y las normas de alli donde se asientan.

Yddur es una deidad poco comun, porque aporta beneficios mate-
riales antes que espirituales. No se preocupa de que las costumbres se
mantengan, y fluye como las corrientes del dinero. Es la deidad de
quienes piensan en el momento, en el ahora, y que no se preocupan del
futuro ni de lo que ocurrira con sus vidas cuando la Muerte llame a sus
puertas. Favorece a los osados, a los ladrones que tratan de sobrevivir en

la gran y bulliciosa locura de las ciudades de Gahaedha.

Las Once Monedas

PANTEON

Humano - Ysenia

ERARQUIA
Varia, en funcién de la
orientacion que se le dé.
Puede ser tanto pirami-
dal y muy cerrada, como
no existir.

OBJETOS
CEREMONIALES

Las Once Monedas
Rio de Plata
Rio de Oro

Corona de Gemas

Sumador
Conocedor

ORO €3RJO

PERCEPCION MATERIAL,

Portadores del Abaco
Sefior del Rio de Plata
Sefior del Rio de Oro

Senor del Rio de Gemas

PI€l, DS PLATA

TIRADA: AST (6) vs PER (6)

Una buena e impresionante apa-
riencia, gana ventajas y adeptos alli
por donde va, como cuando Salirdde-
na de Ovan levanté un ejército practi-
camente de la nada para enfrentarse al
Cisma de los Mendicantes, que trata-
ba de dar una nueva orientacién al
culto al Sefior del Comercio. La per-
sonalidad del clérigo se vuelve tan
atrayente como el oro y tan dura como
el acero.

Con este don la Apariencia y el
Saber Intimidar del clérigo aumentan

tanto como los tantos obtenidos.

TIRADA: Astucia (6)

El verdadero valor de las cosas es
muy importante para quienes no
saben ver mas alla de lo que sus ojos
contemplan o sus manos tocan.
Muchos han pagado una buena canti-
dad por baratijas sin importancia y
luego no han dejado de lamentarse
hasta su muerte.

Este don permite al clérigo detec-
tar si esta siendo engafiado durante la
compra de un objeto, y determinar
cual seria el valor aproximado del
mismo, con mayor exactitud cuantos
mas tantos se hayan obtenido, asi
como el material o materiales de los

que esté hecho.

TIRADA: Inteligencia (6)

La piel se vuelve tan dura como el
metal, haciendo que las armas reboten
sobre ella y no produzcan ningun
dafo real. Asi fue salvada la vida de
Driano de Talrra durante el asedio de
Gauddar, cuando un asesino nakthai
intentd acabar con él en medio del
fragor de la batalla.

El clérigo ve como su Resistencia
aumenta tantos puntos como tantos
obtenidos o, si lo prefiere, disminuye
tantas heridas como tantos obtenidos.
La Apariencia se ve reducida del
mismo modo. Puede provocar este
efecto en otras criaturas, para lo cual

tendra que tocarlas.




CULTOS A LOS ANCESTROS

Muchas culturas primitivas de Gahaedha no han descubierto a los
dioses o han preferido ignorarlos a favor de los espiritus de los antiguos
héroes y heroinas de su historia legendaria, contada a la luz y el calor de
los fuegos del invierno. Los poderes concedidos a quienes son capaces
de hablar con los espiritus de los muertos son mucho menos grandiosos
que los de aquéllos que siguen algiin culto mayor. Les son lo suficiente-
mente utiles como para sobrevivir en las duras condiciones de su vida
terrenal y en el Viaje entre Mundos, a través del cual llegan a los lugares
donde residen las almas de sus antepasados. Pero deben tener cuidado
con las oscuras entidades conocidas como los Cazadores, que moran en
el Todo Insondable que separa el mundo terrenal de los que estain Mas
All4 de la Creacion y que anhelan las almas de los mortales.

Hay que tener una sensibilidad especial para saber cuando la muerte
se aproxima, cuando llega el momento en que cuerpo y alma se separan,
y ésta debe ser acompafiada hasta su siguiente vida. Y mucha fuerza de
voluntad para poder resistir las emociones que rodean a las animas de
los muertos. Los chamanes de Gahaedha son gente dura, acostumbrada
a sufrir y luchar mas all4 de las realidades del mundo.

Cada cultura tiene su vision personal y sus leyendas respecto a los
Ancestros, asi como del modo de aproximarse a ellos o de tratarlos. Sus
atuendos dependen mas de donde viven que de sus habilidades espe-
ciales, aunque por lo general se rodean de toda clase de objetos con
propiedades misticas, especialmente aquéllos de color blanquecino o
transparente. Suelen ser solitarios, y su mirada, cargada con la sabiduria
profunda del Mas Alla de la Vida, inquieta a todos aquellos que les

El Ancestro, La Voz del Pasado

PANTEON

Humano - Ylmary

JERARQUIA
Chamanica, por lo
general muy simple y
limitada a los poblados.

OBJETOS
CEREMONIALES
Varfan mucho en fun-
cion de la cultura, pero
por lo general incluyen
objetos que poseen el
poder de facilitar los
Viajes al Mas Alla.

Se limita a aprendices y
maestros, aunque en
algunas culturas puede

rodean. complicarse més.
TATIDO D& VOLUNTAD LUChA D, CORAZON RECLERDO D6 LAS VOCES
TIRADA: CAR (6) vs CAR (6) TIRADA: Coraje (6) PERDIDAS

Hablar con los que ya han partido
puede convertirse en una tarea agota-
dora, dificil e incluso peligrosa para
quienes tratan de buscar la sabiduria y
los poderes perdidos de sus antepasa-
dos. Muchos de ellos se niegan a
hablar con los vivos porque su corazén
sigue latiendo, y otros disfrutan rién-
dose de los mortales.

Para ello este don ayuda a los
Caminantes de los Mundos de M4s
Alla de la Muerte, reduciendo el
Carisma o debilidad del antepasado
en tantos puntos como tantos
obtenidos, lo que facilita tratar con

ellos de un modo mas o menos

racional.

Los chamanes tienen que acom-
pafiar a los espiritus en su viaje a los
Reinos Mas Alla de la Muerte, para
evitar que sean atacados por las enti-
dades conocidas como los Cazadores,
que vagan informes por la sustancia
entre existencias.

Esto les ha permitido desarrollar
un talento excepcional hacia lo sobre-
natural, haciéndoles inmunes al
miedo provocado por criaturas de
otros planos y detectando su presencia
con mucha antelacion. La distancia a
la que comenzaran a sentir su presen-
cia vendrd en funcién de los tantos

obtenidos y de la tabla D-D-T.

TIRADA: Astucia (6)

Los chamanes saben que algunos
espiritus se llevan consigo conocimien-
tos y secretos en su viaje a los Mundos
Mis Alld de la Muerte. A veces es
bueno canalizar sus peticiones, sus
demandas y sus odios para liberar sus
tensiones y permitirles cierto desa-
hogo.

Este don provocara que por la
boca del chamin hablen muchas
voces, anhelantes de ser escuchadas,
provocando tal desconcierto que
todos los que le oigan y estén en con-
tra suya aumentaran la dificultad de
todos sus chequeos en 1 por cada

tanto obtenido.




CULTOS DEMONIACOS

Desde los tiempos antiguos, todas las especies sintientes se han sen-

tido atraidas por las otras realidades ajenas al mundo y que no pueden
ser explicadas mediante las leyes y las reglas que rigen en Alkaendra. Los
Demonios, las poderosas criaturas que Igliath y sus hermanos crearon
para que les sirvieran en sus abyectos propdsitos, moran en lugares a los
que solo se puede llegar a través de misterios y secretos de una sabiduria
antigua y casi perdida. Se alimentan de las almas mortales y las ansian

con una pasion brutal y desaforada, hasta el punto de llegar a someterse

o , PANTEON
a voluntades inferiores con tal de que éstas les den acceso al mundo
Humano - Khalyva
terrenal. ~Ylmary
Muchas culturas se han dado cuenta de ello y establecen relaciones
de poder y necesidad mutua con los demonios, ritualizando y preser- ERARQUIA

L . aria, en funcion de
vando los conocimientos para poder transformar la realidad y acercar a Varia,

cada culto, pero por lo

general esta muy estruc-
cador ha de tener cuidado, puesto que muy pocos demonios se man- turada y suele contar con

una de estas poderosas criaturas al mundo de los mortales. Pero el invo-

tendran fieles a sus acuerdos y sus tratos si tienen la menor posibilidad pocos miembros.

de obtener un beneficio personal o més almas para devorar.

OBJETOS
CEREMONIALES

Varia en funcion del

Como en el caso de los cultos a los Ancestros, la indumentaria y
ropajes varian mucho, y suelen estar relacionados con la cultura en la

que viven, sea esta primitiva o més civilizada. Incluso cultos al mismo  Jemonio o demonios a

demonio pueden vestirse y tener objetos ceremoniales completamente  los que se rinde culto.

distintos. Suelen portar armas que han sido bafiadas en sangre de demo-

nio durante su fabricacion, lo que las hace especialmente letales. Son
Suelen tener nombres

fanaticos, que no dudaran en dar su vida o en matar a sus enemigos. .
ominosos y recargados

Estos cultos estdn extendidos por todo Gahaedha, ya sea el principal, 0 ¢omo Invocador del

uno entre muchos... Palio Mayor.

BEBEPOR D& ALMAS INVOCACION D€L, CORAZON POSESION

TIRADA: INT (6) vs CONC (6)

Los Demonios ansian beber el
alma de las criaturas sintientes. Los
Urankkar y los Asilarrpa son conoce-
dores de los horrores que estas
criaturas pueden provocar, pues hubo
un tiempo en el que ellos los invoca-
ban para luchar contra otra oscuridad.

Este don confiere al clérigo o al
chaman la capacidad de consumir
almas aquellos que acaban de fallecer.
Por cada alma bebida pueden subirse
un punto en un Rasgo Fisico o Mental
o un nivel de salud hasta que no sean
exorcizados. Sin embargo, su avaricia

puede atraer la atencién de otros

poderes...

NEGRO

TIRADA: CAR (6) vs PER (6)

Se dice que los demonios tienen el
corazén negro y oscuro, ocupado por
las almas gimientes que han captura-
do. Las voces de los que han devorado
atn puede oirse a su alrededor...

Este don confiere al chaman o al
sacerdote la facultad de someter,
mediante el miedo y la fuerza, a
criaturas menores de otros planos,
haciéndoles creer que estin ante un
verdadero demonio. El numero de
tantos indica también el Carisma
maximo de la criatura que se puede
tratar de controlar.

TIRADA: CAR (8) vs AUT (6)

Los incautos, los débiles, y los
fanaticos son presas ficiles de la
pasion de sus corazones y de sus
mentes. Los adoradores de Demonios
lo saben, y utilizan sus mentes como
receptaculos para espiar, asesinar, in-
timidar o cualquier otra cosa que
deseen.

Con este don el oficiante toma
poder absoluto sobre la mente del
objetivo, pudiendo percibir a través los
sentidos de éste, hablarle y aconsejat-
le. Ademas, puede servir como recep-
taculo para el alma del clérigo en tiem-

pos de crisis.




“Y aquéllos que se habianeido de mi, creyendo que mi cofradia no, triunfaria-en Gauddar, aprendieron a lovar. Jamds se imaginaron que la venta de dro-
gas del Yrmildorfuera a tener tanta demanda en una ciudad controlada“por clérigos del Dios que Llora y por-tina secta de guereros misticos. Pero es precisamente alli
donde menos se espera,.donde surge la oportunidad. Donde impera,la moralidad es donde existen mds.amorales. Donde el vicio es sefior, los virtuosos flovecen.

Ahova miicofradiase oculta en las sombras, pero nadie duda de su poder. Yo controlo la noche en'la ciudad mds grande de Gahaedha. Yo soy la araia que mane-
jat los hilos.- Yo.s0y ek poderoculto en la Orgullosa Ganddar”

“La Araia de las Sombras ”
Ciandhanédyna , “Varudraén”, Sefior de la Logia de la Avaria de Gauddar
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GESTION

Quizas sea la ambicion de tu personaje. Puede que
desde su nacimiento, ese fuera su destino. Quizd un
golpe de fortuna le trajo hasta aqui. El caso es que
ahora tu personaje es un lider, el hombre en el que sus
compaiieros confian para que les guie hacia el éxito, y el
que tiene la responsabilidad de tomar decisiones que

[ afectardn a las vidas de mucha otra gente.

Tanto si has llegado a ser rey de Diyaedro como si
tu insidia te ha puesto al mando de los asesinos nakthai,
o tu vision comercial ha conseguido que controles la
poderosa Liga del Mar de Ayénda, tus capacidades

{ determinan como desempefias tu cargo. De tus acciones
depende que tengas una vida larga y feliz o que seas
rdpidamente sustituido y caigas en el olvido.

Pero los lideres no aparecen de la nada. Su camino
hasta la cima puede ser mas o menos rapido, y en cada
paso deben demostrar su capacidad. Ademas, simple-
mente por el hecho de ser oficial de la Guardia
Danzante de Ara, capitin pirata en las costas del
Syndalla, o sacerdote de uno de los templos de Igliath
en la ciudad ysenia de Naartaj, seras visto con envidia u
odio por algunos, podras contar con la buena voluntad
de otros y, en definitiva, suscitaris en los demas dife-
rentes reacciones basadas muchas veces en prejuicios.

Las reglas de gestion que te explicamos a conti-
nuaciéon sirven para que puedas simular facilmente
cémo se comportan los personajes cuando estan al
frente de una organizacidn, sea ésta un reino de la
peninsula de Klandama, un grupo de bandidos de las
Nauthalarkka o una escuela de mentalistas de
Nargawannu. Si los personajes tienen algtin cargo subal-
terno, también podras ver como lo desempefian. Por
ultimo, estas reglas te dan un mecanismo sencillo para
simular el ascenso o la caida dentro de una jerarquia.

Que un personaje ejerza un cargo no significa que
monopolice todo su tiempo. Ricardo Corazén de Ledn
paso afnos en la cruzada, mientras su hermano Juan
ocupaba en su nombre el trono de Inglaterra. Hay car-
gos que son mas absorbentes que otros, pero normal-
mente un personaje tendra la oportunidad de correr
aventuras sin tener que renunciar a las obligaciones y
ventajas que le da su posicién. Busca una razén creible
por la que tu personaje deba acudir a unas ruinas pet-
didas en los bosques de Llaeredh en lugar de quedarse
en Irmalian haciendo edificios para el Gremio de
Constructores. {No es tan dificil!.

Organizaciones

Siempre que varias personas se ponen de acuerdo
para llevar adelante una empresa y distribuyen entre
ellas responsabilidades y obligaciones tenemos una
organizacién. Desde cierto punto de vista, una aso-
| clacion de comerciantes, un ejército o un gremio de
{ artesanos no se diferencian de un imperio o una tribu
| ndomada mas que en sus objetivos, la cantidad de
| medios de que disponen y su estructura interna. Todos
ellos son ejemplos de organizaciones.

A no ser que tu personaje sea un solitario super-
viviente que no desea ningin contacto con el resto del
mundo, pertenecerd a una o mas organizaciones, tendra

en ellas cierta posicion y hasta puede que algtin cargo.

Normalmente, cuanto mas grande es una organizacién
mas dificil resulta dirigirla y mas lento es ascender a

través de su jerarquia.

LEALTAD

La lealtad es el lazo que une a todos los miembros
de una organizacion entre si y con sus lideres. Su fuerza
se cuantifica mediante un nimero que indica su valor
medio. Si la organizacién es tan grande como para que
en su interior existan facciones, la lealtad dentro de
cada una puede ser diferente. La lealtad puede ser posi-
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tiva o negativa. Cuando un miembro de la organizacién cuanto mayor sea una organizacion.

requiere un servicio de un subordinado, la lealtad Para cada organizacion, el Director de Juego debe
determina la predisposicion de éste a realizarlo, y mod- tener una lista de sus objetivos. En las paginas si-
ifica cualquier chequeo que deba realizarse. Si la lealtad guientes hay varios ejemplos de organizaciones de Ga-
es positiva, el subordinado sera mas proclive a cumplir haedha, que te pueden servir de guia. Describe cada
esforzadamente las 6rdenes que recibe, y el solicitante objetivo con una palabra o con una frase, e indica qué
puede contar con tantos modificadores adicionales de importancia tiene ese objetivo dentro de la organi-
+1 como puntuacién tenga la lealtad. Si es negativa, el zacién poniéndole una puntuacién entre uno y nueve.
subordinado se mostrara negligente, perezoso o indisci- Un objetivo es mas importante y mas dificil de
plinado, y el solicitante vera la dificultad de sus alcanzar cuanto mayor sea su puntuacion.

chequeos aumentada en una cantidad igual al

valor de la lealtad. El comporta-
miento de un lider hace cambiar la

METODOS

lealtad, como se explica mas adelan-

te, de forma que la eficacia de la orga- Un personaje no sélo debe tener

nizacion puede verse favorecida o éxito en su cargo y contribuir a que la

perjudicada por su manera de organizacién alcance sus objetivos, sino

actuar o su habilidad para con- que también debe actuar de acuerdo a

seguir objetivos. Cuando un ciertas normas para que sus logros
. personaje alcanza un cargo cual- sean reconocidos. Cada or-
" quiera la lealtad de sus subordi- ganizacion tiene una forma
nados tiene un valor inicial de de actuar, y sus miembros
cero, asi que debera gandrsela deben comportarse de
con su trabajo y su esfuerzo. En la cierta manera si quie-
seccion Ejerciendo un Cargo se ren conseguir respeto y
detalla como aumenta y dis- autoridad.

minuye la lealtad. Como los objeti-

vos, los métodos de u-

—

na organizacién pueden

—

ser conocidos o descono-

s e T

cidos por el personaje y

OBJETIVOS

se describen mediante

Toda organizacién y todo | \\ una lista mas o menos larga en que
cargo tiene unos objetivos. Si tu | 3 . cada uno tiene una puntuaciéon dependiente de su
personaje actia conforme a los | "% N importancia.

objetivos de una organizacion a
la que pertenece, es posible que
atraiga la atencion de sus superiores y que

| vaya acumulando cada vez mas responsabilidades. En TRADICIONES

cambio, si ignora o no satisface esos objetivos, lo mas

probable es que no permanezca mucho tiempo en el Las tradiciones y las leyes de cada organizacion
'{| mismo puesto, si es que su posicion no empeora. imponen limitaciones y tabues tanto a sus dirigentes
Los objetivos de una organizaciéon pueden ser evi- como al resto de sus miembros. Aun-que tu personaje se

! dentes para tu personaje o puede que no conozca comporte con propie-dad y eficacia, puede o-currir que
alguno de ellos. Quizd la organizacion mantenga no pueda ascender por encima de cierto nivel a causa de

algunos de sus objetivos secretos, excepto para sus diri- su extraccién social, debido al color de su piel o porque
gentes. Si eres el Director de Jue-go, debes decidir qué en cada momento sélo puede haber Diez Sefiores del
es lo que puede conocer cada personaje en funcién del Circulo Interior entre los Azerama, y todos gozan de
caracter de la organizacion y de su posicion dentro de muy buena salud.

ella. Los objetivos suelen ser mas numerosos y dispares Estos detalles forman parte de la idiosincrasia de




cada organizacion, de su historia y su complejidad, y
pueden ser tan agobiantes como en los Videntes de
Voavhar, en que las reglas del Libro de Uda-Synla y el
Libro de los Caminos Inconclusos ocupan mas de mil
péginas, o tan sencillas como en los clanes de las mon-
tafas Sammheda, donde la Unica ley es la del mas
fuerte. Como en los objetivos y métodos, puede que tu
personaje desconozca parte de esta informacion.

g FACCIONES

Cuanto mas grande es una organizacion, més facil es

que surjan grupos en su interior que tengan objetivos
diferentes o que pretendan tomar el control. En muchas
ocasiones, un lider no puede servirse de todos los recur-
sos de que, en teoria, dispone, debido a las trabas que le
| .-ponen sus propios subalternos. A veces, un dirigente

il debe anteponer los objetivos de una faccion a los de la
organizaciéon con el fin de contar con la lealtad de esta
#faccion. En muchos mas casos de los que parece, dirigir
una ciudad o un clan es un juego de equilibrio en que
uno debe mantenerse a flote entre facciones enfrenta-
das.

El peso de las facciones puede ir desde ser practica-
mente nulo, como en el gremio de orfebres de Naphara,
donde no se han producido enfrentamientos en los ulti-
mos afnos, y las decisiones se suelen tomar por una-
nimidad, hasta significar practicamente todo, como en
el caso de la Escuela de Mentalistas de Irmalian que,
realmente, es un conjunto de facciones organizadas de
manera independiente que buscan el desarrollo de las
: vias mentales. Entre estos dos extremos estin la mayor
parte de las organizaciones, en las que, aunque haya un
mayor o menor numero de facciones, muchos de los
miembros de la organizacion se identifican y respetan
“!g los objetivos y leyes de ésta, y no se organizan en sub-

8 orupos.
Dentro de cada organizacion, dependiendo de su
! caracter y tamano, el Director de Juego debe tener una
lista de facciones, sus objetivos, métodos y tradiciones vy,
isi es necesario describir a los personajes que la dirigen.
t  También debe decidir qué es lo que sabe cada per-
lsonaje acerca de cada faccién, asi que, por lo general,
‘mantendra en secreto parte de estos datos. La actitud de
una faccion hacia un lider se' mide mediante la lealtad:
un numero que, si es positivo, indica que es mas facil
para el lider tratar con esta faccion, obtener de ella un
« favor o un servicio o conseguir que actie segun sus
T deseos. Sies negativo, indica que es probable que el lider
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cuente con la animadversién de la faccién y que esta
obstaculice sus planes.

Un lider aumenta la lealtad de una faccion realizan-
do acciones que ayudan a ésta a conseguir sus objetivos
y respetando sus tradiciones y sus leyes. Cuando un lider
trata con una faccion, tiene un modificador adicional
en cada tirada igual al valor de la lealtad de esa faccion,
si es positiva. Si la lealtad es negativa, la dificultad de los
tratos con esa facciéon aumenta en el valor de la lealtad.
Generalmente, el Director querra mantener en secreto
las lealtades, de forma que el lider tendra que limitarse
a sufrir los efectos, y tendrd que deducir de éstos si su
posicion es fuerte o débil.

ADVERSARIOS

Ademas de los problemas internos, la existencia de
cualquier organizacion es una lucha continua contra
otras organizaciones que compiten con ella por alcanzar
los mismos objetivos. Ademas de estos rivales, una orga-
nizacion puede tener que enfrentarse a grupos que sim-
plemente quieren evitar que alcance sus metas o que
incluso deseen destruirla. Hay ocasiones en que una
organizacién debe dejar a un lado todo lo demas y con-
centrar sus recursos en eliminar, o al menos debilitar, a
un enemigo especialmente poderoso o amenazante. Si
una organizacién se derrumba, la mayor parte de las
veces se debe a una derrota frente a sus rivales.

Al igual que con las facciones, cuanto mayor sea la
organizacién y mas amplios y variados sean sus objetivos,
mas oponentes o rivales tendra. El Director de Juego
debe tener una lista con los rivales de cada organizacion
a la que pertenezcan los personajes, vy, si es necesario,
escribir para cada uno de ellos cuéles son los campos en
que se enfrenta a la organizacion, puntuandolos segun
el peligro que para ésta supone ese enemigo en particu-
lar. Igualmente, es conveniente debe tener una descrip-
cion de sus lideres. Veras unos ejemplos en las paginas
siguientes que te aclararan todos estos conceptos.

CAMBIO

Tanto los objetivos como las tradiciones o las leyes
de cualquier organizacion van modificindose con el
tiempo debido al cambio de las circunstancias, o por las
decisiones de sus dirigentes. A lo largo de las historias,
puede que un personaje que dirige una organizaciéon
quiera hacer alguin cambio en ésta. El Director debe



decidir si es posible y la prueba o desafio de debera
afrontar en ese caso. De la misma manera, el desarrollo
de una crisis o de una empresa puede hacer que el
Director considere que se ha producido algtin cambio
en alguno de los aspectos que describen la organizacion.
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Recuerda que toda accién tiene sus consecuencias, y
que una organizacién es como un ser vivo que cambia

incesantemente desde que nace hasta que desaparece.

Ademas, las situaciones de crisis pueden hacer que
las valoraciones cambien temporalmente.

Ejerciendo wn Cargo

La actuacion de un lider al frente de una organi-
zacion puede dividirse en tres conceptos diferentes. Un
personaje que se conduzca eficazmente en los dos
primeros puede ser respetado y querido, y mantenerse

en su puesto durante mucho tiempo, pero sélo si es
" capaz de tener éxito en los tres aspectos del liderazgo

alcanzara fama y gloria.

La Direcciéon de la organizacion hace referencia al
quehacer diario del lider, a su actuacion resolviendo
los pequefios problemas y las con-

tinuas decisiones que per-

miten que la organizacién
permanezca en movimien-
to y alcance sus objetivos.
Controlar las faccio-

nes internas y en-
| frentarse a los ri-
~  vales conocidos for

g ma parte del dia a

dia del lider.

Las Crisis son situa-
ciones en las que la
organizacién se enfrenta a un desafio

que puede ponerla en peligro y/o el liderazgo del
personaje se ve amenazado. Una catastrofe natural,
una epide-mia, la invasion de tribus barbaras o una
revuelta de cam-pesinos son ejemplos de las crisis
que pueden acaecerle a un reino. Normalmente, un
lider que no consigue hacer frente a una crisis no

dura mucho en su posicion.

Las Campaiias se producen cuando el lider se sirve de
los medios de que.dispone la organizacion para

alcanzar sus propios objetivos. Estos pueden ser tan
personales como extrafios, pero lo normal es que
alguno de ellos sea también uno de los objetivos de
la organizacion, pues asi es més facil que el lider

consiga imponer su voluntad.

Tanto la Direccién como las Crisis y las Campafas
pueden ser interpretadas por los jugadores con mayor o
menor profundidad. Es evidente que las crisis y las
campafias se prestan mis a ello que la direccién, y lo
mas normal es que los personajes se vean envueltos en
aventuras que se desarrollan durante una crisis o una
campafia, que estén separadas entre si por periodos en
que cada personaje se ocupa solamente de problemas
relacionados con la direccién, que no tienen por qué

interpretarse.

DIRECCION

Si en tu grupo de juego tenéis algin personaje de
dirige una organizacion y no queréis interpretar qué es
lo que sucede entre aventura y aventura, cuando este
personaje se ocupa de sus obligaciones como dirigente,
seguid estas instrucciones:

Una vez al ano, el lider debe hacer una serie de
chequeos - queda a discrecion del Director de Juego ele-
gir el Rasgo, el Saber y la dificultad de los mismos - ,
mas complicados cuanto m4s alta sea su posicion, y

mayor y mas compleja la organizacion que dirige.

Para comprobar si la organizacién bajo el mando del
personaje alcanza sus objetivos, éste debe pasar una

prueba relacionada con cada objetivo, y obtener al



menos un numero de tantos igual, como pun-
tuacion tenga ese objetivo. Si el personaje tiene
éxito, la lealtad de todos los miembros de la organi-
zacién aumenta en un punto por objetivo consegui-

do.

Para comprobar si el personaje respeta las tradiciones
de la organizacion y se comporta de manera ade-
cuada, debe pasar una prueba relacionada con cada
tradicién, y obtener al menos el mismo ntimero de
tantos que puntuacidn tenga esa tradicion. La leal-
tad de todos los miembros de una organizaciéon
aumenta igual que en el apartado anterior.

Para comprobar si el personaje respeta las leyes de la
organizacién, el Director le indicara qué tipo de
prueba o pruebas debe superar.

Para comprobar si el personaje consigue controlar a
las diversas facciones de la organizacion debe
afrontar un desafio con el lider de cada una, rela-
cionado con cada uno de los objetivos de la faccion.
Si no tienes estos lideres, en lugar de un desafio se
hace una prueba. Si consigue vencer en uno de estos
desafios, la lealtad de esa faccion hacia ¢l aumenta
en tantos puntos como la puntuacién del objetivo.
Si es derrotado en un desafio, la lealtad disminuye
en esa cantidad. El lider también debe superar prue-
bas para determinar si respeta las tradiciones y leyes
de la faccion. Cada éxito y cada fracaso modifica
igualmente la lealtad de la faccion.

Para comprobar si la organizacién, bajo la direccion
del personaje, consigue hacer frente a sus adversa-
rios, el personaje debe superar en un desafio a cada
uno de los lideres. Si no tienes estos lideres, en lugar
de un desafio se hace una prueba.

Si el personaje no supera alguno de estos chequeos,
el Director del Juego debe decidir y explicarle cémo
{l afecta eso a su posicion de liderazgo. Normalmente,
resultard que la lealtad de los miembros de la organi-
| zacion disminuird de una cantidad igual a la pun-
tuacion que tuviera el objetivo, tradiciéon, etc. cuyo
chequeo se fall. Pero habra ocasiones en que el
Director considere que puede ignorarse el fallo, y otras
en que los efectos seran mucho mayores que una simple
disminucién de la lealtad. Romper una de las Reglas de

¢ Namubhari para el sacerdocio izehiraita se castiga con la
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muerte, o algin suceso fortuito o imprevisto puede
poner en peligro la existencia de la organizacién.

Es posible que el Director de Juego quiera hacer ¢l
mismo las tiradas correspondientes a un personaje, o
que no informe al jugador de la dificultad en las prue-
bas o en los desafios, o que quiera mantener en secreto
los resultados de las tiradas de los oponentes, con el fin
de que los problemas que produce una mala gestion le
cojan desprevenido. Muchas veces no hay manera de
saber si estas actuando incorrectamente hasta que la
situacion estalla.

Si los jugadores quieren, la direccién se puede inter-
pretar. El Director puede presentar diferentes situa-
ciones al personaje que abarquen todos los aspectos que
engloba: objetivos, tradiciones, leyes, facciones, adver-
sarios.... Estas situaciones pueden interpretarse en las
aventuras que se vayan narrando o unirse para formar
por si mismas una historia. En cualquiera de los dos
casos, la actuacion del personaje determinara que el
Director decida si el personaje dirige la organizaciéon
con eficacia y propiedad o los problemas que va a tener
si se muestra incompetente

CRISIS

Una situacién que pone en peligro la posiciéon y
quizas la vida de uno de los personajes, o que puede sig-
nificar el fin de su organizacion, merece ser contada en
una historia. Igual que en una aventura clésica, los
jugadores deben descubrir que estd pasando realmente,
intentaran recabar ayuda si lo creen necesario y
prepararse como consideren conveniente para afrontar
el problema con posibilidades de salir airosos. De sus
hazafas y fallos se extraerdn las consecuencias que mat-
caran el curso de los acontecimientos. La diferencia con
una aventura cldsica consiste basicamente en que, al ser
uno de los personajes, al menos, un lider de alguna
organizacién, tiene a su disposicién mas medios, sus
planes deben ser mas complejos, y las amenazas y
obstaculos suelen ser de un tipo al que no se puede
enfrentar una sola persona.

Por lo general, una crisis pasa por diversas fases,
desde el punto de vista de los personajes. Estas fases no
suceden una detras de otra, sino que muchas veces se
superponen y ocurren a la vez. Si las separamos es para
explicarlas mas facilmente, porque todas ellas son aspec-
tos que tanto el Director como los jugadores deben
tener en cuenta.



Una fase de desconocimiento, en que los personajes
conocen los efectos del problema, pero no sus
causas. Dependiendo del caracter del problema y de
los esfuerzos de los personajes puede ocurrir que
estas causas permanezcan mds O menos tiempo
ocultas. Si los personajes no conocen la verdadera
naturaleza del problema, es probable que no se pre-
paren adecuadamente y tendran mas dificil superar
la crisis.

Una fase de preparacién donde los personajes inten-
taran que la organizacion se ponga en marcha y
todos sus miembros aunen esfuerzos, comprobaran
cudles son sus apoyos dentro de la organizacion, sus
aliados fuera de ella y de qué medios pueden
disponer, y planearan la estrategia y la labor que
realizara cada uno. Como hemos visto, la actuaciéon
del lider puede producir cambios en la lealtad que
sienten hacia ¢l los miembros de la organizacién y
cada una de sus facciones. Es posible que los rivales
internos intenten aprovechar la situacion para de-
rrocatle o minar su posicion.

Una fase de ejecucion de los planes, en la que los per-
sonajes intentan llevarlos a cabo, reaccionar con
prontitud y eficacia a los imprevistos que sin duda
surgiran, y aprovechar las oportunidades y ventajas
que vayan apareciendo.

Y por ultimo, una fase final en que se decide como
finaliza la crisis. Si no se supera, el Director debe
determinar qué sucede con la organizacién y qué
ocurre con los personajes. Aunque sea superada, a
veces una crisis deja secuelas que pueden llevar a
nuevas crisis en el futuro, o constituir un problema
en adelante. Otras veces, una crisis hace que la orga-
nizacion se fortalezca, o que se modifique su estruc-
tura o su jerarquia.

CAMPANAS

Una campafia es muy semejante a una crisis, en
| cuanto assu estructura y sus posibilidades interpretati-
‘vas. En ambos el liderazeo de un personaje, ayudado
| Por sus compafieros, debe 'conseguir que la organi-

" zacion supere una situacion dificil.

Pero, al contrario que en una crisis, en que es el
Director de Juego el que' plantea esa situacion de peli-
gro, basandose en lo que conoce no solo de la organi-

240

zacién sino también de sus rivales y de su entorno, en
una campafia es el personaje que dirige la organizacién
el que decide cual es el problema o el desafio que quiere
afrontar, sea éste un enemigo externo, una debilidad en
la estructura de la organizacién o una ampliacién de sus
objetivos. Ademas, una campafia normalmente permite
una preparacidon mayor que una crisis.

ASESORES Y DELEGADOS

A veces un lider debe

resolver un problema que
esta mas alld de sus capaci-
dades. Entonces puede
buscar consejo o encargar
la tarea a otras personas.
Muchas culturas y organi-
zaciones tienen organos
consultivos en los que los
mas sabios se retinen para
ayudar a sus lideres o para
liderar ellos mismos a sus
companeros.

Por lo general, acudir a
estos asesores se considera |
apropiado vy, a veces, obligatorio. }
Cuando un personaje acude a un
asesor antes de afrontar una prue-
ba o un desafio, el Director puede
modificar ésta en funciéon de los co-
nocimientos del asesor, bien disminuyendo la dificul-
tad, bien otorgandole al personaje modificadores adi-
cionales, o de cualquier otra manera que crea conve-
niente. Por otra parte, es posible que alguna ley obligue
al personaje a acatar los consejos de sus asesores, y
puede ocurrir que éstos sean incorrectos; en este caso,
el personaje vera dificultado su chequeo atin mas.

Ademas de consultores, un lider suele tener una
serie de subalternos en los que puede delegar sus tareas.
Cuanto mas grande y sofisticada sea una organizacion,
mayor es el nimero de delegados de los que puede
servirse para que resuelven los problemas. Hay culturas

y cuestiones en las que esto es perfectamente normal, y é
otras en que esta absolutamente prohibido. El Director j 5
de Juego tiene la responsabilidad de decidir, en cada 4
caso particular, si un personaje puede delegar en otro " i
una tarea, de forma que es éste el que debe superar los /:
chequeos, y cudles son las consecuencias de esta dele- - !

gacion de obligaciones. Por ejemplo, aunque es su “mi-



nistro de economia” el que hace los chequeos rela-
cionados con la economia, a todos los efectos es como
si el rey los hiciera él mismo. En cambio, si el
Emperador de Tyethsinnuma delega una tarea
diplomédtica en uno de sus nobles, la lealtad que genera
éste es hacia si mismo, y si falla, el que pierde la lealtad
de sus subditos también es él.

REBELION

4 La lealtad de los miembros de la organizacion hacia

un personaje es la base de la fortaleza de su posicién
como lider. Ya hemos visto cémo, en la direccion, fallar
un chequeo disminuye la lealtad y tener éxito la aumen-
ta. En las crisis y en las campafias, los actos de tu per-
sonaje modifican también la lealtad aunque en estos
casos es el Director el que, teniendo presente la

actuacion del personaje, debe determinar en que medi-
da varian las lealtades.

Cada vez que alguna actuacién desafortunada hace
que la lealtad de una faccién o de la organizaciéon en
conjunto disminuya, el Director puede obligar al per-
sonaje a que haga frente a un desafio contra el lider de
la facciéon o un lider emergente de la jerarquia. Este
desafio representa un intento de derrocar al personaje,
y el Director debe decidir cual es el plan del adversario,
e indicar el tipo de desafio correspondiente. El Director
debe determinar la dificultad de los chequeos en fun-
cién de los medios con lo que cuente el personaje y su
adversario.

Si lo cree conveniente, el Director puede definir
¢ condiciones para que, aun cuando el intento de
usurpacién no tenga éxito, la faccion se secesione de la
organizacion. Si el Director considera que algin otro
resultado es posible como, por ejemplo, que el desafio
puede producir un cambio en la lealtad de la faccion o
la organizacion, puede indicarlo también junto con las

CONTROL

Un lider que no cuenta con la lealtad de sus subor-

| dinados tiene otras maneras de asegurarse de que
I actien segin sus ordenes. Estos métodos estin
disponibles en algunas organizaciones y quedan fuera
o del alcance de otras. Si el personaje quiere servirse de
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alguno de ellos, el Director debe decidir si es apropiado,
y qué puntuacién corresponde a la intensidad con que
se aplica. Esta puntuacion es la fuerza del mecanismo
de control, y permite ignorar los efectos de lealtades
negativas cuyo valor sea inferior a ella. Ademas, si una
lealtad disminuye en un valor igual o inferior a la fuerza
del mecanismo de control, no se produce ningin inten-
to de rebelion.

Si se aplican varios mecanismos de control a la vez,
sus fuerzas se suman. Naturalmente, cuanto mas inten-
so sea el control, mas costoso resulta y mas recursos
emplea. El director debe tener esto en cuenta cuando se
hace frente a una crisis o se planea una campana.

Ejemplos de estos métodos de control son: sobor-
nos, fuerzas de ocupacion, rehenes, poder religioso,
diplomacia, desérdenes provocados, burocracfia, espio-
naje, amenzas, demostraciones de fuerza, miedo, leyes
restricitivas, propaganda, etc.

Imaginad que Dzadwa es un rico orfebre que estd al frente
de su gremio en Saratza, en Xawa. Por causa de los piratas del
archipiélago conocido como los Colmillos del Mar, que hacen
de la travesia una empresa arriesgada, los metales que son trai-
dos por barco desde Mylvrajna alcanzan precios altisimos. Si
los piratas fueran erradicados, mds comerciantes estarian dis-
puestos a realizar el viaje, y los precios bajarian. De modo que,
en una reunion del gremio, Dzadwa propone esta idea y su
plan de armar una pequeria flota para ponerla en prdctica.
Algunos de los asistentes creen que es casi imposible dar con la
guarida de los piratas, y que una expedicion asi estd condena-
da al fracaso; otros, que el coste serd demasiado alto... Las dis-
cusiones son intensas, pero finalmente Dzadwa consigue el
apoyo del gremio, aunque unos cuantos, encabezados por
Ladzhxe, dejan claras sus reticencias.

El Director obliga al jugador que controla a Dzadwa a
realizar chequeos para convencer a sus compaieros de gremio.
Aunque no lo logra con todos -por ejemplo, Ladzhxe-, consigue
que la mayoria apruebe sus planes. Con todo, puede compro-
bar que la lealtad no es muy alta, a pesar de que el objetivo
que se propone estd muy de acuerdo con los del gremio...

Dzadwa encarga a Szydwe, un orfebre que mantiene cier-
ta amistad con varios capitanes, que se encargue de reunir una
flota mientras él mismo se retine con el Tzalary para tratar de
obtener la ayuda que puede proporcionarle. Sin embargo, el
Tzalary no cree que se vaya a solucionar nada y le despide con
las manos vacias. Entonces, Dzadwa envia mensajes a los
pueblos wvecinos informdndoles de su idea, pero recibe una
nica respuesta positiva, de Tzalydsa, cuyos comerciantes
creen poder enviar dos o tres naves. Szydwe tiene mds éxito,
pues logra que varios capitanes respondan afirmativamente, si



el pago es suficiente.

Dzadwa encarga a Szydwe reunir los barcos porque su
relacion con algunos capitanes hace que sea mds fdcil. Sus
chequeos con el Tzalary fallan, igual que los de sus emisarios,
excepto uno. Szydwe obtiene buenos resultado en sus chequeos,
y el Director decide que retine cinco barcos, ligeros y rdpidos,
muy adecuados para perseguir y atacar.

En un encuentro entre el gremio y los capitanes se decide
el plan de la campana, pero al pactar las condiciones uno de
ellos decide retirarse. Fijan la partida para dos dias mds tarde,
a fin de equiparse, y Tsehxa es encargado de encontrar a

i alguien que conozca bien los Colmillos del Mar. En ese tiem-

po, Dzadwa trata infructuosamente de contratar a un grupo de
hombres de armas que van de camino al sur, y tras una dis-
cusion con Ladzhxe, una votacién le obliga a embarcar con la
flota para controlar la campaia.

Al fijar los planes, fechas y pagos, uno de los capitanes,

| respecialmente codicioso, decide que el viaje no merece la pena,

y abandona. Los chequeos que representan los preparativos son

buenos, y Tsehxa también tiene éxito en los suyos, encontrando
‘a un viejo pescador de los Colmillos del Mar que ahora hace
tallas. Dzadwa falla en sus desafios con los hombres de armas
y no logra que se unan a la expedicién, y en un consejo del
gremio es derrotado también y obligado a participar en la trav-
esia.

La flota parte y en el Nahxu se retine con tres barcos de
Tralydsa, aunque son mds anchos y lentos que los de Saratza.
Alcanzan los Colmillos del Mar vy, guiados por el wiejo
pescador, empiezan la busqueda. La abundancia de pequerias
calas escondidas donde es fdcil ocultarse obliga a una lenta
_ ' navegacion costerd.

Los chequeos de navegacion se superan fdcilmente, pues el
¢ clima en esta época del afio es benigno. En cambio, los rela-
cionados con la bisqueda resultan fallidos.

Los dias pasan vy, al no encontrar seiial alguna, las discu-

B siones comienzan. Dzadwa no quiere pagar si no hay resulta-

2

{ § las otras dos naves de su grupo para regresar a puerto apenas
la otra flota desaparece de la vista.

Los chequeos de la bisqueda siguen sin tener éxito, y vien-
do los de las discusiones el Director decide en secreto que Etza
laprovechard: la primera oportunidad para abandonar. Cuanto
lesta ocasion aparece, su carisma hace que se le unan los bar-
cos que le acompanian.

Ante la incapacidad para encontrar asi a ningun pirata,

#enativo o un poblado del que' obtener algin indicio. Son toma-

{ dos ellos mismos por piratas, y atacados. Sufren muchas bajas
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y regresan a los barcos. Deciden seguir la biisqueda pero, tras
cruzarse al dia siguiente con un mercante al que Dzadwa no
puede evitar que asalten por iniciativa de Narudza, sélo
Tsehxa y Suritze estd dispuestos a continuar.

El desconocimiento de que los habitantes de las islas han
sufrido largo tiempo la crueldad de la pirateria hace que caigan
en una emboscada. El combate se resuelve desfavorablemente,
pues antes de que puedan huir caen muchos marinos. Los
chequeos que reflejan las discusiones son, en general, negativos
para Dzadwa. El abordaje del mercante se lleva a cabo sin
muchas complicaciones después de una corta persecucion.

Finalmente, al tercer dia, avistan, persiguen y abordan un
barco pirata, pero su tripulacion lucha con ferocidad y las pér-
didas son tan grandes que, con el magro botin rescatado, se ven
obligados a regresar a Saratza.

Un apurado éxito en los chequeos de biisqueda lleva a un
cruento combate que deja las tripulaciones muy mermadas, de
modo que se llega a la concusion de que la camparia debe ter-
minar.

Alli, Dzadwa descubre que Ladzhxe ha logrado que el
gremio le destituyera y revocara sus decisiones. Se ve obligado a
pagar de su bolsillo los gastos de la expedicién, aunque consigue
que sea sélo a los barcos que formaban el grupo de cuatro que
no abandoné cuando se dividieron. De todas formas, su fortu-
na se ve considerablemente disminuida. Un tiempo mds tarde
llega a conocer que los piratas fueron alertados desde Tzern,
que al parecer comercia con ellos...

El Director plantea esta dificultad final, y los chequeos de
Dzadwa no son lo suficientemente buenos como para hacer que
el gremio cambie de opinién, pero al menos evita tener que

pagar todos los gastos que ocasioné la flota original.

Este es un breve resumen que muestra como podria
desarrollarse una pequefia campafa. En ¢l podéis ver
como el jugador que controla al Personaje Dzadwa la
prepara, la lleva a cabo y sufre sus consecuencias.
Naturalmente, Dzadwa conté con la ayuda de otros
Personajes Jugadores (Szydwe, Tsehxa) cuyas acciones
resultaron igualmente importantes, aunque esto no
resulte aparente, al estar centrada la narracion en
Dzadwa. Pero sin esta ayuda jtodo habria ido sin duda
mucho peor! De cualquier forma, los Personajes habran
madurado y aprendido de esta experiencia, asi que la
proxima vez las cosas pueden ser muy distintas...
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Cargos Subordinados

Ya hemos visto a qué se tiene que enfrentar el lider
de una organizacion, pero jqué hacer si un personaje
no es el general del ejército sino un humilde subalter-

No hay ningun proble-
ma, se puede considerar
que esta al mando de una

pequena organizacion
compuesta por él y sus
subordinados, cuya des-
cripcion  se parecera
mucho en cuanto a
objetivos, tradicio-
nes, etc., a la orga-

. .. 3 »
nizacion madre s

en este caso el ejército.

Seguin este esquema, adn si un personaje es un sol-
dado raso, se puede extraer qué se espera de él, qué
leyes debe cumplir o qué enemigos tiene de la descrip-
cion de la organizacion a la que pertenece sin grandes
problema.

Hay que tener en cuenta que se dardn casos en que
un puesto dentro de la organizacion tendra objetivos
diferentes de los de la organizaciéon en si, como por
ejemplo el jefe de la Guardia del Templo de Adraen en
Assareas, cuyo principal objetivo es la seguridad del
templo, lo que no constituye un objetivo de la Iglesia en
su conjunto.

Ascenso v Degradacion

Cualquier miembro de una organizacion, excepto
“ sus lideres, puede ascender, y cualquiera puede ser
degradado - un miembro de base puede ser expulsado-.
Las posibilidades y la velocidad de un ascenso varia
mucho de unas a otras. En el ejército, un ascenso en el
fcampo de batalla puede pasar por encima de Ia
antigiiedad y saltarse varios grados. En la anquilosada
4l ierarquia de la Iglesia de Akarda en Tyade, un sacerdote
,-#tarda un minimo de veinte afios en acceder a un puesto
Vi de relieve, independientemente de su mérito o bri-
A llantez.

. Debe ser el Director de Juego el que determine en

cada caso cuando un personaje es ascendido.
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El Fluir d¢l Dinero

Evidentemente, toda asociacion con dnimo de lucro
trata de conseguir beneficios, bien para hacerse mas
grande, comprar y vivir en el lujo, o para tratar de obte-
ner mas poder. Las de Gahaedha no son diferentes,
aunque la mayoria de ellas apenas consiguen las medi-
das suficientes como para subsistit, y otras a las que la

{ fortuna no ha sonreido, desaparecen o son absorbidas.
{ Cada organizacion tiene una serie de objetivos y
estructuras, como hemos visto, que determinan el modo
en que acttia a la hora de conseguir beneficios. Ademas,
estan aquéllas que siguen las leyes del lugar en que se
asientan y las otras que las ignoran o cuya finalidad es
subvertirlas. El tamafio también es importante, ya que

#1as medidas que puede conseguir un gremio minero
pobre de una aldea pequefia no se pueden comparar con
'las que puede obtener una gran ciudad mercantil del
Mar de Syndalla.

Esta claro que las posibilidades son infinitas, y que
aqui no podemos ofrecer mas que breves indicaciones
muy generales para crear vuestras propias organiza-
ciones o gestionar gremios, ejércitos o ciudades. A con-
tinuacién aparecen una serie de tablas con las cudles se
pueden confeccionar segin las necesidades de cada
aventura los grupos que deseas gestionar, aquéllos que
tus personajes deban controlar o aquéllos en los que
ingresen por deseo o necesidad. Las tablas estan presen-
tadas de modo que las medidas indicadas se refieren a
; un periodo de un afo. En cada caso, se indica un
numero fijo que no varia y que representa los beneficios
y los gastos seguros (como mantenimiento general de los
lugares de la asociacion, arreglo y compra de equipo,
“!ietc) y otro aleatorio (se reahza medlante tirada de

suefios se derrumban a su alrededor.
Los sucesos aleatorios tienen multiples interpreta-

'Director de Juego, y que podrian llegar a usarse como
\guiones para aventuras. Antes de realizar la tirada aleato-
ria, se lanza un dado: si el resultado es par, las medidas
‘al azar se sumaran al valor fijo; por el contrario, si el

los sueldos de los asalariados ‘o aquéllos que trabajen en
0'la organizacion pasa lo mismo, asi como con los

impuestos, cuotas, etc. Sentios libres de afiadir o modi-
ficar las tablas a vuestro gusto, siempre y cuando no exis-
tan conflictos con otras reglas ni entre aquéllos que os
reundis para jugar.

Si una organizacion llega a un saldo negativo, atn
tiene tiempo -determinado por el Direcotr de juego- para
tratar de cambiar esta situacion antes de que los acree-
dores quieran recuperar lo que es suyo. Si no lo con-
sigue, quedara disuelta a todos los efectos y cada miem-
bro deber4 arreglarselas como pueda para saldar sus deu-
das. Hay opciones para ganar solvencia, como pedir
dinero a prestamistas, amigos o familiares acaudalados o
tratar de establecer otros negocios, sean éstos legales o
fraudulentos. Dejamos a discrecion del Director de
Juego como tratar estas situaciones, las cantidades impli-
cadas y las consecuencias que puedan provocar.

La muerte es un suceso muy real y que debe tratarse
con cuidado, pero que puede dar gran riqueza a la
trama de una partida de Alkaendra, ademas de ayudar a
la hora de crear aventuras interesantes que atrapen la
atencién de los jugadores y les diviertan.

En cuanto a las propiedades que puede tener una
organizacién o un personaje, se supone que obtiene por
ellos unos beneficios anuales por valor de un cuarto del
coste de compra de la propiedad; asi, una vaca produce
100 medidas al afio por la venta de su leche, productos
derivados de ésta o la carne de sus terneros; un terreno
pequefo producird 500 medidas, etc. De estos benefi-
cios habra que restar las pagas anuales a las personas que
se contraten para el mantenimiento de los animales y el
trabajo en las propiedades.

Esta situacion seria la ideal que todas nuestras po-
sesiones produjeran beneficios. Pero la vida dista mucho
de ser ideal. Por eso, cada vez que llegue el momento de
recaudar los beneficios, el jugador deberd lanzar un
dado: si el resultado esta entre 1y 4, obtendra los ben-
eficios; si es un 5 o un 6 tendra que pagar de su bolsillo
ese dinero en vez de recibirlo...Si no lo tiene tendra que
conseguitlo de algin modo si no quiere verse obligado a
vender sus propiedades...



TIPOS DE ASOCIACIONES

TIPO INGRESO F1JO GASTO F1J0 VALOR ALEATORIO
Gremio, Banda o Tienda 1.000 200 1D6*100
Pequeftios
Gremio, Banda o Tienda 3.000 600 3d6*100
Medios
Gremio o Banda Grandes, 6.000 1.200 6d6*100
Tienda de Articulos de Lujo
Mina 1.000-30.000 200-6.000 1d6*100 - 2d6*1.000
Ejército 1.000-100.000 200-25.000 1d6*100 - 1d6*1.0000
Ciudad 500-10.000.000 100-4.000.000 1d6*50 - 1d6*1.000.000
i Templo o Complejo 100-20.000 20-5.000 1d6*10 - 1d6*2.000
' Religioso 500-100.000.000 100-40.000.000 1d6*50 - 1d6*10.000.000
Reino 10-2.000 2-500 1d6 - 2d6*100
Tribu 500-10.000 100-2.500 1d6*50 - 1d6*1.000
]
ASALARIADOS
TIPO INGRESO F1JO GASTO FI10 VALOR ALEATORIO
Lider 1.800-10.000 1.800-8.000 1d6*500
Alto Cargo 1.200-5.000 1.000-4.000 1d6*500
Trabajador Especializado 800 600 1d6*100
Trabajador # 400-200 200 1d6*10
Esclavo 200 50 (comida) 1d6*20
Trabajador Independiente 25 % mds que el Gasto Fijo * En funcién de Modo de Vida 1d6*100

* .- Depende de la profesién, ya que emplear a un asesino, por ejemplo, no reporta beneficio alguno més que la muerte del adversario.
#.- Trabajador que tiene una profesion no listada en la seccion Modos de Vida.

TASAS, CVOTAS, OTROS

Pongamos por ejemplo que
algunos orfebres de Gauddar deci-
den formar un gremio para prote-
ger sus intereses econémicos y los
de sus familias en caso de cualquier
tipo de wisicitudes. Primero,
compran  un  local
pequetio en la cercania

de sus negocios por 2.000
medidas (ver TABLA DE
POSESIONES  en el

TIPO INGRESO F1J0 VALOR ALEATORIO
Impuestos 5-100 por persona 1d6 - 1d6*10
Cuotas 1-12 por persona 1d6
Mantenimiento de Barcos en el puerto 100-10.000 1d6*500
Viajes Comerciales 100-20.000 1d6*10 - 2d6*1.000
Aranceles y Peajes 10-30 por viaje 2d6

Capitulo: Bienes) procedentes de sus fortunas personales.

El coste de mantener limpio el lugar, reparar todos los
desperfectos que se hubieran podido producir, y el impuesto que
deben pagar al gobierno de los Didrcas supone 200 medidas
anuales que deberdn ser pagadas a final del ano. Como se
trata de un gremio mds bien modesto, los ingresos suponen
unas 1.000 medidas; deciden pagar una cuota anual de 12
medidas cada uno para poder utilizar ese dinero en casos de
necesidad, y como son 8, el gremio ingresa 96 medidas (valor
fijo), mds 24 mds que han decidido poner entre todos de entra-
da (valor aleatorio => par => 1d6 => 4 * 8 miembros = 24).
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Los 8 son trabajadores especializados, y han decidido 6 de ellos y otro personalizado para los dos restantes. Al pare-
no establecer jerarquia: consultando la tabla se ve que generan cer, los gastos de establecimiento fueron mayores que los pensa-
800 medidas anuales de ingresos adicionales cada uno, pero dos y el precio de las materias primas se encarecié debido a
cobran como paga otros 600. Los beneficios netos son de 200 problemas de abastecimiento (valor aleatorio => impar =>
por cada miembro, sin tener en cuenta el valor aleatorio. Una 3*100= 300 => 300*6=1800), por lo que las pérdidas ascien-
vez llegado a este punto, el Director de Juego o el Personaje den a un wvalor de 1800. Sin embargo ha habido dos traba-
Jugador que controle al gremio deben decidir si establecer un jadores que han tenido mucho éxito con sus obras entre la
valor aleatorio comiin para todos los trabajadores, realizar nobleza y el clero de Gauddar, por lo que han conseguido
tiradas personalizadas o cualquier otra combinacién. pingiies beneficios (valor aleatorio => par => 3*100= 300,

En nuestro ejemplo, hemos tirado un mismo valor para 6*100= 600 => 300+600 = 900) por valor de 900 medidas.

Ahora ha llegado el momento de obtener el saldo total del gremio tras su primer aio:

INGRESOS: 1.000 (gremio pequerio) + 96 (cuota anual) + 24 (entrada) + 1.600 (8 trabajadores especializados) + 900 (be-
neficios extra por %Lenas ventas) => TOTAL = 3.620 medidas.

GASTOS: 200 (mantenimiento general) + 1.800 (encarecimiento de materias primas) => TOTAL = 2.000 medidas.
i SALDO = INGRESOS - GASTOS = 3.620 - 2.000 = 1.620 medidas a favor del gremio.

A continuacién te presentamos unos ejemplos de organizaciones para que te guien y te den una idea de como crear
as tuyas propias. Veras que es un proceso sencillo y entretenido, y que da pie a muchos tipos de aventuras diferentes...

Salteadores d¢ Ehan de Ara, Zandhari

En los escarpados riscos de las poderosas Zandhari encuentran refugio bandas de salteadores, cuatreros, saqueadores y ladrones. Los que

viajan solos 0 en pequefios grupos, los pequefios asentamientos del oeste de Llaeredh y del este de Ara e incluso cuando un cabecilla llega a
hacerse suficientemente poderoso para reunir hasta cientos de hombres las ciudades como Merytirena son sus presas. Estas bandas consti-
tuyen pequenas sociedades en si mismas, algunas bastante organizadas, con sus propias leyes y tradiciones, pero en otras la tnica ley es la del
mas fuerte.

En el afio 289 de la Era de los Pesares, una banda de antiguos mercenarios, supervivientes de la derrota del Rio Tiradias, donde se expul-
s6 definitivamente a los invasores barbaros de las tierras de Merytaes, asaltaron la comitiva del esha de Sitarithaura y le secuestraron, pidien-
do un cuantioso rescate. La banda estaba compuesta por cerca de una treintena de forajidos que seguian manteniendo muchas de las cos-
tumbres que habian tenido como soldados.

Objetivos: Enriquecimiento 3

Métodos: Brutalidad 2

Tradiciones: Tacticas Militares de Ara 2

Facciones: No

Adversarios: Ejército de Llaeredh 2, Otras Bandas 2

Lacdrakivazara, asentamiento minero de las Montanas Azavach

Hace muchos milenios que los Kuannachta descubrieron las multiples riquezas que encerraba la Cordillera de Thighalzu en gemas, me-

A tales y muchos otros minerales, y desde entonces muchas culturas han extraido de ella los materiales con los que construir sus templos y pala-
{ Il cios, forjar sus armas y herramientas, y adornar sus cuerpos.

A los primeros Kuannachta que excavaron en la cara norte del Aslharothannar, procedentes de Azavach, se les unieron algunos refugia-
§ .Idos de las tribus Jjsma y Hagovna del Gran Escarpe. La comunidad fue creciendo a medida que mas y mas familias transformaban lo que

4 originalmente era una mina en un pequefo pueblo. En el 496 de la Era de los Pesares, Laedrakivazara tiene alrededor de mil habitantes.

Objetivos: Enriquecimiento 2, Independencia 3
Métodos: Cooperacion 2
Tradiciones: Leyes Kuannachta de Azavach 2
Facciones:
Erathartnna agha Ilakuma es el Enkkazar, un Kuannachta apoyado por la mayor parte de los de
su especie.
Sauhydu es el lider de los Jjsma vy, por extension, de los Humanos.
Adversarios: Forajidos de Thighalzu 2; Lyahavél de Ara, que compite comercialmente, 2
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Iglesia be Abraen en Assareas

El culto a Adraen es uno de los mas extendidos en el oriente de Gahaedha. No tiene una organizaciéon central que englobe a todos los

fieles, pero en las ciudades mas grandes suele existir una jerarquia local. En la mayor parte de las tierras estas jerarquias son respetadas, gozan

de gran influencia e, incluso, gobiernan como en el caso de Gauddar. En Assareas, la iglesia de Adraen no es tan poderosa, pero esta bien

organizada y es bastante rica, poseyendo varios templos y lugares de reunion, entre los que destaca el Templo Celeste del Sufrimiento, donde

se encuentra la famosa Estatua Gimiente hecha por Teuradyna ari dha Vaiarta de Lhiaras en el afio 107 de la Era de los Pesares. La iglesia

la componen unos doscientos fieles entre iniciados, sacerdotes, monjes y guerreros.

Objetivos: Extender el culto a Adraen 3, Enriquecimiento de la Iglesia 2, Destruir el culto de Igliath 2, Aumentar su poder
politico 2.

Métodos: Compromiso 2, Verdad 2, Didlogo 3, Sabiduria 2.

Tradiciones:

El Libro del Dolor narra la mitica historia de la Guerra de los Dioses. Muchas sentencias y decisiones de los religiosos de
Adraen son extraidas - a veces, de forma un tanto peregrina - de las palabras y comportamiento de Adraen, tal como esta
escrito aqui. Los clérigos de Adraen creen que el libro fue escrito por el propio Saurakora, el Dios de la Muerte, el Que
Todo lo Recuerda, inventor de la escritura. Valor: 2

Los Pergaminos de las Lagrimas Eternas fueron escritos por Dharigal shi Miataure, el clérigo que inici6 la construccion del
Templo Celeste del Sufrimiento. Se trata de una de las reliquias mas veneradas de Llaeredh, pues se cree que fueron escritos
por inspiracion del mismo Adraen, y se guardan en una austera cimara subterranea en el mismo Templo. Sélo el Forjador
de Lagrimas puede leerlos, asi que no conocemos su contenido salvo por las menciones que, a lo largo de afios, han hecho
éstos - que, por otra parte, podrian ser falsas, aunque no es probable teniendo en cuenta el valor que los adraenitas otor-
gan a la verdad -. Lo poco que se conoce de los pergaminos se transmite de forma oral. Valor: 1.

La Ley es una recopilacion de normas, juicios y costumbres que rige la vida de las comunidades de religiosos adraenitas, en
especial, de las érdenes guerreras, monacales y proselitistas. Los Lagrimas de la Verdad Absoluta y los Peregrinos Errantes,
grupos fanaticos de la costa este de Gahaedha, siguen rigidamente la Ley en todas sus acciones. La Ley se divide en Libros.
Los tres primeros, conocidos como Luz, Justicia y Honor, son idénticos en cualquier parte de Gahaedha. Los siguientes,
cuyo numero es variable, difieren en la medida en que las costumbres y la forma de pensar cambian de una tierra a otra.
En Shaunryr, donde los cultos paganos a Igliath y a los Principes Demonios estin muy arraigados y el culto a Adraen ha
conseguido pocos adeptos, y con gran dificultad, La Ley se reduce a Luz, Justicia y Honor. En Irmalidn la Ley tiene cuatro

libros mas. Valor: 3.

Facciones:
Atharetha lidera a los que piden que la iglesia se desvincule de la politica y se centre en el culto y la predicacion. Son mas o
menos una quinta parte de los religiosos.
Objetivos: Apartar a la Iglesia de la politica 2, Extender el culto a Adraen 2
Métodos, Tradiciones y Enemigos como la propia Iglesia salvo: Verdad 2.

Siagora, el Forjador de Lagrimas, lidera el grupo que aspira a que la Iglesia tenga cada vez mas poder y riqueza.
Aproximadamente la tercera parte de los clérigos tiene estas ideas.
Objetivos: Aumentar el poder politico de Iglesia 2, Enriquecimiento de la Iglesia 2

Métodos, Tradiciones y Enemigos como la propia Iglesia salvo: Compromiso 2.

Gahandhara es el principal defensor del recogimiento y el estudio. Al contrario que Atharetha, cree que sélo unos pocos
estin capacitados para honrar a Adraen como merece. Una docena de clérigos piensan como él.
Objetivos: Apartar a la Iglesia de la politica 2, Transformar la Iglesia en un Lugar de Estudio 2

Métodos, Tradiciones y Enemigos como la propia Iglesia, salvo: El Libro del Dolor 3, Sabiduria 3.

Adversarios:
Culto a Igliath, por conseguir fieles, 3
Gobernador de Assareas, por el poder politico, 4

Otros Cultos, por conseguir fieles, 2




“Uno nopuede dejar de maravillarse'de la increible variedad de'criaturds que nacen y mueren bajo el-scuro y hediondo manto del Yrmildor, el Gran
Pantano. Su gracilidad, sus movimientos letales, sus lamadas, la fuerza vital del apareamiento...Enmingiin otvolugar he wisto tanta variedad tantas dideferencias
para comunicar las nismas realidades itales: Alkdrah y sus Alenda demostraron su verdadero poder al. crear astodas lasieriaturas de Alkaendra: la imiginacion.”

EYrmildor Indémito”

Narataelmaédyna Ari*d Moarenwa , Explovador y noble llaeredhi
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En Gahaedha existen muchos peligros y muchas
maneras de morir. El ciclo vida-muerte se repite sin cesar
y en todas las tierras de este bello mundo que es cono-
cido como Alkaendra. Muchos cazan para poder ali-
mentarse, mientras que otros sélo lo hacen por le placer
de hacerlo o por que gozan viendo sufrir a sus victimas.

Hasta ahora hemos visto como crear un personaje
jugador. Con esas mismas reglas podras crear personajes
no jugadores de las seis especies presentadas, que con-
stituiran la mayor parte de los adversarios en tus par-
tidas. Se puede jugar una campafia muy interesante uti-
lizando sélo personajes humanos o de cualquier otra
especie.

Sin embargo, Gahaedha es rico en vida. Hay muchas
criaturas y adversarios que no han sido descritos hasta
ahora, y muchos mas que no se han descubierto o que
son desconocidos para la mayoria de otros pueblos, a
pesar de que muchos deban sufrir su azote. A conti-
nuacién te presentamos alguna de las criaturas mds re-
presentativas de Gahaedha, e incluso algin ejemplo de
la fauna de Makahare, la Joya del Sur. También te damos
informacion sobre adversarios inteligentes o con
poderes especiales que les hace distintos de lo

que en la vida, nada es

que se ha narrado hasta ahora. Ten en cuenta, ‘X;\Y
1Y

blanco o negro, sino

que existen muchos /‘\‘:}})&

tipos de grises. En Al

kaendra ocurre lo mismo, y

muchos de estos adversarios pueden convertirse

en aliados segtn las circunstancias. El bien y el

mal absolutos no existen, aunque algunas criaturas
encarnen caracteristicas que otros engloban dentro de
esos arquetipos.

Las Criaturas y los Adversarios vienen descritos en
fichas. En la parte superior, tienes a la izquierda los
cajetines con los valores minimo y miximo de cada
Rasgo y, debajo, los Saberes (indicando el limite que se
puede alcanzar en ellos) que pueden tener. En el centro,
encontraras el nombre, y un dibujo que representa a la
criatura; en la parte inferior de este, a la izquierda, viene
indicado el ciclo de actividad (si es diurno, nocturno,
etc.). A la derecha de la ilustracion vienen los Niveles de
Salud Ileso/Herido
/Malherido/Inconsciente/Muerto) y debajo encon-

(separados en rangos de

traras informacion sobre sus Habitats mas comunes y su

grados de socializacidn (si son solitarios, van en grupos
familiares, etc.), asi como la posiblidad de que posean
Marcas (ver seccion de Creacion de Personajes). A su
lado estan la Debilidad y la Proteccion

que puedan llevar (los rangos vienen

indicados con asteriscos -el minimo a

la izquierda y el méaximo a la de-
recha-); en los biorritmos, las almo-
hadillas indican el ntimero de
dados de seis caras con los P
que se realizard la tirada
diaria de Biorrit-
mos (ver la sec
Vias

Mentales). Por ultimo, hallaras

cion de

informacion sobre el tipo de Ataques asi como el

dafio que provocan (que viene reflejado por una
serie de + que representan los modificadores de +1 que
han de sumarse a la fuerza de la criatura).

Los Animales Comunes se han presentado en forma
de lista, ya que en la mayoria de los casos son similares
a los que podemos encontrar en la Tierra. Algunos de

los Rasgos, como la Apariencia, la Inteligencia, la
Astucia, la Conciencia o el Autocontrol se
han englobado en Instinto, un con-
cepto mas aplicable y adecuado a la
conducta de estos, que también
indica el limite maximo que
pueden alcanzar en los Saberes que
conocen. Los Saberes se han englobado en dos
grupos relacionados con los hébitos de los ani-
males: Carnivoros (que en la tabla vienen repre-
sentados por un lobo) y Herbivoros (que vienen repre-
sentados por un Elefante). En la tabla que te presenta-
mos en las paginas siguientes encontraras toda la infor-
macion al respecto. También hemos incluido algunos de
los ejemplos més tipicos de las muchas variedades que la
vida presenta en Alkaendra.

Una vez mas, deberéis recurrir a vuestra imaginacion
para suplir las lagunas que sin duda habremos dejado.
Recordad que muchas especies de animales en nuestro
planeta tienen variedades por muy diversos motivos, y lo
mismo ocurre en Alkaendra.

Disfrutad y recordad que las historias de rol no sélo
consisten en matar mucho y bien.
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Rinsia
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ILVSTRACION

SABERES
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SABERES DE HERBIVORO

HABITAT PROTECCION
HABITAT
BIORRITMOS

DESCRIPCION

GRADO
DE -
SOCIALIZACON

ARMAS

ATAQVE

ATAQUE

SABERES DE CARNIVORO

Atletismo, Geografia de “Zona”, Nadar, Pelear,
Sigilo, Supervivencia

Atletismo, Cazar, Geografia de “Zona”, Intimidar,
Nadar, Pelear, Pescar, Rastrear, Sigilo,

Supervivencia

LEYENDA

HABITATS

CICLO DE ACTIVIDAD

:‘ﬁ Bosque
Q Caverna
% Costa

— Desierto

_ Llanura

P o
% Diurno §
v 4 .

Van¥ s

@ Nocturno

a Diurno-Nocturno

ESPECIALES

ﬁ" Golpe, Coz, Puio

“E’I. Mordisco, Picotazo
[

h Lobo, Carnivoro

h Hombre
h Caballo

m Elefante, Herbivoro
\ Ballena

NIVEL SOCIAL

@ Biorritmos

/ Usa Armas Cuerpoa Cuerpo
5“\' Aguijon

@ Apéndice
K\ Cuernos

0 Pinza

& Veneno

== Solitario

’& Pareja

5 Familia, Grupo

” Manada

Todos los Ambientes
Terrestres

’7/ Garras

+  Modificador +1 1 dado (Biorritmos)

*  Puntos de Rango
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CE CT INS SAWD SAB HAB

NOMBRE AD F RC P ATA VARIEDADES

Aguila 2-4 12 13 3-5 13 2-4 3 1/1/1/1/1 * @ 'y/’* Aguilas Comunes, Aguilas Pescadoras, Zaura
Antﬂope 2-523 23241213 2 2/2/2/2/1 m = \&1 Nargto de las Llanuras Barbaras, Lyéne de Ara
Ave Kyrna 2-52-3 2-3 3-5 2-3 2-4 3 4/4/4/3/1 * s E‘l‘ T Ave Kyrna del Sur, Ave Kyrna Emplumada
Ballena 2-3 40 6-8 3-5 2-4 2-4 3 9/9/9/9/1 m e \\1 Ballena Azul, Ballena Corcovada, Ballena de Marokma, Orca
Buitre 231213 351224 3 1/1/1/1/1 '“ é 'l'(i + Buitre de Llanura, Buitre de Montafia, Buitre de Selva
Bysurta 2-52-4 24 2-3 1313 3 3/3/22/1 m o \\i Bysurta Comun, Bysurta Leonado, Bysurta Saltador
Caballo de Guerra 24 3-6 2-4 2-3 2-3 3-4 3 4/4/4/4/1 m - Q—E De Guerra, Mitthana, Chakkiaya, Tythnu
Caballo Salvaje 23 2-4 244 2-3 2-3 23 2 4/4/4/4/1 m S e—% Soyoca de Mavra, Tdewa de las Llanuras Barbaras
Calamar  Gigante 2-4 20 2-524 1224 3 8/8/8/8/1 * & ME Sorak del Norte, Ikaharu del Sur
8 Cerdo 1-3 2-5 2-3 2-4 1-3 1-4 2 2/2/2/2/1 m = TI" + Todas las Variedades de Cerdo Domesticado
aic P.Ir'g‘f:::'ilu Ciervo 2-4 2-3 2-3 2-4 1-3 1-3 2 3/3/2/2/1 m = ?—I De los Bosques, Surka de Taechka, Vaigal de Ara

ey A e 4 Cocodrilo 143823241324 3 444y Y Qg "1 Aeraéshu de Panlho, Sorontha del Syndalla

L g e Comadreja 251212 35 1-3 2-5 3 1/1/1/1/1 * & ‘:I:!!i Armifio, Comadreja, Comadreja Atigrada de Panlho, Hurén
Congrio 2-4 2-3 2-3 2-3 1-2 3-4 2 4/4/3/2/1 ‘h @ "1‘;" + Congrio, Congrio de Rio, Congrio Gigante del Syndalla
Delfin 2-52-3 2-3 3-4 1-4 2-3 3 3/3/3/2/1 * o ‘:I‘:jn: Delfin Comun, Delfin Mular, Delfin de Rio, Delfin de Sangre
Elefante 2-4 12 2-4 2-4 2-4 2-3 3 6/6/6/6/1 m = et Elefante del Desierto, Elefante de Panlho, Elefante de Montafia
Gadra 2-5 12 1-3 3-6 2-3 3-5 3 1/1/1/1/1 ‘h s ":I" + Gadra Doméstico, Gadra de Rio, Gadra Salvaje
Halcon 241212351314 3 1/1/1/1/1 * é ‘:I‘:ju De Chakkiaryar, Comun, Ocelado de Lhur
Jabali Salvaje 2-3 2323231225 2 3/3/2/2/1 m & Q’; Jabali de Bosque, Jabali de Mituinor, Jabali de Xawa
Jaguar 24 2323 34 2323 3 32221 * &g "\t41 Jaguar de Linvayya, Jaguar de Panlho, Pantera del Sagareda
Ka-Jal 2-3 3-4 2-3 2-3 1-2 1-3 1-2 5/5/4/3/1 m a it Ka-Jal Domesticado, Ka-Jal Salvaje, Ka-Jal de las Profundidades
Le6én de Montana 2-4 37 2-3 2-4 2-3 2-3 3 5/5/4/4/1 * pr/ mj.}f Syrjna de Navaetharu y Taechka, Imhta de Inhde
Lince 2512 2-3 2-4 23 23 3 1/1/1/1/1 ‘h = ‘::':yi Lince Comtn, Lince del Desierto, Lince de Montafa
Lobo 2-4 2-4 2-4 3-5 2-4 2-4 3 2/2/2/2/1 * é “‘Ifj.:t Lobo, Lobo-Saya de Lhur (gime como un humano), Lobo
Magora 1-2 24 2-4 2-3 1-3 2-3 2 8/8/8/8/1 ” = H Grandes Mamiferos Cuadrupedos de las Llanuras Barbaras
Mapache 231213 231323 3 1/1/1/1/1 ‘h = ‘:.:5.«» Mapache Comun, Tején, Asaynn de Mituinor
Meyeda 2-4 2-3 2-3 2-3 1-2 1-2 2 3/3/3/3/1 m @j e Grandes cabras de Taechka que son usadas como montura
Medusa Gigante 2-3 2-3 1-2 2-3 1-3 2-3 2 4/4/4/4/1 * & V7L Arokma del Océano de los Muchos Nombres
Nutria 2-4 12 1-3 2-3 1-3 23 3 1/1/1/1/1 h &"‘-, E‘l'}n Nutria de Mar, Nutria de Rio, Singha-Xyir del Mundo Sin Luz
Oso 2-3 4-7 2-3 2-4 2-3 2-4 3 5/5/5/4/1 * & f%% Blanco, Negro, Pardo, Arta de Miutinor, Krojna de Taechka
Oxara 2-3 3-4 2-3 2-4 1-2 2-3 3 3/3/3/3/1 * @ 'I“':'j.i Gran Lagarto de Anaxa, famoso por su ferocidad
Oveja, Cabra 2-3 12 12 2-3 1-2 12 12 1/1/1/1/1 m \\i Todas las variedades de ovejas y cabras domesticadas
Peces 2-4 1-3 1-3 2-3 1-2 1-3 23 3/3/2/2/1 ‘h e 'fl“l_g.t Peces pequefios y medianos, hasta el tamafio de un Humano
Perro Salvaje 2-4 2-3 1-3 2-4 1-3 2-3 3 2/2/1/1/1 k = tl‘l'}.‘t Gorunna de las Llanuras Barbaras, Saoh de Panlho
Pel-Keh 2-4 2-32-3 231213 3 3/3/2/2/1 ‘h @ T Nedjaya del rio del Corazén del Arbol y otras pirafias
Phor-Kyiithu 132313241312 1 3/3/2/2/1 m “ !"'f}», Grandes Babosas que habitan en el Mundo Sin Luz
Podenco 2-4 2-4 2-3 3-4 1-3 2-5 3 3/3/2/2/1 * = ':‘:}1 Todas las Variedades de Perros entrenados para la guerra
Pulpo Gigante 2-4 12 2-4 3-4 1-3 2-3 3 5/5/4/3/1 * - (AE Sothora de Yizharedha, Temnéa de Syndalla, Braoll de Nauzar
Reno 2-3 2-4 2-3 2-3 1-2 1-2 2 5/4/4/3/1 m & + Caribu, Reno, Mekure de Marokma
Sabueso 2-4 2-3 2-3 3-6 1-3 2-4 3 2/2/2/2/1 * & '::"j.’; Todas las Variedades de Perros de Caza
Serpient e Constrictora 2-3 3-5 2-3 2-4 1-2 1-3 3 4/4/4/3/1 * @j e_& Pyaréoh de Las Selvas del Sur, Tsyzra del Sagareda
Serpiente Venenosa 2-3 1-2 1-2 2-4 1-2 1-3 3 1/1/1/1/1 h & 1:':;.+ Todas las Variedades de Serpientes Venenosas
Tiburén 2-5 3-8 2-4 2-5 1-2 244 3 5/4/3/2/1 m @ 1‘1‘-:3.% Tiburén Blanco, Tiburén Tigre, Tiburén Toro, Tibur6n Maiarah
Tigre 3-4 6-8 2-4 2-4 2-3 2-4 3 4/4/4/4/1 ‘h ﬁ}j !::}E Maireadh de Mituinor y Chakkiaryar
Toro 2-3 6-8 2-4 2-3 1-2 23 2 4/4/4/4/1 m s \\; Toro Lanudo de Tyethsinntima, Saigaros de Ysenia
Zorro 2-4 12 2-3 2-3 13 2-3 3 1/1/1/1/1 v & l(',‘:b* Gris del Norte, Comun, Del Desierto, De Montafia
Zurenda 2-4 4-6 2-4 23 1 1-3 3 4/4/3/3/1 -h b‘: T‘%E Salamandra gigante del Yrmildor, de hasta 3 metros de largo
A-D.- Agilidad, Destreza P~ Percepcion INS.- Instinto HAB.- Habitat
F.- Fuerza C-E.- Carisma, Empatia ~ SALVUD.- Salud ATA.- Ataque

R-C.- Resistencia, Constitucion

- fl o G
S ‘H -

C-T.- Coraje, Tenacidad

SAB.- Saberes
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Los mismos que un personaje

jugador excepto los académi-

Los Anara son unas criaturas aladas originarias de i
Makahare, la Joya del Sur, dotadas de gran inteligencia.
Construyen nidos en las copas de los arboles més altos, |
y forman grupos para proteccion mutua y cooperar en |
la consecucién de alimentos. Son tranquilos, y rehuyen
los enfrentamientos por lo general, aunque en situa-
ciones donde sus vidas o las de los suyos puedan estar
en peligro se convierten en formidables adversarios.
Han desarrollado formas particulares de utilizar las
Vias Mentales, y se cree que practican algunos cultos,
pero son muy celosos respecto a ese tema. Puede encon-
trarseles en las ciudades del sudoeste de Aramal, rea- & #
lizando todo tipo de tareas. ’

Las criaturas marinas conocidas como Chaddra, son;
uno de los misterios del mar. Sus enormes caparazones:
les protegen de la mayoria de los ataques de sus enemi-|
gos; ademés, estan surcados de agujeros a través de los
cuales estas criaturas pueden controlar el acceso del aire, | &
provocando ruidos y sonidos caracteristicos que todos| 8
los que viajan en barco han aprendido a temer. Nadie|
sabe si se trata de un lenguaje, o si no son mas que lla-|
madas simples para coordinarse.

Suelen atacar la costa o barcos, especialmente por las
noches, lanzdndose contra todo lo que se mueva con
una temible ferocidad. No se suelen alimentar de los
cadaveres, por lo que nadie sabe cual es el propésito real §
de sus ataques.

Los Dengoa son grandes depredadores de las Selvas ,r
del Sur de Panlho, a ambas vertientes de las Montarias a.
de Nauthalarkka. Su cuerpo semeja el de un leén, con
rayas negras, mientras que su cuello y su cabeza pare-
cen una serpiente de enorme tamario. Sus colmillos
inyectan un veneno muy doloroso aunque raras veces
mortal (Potencia 1, Dificultad +1 para el mordido). Son
criaturas solitarias, que solo se relacionan con otros
miembros de su especie durante la época del §
apareamiento.

Forman parte de todas las mitologias de las tribus 8
que alli viven, que en algunos casos los consideran
demonios y en otros agentes del Espiritu de la Creacion.

otras especies sintientes. Sufren diversas metamorfosis a
lo largo de sus vidas, cambiando de forma y de cos-|
tumbres. Forman nidos para mantener el calor y las|
camaras de nidacién protegidas. Siguen los preceptos &
de una extrafia deidad conocida como el que Mora en §
Toda Partes y conocen las Vias de la Mente.
Los Hryeth creen que el resto de las especies
inteligentes deben morir, ya que con su existencia impi-
den la revelacion del Unico Mundo, al crear lo queellos @
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Makahare, temido y reverenciado por todos los que alli{§i
moran, sean inteligentes o no. Pese a su corpulencia, esil
agil y rapido, y su pelaje verde con pintas negras le hace
casi invisible entre los arboles y las plantas. Ademas, y |
como muchas otras criaturas de la Joya del Sur, el |
Husmapadrah posee una habilidad mental innata, la
conmocion, que desata con un rugido y que le permite
aturdir a sus presas antes de abalanzarse sobre ellas. Son
famosos por atacar a criaturas més grandes que ellos.

Son animales solitarios, aunque en ocasiones pueden
encontrarse en grupos familiares durante la época de
cria.

En las cavernas subterraneas del Mundo Sin Luz,
existen multitud de criaturas a pesar de la escasez de ali- Meie
mentos. Una de las mas abundantes bajo los picos de}
Taechka y Navaetharu son las arafas gigantes conoci-
das como lyar, que forman nidos de grandes dimen-|
siones y que viven en grupo. Su armadura de quitina es
tremendamente resistente, y sus cuerpos blanquecinos|
no irradian calor alguno, por lo que son muy dificiles de| §
detectar en la oscuridad. Su veneno es mortal, pero
tarda algunos dias en provocar el fatal desenlace (quita
un Nivel de Salud por dia). .

En Ara existe una variedad menos agresiva, que se §
desarroll6 en las frondas boscosas de esa tierra.

El Desierto de la Arena Roja de Phaukhahara es cuna
de muchas criaturas salvajes, peligrosas y poco conoci- |,
das. Pero los escorpiones gigantes, llamados Khaibu, g
han sido domesticados hasta cierto punto y llevan crian-
dose en las profundas cdmaras de los templos de Izehira
desde hace més de mil afios. La crianza selectiva ha crea-
do varias razas, especializadas en distintas tareas como
la guerra, el miedo, la busqueda o incluso la constru-
ccion. :

Su tamafio es similar al de un jabali, sus tenazas se §-
cierran con una fuerza letal y sus aguijones inyectan un § '
veneno que provoca una agonia terrible durante mucho 8 0
tiempo (Potencia 2, Dificultad +2 para la victima). Q“

gm e
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Bajo las espesuras de Khon Vanarra habitan estos
seres que han impuesto su dominio sobre las culturas #
Humanas de sus alrededores. Sus cuerpos recuerdan|
un cruce entre homfnido y un animal similar a un jabali.
Son muy répidos, agiles, inteligentes y fuertes, acos-| St A
tumbrados a soportar todo lo que la naturaleza lanceL_ a8
contra ellos.

Las hembras son més grandes que los machos, domi- §
nan toda su sociedad, dirigen las partidas de caza y las
que eligen con quien aparearse. Ellos cuidan de las crias §
y les ensefian a cazar desde una edad muy temprana, {}
encargandose de las tareas de conseguir alimento
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Los Nochvagos son criaturas de la noche, que sefSi¥]
amparan en la oscuridad para cazar. Sus cuerpos{i
recuerdan a los de las grandes serpientes constrictoras |
de las Selvas del Sur, pero poseen cuatro patas fibrosas
y fuertes, ademas de una cabeza més parecidaaladeun !
cocodrilo. Infestan regiones montafiosas y boscosas |
repartidas por todo el continente, habitando laberinticas
madrigueras que excavan en la tierra.

Son enemigos naturales de lobos, osos, zorros,
thyrgazu, comadrejas y otros carnivoros con los que ! §
compiten por el alimento y el territorio. Atacan en ma-
nada, muy organizados. Se sabe que cuando estan ham-
brientos pueden atacar granjas y pequefias aldeas.

Sus pieles son muy apreciadas entre la nobleza de ¢ #
muchos lugares, pero debido a lo complicado de la caza 1
los precios son tremendamente altos.

Los Navaloth son monstruosidades, enormes cuer- & @
pos vermiformes de méds de veinte metros de longitud M
que se alimentan de la piedra, tras disgregarla y conver-}
tirla en polvo con los poderosos acidos de su saliva.|
Habitan en el Mundo Sin Luz, donde han horadado la’
mayor parte de sus entrafas. Muchas de las especies| 8
sintientes que alli viven los utilizan para ampliar sus|
asentamientos y crear nuevos tineles, pero domarlos es| 8 ?
una tarea dificil y a menudo peligrosa, ya que deben ser| s
capturados recién eclosionados de entre los cuerpos de| S
sus progenitores o sera imposible domefar sus volun-§
tades. Existe una extrafia conexi6én entre los Navaloth y §
los Ylmarys, sobre la cual existen muchas especula-

ciones.

de la Tierra Rota.

Los Nylgoryed son criaturas que moran en las pro-
fundidades marinas y que asolan las costas cada cierto |,
tiempo en un frenes alimenticio, tratando de aumentar @
sus reservas energéticas para la exigente e intensa repro-
duccién que tendra lugar cuando vuelvan a las aguas,
unas horas después.

Son famosos por el ruido provocado por las bran-
quias dorsales que sacan cuando estdn en tierra, que
recuerda al zumbido de las abejas, y que puede llegar a
tener cadencia hipnética, aumentando la dificultad de §°
los que se enfrentan a ellos en 1. Las hembras son més §;
grandes que los machos, y se desconoce la forma que 8
+ emplean para comunicarse entre ellos.

genera una fuerte adiccion.

Los RauMena’Kai o Raukas, son una especie
inteligente que habita en el Gran Pantano de Yrmildor.
Poseen cuerpos vagamente vermiformes, adaptados/ s
tanto para trepar como para nadar y son expertos en
camuflaje. Existe tres sexos: dos tipos de hembras, uno| st
de los cuales se encarga de proteger las camadas, y uno | S
de machos. El ciclo reproductivo se repite tres veces al g
afo, y durante el mismo estas criaturas se embarcan en §
un frenesi orgidstico que involucra a gran cantidad de
individuos. Respiran por la piel, y se han adaptado a §

autosuficientes.

Aunque raramente salen del pantano, dltimamente
se les ha comenzado a ver en algunas de las ciudades
portuarias del Océano de los Muchos Nombres...

29309390037
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+ el tamafio o el namero. Estan hambrientos permanente-

2 Jos marineros de todas las culturas de Aramal. En la

++

del sur existen muchas criaturas que compiten entre sij§i
por la supervivencia, como peces, cocodrilos, serpientesj§ ¢
y los Nakeha, unos hipopétamos de piel verdosa.
También aqui se encuentran las salamandras gigantes !
conocidas como sahura, del tamafio de un Xyarjar, que |
atacan tanto a lo que mora en el rio como fuera de él.

Los machos poseen enormes y adornadas crestas con
las que compiten por las hembras, y con las que a veces
han embestido barcas y otras embarcaciones. Ponen los ! §
huevos debajo del agua, y son un manjar muy aprecia-
do por la dificultad y el peligro que entrafia conseguir-
lo.

Los avéusa se vanaglorian de conocer un método ¥
para domarlos, pero nadie ha podido comprobar si se §
trata de una realidad o de un falso rumor...

Si alguna criatura merece el sobrenombre de mons- &
truo marino, esa es el Shoruth-Dhar. Su forma de M
pesadilla, una masa informe de una veintena de metros |
cubierta por algas, caparazones, bocas y tentaculos, es|
simbolo de muerte para muchas culturas. Emergen|
muy de cuando en cuando a la superficie, pero Cuando %
lo hacen siembran una devastacion atin més grande que|
la de las Grandes Sierpes. | ¥
Son animales a los que no se les puede hacer entrar en | J %
razones, cuyo cerebro es tan primitivo que no se ve afec-| SE—_—.:
tado por la mayoria de las habilidades mentales. Atacan §
a cualquier forma que se acerque a ellos, sin importarles §

mente, como si sus estémagos no pudiesen ser saciados. §

Antes de convertirse en las Duefias del Océano, las r
Grandes Sierpes pasan por distintas etapas de su vida. ,
Con el tiempo, van creciendo hasta que llegan a la fase #;
en que son tan grandes como una ballena y tan escu- i
rridizas como una anguila. Es en este estadio intermedio
en el que han sido descritas aqui. Tendran que pasar
muchos afios hasta que se conviertan en las gigantescas
monstruosidades que asolan los suefios y los corazones
de los navegantes. :

Son capaces de utilizar habilidades mentales a niveles §-
que la mayoria de otras especies no suefian alcanzar y
son temidas por todas las criaturas del mar asf como por §

que ocurren en el mundo...

Los Thyrgazu son animales inteligentes arboricolas
que habitan en los numerosos bosques y frondas de 48
Aramal. Su aspecto, a medio camino entre un gran feli-| £
no y un simio, ha llenado de temor desde tiempos
inmemoriales a todos aquellos que han osado internarse
en sus territorios. Sus grufiidos paralizan el corazon, | e
mientras los thyrgazu se aproximan en grupo para ase- g
gurar la presa.

Son algo mas pequefios que un Humano. Viven en
grandes grupos dirigidos por una pareja dominante §
que es la tinica que se aparea. Las peleas internas son fre- i
cuentes y pueden terminar con alguna muerte. Son
muy agresivos, pero en algunos lugares han consegui- &
do domarlos.
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El Gran Bosque de Sagareda da cabida a muchasj&¥
criaturas y animales. Los Tzarydna recuerdan a un Dun i
Hannar, aunque son més pequefios y no poseen il
crestas dorsales ni Cilios de Curacién. Habitan en los
valles profundos, cerca de las Montafias de Roca Roja, !
peleandose contra thyrgazu, Ugara, Hryeth y las otras |
criaturas que han establecido alli sus territorios.

Son recolectores de frutos y plantas, y no cazan a
otros animales, pero no dudaréan en atacar a toda aque-
lla criatura que se acerque a sus débiles crias. Utilizan ! §
una habilidad mental que les permite engafiar y con-
fundir a sus enemigos, al crear falsos sonidos y gritos
ilusorios.

Muchos piensan que son las famosas serpientes- §°#
espiritu yezna de las leyendas de los Sefiores de los I
Atboles.

Los Ugara son seres inteligentes de gran tamafio, que £ i
forman grupos familiares de hasta 30 individuos, cuya M
cultura no se ha desarrollado més alla de los grupos tri-|
bales, usando armas y herramientas de piedra, hueso y |
madera, y de un animismo primitivo centrado en su| S8
culto a Shalgaad, Sefior de las Bestias. Se cree que en| %
tiempos antiguos desarrollaron cierto grado de urbanis-|
mo, pero sus continuos enfrentamientos con los| SEes
Anorados y los Kuannachta acabaron con su avance | g
para siempre y los relegaron a las montafias y las zonas | S
agrestes de Gahaedha. Interactiian poco con otras g
especies, son territoriales, muy agresivos y gustan de §
atacar a los viajeros para robarles.

En Inte y Darcaewah han llegado a entablar rela- §

odian a muerte a los Kuannachta.

En los vastos sistemas montafiosos de Aramal, hay
mas vida de la que parece. Y donde hay vida, hay |,
muerte. Los Yavakha son unos depredadores muy efi- #.
cientes que viven en solitario o en parejas, cazando todo ¥
aquello que es tan grande o més pequefio que ellos.
Existen muchas leyendas de sus enfrentamientos con
los Ugara.

Su cuerpo estd completamente cubierto de un pelo
que cambia de color con las estaciones, poseen seis
extremidades con afiladas garras, y tres ojos rasgados en §-
posicion triangular. Su boca es similar a la de las lam- {5
preas, y aquellos que han sobrevivido a sus ataques 8
dicen que el dolor de su mordedura es agénico.

Los Zunira son criaturas amfibias que viven entre la
tierra y el Mar de Syndalla. Sus cuerpos estan recubier-  #
tos de finas escamas que les hacen parecer peces, pero.
hay termina cualquier similitud con estos animales.
Tienen dos brazos-aleta similares a las alas de una|
manta, otros dos vagamente humanos y una cola ser-
pentina de la que surgen dos apéndices que les permite g
sustentarse y andar en tierra. Sus anchas cabezas recuer- §

conectados a pedunculos. A
Son una pesadilla para los marineros del Syndalla, i
usan armas extrafias y mantienen una cruenta guerra
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dimension, de un lugar ajeno a Alkaendra, separado del
mundo conocido por la Nada. Las leyendas dicen que |
fueron creados por el Principe-Demonio Anguirathar, |
cuando estall6 la guerra entre los Hijos de Koraendra
por obtener el control absoluto de los Mundos Mas Alla
de la Creacién. Como todos los demonios, ansian devo-
rar las almas de las criaturas vivas, especialmente las de ! §
los seres sintientes, de donde obtienen su poder.

Su manifestacion fisica es practicamente incorpdrea,
lo que provoca que sea extremadamente dificil hacerles ]
dafo, y recuerda a un Hreyth terrorificamente defor- ¢ #
mado. ‘At

Fueron invocados por primera vez durante las j
Guerras Ugdricas, y desde entonces su mancilladora £58
presencia no ha abandonado Alkaendra...

Syngrythu, Principe Demonio que gobierna eny
Dryssaedha, uno de los Mundos Mas Alla de la!
Creacion, cre6 a los Laolsar hace eones para combatir;
contra los siervos de otros poderes sobrenaturales.
Algunos Humanos aprendieron a invocarlos y trajeron; &
a esta plaga a Alkaendra, donde han medrado a pesar| 8
de todos los esfuerzos para evitarlo. Habitan principal-|
mente en rincones perdidos de bosques y selvas,|
aunque algunos dicen haber visto alguno en las estriba-
ciones meridionales de las Zandhari.

Los Laolsar recuerdan a una serpiente con muchas
cabezas y muchas colas terminadas en un terrible agui-
jon. Son maestros de las vias mentales y taimados
manipuladores.

En casi todas las culturas corren rumores sobre per-
sonas capaces de mover su cuerpo como si careciera de @
huesos o partes duras, alargando y retorciendo sus ff
miembros como si fueran cuerdas. Cuando los demoni-
0s Mazral poseen un cuerpo son capaces de manipular-
lo a su antojo, ignorando ciertos limites que la realidad
impone. Siempre estan riendo, y su meta es volver locos
a sus victimas, pues se alimentan de las almas de aqué-
Tlos a los que ellos mismos han arrebatado la cordura.
Disfrutan con el engafio, manejando a los cuerpos que |;
poseen con absoluta normalidad hasta que encuentran 8
aun desdichado al que torturar, al que persiguen y ator-
mentan sin descanso.

llaeredhi Astarédyna al que condujo a la locura y la &
desesperacion...

conocido como Tjnah. Son sus servidores mas fieles y a
los tnicos que permite entrar en Alkaendra con|
asiduidad, para satisfacer las peticiones de sus siervos|
Xyarjar. .

Los Phakila son criaturas mas pequefias que un$

de las sombras y la oscuridad. Su forma corpérea es una
nube de ceniza negra de aspecto afelinado, con cuatro
alas carcomidas, ojos de un color azul mortecino y i

sirven de las Vias Mentales y de sus donde divinos para
tender trampas y engarios.
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turas demoniacas creadas por Koraendra y susift
Principes Demonio servidores. Los Tanthilltia eran muy g
temidos a pesar de que su aspecto parecia tremenda-
mente bondadoso e inocente. También se les llama los |
susurradores, porque su mayor placer es urdir mentiras |
y patrafas creibles en los oidos de la gente, generando
el caos que les permite alimentarse de almas des-
dichadas con mas facilidad.

Solo revelan su verdadero aspecto cuando se sienten * §
acorralados, y los pocos que han sobrevivido hablan de
criaturas espeluznantes cuya piel esté formada por seres
similares a serpientes que no cesan de moverse y cuya
boca recuerda a la de un cocodrilo.

Los Vausalak son unos demonios de aspecto & @8
grotesco, que provocan terribles enfermedades con el M
mero contacto de su piel. Se dice que sélo son visibles |
para unos pocos, a quienes atormentan causando|
dolores y agonias en inocentes, e incluso en los seres|
queridos de aquellos que han escogido como victimas. | #8
Disfrutan devorando el alma de los que torturan de este|
modo y son uno de los tipos mas viciosos y peligrosos| $
de demonios que se conoce. ’

los Rasgos por semana.

Na'jorkhs, es el Principe Demonio que mejor maneja r
las ilusiones y los engarios fisicos. Conocedor de que no |,
hay un modo més sutil de enganiar a la consciencia que @.
con un espejo, cred a los Yknhuchar, los demonios 1
camaleon, capaces de adquirir la forma y el aspecto de
cualquier criatura viva de un tamafio no mayor a un
Taengryza y no inferior al de un gorrién. Sus imita-
ciones son casi perfectas, siendo indetectables incluso
para los seres mas allegados del suplantado, pero no g
provocan sombras y son detectados por los ruisefiores, §-
que no dudan en atacarlos en cuanto los ven.

Su verdadero aspecto es desconocido, pero se 8
creeque es una terrible e imparable maquina de matar.
Fue uno de ellos el que urdi6 el engafio que permiti6
quela Corona delas Joyas de Mituinor fuera robada ini-
ciando la decadencia de esta otrora poderosa tierra...

Los Zarllidha son los Hijos de Fel-Charadh, el
Carnero Negro, Principe Demonio de Inkatr Sadak. Al &
devorar un corazén atn palpitante nada mas ser con-
vocados, estos demonios alcanzan plena substanciali-|
dad; esto les permite sobrevivir aqui durante mas tiem-| J R
po que otras criaturas de los Mundos Mas Alld de la | S
Creacién, pero a cambio de que sus habilidades men- g
tales y sus dones divinos tengan menos poder.

Su aspecto es terrorifico: un ciempiés gigante recu-
bierto de placas, que mantiene la mitad final de su cuer- §

de cabeza, por lo que hablan sin cesar cuando comba-
ten aumentando la dificultad de todas las tiradas de sus
adversarios en 1.
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Los Aparecidos son espiritus incompletos, con
Rasgos Mentales, Morales y su Debilidad; almas en|
pena que no pueden continuar su camino hacia la Otra |
vida y que no pueden hacer nada en ésta, salvo |
mostrarse a aquellos que estén preparados para verlos.
Aullan sin cesar, mostrando su dolor.

Los Aparecidos mas poderesos son conocidos
como Espectros, y estos pueden manifestarse fisica- | §
mente o manipular objetos materiales. Su odio hacia la
vida es legendario, y pobres de aquellos que traten de
enfrentarse a ellos sin la preparacién necesaria, pues
sufrirdn una muerte horrible y es probable que su ¢'#
alma también quede atrapada en el tejido que une los 1
distintos mundos.

Los Cadéveres son cuerpos levantados a la No-Vida,
en aquellos lugares donde las Jaulas de Almas retienen|
las de los desgraciados que tienen la mala suerte de|
morir alli. Al principio mantienen algo de carne pegada
a sus huesos, pero poco a poco se van pudriendo hasta | &
convertirse en esqueletos.

Cuando es levantado un Cadaéver, se tirara 1D6 para |
cada Rasgo y Saber, siendo ese el valor que tendra y que |
no puede sobrepasar el que tuviera en vida. Cada se-
mana, 1 Rasgo de cada tipo determinado aleatoria-
mente disminuira en 1 hasta el limite impuesto por la
debilidad. Si todos los rasgos tienen el valor de la
Debilidad, el Cadaver serd un Esqueleto. g

gan con la muerte y con la vida...

Los Condenados son imagenes en movimiento con- |
denadas a repetir continuamente algtin hecho de sus a.
vidas o el dltimo acto antes de su muerte. No se puede f#
interactuar con ellos, no tienen una forma fisica tangible
y s6lo pueden ser observados en determinadas circuns-
tancias, lugares y condiciones. No afectan paranada ala
realidad fisica a su alrededor, no pueden ser eliminados
y es imposible hacer que su comportamiento varie. Ni
siquiera los seguidores de Maiankhe pueden liberarles §
de su continua tortura... .

Se cree que los Condenados son almas castigadas por §
los Dioses a los que servian, debido a los innombrables
pecados y actos impios que cometieron durante sus
vidas.

poder manipular el mundo fisico a su alrededor. En oca-
siones esperan al momento inmediatamente posterior a |
la muerte del individuo, pero la mayorfa de las veces, |
atacan a seres vivos, para poseerlos y ocupar sus cuer- e =
pos, relegando sus almas al olvido y a la oscuridad inte- 8
rior.

Para intentar poseer a un individuo, el Despojador

enfrentdndose en todos los Rasgos Mentales y Morales, i
y debe ganar en todos. Si la victima esta muerta, no ten- i
dra que realizar chequeo alguno y ocupard el cuerpo sin
dificultad, pero perderd un punto de un Rasgo Fisico
aleatorio cada dos dias. Cuando todos los Rasgos
lleguen a 0, el cuerpo se convertira en polvo.
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morir, que no son capaces de darse cuenta de que su
tiempo se ha terminado y que su alma debe partir.
Muertes traumaticas y violentas, provocadas por sen-
timientos tremendamente fuertes, provocan que algu- {
nas personas sean incapaces de reconocer su muerte y |
se aferren a la vida con una tenacidad sobrehumana.
Actuaran como si nada hubiera ocurrido, pero de vez
en cuando ocurre un suceso que les hace recordar su
muerte, transformandoles en monstruos de pesadilla ! §
que no paran de matar hasta que hayan acabado con
tantas criaturas como el valor de su Debilidad. Una vez
llegados a ese punto, la realidad de su muerte les ]
envuelve por finy liberan su alma para poder descansar ¢ #
en paz. e

Los Saurytha son espiritus que se construyen cuerpos
con los materiales disponibles, de acuerdo con sus ideas, M
pasiones y debilidades. Muchos de ellos son capaces de|
modelar la esencia de otros espiritus o almas en pena|
para construirse un armazoén extrafio y pulsatil en el que!|
vivir; otros utilizan materiales y elementos que encuen-
tran en la naturaleza. Sea como fuere, ningtn Sau.rytha
se parece a otro en su aspecto fisico.

Estos No-Vivos mantienen los mismos Rasgos
Mentales y Morales que cuando estaban vivos, al igual
que la Debilidad; pero sus Rasgos Fisicos dependerén g
del material que utilicen para construir sus nuevos cuer- §
pos.

Por lo general son solitarios y melancélicos, pero g

No odian la vida. No aman la muerte.

Los Sedientos son No-Vivos a los que el propio
Saurakora, Sefior de la Muerte, ha condenado con el |,
Hambre Eterna. El lugar donde deberia estar su alma es .
un pozo sin fondo que no para de exigir alimento.
Deben atacar y devorar las almas de criaturas vivas para
poder saciar temporalmente su sed y su dolor interno.
Son espiritus atormentados, muchos de los cuales se
vuelven locos y vagan llevando la muerte y la destru-
ccién por las tierras por donde pasan. Sus cuerpos
sufren tanto como sus almas, y la mayoria de ellos estén §- %
tan delgados que su piel apenas cubre los huesos. : ’

Poseen los mismos Rasgos y la Salud que tuvieran en 48 0
vida, asi como los mismos Saberes. Se dice que muchos [ wﬁ“
delos Sil Quara terminaron convirtiéndose en Sedientos ?m X
por los innombrables pecados que cometieron contra la | AN
creacion...

Los Velos son espiritus que han perdido alguno de
sus rasgos, hasta el punto de que algunos han llegado a &
convertirse en meras pasiones o debilidades. Quedan |
atados a un lugar o un objeto y son incapaces de sepa-
rarse de ellos. :

Los Mutilados, han perdido algtn rasgo, pero atn
puede reconocerse en ellos el antiguo aspecto que man- g
tuvieron en vida. Sino son liberados por seguidores de §
Maiankhe, irdn poco a poco perdiendo més de su sus-
tancia anterior, hasta el punto de convertirse en

Cada vez que alguien pase cerca se deberd realizar un
desafio en el que el Velo tira su Debilidad y la victima su
Carisma. Cada tanto obtenido por el No-Vivo provoca
un punto de dafio.
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Un Anidador es un mentalista que ha descubierto el s
modo de introducir una pequefia porcion consciente de
su mente en la de otro ser vivo, de tal modo que cuan- | — (..._..
do éste muera, podra controlar el cuerpo a voluntad. Se | r‘” l * l '-J
les conoce también como los Carrofieros y nadie § L :
entiende ni conoce el porqué de tales précticas. En la ]“’
mayoria de los casos parece que solo buscan el podery = & Sl JEESHE
las ansias de dominar. | R

Se cree que este “arte” se desarroll6 en Phaukahara, "
perolo cierto es que ahora pueden aparecer Anidadores
en cualquier lugar de Gahaedha, y hay pocas tierras que ]
no hayan sufrido de sus sacrilegos actos. Son muy peli- ¢ #
grosos y a veces se ocultan bajo identidades falsas. ‘At

Fue famoso Arovannu, el Anidador que trato de jg
arrancar el Coraz6n del Nauranon, el Padre Roble, que £%8
fue derrotado por los mitthana.

Los Azerama son una sociedad secreta que trata de;
restaurar una de las tradiciones de la antigiiedad: laf
hechicerfa. Este arte trata de moldear las energias que|
quedaron en el mundo como remanente de la Creacion,
pero su uso lleva declinando desde antes de la desapari-| &
cién de los Aforados y hoy en dia sélo unos pocos
nacen con la capacidad de desarrollar este don. Los|
miembros de la sociedad buscan a aquéllos que puedan |
engrosar sus filas y haran lo que sea para convencerles.

Sus habilidades son una mezcla entre las de los men-
talistas y las de los clérigos, por lo que pueden poseer
Saberes especiales de ambos tipos.

Se mantienen en la clandestinidad porque son odia- §
dos por religiosos y mentalistas, y ya han probado su
temple en el pasado con desastrosos resultados. -

Los Bebedores de Almas son humanos invocadores,r
de demonios y otras criaturas ajenas a Gahaedha que se a.
han extendido por todas las regiones del continente. Es ff
sabido que, antafio, muchos pueblos recurrieron a esta
préctica en momentos de necesidad, pero también
sufrieron las consecuencias y pagaron por su osadia.

Esta secta trata de adquirir conocimientos sobre los
Mundos Mas Alla de la Creacion, y se dice que algunos
son capaces de viajar por ellos. Han aprendido el arte de § 8
Beber Almas de los demonios, y por ello se han conver- |
tido en adversarios formidables que no dudaran en J8
matar si algo o alguien se interpone en sus propdsitos.

Aunque son més habituales en las tierras del oeste de
Gahaedha, también han actuado en la costa del Océano §*#
de los Muchos Nombres y se dice que algunos de ellos
partierona hacia la Muralla de Vapor... .

Los Cenobitas son uno de los misterios del Mar de
Syndalla. Habitan en Monasterios y Cenobios construi-| g
dos en los acantilados y las cimas de algunas de las
escarpadas islas, y llevan auxiliando a los naufragos|
desde tiempo inmemorial. Sin embargo, les mantienen|
encerrados en unas pocas estancias, ocultando el resto a""‘ ===

Nadie conoce el verdadero propésito de su presencia o
ayuda. Pero un nombre comienza a susurrarse en las
tabernas del Syndalla: Khalyva...
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Las Doncellas del Silencio de Chakkiaryar son -
muyjeres que han sido aceptadas por la Senora, la Dama i
de la Noche que controla ese reino, para ser sus més§
fieles servidoras. Han perdido la facultad de hablar con
palabras, y su pelo se ha encanecido por completo, pero {
sus facultades mentales se han potenciado hasta limites |
nunca vistos en estas tierras. 1‘

Se dice que son capaces de actos y proezas asom-
brosas, que pueden moverse por el aire, escuchar el
viento, atacar y matar con su pelo (que a todos los efec- | §
tos del juego puede ser usado como un latigo), y curarse
asi mismas de las heridas mas salvajes. Son fanaticas en
extremo y no cejaran en el empefio de cumplir la orden -
que su Sefiora les asigne. Son especialmente crueles con - HEENR
los hombres a los que consideran inferiores y poco mas 1
que animales...

Esta hermandad milenaria es odiada por todos los & @
seres vivos de Gahaedha, ya que pretenden que la e
muerte domine sobre la vida. Adoran a los No-vivos y}
ayudan a su expansion todo lo que pueden. Se enfrentan |
contra los clérigos itinerantes de Maiankhe, y protegen’ 8
las Jaulas de Almas donde espectros y otras Criaturas de| #
la Muerte quedan atrapadas. I

Se esconden entre la poblacion normal de las ciu-| §
dades, y se retinen en cénclaves secretos cada Cios-rtol

pierde en las nieblas del tiempo, aunque muchos creen
que los fundadores fueron los siempre presentes§
Khalyva...

dividido en cismas y herejias. Pero pocas de estas her- |,
mandades heréticas han conseguido tanto poder como @
los Lagrimas dela Ultima Verdad, que se escindieron de
la ortodoxia adraenita en Llaeredh tras la Desaparicion
de los Khalyva.

Ellos defienden la lucha total contra los seguidores de
Igliath, sin compasi6n y utilizando cualquier medio al
alcance; el resto de las deidades adoradas por los g
Khalyva estdn por debajo de Adraen, y lo mismo ocurre §-
con aquellos que les sirven. Su actitud es beligerante y se {5
enfrentan a aquellos que no comparten su vision. Se han 8
asentado en Ysenia, y las islas del Océano de los Muchos
Nombres. Estan aumentando su poder y en muchos
lugares ya han comenzado las llamadas a la guerra |;
santa...

Los Mhogathala son Kuannachta que han caido en la
oscuridad y que odian a Kuann y su creacién. Muchos &
creen que fueron ellos los que impidieron que los
Kuannachta acudieran en ayuda de los Khalyva cuan-| §
do apareci6 el Azote de los Afiorados, pero eso es algo|
que nunca se sabrd. Tampoco esté claro si sirven a los | S
Zadaritas, si adoran a Igliath o si estén aliados con otro g
desconocido poder oscuro.

Muchos de ellos simulan ser miembros fieles y
respetados de sus comunidades, pero sus corazones son
negros como el basalto y no dudarén en actuar en con- |
secuencia si las circunstancias lo requieren. Se dice que

sus pechos. También se cuentan historias sobre una for-
taleza oscura en Zandhari, a la que nadie da nombre y
donde podtrian esconderse algunos Moghathala...
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Kuannachta, y quiere decir Danzarines dela Noche. Son
tan arrogantes y estan tan seguros de sus capacidades y |
del desenlace final, que avisan con antelacién a sus |
futuras vicitmas, enviandoles un simbolo de metal
negro que representa a un danzarin.

Se rumorea que se entrenan en una fortaleza oculta
en la montafias Zandhari, aunque nadie la ha encontra- | §
do, o si lo ha hecho no ha regresado para contarlo. No
pueden ser comprados una vez embarcados en una
misién y siguen un cédigo de honor estricto que solo
ellos conocen.

Los afamados Pir6batas de Idaunna son un grupo de & @8
malabaristas especializados en trucos con el fuego. Sin ¥k
embargo, bajo el velo del entretenimiento y el espec-
taculo se esconde una sociedad de asesinos conocida|
como los Sir Auna, que tuvieron una importancia deci-|
siva durante la independencia de Idaunna de Ysenia| #
hace ya doscientos afios. Ahora controlan la isla, y/
envian a sus asesinos por todas las tierras del continente, | '.
escondidos bajo la apariencia de funambulistas y acr(’)—!
batas.

Matan con limpieza y hace tiempo que se han espe-§
cializado en la lucha sin armas, usando técnicas propias §
conocidas como el Sirdu, las Llamas de la Muerte.

Ultimamente se han visto involucrados en incidentes §

se desatan de nuevo en el este...

Los Sayhadar son artesanos, pero de un modo muy § -
especial. Son los herederos de los Modeladores de’,
Suefios de los Sil Quara, una cultura Humana que y
habito en las orillas de Syndalla durante la Era de los
Nacimientos, y del arte que les permite dar forma fisica
asuenos y conceptos oniricos. Son ellos los que crean las
Piedras de Poder Sayhada que pueden ser engarzadas
en armas y armaduras confiriéndoles habilidades y ca-
racteristicas especiales. :

Sus servicios son extremadamente caros, ya que ellos §-
son los tinicos que conocen el secreto de la fabricacion y {5
del engarce, y haran cualquier cosa por mantener la 8
situacion tal y como estd. Desde hace generaciones estan
experimentando con la creacién de nuevas Piedras de

Los Tzyadwa son una sociedad secreta que se encar-
ga ed distribuir drogas, y otros productos psicotrépicos, &
camuflados bajo la apariencia de hierbas medicinales y | s
plantas variadas. Desde sus humildes comienzos en §
Xawa se han expandido por muchas otras regiones, y
ahora controlan gran parte del comercio de este tipo de | SFE-—cG“_.
productos, eliminando sin miramientos a la competen- g
cia y explotando a los que trabajan la tierra para ellos §
obteniendo los productos.

Se cree que camuflan parte de sus mercancias en |8

inspecciones en aquellos lugares donde estas sustancias
son controladas o estan prohibidas.

Estdn muy interesados en Makahére y todas las posi-
bilidades que ofrecen sus infinitas selvas y desiertos,
buscando nuevas sustancias para vender...
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En los bosques y en todos aquellos lugares dondef "
halla &rboles existen Derenda, espiritus menores que|
conocen la Cancién de las Hojas y las Raices. Tienen una |
comuni6n especial con los seres arbéreos y conocen casi |
todos los secretos del bosque. Se alimentan cuidadosa- |
mente de la savia que sus huéspedes les brindan a cam-
bio de compatiia y proteccién. Pueden comunicarse con
las especies sintientes y con los animales, pero por lo ! §
general los rehuyen.

Su aspecto varia de una region a otra, pero son seres
delicados, de piel similar a la corteza y pelo y ojos com-
pletamente verdes que puede adquirir tanto formas §#
humanoides como animales. Representan el espiritu de $
renovacion de la vida y quienes les encuentran no vuel- &
ven a ser los mismos...

La Creacién del Mundo dej6 energias remanentes
que adquirieron la esencia de aquello o aquellos con los!
que mantenfan més afinidad. Algunos llaman elemen-|
tales a estos entes, y los hay de muchos tipos. Los
Ezrintia son los espiritus de la roca y la piedra, &
guardianes de las cavernas y de las minas, a los que los
mineros no dejan de respetar si es que no quieren tener | #§
a una caterva de entes juguetones pululando entre los|
corredores de las minas. Son sagrados para los
Kuannachta y odiados por otras criaturas del Mundo &
Sin Luz. Suelen ser inofensivos pero pobre de aquel que
despierte su célera porque no encontrard la paz.
Adquieren muchas formas, pero todas ellas se caracte-
rizan por parecer piedra viviente. Sienten una afinidad §
especial por los Hijos de la Roca, los Kuannachta.

Los Nethedyr son los servidores menores de
Nethendra, la deidad Khalyva de los rios y los lagos,
Sefiora de las Aguas Impetuosas. Habitan en los rios y
los lagos de todo Aramal, siendo conocidos por muchos
nombres, y protegen y mantienen el equilibrio natural
alli donde se encuentran. Son seres timidos y rara vez
vistos, pero no dudaran en atacar para defender sus
hogares y sus creencias.

Como los otros seres feéricos y elementales su forma
varia de una regi6n a otra, pero su piel es como el agua §;
y su pelo como las algas. Se dice que su voz tiene la
capacidad de hipnotizar y que su roce puede curar las
heridas o provocarlas.

Han alimentado la imaginacién y los miedos de los |
pescadores desde tiempo inmemorial. Son volubles y ¥
cmabian de dnimo tanto como de forma. .

El fuego es una de las fuerzas de la naturaleza més
importantes y desconocidas de Alkaendra. Bien origi-| g
nado de un modo natural o por accién de alguna
especie sintiente, siempre ha atraido a muchos por sus| &
movimientos cadticos que le dan cierto aspecto orgéni-|
co. Los Nyrnunna son los espiritus menores del fuego, &
que habitan en él y lo extienden alli por donde van. Son #

prendan en lo que estos protegen.

Muchos creen que fue uno de ellos, Sssphakr, el que
inici6 el fuego que barri6 gran parte del Sagareda cuan-
do atin existian los Sefiores de los Arboles
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masculina, mucho més basta y salvaje, més agresiva y| "
animal. Muchas culturas los invocan en el paso de

F

3 57"1-271-27 2-3 ? 2- 4 :3' madurez de los guerreros, y en Mituinor son reveren- |
ciados y respetados. Pese a su pasion y su agresividad, |
CNC TEN AVT? @# admiran el valor y a aquéllos que, como ellos, luchan
-4 f1-24 por el bien de la naturaleza y la vida. Son despiadados
y brutales con quienes ofenden y mancillan a Rha-
SABERES 1-3 4%’; @ galysa, la Madre Tierra. oy
) Sus formas son mas groseras que las de las

Todos menos los académicos. |
Umanéura, suelen ser peludos y tener cuernos. Aman la

&- ¥ vida tanto como sus contrapartes femeninas y lucharan

por defenderla hasta su muerte. Parecen dotados de }: ¥

k energfa inagotable y gustan de danzar, cantar y tomar ¥
bebidas fuertes bajo la luz de la luna y las estrellas.

Los Khalyva crefan que Alkaendra era el Segundo
Mundo, aquél al que los seres sintientes habian sido lle- Mk
vados para concederles una segunda oportunidad tras|
haber destruido el Primero, el Suefio de la Creacion. |
Durante la remodelacion del mundo, algunas de las|
ruinas y de los lugares de poder del Primer Mundo

%%:o;?lxse sz st UN?MESHRHLKGNDH@EA;:D_?

£
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Todos, Ademis es Tenaz, por lo
que no se rinde nunca e ignora
los efectos debilitantes de las heri-

das.
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@% habian quedado en ruinas, pero sus peligrosos secretos|

+ que guardan.

atn eran accesibles y por eso los dioses decidieron crear | $ ?

a los Saralkénda, los Vigilantes de lo Prohibido, entes f,_
formados por muchas pequefias y viciosas criaturas que | 5.
pueden agruparse en un solo ser y tomar el aspecto de g
la peor pesadilla de aquel que ose entrar en los lugares §

Se dice que cuando los dioses crearon el mundo,
cantaron y de su cancion surgi6 la vida. De la com-
plejidad de esta mano la naturaleza y de ella todo lo -
que vive y respira bajo los cielos de Alkaendra. Sin
embargo, la vida era fragil en su infinita fuerza y asi
aparecieron las Umandura, a las que muchos pue-
blos y culturas conocen como hadas, para protegerla.

Las Umanéura son criaturas delicadas con la
capacidad de volar y que tienen formas delgadas y
fragiles que parecen a punto de romperse, pero que §
esconden una fuerza y una pasion casi inagotable. :
Son impacientes, suelen actuar movidas por el co- j§ it
raz6n antes que por la cabeza y disfrutan de la vida :
tanto o atin mas que los brutales Rhya. ?‘N’" i

B R n“

* — &
i Laagd

L el

Danzando con los vientos estan los Varakku, los
espiritus del aire. Se mueven sin cesar, erran eterna-
mente por el mundo, sin pausa ni descanso, como si;
desconociesen cual es su destino. Conocen los secretos,
y son consultados a menudo por los videntes o quienes | il
buscan el conocimiento. Son los espiritus que nvocar | SEERG_.""e
los marineros cuando estén en alta mar para que guien g
sus velas a buen puerto y para calmarlos cuando se con- §
vierten en furiosas tormentas.

Son dificiles de ver ya que estan constituidos por aire, &

natural si lo desean.

A diferencia de muchos otros elementales y seres
miticos, los Varakku no parecen tener un propdsito
definido en sus vidas ni se preocupan por ello.

2993290037
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Todos, ademés poseen la Marca
Oscura (ver capitulo: Creacién

de Personajes y la descripcion).

. .
can a un adversario.

Los Chaurkora son horribles criaturas aladas creadas i
por los Zadaritas hace mucho tiempo, corrompiendo la
esencia de algunos animales, mezclandola con la de |
humanos, y utilizando sus poderes para convertirlos en |
los monstruos hibridos que todo el mundo teme.

Aunque mantienen un aspecto vagamente huma-
noide, alas de murciélago parten de sus hombros, tienen
cuatro brazos y su rostro es una masa de ojos y dientes ! §
afilados. Son inteligentes, aunque no demasiado, uti-
lizan habilidades mentales, armas y en algunos casos
protecciones ligeras. Se comunican entre s mediante un
lenguaje que no puede ser oido por otras criaturas. #

Son mucho més abundantes en las tierras de Lhur y £
Tyehtsinntima que en ningtin otro lugar de Gahaedha,
pero se cuentan historias sobre sus apariciones en todas
las grandes ciudades del continente.

Los Nukar IJachka controlan las poblaciones quej
estan sometidas al poder de los Zadaritas. Fueron trans-|
formados al beber el Icor de estos, convirtiéndose en|
criaturas de enorme poder que son fieles hasta la
muerte. No pueden ser sobornados ni desviados de sus | &
propésitos una vez que los han tomado.

Siguen siendo basicamente humanos o cualquiera |
que fuese su especie cuando tomaron el Icor, pero su|
piel adquiere el color, la textura y la consistencia de la
ceniza. Sus craneos se han alargado hacia atrés y sus &
habilidades mentales estdén mas desarrolladas de lo
habitual. Usan armas y armaduras para cumplir con la
voluntad de sus amos. g

Algunas Damas de la Noche usan sus propios Nukar §
Tachka, a los que han obligado a beber tanto Icor que su §
aspecto es tan sélo vagamente humano...

Algunos animales se acercaron por propia iniciativaa |
los Zadaritas, hartos de las depredaciones de otras cria-
turas y de las especies sintientes que empezaban a do-
minar el mundo. Vendieron sus almas a los Caidos y
estos les despertaron a la consciencia, transformandoles
en Okorenda, los Animales Despertados.

La mayoria de ellos presenta deformidades corpo-
rales de todo tipo y son capaces de chapurrear lenguas
humanas. Su pelaje siempre es negro o gris oscuro, §
mientras que sus ojos son completamente rojos. Su aulli- {2
do inspira miedo y su mordisco es venenoso (Potencia 8
igual a Tantos).

Los Okorenda traicionaron a Raghalysa y esta no lo
olvida, por lo que los seguidores de la Gran Madre per- |
siguen a los Animales Despertados por todas las tierras % %
de Alkaendra en una lucha que parece no tener fin...

Los Sashurinkha son los siervos mas poderosos de los
Zadaritas. Nadie sabe a ciencia cierta como se origi-| g
naron o quién los cred, pero estas terribles criaturas lle-
van asolando Alkaendra desde hace milenios. De sus| &
esquéleticos cuerpos de piel negruzca brotan racimos|
pulsétiles de venas que parecen tener vida propia y que g
ansfan alimentarse de la sangre de los seres vivos. .

Son maestros de las Vias de la Mente, y poseen la §
Marca Oscura, que les permite utilizarlos a la vez que
realizan ataques fisicos sin que por ello deban dividir su [}
reserva de dados. Son terribles maquinas de matar, que §
regeneran un punto de dafio por cada uno que produz- §

A veces usan armas, forjadas mediante oscuros y
perdidos secretos, que con un mero roce rompen la
unién entre alma y cuerpo provocando la muerte.






Hojas d¢ Personaje

La Hoja de Personaje es el lugar donde se anotan las
caracteristicas -Rasgos, Saberes, Pertenencias, Debilidad,
etc.- que definen a un Personaje Jugador.

il

Aunque en un juego narrativo la interpretacion es

muy importante, hay situaciones que no pueden ser

L
o

interpretadas y que deben decidirse mediante dados.
Cuantos deben tirarse y qué modificadores pueden
usarse en cada situacion vienen reflejados en el registro
de la Hoja de Personaje. Por ejemplo, un jugador que
quiera escalar un muro realizara una tirada de Agilidad
tendra una mano igual al nimero que venga indicado

AP

en su Hoja de Personaje para ese Rasgo- que podra mo-
dificar con el Saber Acrobacia -cuyo valor también ven-

dra reflejado en dicha hoja-.

A continuacién te presentamos doce anversos -que
representan a los dos sexos de cada una de las seis
especies jugadoras- y dos reversos para que los combinéis
a vuestro gusto. Tened en cuenta que debéis elegir un
solo anverso, acorde con vuestro personaje, y un solo
reverso, para configurar vuestra Hoja.

(Como estan distribuidas las caracteristicas de un
personaje en las Hojas? Ahora os presentamos ejemplos
de anverso y de los dos tipos de reverso para que os
familiaricéis con el modo en elque se describe un per-
sonaje.

W
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Los Saberes representan los La Debilidad de un Personaje es

concimientos innatos o adquiridos un rasgo muy importante, y define el
de un Personaje Jugador. Puedes lado mas oscuro de su personalidad,
poner su valordentro del circulo. Si  al que debera enfrentarse continua-
por alguna razén discho valor se mente. %

modifica temporalmente,

Los Rasgos definen las caracteris-
ticas mentales, morales y fisicas de un
Personaje Jugador. Como en el caso
de los Saberes, puedes escribir su
valor en el circulo, y el modificado, si

se da el caso, en el espacio que

apunta el nuevo valor en el

Y ALKRENDRA <

a ,nncm

espacio de al lado.

=]

En la Barra de Salud B2
vienen indicados los Niveles =%
de Salud y las variaciones que =B
provocan las heridas en los |
Rasgos. Cada vez que tu per '
sonaje sufra una herida, reé
llena tantos rombos como |

Niveles de Salud hayas perdi-
do.

Estas dos lineas estan reser-

=
=)
=
M
=]
=
=
£,

vadas para indicar el Nombre

o

de tu Personaje, su Modo de
Vida actual y su lugar de
procedencia.

Como su propio nombre |

indica, en Posesiones podrés _

TR

e L L,
- { (!

registrar las pertenencias de tu
personaje, sean estas ropas,
animales, casas, armas, etc.

En esta linea puedes apuntar tu

nombre real, para que te sea facil
En Riqueza puedes llevar la cuen- bara 4

saber cuales son tus personajes.

ta del numero de medidas que posea
tu personaje jugador.

estd al lado del mismo.

La Posicién dentro de un
gremio, un reino o una tribu,
se indica aqui junto con su va-

loracion

Las Relaciones indican los
aliados, amigos o cualquier
| otro tipo de asociados fuera
del grupo de Personajes Juga-
+ dores que pueden intervenir
en la vida del Personaje Juga-
| dor de maneras muy variadas.

En Otras
podras

Habilidades
habilidades

mentales, dones divinos, etc,

resenar

asi como las reglas especiales a-
sociadas a una Marca, una
Ventaja o una Desventaja.
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Este reverso esta orientado hacia
el combate. Aqui puedes anotar aque-

llos Saberes relacionados con la
lucha y el combate. Si utilizas
este reverso no hace falta que
indiques estos Saberes en el

anverso.

Aqui puedes llevar nota de
la Experiencia acumulada, asi
como de los bonus a la misma
que hayas podido obtener

durante tus aventuras.

En esta Barra de Saludﬁ

genérica, podris anotar las car-
acteriscas de tu especie.

Aqui puedes indicar todo lo /E:/‘

que necesites sobre las Armas
que lleves.

La Historia de un
Personaje define su personali-
dad y puede llegar a explicar
muchas de sus caracteristicas.

Este reverso estd orientado
hacia la interpretacion. Aqui
podras indicar la Descripcién
de tu Personaje. Recuerda que
sirve para dar una referencia
imaginativa a todos los que
jugdis.

La Historia de un Personaje |

define su personalidad y puede
llegar a explicar muchas de sus
caracteristicas de juego, y dar
pie a muchas aventuras.

Puedes anotar aqui la Ex-
periencia acumulada, asi como
de los bonus a la misma que

hayas podido obtener durante |

tus aventuras.

Indica en esta linea que

Proteccion llevas y cual es su |

valor.
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Podras resefiar en esta linea que

Proteccién llevas y cual es su valor.
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Como muchas de las acciones de
combate requieren el uso de los

Rasgos. Estan repetidos aqui
para que no tengas que dar la
| vuelta a la hoja en esas situa-
ciones.

Ventajas y Desventajas re-
presentan caracteristicas defi-
ninitorias de tu personaje que
deben ser jugadas con sabi-

. duria.

Una Marca es una sefal

_, de que una deidad se ha fija-
| do en recién nacido y lo desta-

ca, para bien o para mal, entre

| sus congéneres.

Una buena Descripcién
ayuda a imaginar cémo es tu
Personaje, tanto a ti como al
resto de los jugadores. No te
limites solamente a lo fisico,
explica también gestos, ma-
nias...

Aqui tienes unas lineas
para indicar todo lo que nece-
sitas sobre tus Armas.

Ventajas y Desventajas re-
presentan caracteristicas defi-
ninitorias de tu personaje que
deben ser jugadas con sabi-
duria.

Una Marca es una senal
de que una deidad se ha fijado

| en un recién nacido y lo desta-

ca, para bien o para mal, entre

sus congéneres.

En estas lineas de Notas
podras describir las carac-
terisiticas de tus habilidades
mentales, dones divinos o
todo aquéllo que consideres
necesario para que te resulte
mas facil disfrutar del juego.
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A

Abrazo de la noche 204
Accidentes y Desgracias 146
Acciones de Combate 191
Acciones 133

Acciones Acumuladas 134
Acciones Cooperativas 135
Acciones Multiples 133
Acrobacia 159

Acto 132

Actriz/Actor 165

Actuar 159

Adiccion 175

Adivino/a 165

ADRAEN 220

Adversarios 243
Agilidad 157
Agricultor/a 165
Agricultura 159
Alejamiento 204
Alfarera/o 165

Alguacil 165

Ambicion 175

Anara 258

Anidadores 267
Animales 178, 182
Aforanza del Sol 205
Aparcero/a 165
Aparecido 265
Apariencia 157
Aprendizaje 199
Aprendizaje 216

Apuntar 196

Ara 6366

Archivista 166
ARENKHALA 221
Armaduras y protecciones 178, 182
Armas 179-180, 183-185
Arriera/o 166

Artesania 159

Asesina/o 166

Asesores y Delegados 246
Aspectos y cismas 215
Astucia 156

Atadura del alma 205
Ataduras invisibles 205
Atajo 205

Atisbo del Alma Oscura 205
Atletismo 159

Atrapar 196

Autocontrol 157
Avyénda 72-74

Azerama 267

B
Balanza 205
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Barbero/a 166

Barquero/a 166

Bebedor de almas 239
Bebedores de Almas 267
BESTIARIO 254-273
Biorritmos, Vias Mentales 200

Biorritmos, Sendas Sagradas 217
Bloquear 193

Bruja/o 166
Bufén 166
C

Cadéver 265

Callejeo 159

Calma 203

Camarero/a 166
Cambio 243

Campanas 246
Canalizar 203
Cansancio, Salud 138
Cansancio, Combate 197
Cantero/a 167

Capitdn de Barco 167
Cargar 195

Cargos subordinados 249
Caricia de hielo 205
Carisma 156
Carpintera/o 167
Cazador/a 167

Cazar 159

Cenobitas 267

Cerrajeria 159
Cestero/a 167

Cetrera/o 167

Cetreria 159

Chaddra 258
Chakkiaryar 4951
Chamén 167

Chaurkora 272

Chequeo Acumulado 134
Chequeo Cooperativo 135
Chequeos: Desafios y Pruebas 131
CHTOYAKKR 222

Codicia 175
COMBATE 190-197
Comerciante 168
Comercio 159
Comunion 203
Conciencia 157
Condenado 265
Confeccionar ropas de "cultura" 160
Conflictos 176
Conmocion 205
Conocimiento animal 160
Control 247

Consagrar 219

Constitucion 157
Construccion 160
Construir barcos 160
Consunciéon 206
Contrabandista 168
Control 247

Coquetear 160

Coraje 156

Corazon de piedra 228
Correr 195

CREACION DE PERSONAJES
155

Criaturas 258-262

Crisis 245

Cuernos de mando 224
CULTOS & LOS ANCESTROS 238
C\ULTOS DEMONIACOS 239
Cultos menores 217
Cultura "cultura" 160
Curandera/o 168
Curtidor/a 168

D

Dadora de muerte 223
Daugoru 263
Debilidad 145
DEBILIDADES
Decadencia 206

Decisiones 192

175-176

Decorar cuerpo 160
DeAbes pe URANKKO 223
DEIDADES PRINCIPALES 218
Demonios 263-264
Dengoa 258

Derenda 270

Desafio 131

Descorrer el tapiz 206
Desplazar 195
Despojador 265
Desterrar al olvido 206
Destreza 157

Dificultad 131

Direccion 244

Disparar 195

Dolor 203

Dolor que no cesa 222
Domar "criatura" 160
Doncellas del silencio 268
Dones comunes 219
Drogas 138

Dun Hannar 151

€

Ejemplos de Gestion 252-253
Ejerciendo un cargo 244-248

El abrazo de los muchos brazos 221

142-



El canto del arbol 232

El coraje de la comadreja 206
El corazén del agua 234

El fluir del dinero 250-252

El encanto de la Umandura 206
El instinto de la bestia 207
El-Van 7

Embaucador 266

Empatia 156

Encrucijada 207

Enfermedades 136

Envidia 175

Equipamiento 178, 183

Escudo del latido del corazén 229
Escuelas de pensamiento 201
Escultor/a 168

Esencia liberada 219

Espada de tinieblas 226

Especies de Personajes Jugadores 150-

155

Espejo del tinico mundo 222
Espia 168

Esquivar 194
Estibador/a 168
Estrategia (campanas) 160
Etiqueta 160
Evanescencia 207
Exorcizar 219
EXPERIENCIA  139-141
Ezrinua 270

=
Fabricante de "Objeto" 168
Facciones 243

Fallos 131

Falso espejo 207

FeL CHARADH 224

Finta de la muerte 225

Flujo de sabiduria 207

Forja de la esencia divina 220
Fortalecimiento y debilitamiento
176

Fortaleza de fe 219

Fortalezas y Ventajas 147

Fuente de vida 207

Fuerza 157

Funambulista 169

Furia sangrienta 233

G

GAHAEDHA 8-11

Garras cazadoras de sangre 224
Gauddar 2122

Geografia de "cultura" o "zona" 160
Geologia 161

Gloria de la plenitud 231

201

Gobernador/a 169
Golpear 193

Gran sierpe 261
Guardia 169

Guarida bajo la arena 27
Guerrera/o 169

H

Habilidades artisticas 161
HABILIDADES MENTALES 204
Hablar "lengua" 161

HADAL 225

Halito vital 207

Hambre 137

Heraldo 169

Herbolaria 161

Herederos de los anorados 201
Heridas 136

Heridas de combate 196
Hermandad de la muerte 268
Herrero/a 169

HOJAS DE PERSONAJE 274-289
Hryeth 258

Hryethaikkar 55-56

Huir 194

Humanos 150

Husmapadrah 259

|

IGLIATH 226
Indeaera 52-54
Infancia 143
Ingenieria 161
Inicio 143
Insensibilidad 207
Inteligencia 156
Intensificacion 203
Intimidar 161
Imve 126-128
Invocacion del corazon negro 239
[ra 175

Iyar 259

IZEBRR 227

]

Jaxara 75717
Juez/a 170
Juglaria 161
Justicia poética 220

K

Khaibu 259

Khon Vanarra 60-62
Khoredra 259
Klandama 9094
KURNN 228

Kuannachta 152

L

La atraccion de la mantis 235
La belleza de la Nethedyr 208
La bestia interior 233

La caricia de la luz de plata 231
La caricia de Saurakora 208

La cariciadel agua 234

La corona del cielo 230

La danza de las mil manos 208
La determinacién de la serpiente 208
La dureza del roble 208

La furia del oso 208

La ira del lobo cantor 232

La llamada de la ira 233

La llamada de los dos sexos 235
La palabra verdadera 221

La perdicion de Sevaraetha 209
La roca susurrante 228

La tormenta de las medias mentiras 235
La torre roja de Nahare 202

La tortura del alma perdida 224
La vision de muchos mundos 219
La voz de los muertos 229

La voz infinita 219

Laberinto de palabras 236
Ladron de sueiios 208
Ladrén/a 170

Lagrimas de la ultima verdad 268
Lagrimas por Navaredha 220
Lanzar 195

Lanzas refulgentes 230

Laolsar 263

Las Islas 1214

Las manos del viento 209

Las mil almas 236

Las raices de la quietud 209
LAS SENDAS SAGRADAS 214-239
Las Tierras del Este 1256
Las Tierras del Oeste 90-129
Las Tierras del Sur 84.89
Latido de vida 209

Latido de voluntad 238

Létigo de acatamiento 209
Lealtad 241

Leer el viento 209

Leer/escribir "lengua" 161
Lefiador/a 170

Lesiones 136

Letania del dolor 209
Levantarse 195

Leyes de "cultura" 161

Lhur 111-113

Libertad del alma torturada 229
Llaeredh 2933



Llamada de Thaurja 236
Llamadas del destino 209
Llanuras Barbaras 3941
Los Ritos 200

Lucha con "arma o escudo" 161

Lucha del corazén 238
Lujuria 175
Luz resplandeciente 230

M

Madurez 145
Maestra/o 170
Magnetismo 210
MAENKHE 229

Mano 131

Manto de escamas 234
Manto de sombras 226
Marcas 148

Marea de dolor 210
Marineria 162

Marino 170

Maiscara de sombras 210
Matematicas 162
Mavra 57-59

Mazral 263

Medicina 162

Médico 170
Meditacién 203
Mentalista 170

Mente escondida 210
Mercader 170
Mercenario/a 171
Metalargia 162
Métodos 242

Mialln 120-122
Mituyinor 15-20
MODOS DE VIDA 164-174
Moghathala 268
Montar "montura" 162
Moral 197
Movimiento Latente 210
Moza/o de Cuadras 171
Musico 171

N

Nakthai 269
Nar-Nuh-Zhra 201
Natacion 162
Nauthalarkka 38
Navaetharu 107-110
Navaloth 260
Nethedyr 270
Nidanyira 153
NITTARNA 230
NVAT TIULRE 231
No-Vivos 265-266

202

Noble 171
Noctivago 260
Nudo de raices 223
Nukar lachka 272
Nylgoryed 260
Nyrnunna 270

o

Objetivos 242

Objetos Especiales 181, 186-187
Odio 175

Ojos de gato 210

Okorenda 272

Oratoria 162

Organizaciones 241-244
Orfebre 171

Orgullo 175

Oro espejo 237

Otorgando puntos de experiencia

139

P

Pantho 3537
Pastor/a 171

Pastoreo 162

Pelea 162

Percepcion 156
Percepcion material 237
Pereza 175

Pescador/a 171

Pescar 162

Peste 211

Phakila 263
Phavkahara 84.89
Picara/o 171

Piel de plata 237
Pilotaje 163

Pintor/a 172

Pirata 172

Pirdbatas de Idaunna 269
Placentera agonia 226
Poderes en la Sombra 267-269
Poeta/isa 172

Portador de la esperanza perdida 223

Portavoz de los Muertos 172
Posadera/o 172

Posesion 239

Prestamista 172

Prision 211

Propiedades 178, 183
Prostituto/a 172

Prueba 131

Purificar 211

Q

{Qué se puede hacer? 193

R

Rasgos 156-157
Rastrear 163
Rau'mena'kai 260
Rebelion 247
Recadera/o 173
Recelo 175

Recuerdo de las voces perdidas 238

Regatear 163

Regla del Orden 132
Regla del Uno 132
REGLAS BASICAS 131-135
Resistencia 157

Resolucion 192

Resultados modificados 131
Resultados naturales 131
RHAGALYSK 232

Rhya 271

Ritos de "culto" 163

Ritos de potenciacion 203
Ritos de preparaciéon 203

Ritos de preparacion y potenciacion 163

Ritos y tradiciones 216
Robar 163

Roce del Thalladyna 211
Rumor 211

S

Saber académico 163
SABERES 158-163
Sacerdote/isa 173
Sacralizar 219
Sagareda 7883
Sahura 261

Salteador/a 173

SALUD 136-138

Sangre de Thyrgazu 211
Saralkenda 271
Sashurinkha 272
Sastra/e 173

Saurytha 266

Savia de la vida plena 225
Sayhadar 269
Secretario/administrador 173
Sediento 266
Sensibilidad 211
Serenidad de Kuann 228
Seres Miticos 270-271
Servicios 181, 187
Servidores de los Zadaritas 272
SHALGRAD 233
Shoruth-dhar 261
SHURTAUR 234

Sicario/a 173

Sigilo 163



203

Sirviente/a 173 Voluntad 203
Sombra de hojas 232 Voluntad del escorpién herido 227
Suefios de perdicion 211 Voz de las profundidades 221
Superviviencia 163
Susurro del renacer 225 X
Susurro entre los arboles 212 XAVENAR 235
Synodalla 6571 Xawa 123-125
XLANNWH 236
T Xyarjar 155

Tabernera/o 173
Tactica de cultura 163

Taechka 95.98 Y

Taengryza 154 Yavakha 262
Tanthillda 264 YDDWR 237
Tejedor/a 174 Yizarade 99-102
Tenacidad 157 Yknhuchar 264
Thaizilgha 202 Yrmildor 34
Thyrgazu 261 Ysenia 2328
Tiempo 132

Tierra bendita 219 Z

Tinturera/o 174 Zandhari 4248
Tiradas 192 Zapatero/o 174
Tiradas de Experiencia 140 Zarlladha 264
Tiro con arma 163 Zunira 262

Toques Finales 148

Torbellino 212

Tradiciones 242

Trastornos 137

Tristeza de la oscuridad eterna 231
Trovador/a 174

Turno 132

Tyethsymwnimma 114-119
Tzarydna 262

Tzyadwa 269

u
Ugara 262
Umanaura 271

Una muerte por muchas vidas 222

Urankko 103-106

V'

Varakku 271

Vausalak 264

Vejez 146

Velo, Habilidad Mental 212
Velo, NoVivo 266

Veneno del desierto 227
Venenos 137

Verdugo 174

VIAS MENTALES 198213
Vidriero/a 174

Viento protector 212
Vigor 212

Vinculo 203

Visién del corazén 212



Piedra Narathalde. Mito

Khaliva de la Creacién. Encontrado

Portada

en las ruinas de Tael Moarenva.

5 Escudos de héroes Nidanyira.

6 Simbolos de divinidades de Urankko;
pinturas de un Palacio del Encuentro
de Kiun Kar.

7 Ruinas Khaliva de Daerathanna,
costa este del Syndalla.

10 Vaerydd, jefe de la tribu rhageld
Nuardha.

11 Lkeldena, de los tkendwa.

12 Desembocadura del rio Anreba, isla
de Van.

13 Vanro, pirata de Taurgal, tras secues-
trar a Lanribe, de Shaenryr.

15 El N4uranon.

16 Laerann, guerrero zhemdar.

17 Simbolos de los Clanes Zhemdar y
Rhageld.

18 EI Primer Klannath: Zheraigh de los
zhemdar, Nechtaynn de los rhageld,
Vuachna de los thylzar, Aeragh de los
vhaleddan, Mareidh de los sairal y
Mhuar de los zaurain.

19 Simbolos de los Clanes Vhaleddan y
Sairal.

20 Simbolos de los Clanes Zaurain y
Thylzar. Tachza, explorador de la tribu
thylzar Ilezan.

21 Gauddar desde la Villa Velna.
Caravur, escriba de los Hijos de
Nirthaeva.

22 Talélis, tanedora de arvél.

23 Las torres de Namuréa, en el vheda
de Anuiraena.

24 Asaneda, mercader de Ezade.

25 Simbolos de los Vhedas de Arandra
y Anuiraena.

26 Simbolos de los Vhedas de Narvad y
Ossilién. Ynjira, nauja del ejército del
tarva Arna.

27 Simbolos de los Vhedas de Irdéra,
Tilasenda y Ovan.

28 Cindanatara de Argadal, llevando
una vieja armadura de la guardia de la
republica de Vassaeran. Simbolos de
Argadal y Talrra.

29 Ruinas de Valanalledha.

30 Eladhenna, Paladin-Lagrima.

32 Valanaradyna, de la casa Vaiarta,
con su hijo menor.

33 Busto de Adraen, templo de
Thyllannaedréa en Assareas.

34 Un lagarto aullador alerta de la

presencia de una saumaranda en un
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lugar perdido en el corazon del
Yrmildor.

35 Pye Nyih Tanaoh de Atienyioh,
cerca de Peh Ien-ho.

36 Tideh, guerrero ne tiaoh.

37 El Arenligh, relato-corteza que narra
el Exodo, simbolo de Panlho. Iraéloh
y Nya Kardoh discuten en una calle de
Pye Siraéia.

38 Tumba de Rhyntalenkka, frente al
palacio Ludhazar, en la fortaleza aban-
donada de Mualmalkurak, bajo la
montafa Aghasurathil.

39 El clan Kodra de la tribu Aksana a
orillas del Ewana.

40 Tukema de los maralku.

42 Estatuas Kadazara frente a la Puerta
de Zabbaskaladhur, en Azavach, bajo
el Ashlarothannar.

43 Askalanvar, aghazara de
Nauthyrondar.

45 Thilnurd, tharagdi de Ekkynakairn.

47 Simbolos de las fortalezas
Zarkathama y Zilghal.

48 Simbolos de la fortalezas
Saekkoldar, Khuazardunna y
Zarkkada. Malkazarunna, guerrero de
Drynhathma.

49 Palacio de Akalya, bosque de
Chaiarna.

50 Ilkaya, doncella de Chalhaya.

51 Nerayu, guerrero chakkiaya.

52 Precipicios sobre el Tkhochta; entra-
da a Chtekh Shkhuochta.

54 El Iralin pasa junto a la estatua de
Iraviin al entrar en el puerto de
Sortia.

55 Mariian de Taémaén, maestro escla-
vista.

56 Dos maére anclados en Andeaéne.

57 Enu-l-Elac, guerrero ma-hoshaca.
Liva-ke-Arec, guerrero bri-mash.

58 Are-e-Irash, gran héroe de la leyenda
de la Creacion.

59 El ma-hosh-irem, simbolo de Mavra.

60 La Tazra, baston de autoridad,
frente al circulo magico de Nuothra.

61 Liphradar, guerrera khoredra,
somete a un salvaje umra.

62 Una partida de caza de la tribu
Chalvre desuella un venado que acaba
de cazar.

63 Santuario de Anlivadén, sobre el
cabo Dahaval.

64 Vinzihél, Sefiora de la Danza de
Guerra de Gel Hagal.

66 Estatua de Halaven en Zalavel,
esculpida por Lyevizal.

67 Pozo de T'a-1'Dé, Plaza Alta de E'I-
Van.

68 Ruinas qol-na de Qinda, en la isla
de Ne nTe, al sur del Syndalla.

69 Kwejaj, caudillo de la tribu Jkwa de
la isla Gka.

70 Im Salgor, capitan de los mercena-
rios Sefores del Mar.

71 Mal Valaq, pirata de Sar Gol.

72 Marismas de Jadia, cerca de la
desembocadura del Corazén del
Arbol. La Eya, simbolo de los Sefiores
de los Arboles.

73 Anjedra, guerrero.

75 Guardia de Noxoras frente a una
antigua villa en Axar, al lado del rio
Xeda.

76 Tjenexa, jefe guerrero de los salvajes
Xare.

77 Inexe, Sefiora de los Nacimientos de
Exora.

78 Ruinas de la ciudad espiral de
Hxeradna, en el Ladyera.

79 Yedja, cazador de la tribu Yidva.

81 Liva, de los ajyade.

83 Sijye, hechicera de los varya.

84 Templo de Nehezii, Tehandre.

85 Amukari, lider campesino rebelde.

87 Khaihara, arquero del Phahai.

89 El Escorpion Izaiba, simbolo del
Sagrado y Glorioso Reino de la Arena
Roja de Phaukahéra.

90 Terrazas cultivadas en las laderas de
E Ye A Va, al este de Linvayya. Sol de
ceramica, simbolo de Tyade.

91 Nialra, la Hoz de las Cuatro Lunas
de Sherama. Dyesa, guia de Lazyda.

93 Avanul, jinete de meyeda merat
valra de Jaroil.

94 Nelkayyed, noble de la casa
Agayhéda.

95 El lago Tcha Ra, entre las Tchia Jrej.
Simbolos de las tribus yéred-kyar,
iktha-vara, tcharkia y ksyr nud.

96 Othka, la Mano del Oso de los
ikthul, la cornamenta Nithjra, simbo-
lo de los nichku, la serpiente Jyjku de
los tchar jajka, y una representacion
del demonio Nro de los drachna.

97 El circulo Ejsa ko Xiaj de los xakiaj,
las Thye Yathk de los nthok yod, un
kir de los tkor, el Belzanir de los zibur,
el Totem del Murciélago Ksya Jke de
los tchar ksya, el Myrn de los sikyrn y



la lanza Nethjatche de los tchar
néthchu.

98 Tchether, guerrero tchar néthchu.

99 Estatua de Evadya, Eyaradu. Tapiz
de algas con los Nueve Aspectos.

100 Uldya, sacerdotisa de Kiyod, Los
Ojos de Yez, escoltada por Ya Veya,
un nedyeud.

102 Palvaz, representacién de la
Profetisa

103 Puente de Nenkje, entre el barrio
femenino y los Palacios de Encuentro,
Sarankko.

104 Echjane, Nurarquar de Tarqua.

106 Ajke, guerrero siaj.

107 Nakhtii-Vraj-Marl, el Templo del
Lamento Eterno, en las profundidades
de la montana Phral-nra-Los;j.

108 Mhlar-Jha-Xiighraj, Guardian de
Sha-Drag-Nar de Xorl-Sha.

110 Ahn-Hyn-Jradha, famoso explo-
rador de Shyii-Zhra-Jyii, en las tierras
de Syiithej-Zhryu-Umghaj, cerca de
Urankko.

111 Columna de Sarrka, en el oscuro
bosque de Pranarrna. Palabras khaliva:
odio, dolor, muerte, traicién, sangre y
perdicion .

112 Asahedénda, sashurinkha.

113 Corazén de Piedra de Yarrko, bana-
do en la sangre de los sacrificios.

114 La ciudad vieja de Vyathyr, sobre el
rio Namukidadna, protegida por uno
de los De Mil Ojos.

115 Athnyéth, Sefiora de la Deliciosa
Agonia de Larwiandre.

117 Denthath, un guerrero-asesino
qarax.

119 Tythno el orfebre, su esposa
Niethér y su hija Gyathne.

120 Templo de la Arafia en Ze Siallr.

121 El arquero tielln Un Nalln.

122 A Nalell, guerrero za noulln de
Loallr. De Eor, guerrero siulln.

123 El puerto de Tzalydsa, visto desde
Saratza.

124 Tzenwa, simbolo de Xawa.

125 Natzaredsa, hxidza del puerto de
Xewytza.

126 Relieves de la Estela de Maro, na-
rrando la Guerra de los Quebradas.
La desembocadura del Iréa vista desde
Lanarce.

127 Neshua, heroina de las Guerras de
la Serpiente, sobre Xanjeka, su mon-
tura.
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128 Ichai, Isaro de Damue, junto a
Kewora.

131 Piedras Aghumaralarakk de Khaed
Rhagal.

132 Ok Zel Ku Ssiar trata de domar
uno de los pequefios caballos mon-
tafieses de las Nauthalarkka.

133 1 emp'l’ku tah, ballestero de los Sa-
an ke I'hu, de Nu Arke ytah.

134 Representacion del héroe
Ankewanéa de los wammani, matador
de sashurinkhas.

135 Yoch-T4, demonio de Fel-Charadh.

136 Si ye-t'al ktéh mortuorios proce-
dentes de To Imp'a-ekt'a.

137 Avrya, una vez soldado de Tryva,
lisiado durante la Guerra de los
Muertos.

138 Faa-taniva, a quien acaban de cor-
tar dos cilios de curacion. Urejna se
lamenta por la muerte de su hermano-
amigo.

139 Crecimiento de un pino vhyathna,
asociado a la maduracion en el Culto
de Dethyath. Saracdo, capitdn pirata
de Farecta, al oeste del Syndalla.

140 Un tiarsinuraj de Urankko, proce-
dente de Anjar.

143 Talla de Si-a-Naresh a partir de un
roble, por Daru-ti-Ac.

144 Nah yu-ru'anku, héroe nidanyira de
Yuo-Tu'r Pé.

145 Dalwea, asceta de Mazhira de
Tinwareza.

146 Ankiewo, viejo asceta con la Marca
de Gaukkeva.

147 Nozaroga, exploradora de la tribu
Garoza de Gova, avanza por las Selvas
del Sur.

156 Relieve inacabado de
Rhynasorazabban, en la pared del
Kannauzar, Zarkkada. Doncella Alada
de la mitologia maralku.

157 El Buitre del Mundo Tkenkana en
una pintura tkendwa.

158 Rostro Solar de Tya, grabado
inconcluso procedente de Lazyda.

159 Nyek The, cazador de los nthok
yod.

160 Anaura, cortesana de Sagalién.

161 Asdeva, famoso gladiador de
Diyaedro.

162 Ajrawana, médico de Imuwarna.

163 Hxewya, bandida de las quebradas
Xaoja.

164 Estela Dun-Hannér incompleta

procedente de Dadrva-uravda.

165 Tkénna, actriz de Levakkani.

167 Erakidloh, cestero de Lea Paéroh.

169 Dyethvo, guerrero-asesino garax de
Inkiathedna.

171 Trezd, flautista de Hxirwa.

174 Lisarda, tinturera de Iretta.

175 Pintura inacabada de un guerrero
en la Galh-Nuhyii-Zashruh de Xorl-
Sha. Demonio Nilyiza, con caracteres
de Sk “ie-Ly “ah .

177 Piedra de veneracion procedente
de Sin-s-ah Suia. Lubay, mercader de
Bapuyra.

182 E-neka'leh, guerrero de la tribu
Min Ta-rin'kéh, en Si emp'a K-u'yéh.

183 Las Espadas Riedhir de Gauddar.

184 Hyn-Shagah, jhaj, expulsado por
los nyii-kuh de Hayash-Thyii-Jyii.

185 Yiad, campesina de Yaraud.

186 Unaa Nitha, aveeru de Uupad-
nura.

187 Oxara de malaquita de Xejunuxa.

188 Nythma, sytharya de Hyangyath,
conversa con Muarethma, vyethna de
Lyadthynna en Syavrynd.

191 Los ejércitos de Varoe vigilan una
columna de prisioneros de Hxenowe
tras un combate en Tzardsa. Gauvoro,
lider guerrero de Vyrasgaur.

192 Kivanummun, guerrero de los
ghaintelvaka.

193 Nurrku, un sechka de Lhur, com-
bate contra To Ak N'o de los Pa-y'urr
Tah.

194 Sachja de Tarqua se enfrenta a
Xah-Hunh-Ruh, dra-ruh de Jah-
Ghyikra-Zhra.

195 Volyoth de Inkiathedna.

196 Durante una razia, Ahnyii-Vraj-
Marl de los Xaxagh-Nakh-Nra ataca a
Vyethno, guardia del Palacio del
Crepusculo en Arnthyath.

197 Neva-I-Halec, en su transformacion
en ma-hoshéca, antes de un combate
durante las guerras Bajo los Arboles.

199 As-Nua de Sarkoel practica la habi-
lidad de Movimiento con tres dagas.
Zaranvar contempla su propio final a
manos de un guerrero de Vanekkayrn,
a través de las Llamadas del Destino.
Dyangyeza se defiende de sus
perseguidores mediante un Torbellino
en las Ciénagas de Sueyya.

Pyowe, chamén de los gyawera utiliza

la habilidad Ojos de Gato.



El corazon de Naaro, rey de Cheo-
ruin, aparece cCOmo un gusano para
un mentalista que contempla un
Atisbo del Alma Oscura.

Pah Niankaéiah de Umdirah se eleva
en las Manos del Viento.
Tu-ch-Nen'va transforma en un
decrépito anciano a un bandido de las
Selvas del Sur con la habilidad
Decadencia.

La Afioranza del Sol desarma al ata-
cante de Ninjanuwe, mentalista de
Ajze.

Valenora, heda de Talrra, se ve asalta-
do por las terribles visiones de los
Suefios de Perdicion.

Tanisara de Laessaran, tocada por la
Maldiciéon de Sevaraetha.

Veénva se sirve de su habilidad de
Evanescencia para entrar en la Casa
de los Muertos de Irmalian.

200 Hyrrna, sashurinkha de Ichkua
Daurr.

202 Suefios locos bordean la Puerta.

206 Azanda, mentalista de Vassaeran.

208 Shu-Vro-Lih-Yoaj, maestro de shyii-
lorr de Mazh-Sha-Los;j.

210 Shangadu, el Mentalista Loco de
Athandura.

212 Ngoktur, demonio kuktu.

215 Pantedn clasico khaliva. Arriba, gli-
fos de Adraen, Kuann, Hadal y
Rhagalysa, a la izquierda; de Igliath,
Izehira, Shalgaad y Xavinar, a la
derecha. Abajo, el de Saurakoéra.

216 Relieve interior del Templo de
Nethendra de Alenualva, en Ysalla.
Representacion de Gaukkeva pintada
con sangre en un altar de piedra en
un claro del Bosque de Tevalyase, en
Dihazel.

217 Pintura de la Saurmdara de
Saurakéra del Monasterio de
Idhalanedra.

220 Thyllanathéa de Merytarena,
Pieditante.

221 Diaéoh de Dah Aiéreh,
Conocedor.

222 Ktekh de Ckhu lee en unas tabas
la voluntad de Chtoyakka.

223 Sikjia de Tyarj, dibuja en la tierra
el antiguo simbolo de Ivijnu antes de
orar.

224 O-chvro de Tvré, Senor Carnero
de los Nel'chiér.

225 Viaana [fta cuida de los enfermos

200

del Nupéra de Aputnasipa. 275 Panoplia con el equipo de un gue-

226 Sarlathednor de Syathma,
Sufrimiento.

227 El famoso ibishu Benehekéra.

228 Talvathama de Saekkoldar,
Corazén de Roca, habla con la piedra.

229 Cheraye de Velye Alyar.

230 Cilvazél de Lyehanal, Portadora de
la Luz.

231 Silre de Ulruema, Hija de las

Cuatro Lunas, sostiene a una recién

rrero de Nualedhanna.

nacida.

232 Aeraynn de Rwa, Hermana del
Arbol.

233 Sirgessize de Gorzimuaz, en el
paroxismo de una ceremonia.

234 Avadya de Ulyaed, Gran Voz de
Dyd, La Consciencia de Yez.

235 Ciandhanedra de Taelvaléa, extrae
un cuchillo envenenado de su abani-
co.

236 Jhyed-Lorr-Nar de Xa-Phral-Nuh,
Tejedor de Pesadillas, con su mal-kurr
vinculado.

237 Dyqgana de Hybna, Sefor del Rio
de Plata.

238 La chaman Va Yué-A'nah Kunu de
No K'u Yaa durante una ceremonia
mortuoria.

239 Syrje de Ksyryzj, Invocador de
Voluntades, sostiene las visceras que
acaba de arrancar del sacrificio.

241 Minas de Namgyrioth, en Gyethur.

242 Dariar, niajka de Sikkuran.

244 Siwanda, jefe guerrero de
Darcaewah.

246 Na-Madha, sua ré de Va Tayra.

249 Umarena, capitana corsaria de
Nauria.

251 Ajchnej, famoso jefe drachna.

255 Bajorelieves de Drynankhaubéra
en Nauthalarkka y tallas de Ijchéa en
el Sagareda:
thyrgazu, anara, rinoceronte, basilisco
y dengda en la parte superior;
shoruth-dhar, laolsar, ezrinua, ave
kyrna y rau'mena'kai en los laterales;
magora y gran sierpe en la parte infe-
rior.

En el interior, relieves del Palacio
Taxa de Ixur:

arriba, acéfalos, hombres cangrejo,
hombres pulpo y alados;

abajo, bicéfalos, tetrabraquios, centau-
ros y hombres serpiente.

Samsar y tingora del Yrmildor.
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Descubre Alkaenora con

SYNDALLA

Te ofrecemos la posibilidad de entrar en este mundo

ORATIS

i Aqui ty eres 1o mas importante!

Rellena este cupdn y te enviamos a casa
totalmente gratis el nimmero cero de SYNDALLA.

Dirige esta oferta a:

Alkaendora, S.L. C/ Gutiérrez Herrero 52, Avilés,
Asturias, C.P 33405

Patos Personales

DOMTGIIRE | el LN 3100 A & . A, . s NS Piso........ Puerta......... Esc/Bloque..........
(Dt i M CRRISCION. . ...t 7 R Lo S b i, . ETOVIRCIas . # XAl 70 W, & T .
seletond. - =M TR N B0 Fecha de Nacimiento............. Vo ROr s E) Lo QS A% W o f S
e rrres, S5 AN Dol SNREATe @ 8. 9.50 Apnd " DA O\ CE AT RSNt WG N 0N e
¢ Donde compraste el Libro?(Nombre del establecimiento y direccion, @ pOJEr SEF)........ciieeeeeeereeeeeeeeeeeransnnsnnnnnnnss

La respuesta a este cupdn es voluntaria; los datos que nos facilite seran incorporados a nuestro fichero automatizado de clientes y amigos de Alkaendra, S.L. en Avilés,
y se destinaran a ofrecerle periédicamente todo tipo de informacion sobre sus publicaciones y productos. Si usted desea acceder, rectificar o cancelar sus datos en todo
lo referente a la ley organica 15/1999, de 13 de diciembre, de Proteccion de Datos de Caracter Personal, dirijase por carta certificada al responsable del fichero:
Alkaendra, c/Gutierrez Herrero, 52 33405 Avilés Asturias. Los datos que nos facilite podran ser comunicados a otras empresas asociadas para enviarle informacion
comercial que pueda ser de su interés. Por favor, si no lo desea marque esta casilla. D
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Prograrna o
Apcorinadmiento

En Alkaendra creemos que toda persona
debe vivir dignamente.
Creemos que toda persona tiene derecho
A UNA OPOTrtUNiIdad.

Somos conscientes del mundo en que
Vivimos.

Sabemos que las desigualdades en este
MUNDO SON CNOTMES.

La labor de mejorarlo es un trabajo
tItANICO que No esta en NUuCstras Manos,
pero siempre podemos hacer algo,
SieMmpre Podemos poner nuestro granito.
Esta ¢s la razén de que pongamos en
practica ¢l programa d¢
APADTINAMIENTO De NINos. 40 céntimos
dc¢ cada venta iran al programa.
Esperamos poder ayudar a muchos.
Esperamos poder contar contigo.

¥
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Si te interesa alguna de nuestras ofertas, por
favor, envianos esta pagina

Pucdes pagarlo de una vez o en cuatro
IAqui ty eres 1o mas importante!

Envia esta oferta a:
Alkaenora, S.L. C/ Gutiérrez Herrero 52, Avilés, Asturias, CP 33405

Un Pago 4 Pagos (I cada Cres Meses)

Revista Electronica SYNDALLA []18€ [] 4,5 € POR PAGO
Revista Papel SYNDALLA [] 36 € [ ] 9 € POR PEGO
Terra Incognita []1 60 € [] 15 € POR PAGO

Patos Personales

O Si, deseo aceptar la Oferta. Recibiré lo marcado arriba por los precios expresados en las ofertas presentadas.

N\ [o] 1 0] o] (= T dlerApellido.......c ool ... 28pellidoitinisn i ...
Domicilio.................. /... i e teees i NS Piso.{i..... Puerta......... Esc/Bloque..........
CP..eee Poblagiomeese: il s en e e e ProviiaB. .........cccoceceeeriiiieee e
Tel€fono......vvvveecciieeeeeceeeeee Fecha de Nacimiento............. o e e i L ...
E-mail........ A el L] e G U B e R LS.

Domicihiaciéon Bancaria
Les ruego se sirvan atender los recibos presentados para su cobro por Alkaendra, S.L.

Nombre y Apellidos del tHUIAN........... oo e e et
C.C.C.(Cédigo Cuenta Cliente)

Entidad|'||||Agencia|||||DC|_|_|N°Cuenta|||||||||||

Firma (imprescindible)

La respuesta a este cupon es voluntaria; los datos que nos facilite seran incorpo-
rados a nuestro fichero automatizado de clientes y amigos de Alkaendra, S.L. en

Avilés, y se destinaran a ofrecerle periédicamente todo tipo de informacién sobre
sus publicaciones y productos. Si usted desea acceder, rectificar o cancelar sus
datos en todo lo referente a la ley organica 15/1999, de 13 de diciembre, de
Proteccion de Datos de Caracter Personal, dirijase por carta certificada al respon-
sable del fichero: Alkaendra, c/Gutierrez Herrero, 52 33405 Avilés Asturias. Los
datos que nos facilite podran ser comunicados a otras empresas asociadas para
enviarle informacion comercial que pueda ser de su interés. Por favor, si no lo
desea marque esta casilla.

El editor se reserva el derecho de modificar el precio de la oferta.







