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QUE ES EL ROL

Un rol es un papel, un papel que tiene una persona-
lidad diferente a la tuya y que has de interpretar sabiendo
que no s6lo es importante actuar como lo harfa un actor de
teatro que se ha aprendido su guioén, sino también tratan-
do con el libre albedrio y la improvisacién, donde lo que
importa es la interactuacién entre personajes, va sea inte-
raccién entre los propios personajes jugadores (desde ahora
PJ'S) o entre personajes juga(lores v no jugadores (desde
ahora PNJ'S).

Resumiendo: el rol, hésicamen’te, es la interpreta-
cién, mds o menos exhaustiva, de un papel. Este "papel"
representa a un ser totalmente diferente a nosotros en la
realidad, representa a un personaje al que aportamos cora-
z6n e imaginacién pero siempre teniendo en cuenta que no
es real fuera del juego.

En los juegos de rol existen dos tipos de personas
que se afanan en conseguir los objetivos marcados por el
propio juego. Estos son el Director de Juego (que suele ser
una sola persona y al que denominaremos desde ahora DJ)
y los jugaclores (que pueclen ser una o mds personas) sien-
do los o]:)je’civos del juego divertirse y aprenc].er gracias a las
experiencias que nuestros personajes viven en un mundo

totalmente imaginario.

Los DADoOS.

Otro aspecto {unclamenl;al (1;61 juego de 1‘01, v esta vez
material, son los dados. Los dados daran al juego el azar de la
vida, esa suerte que hace que las historias que el Director de
Juego cuenta tengan una solucién incierta que el jugaclor o
jugadores ha o han de descubrir por si mismos mediante las
acciones de sus personajes. Las habilidades (ue posee un per-
sonaje serdn cuantitativas, es decir, que los ntimeros ayudarz’m
a decidir si una tirada de dado ha resultado exitosa o un fra-
caso total. En realidad, para eso sirven los dados, para deter-
minar si las acciones, a pesar de las dificultades que el DJ
puecla plan’cear en el juego, son realizables o no.

ERT es lo que poclriamos llamar un juego de rol
moderno. En los juegos pulalica.(los en los dltimos afios se
intenta dar mayor protagonismo a la interpretacién y a la
narracién de las aventuras y menos a los dados como repre-
sentantes de las reglas. Fstas son importantes para dar rea-
lismo y remarcar el factor azar, pero no deben ser lo dnico
a tener en cuenta dentro del juego. Es por esto que los dife-
rentes tipos de dados a utilizar en los juegos se han ido
reduciendo para remarcar que las reglas son cuasi secunda-
rias en determinados momentos. Los dados que utilizards
en el juego de rol de ERT seran varias piezas de diez caras
(D10). Recomendamos que el juga&or se 11aga, al menos,
con un juego de dados de unas cinco a diez piezas. En
cuanto al Director de Juego necesitard mds dados, ya que
serd el encargac]o de hacer las tiradas concernientes a todos
los personajes no jugaclores que 8l mismo interprete, asi

como otras criaturas y oljjetos.

Los JUGADORES
I_os jugaclores SO 105 encargaclos (]e Hevar a cal)o la

interpretacién de sus personajes. Siguen el hilo de la historia
que cuenta el DJ y actan en consecuencia. Son, en resumi-
das cuentas, los "actores" de una obra de teatro sin gulion.
Suelen ser varios, aunque el juego es per[ectameute coheren-
te cuando hay un solo jugaclor [rente al DJ. Se recomienda a
los jugadores que no lean el capl’tulo dedicado al DJ ni los

apénclices, ya que poclr_{an restar interés al juego; sin embar-

go, si que es aconscja]ale la lectura de los capitu]os dedicados
a trasfondo v al desarrollo del personaje v a la inlerpretacién
del mismo, va que pue(len resultar esenciales para la com-

prensién del mundo de ERT.

LOS PERSONAJES.

Los personajes son los seres que habitan el mundo de
ERT. Son irltorprctac]os por los jugaclores y el DJ vy constituyen
el paso necesario para la consecucién de los ol)]'etivos del juego
que sefialabamos antes, ya que tanto juga(lor como Director de
Juego viven las aventuras a través de ellos. El personaje nace,
vive v muere a manos de los jugadores v del DJ; se enamora y
lucha por sobrevivir en un mundo lleno de peligros y de seres
cadticos que persiguen la muerte del personaje, pero también
quecla para él la gloria, el poder, y, a veces, la fama que lleva
consigo la lucha contra el mal Y la proteccién de los seres del

hien.



EL DIRECTOR DE JUEGO.

El Director de Juego (0 DJ, como ya hemos indica-
do antes) es la persona encargada de llevar a cabo el juego.
Es un arbitro que conduce las aventuras de sus jugadores
por las sendas de la diversién, el misterio v la lucha entre
héroes y villanos de la manera mas objetiva posi]ale. El DJ
no es el mayor enemigo dc ]os personajes (conlo a]gunos
jugaclores ne experimcntados suelen pensar), si no el coor-
dinador v el hilo conductor de las historias que, a su cargo,
viven los jugaclores.

EI DJ ha de conocer las 1‘eg1as del juego para poc]er
aplicarlas a las aventuras que vivirdn sus jugadores; inventar
los argumentos de las historias y desarrollar los escenarios en
los que transcurrirdn. Ademés, también interpretard ante los
jugadores a los personajes secundarios o no jugadorcs con los
que se relacionardn los personajes de aque”os. ¢le parece
excesivo tra]:)ajo?, tranquilo, este libro serd tu ayudantc vy una

guia que te explicaré de manera sencilla c6mo ser un Director

de Juego en el munclo de ERT.

LAs AVENTURAS.

Las aventuras unen lo imaginado y desarrollado por el
DJ (los escenarios, personajes secun({arios, historia y trama)
con la interpretacion de los jugadores. Una aventura en el
juego de rol es lo que se denomina una "particla de juego". En
dichas particlas el DJ propone sus tramas y da vida a los per-
sonajes y escenarios que ha desarrollado previamente.
Recuerda, no se trata de entregar un guién ya escrito a los
juga({ores, sino de que la interpretacién e imaginacién de
éstos dé lugar a que nuevas aventuras se encadenen a las va
vividas.

Por ejernplo, Luk, que es un personaje cuya raza no
importa en este momento, enconlré en sus primeras
andanzas como aventurero por las tierras de ERT un extra-
no mapa entre las pertenencias del malvado ser al que ven-
ci6. Este pergamino indicaba una fortaleza abandonada de
la magia que, aunque durante siglos estuvo tomada por
seres del caos, antiguamente fue un bastién donde se guar-
daban poderosos artefactos e inestimables conocimientos.
La particla de juego ya ha terminado (Lu]z ha vencido al ser
malvado y con ello ha descubierto y malogrado sus perver-
sos planes), sin embargo, es muy posi]sle que una visita a
dicha fortaleza maégica atraiga mucho a Luk. El DJ podria
preparar la aventura que le llevara a ella (si no la tenfa ya
prevista). Pero, 4y si Carlos, el jugaclor de Luk, decide que
prefiere investigar otra cosa?; poclria ser que el malvado ser
tuviera otros secuaces clispuestos a realizar sus planes en su
lugar v Carlos hubiera observado indicios de ello en la pro-
pia par’cicla recién acabada, o by si en la posada en la que
recals durante la particla hubiera oido rumores sobre una
extrafia hechicera (ue vive cerca de allt y el propio Luk est4
buscando maestro en las artes combinadas de la magia y la
lucha?. Como ves la relacién entre jugaclor/es y DJ es indi-

soluble en un juego de rol. El DJj puede proponer historias,

rero éstas pueden llevar a las sisuientes y Gstas a las
= L

siguientes, v asi sucesivamente.

LAS SAGAS.

Cuando nos encontramos con varias particlas que ret-
nen al final de todas ellas un objetivo "mayor”, decimos que
hemos jugaclo una Campaﬁa. La consecucién de varias cam-
pafias da lugar alas Sagas. Estas persiguen un fin dltimo muy
concreto pero para el que se necesita mucho tiempo de juego
v personajes con un cierto desarrollo. Las Campafias pueden
durar meses, pero las Sagas quizd hasta afios.

LLas Sagas son las Crénicas de una época vivida por
los personajes, la obtencién de fines heroicos (que forman
parte (10 15. propia historia de la nacion, continente o inclu-
so del mundo entero en el que se ha llevado a cabo. Ilacen
que el mundo en el que se desarrollan las aventuras evolu-
cione de manera tan coherente v realista como lo haria
nuestro propio mundo. La historia pasada estd rep]eta de
hechos que, como consecuencia de acciones realizadas por
ciertos indivi(]uos, naciones o grupos de naciones, hicieron
cambiar la estructura de un continente entero. Pongamos
como ejemp]o las Cruzadas en la Edad I\fleclia; si los cami-
nos que llevaban en peregrinacién a Tierra Sanla
Uerusalén, etc.) no hubieran sido asaltados rcgularmente
por érabes y las tierras que la [glesia ansiaba bendecir de
nuevo con el cristianismo no hubieran estado ocupadas por
el Isla.m, el Papa que instigd dicha accién de Cruzada
(Url)ano I, afno 1.095 después de Cristo) no se hubiera
molestado en llamar a los monarcas europeos a la accién.
Estos po(lrfan no haberle hecho caso, o las 6rdenes de caba-
lleria podrian no haber evolucionado si no se hubicran
involucrado en estos acontecimientos. Las Cruzadas v los

{l{e] "
Sagdas

hechos sucedidos en ellas son una de las mayores
realizadas por la humanidad. Cambiaron la sociedad de la
época de manera brutal, e instigaron hechos histéricos pos-
teriores que no vamos a analizar aqui.

En ERT serfa algo parecido. Los personajes puec[en
estar involucrados en acciones de infinito peligro v repercu-
siones increfbles para todas las razas que habitan el mundo.
Lo que ellos hagan podrfa ser pieza indispensa})le del puzzle
que forma la Historia de ERT.

EL AMBIENTE DE ERT

Una tnica pa]al)ra define el ambiente que se deberfa
vivir en las parti(!as del mundo de ERT: espectaculaﬁdad.
Hechos de heroicidad épica que implican desencadenar todos
los pocleres del universo, tanto malignos como ])cnignos, fuer-
zas increfbles del Caos v la Ley.

En ERT los seres del caos no se limitan a planear la
caida de una ciudad, sino que planean de manera retorcida e
inteligente la caida de los hastiones mas po(‘lerosos del bien y
de todas las naciones afines a la Ley; planean la implau{:acién

J.el caosy }a transformacién de todos los seres a éste. Por otro



e,

1ado, los seres del bhien tienen recursos suficientes y poder
para impedirlo, pero siempre en equﬂﬂ)rio, lo que hace que
en todo momento las fuerzas desencadenadas peligren v osci-
len entre uno y otro bando.

El ambiente conforma el alma, ¢l espiritu que ha de
vivirse a lo largo de cada particla, campafia o Saga en ERT.
Y parte de ese espiritu son los sentimientos. Los seres de
ERT, tanto si son personajes jugaclores como personajes no
jugaclores, sienten; por eso es tan importante la interpreta-
cién.

Si no te ha queclaclo muy claro, no te preocupes, maés
adelante se incluye un ejcmplo de juego que te mostrard qué

hemos queri(lo decir en los aparta&os introductorios.
INTRODUCCION A LAS REGLAS.

Las 1'eglas, como ya hemos indicado antes, son un
mero instrumento que se daen el juego de rol para repre-
sentar cuantitativamente el juego. Son modificables por
el D], que incluso puecle observarlas todas con rigidcz o
climinar algunas que norvayan con su forma de dirigir el
juego.

Un ejemplo de Juego.

Con este ejemplo esperamos que las dudas que te
pueclan haber surgido después de leer los apartaclos intro-
ductorios queden resueltas. A continuacién leerds una
explicaci(’)n de c6mo se va desarrollando una sesién de
juego de una particla con los c{iélogos entre D] y jugado-
res.

La partida se esté desarrollando en el mercado
abarrotado de la ciudad de FleshWin en el Reino kenion.
Radl es el DJ y sus jugaclores son Maria, Enrique,
Francisco, Hugo y Elisa. Maria lleva a Zhiaya, una maga
Samnia que domina, con mds o menos 1igereza, los
aspectos de la luz y el tiempo, ademas de conocer otros
aspectos. Enrique interpreta a Koltar, un dweloin de gra-
nito, caballero de la orden de la Lasca Ensangrentada
que lleva a la espal&a un inmenso martillo de guerra y
domina el aspecto de la Piedra. Francisco es Doewyn, un
Ywen del viento de progcsic’m trovador. Hugo interpreta a
Gourtam, un sombrio taerita conocedor de los secretos
del aspecto de la muerte v de profcsién mercenario. Y,
por ﬁltimo, Elisa, que estd muy metida en la interpreta-
cién de Weiri'ley, una exploraclora Ywen del Amanecer
dominadora de los aspectos del £uego y las bestias. El
escenario principal es la plaza del mercado, atestada con
los puestos mas inverosimiles que dejan entrever sus tol-
dos de intensos colores entre el gentio que se agolpa al
mediodia para realizar sus compras. Los personajes estdn
en FleshWin porque, en la ltima sesién de juego y, vis-
tas las pistas reunidas en eHa, decidieron hacer caso al
joviaI mercader con el que compartieron mesa en la alti-
ma posada en la que se alojaron y buscar en FleshWin

rastros de los extrafios y oscuros jinetes que se han visto

dltimamente por la zona en la que se halla la ciudad.
Todos opinaron que si 1og‘ral')an encontrarlos, l]eg‘arfan al
]ugar donde éstos tendrian retenido a Xolwcy, la Gran
Maestre dweloin de la Orden de la Lasca Sangrienta
(lesaparecida de manera misteriosa v a la que los perso-
najes han jura.(lo encontrar. Bl mercader les indicé varios
puestos de mercaderes conocidos que habrian via.jado en
la misma época que los jinetes v su valioso rehén por los
mismos caminos, asi que se dirigcn con paso resuelto

hacia uno de los puestos para obtener informacién.

DJ: Bien, os encontrdis ante el puesto de ondeante
lona azul y toldo enrollado en lo alto del mismo donde un
alsano flaco y huesudo os mira con interés desde sus redon-
deados anteojos metdlicos...

(interrumpe Elisa , que es muy nerviosa)

Elisa: lintento discernir qué demonios estd mirando!.

(mirada paciente de Raﬁl).

DJ: Anda, tira los dados para saber si .\Weirilley utiliza
correctamente su habilidad de "observar". iAjd!, (pausa
mientras Radl medita las consecuencias de la tirada). Parece
estar examinando vuestra presencia y el tamaiio de vuestras
I’)olsas, como si intentase saber qué tipo de negocio puecle lle-
gara hacer con vosotros v sl os puecle interesar a]go de lo que

él of
cl ofrece en su puesto.

Enrique: Koltar se acerca con paso firme y le
increpa (Enrique, en este momento, habla con un tono
mdés grave del que él suele tener). "Buenos Dias, buen
mercader "
Marfa: Yo me acerco y me sittio al lado de Koltar,

pero sin mediar palal)ra. Ohservo su mercancia con mi mira-

da madgica, a ver que ofrece.
Elisa: Uhmm, estamos demasiado atentos al mer-
cacler, vo hecho un par de percepciones a mi alrededor para
estar segura de que nadic nos \figila.
Francisco: Yo escucho, preparado para intervenir en
la conversacién si a Koltar se le acaban las letras del alfabe-
to kenion.
(Risas. Koltar tiene poca habilidad para hablar kenion
y tanto Doewyn como los demads jugaclores lo Sa])en).
DJ: iY gourtam? éQué 1‘1ace, Hugo?.

Hugo: Se mantiene apartaclo, embozado, como

siempre, pero alerta.

DJ: De acuerdo. A ver, Koltar que tire por su habili-
dad de hablar kenion. Marfa, ta por tu habilidad especial de
mirada mdgica y ta Elisa por percepcion. Hugo, ta tira por
tu habilidad de alerta...

Y asi poclrl’amos continuar. Los personajes habla-
rén con el mcrcadcr, quizds obteniendo alguna informa-
cion interesante vy, después de una o dos particlas, encon-
trardn e intentardn rescatar a la Gran Maestre sccues-
trada.

Como ves, una partic{a de rol es algo fluido que el

Director de Juego intenta coordinar con su buen hacer.



{QUE ES LO QUE TIENE ESTE LIBRO?:
Una division resumida del mismo podrfa ser la
siguiente:

PARTE 1) Trasfondo- Capitulo 1°, Historia. Capftu]o
2°, Geograffa. Capitulo 3°, Razas y Culturas.

En esta primera parte verds desarrollado el trasfon-
do, es clecir, la historia del mundo de ERT desde su crea-
cién hasta la época en la que desarrollards tus particlas.
También conocerss geogréﬁcamente una parte del conti-
nente de Noorgaar, lugar donde verés crecer a tus perso-
najes y cloncle, como introduccién al mundo, se viviran las
primeras aventuras. Otro capitulo importante de la pri-
mera parte de este libro es la que compenclia un fragmen—
to importante de las razas y culturas que moran en el
Reino kenion y, por ende, en el continente de Noorgaar.
La nacién kenion se explica con detalle en la geografia,
asi como otras tierras de dicho continente.

PARTE 2) Reglas- Capi‘kulo 4°, Reglas Basicas.
Capﬂ:ulo 5°, Creacién de Personajes. Capitulo 6°, Reglas de
combate. Capftu]o 7°, Reglas de Nlagia.

Las reglas son necesarias para el desarrollo de cual-
quier juego de rol, por lo que hemos decidido dedicarle
toda una parte del libro. En dicha parte, la segunda,
encontraras todo lo necesario para manejar los dados y las
reglas que harén més realistas tus partidas. La creacién de
personajes, las reg]as para desarrollar un coml)a’ce, las de
la magia de los aspectos, etc, son el tipo de reg]as que
encontrards en estos Capl’tulos. Pero también observa y Jee
con atencién las llamadas “reglas basicas”del capl’tulo
cuarto, pues te daran las pistas esenciales para que, con
mayor facilidad, puedas aprenclerte las reglas m4és concre-
tas que son exp]ica({as en los capitulos siguientes.

PARTE 3) Apéndices- Apéndice 19, Ayu(la del
Director de Juego. Apéndice 2°, Equipo, Ol)jetos
Madgicos, y Bestiario del Reino kenion. Apénclice 3",
"Sombras sobre el Reino leenion"(partida introductoria al
mundo de ERT).

La parte de los apénclices compendia basicamente
cosas importantes que el director de juego debe conocer v
que no poc{rian incluirse ni en la parte del trasfondo ni en
la de reglas. En el apénclice primero encontrards una
buena ayuc{a para el arbitrio de partidas en el mundo de
ERT, asf como ideas pata desarrollar tus propias campa-
flas y sagas. En el segundo encontrarés las listas de equi-
po y armas, ol)jetos imbuidos por la magia de los aspectos
y un pequefio bestiario de los animales v bestias que habi-
tan regularmente el Reino kenion. Por flh’inlo, el apéncli—
ce tercero te mostrard una par‘cicla introductoria al mundo
de ERT con la que podrés, bien empezar tus campanas,
bien imbuirte del espiritu que deben tener las aventuras
vividas en Noorgaan También puede servirte Simplemen-
te como ejemplo de juego y /o ayuc[a para comprender

mejor el alma de éste.

Thewenaslha se c{esperezc’) con fruicién mientras son-
aba en sus finos v ahusados oidos el agudo sonido de la larga
flauta que se abombaba en la parte inferior v que llamaha
cada mafiana a clespertar a todos los novicios del temp]o de la
Ley en la ciudad celestial de Wiaram. Era una ywen. Una
ywen celestial de 1argas piernas y p]atea(los ojos que brillaban
perezosos al notar que el dia apenas estaba naciendo. Si, el
dia Hega}:)a timido pero en pocos minutos el sol cubrirfa con
st luminosidad la ciudad, v ella debia levantarse para ir a
clase. Pero primero el clesayuno. A Thewenaslha se le hacfa la
boca agua al pensar en los deliciosos businelos de viento rel-
lenos de nata y crema que servian junto al enorme tazén de
leche de mariposa gigante en el comedor principa[. Se des-
perezd de nuevo mientras posaba sus descalzos pies en el aire
v apartal)a de su clelgado cuerpo las sibanas de seda - nube
que la habfan cubierto durante la noche. Caminé grécil-
mente por el aire hasta el modesto aguamanil para procecler
a su aseo personal. Se vistié con la larga tiinica azul con el
simbolo de Ley sobre el peclio Vi de pronto, recordd que tenfa
la pruelm escrita himestral de "Estudio comparativo y exp]i-
cado de las Leyes Ywen". El maestro Lhewy era un sahio v
anciano ywen celestial que llevaba dando clase sobre el tema
muchisimos afios y que, a(lelnés, era el pro£e90r mas inlplaca-
ble e inflexible cuando se trataba de saherse la leccion de todo
el Templo de la Ley. Apura(‘a, salié de la hahitacién mientras
intentaba recordar las principales bases de la ley escrita ywen.
"Veamos, la primera Base era: Nunca pro[anaré terra ywen
Hetnon alguno v ninguna ciudad, villa, puerto, monte o
montana, bosque o llanura que pertenezca a los ywen permi-
tird el paso a ni uno s6lo de estos cambiados al caos. IOh no,
esa es la seguncla!". Poniéndose cada vez mds nerviosa por
momentos, cruzd los pasiﬂos répiclamcnl.c sobre sus descalzos
pies, levitando apenas por la preocupacién, Quizds si se salta-
ba el clcsayuno -suspird con pesar ante este pensamiento-
Iograria pasar los minutos necesarios en la hiblioteca de los

novicios para ]:CICCI J[:O(la.S L':IS ]JHSCS,..







EL ANO 6.327 DE LA ERA MODERNA.

Este es el afio en el que comienza el juego. Es, por
decirlo de alguna manera, el dia presente en ERT. JY
por qué este afio, y no cualquier otro?. Bueno, se puecle
jugar en cua_lquier momento de la Historia de ERT,
siempre que se tengan ganas y tiempo para preparar las
partidas, pero la mayoria de las par’tidas v datos de
Trasfondo que se dan en este libro, y que se darén en
futuras amp]iaciones, son de esta época por dos razones:

La primera de ellas tiene que ver con el Gran
Imperio Melion. Este estd sélidamente asentado y su
estructura politica y militar es estable, lo que permite
un desarrollo cultural y econémico que jamas se ha
dado en la historia. La gente de Noorgaar, gracias al
tesén de las Ca]aaﬂerfas, casi ha olvidado a sus enemi-
gos y las comodidades que la magia da a la sociedad
hacen que las calamidades provocac[as por la naturaleza
sean menores para la pohlacién.

La seguncla es la diversidad cultural y racial que
se ha conseguiclo gracias a la primera razén. En el afo
6.327 no es extraiio pocler ver comerciantes ywens en
muchas poljla.ciones kenion v alsanas o a caballeros
mirranos conversando con artesanos dweloin en una
posacla moellan.

Todo ello provoca varias situaciones, todas ellas
interesantes para las posiljles partidas y aventuras.
Noorgaar se encuentra en un momento Loyante de su
historia, existe multitud de oportunicla.({es de expansién
y exploracién de tierras que antes ni se sofiaba con-
quistar. Aparecen inventos maégicos, novedosos
desarrollos que estdn deseando ser comercializados; las
riquezas se crean en un instante, y a su vez pue(].en ser
robadas en un santiamén; los nobles buscan constante-
mente arruinar a sus pares para conseguir més pocler;
las Academias investigan todo tipo de fenémenos maégi-
cos...

La paz esta asentada en el Imperio y ello hace que,al
estar en juego muchas expectativas y poderes, las posil)ili-
dades de aventuras se multiphquen.

Y, por supuesto, siempre que alguien Hega ala
paz, otro desea arrehatarsela. Detras del Imperio exis-
ten fuerzas que desean derribarlo, fuerzas podcrosas y
maléficas que traman, a veces desde fuera v a veces
desde dentro para que el mayor Imperio que jamds haya
existido caiga en medio del caos de la guerra.

EXPLICAR LA HISTORIA DE ERT.

La Historia de ERT que tienes }Jaj() estas lineas es
un extracto més o menos exacto de la Historia acaecida en
este mundo. Estd escrita en lo largos voltimenes que estan
enterrados en las Bibliotecas Imperiales y se puecle calificar
de verdadera. Atn asi cada civilizacion o puel)lo explicaré la
historia que aqui explicamos de manera diferente, teniendo
en cuenta las diversas inclinaciones que cada raza v civili-
zacién tiene. Como poclre’ls compro})ar al leer la Historia
que estd en este capftulo, los protagonistas son casi siem-
pre los kenion, pues esta [listoria General ha sido escrita
laajo la perspectiva lzen-ion; de esta forma poco se cuenta de
otras razas o acontecimientos decisivos de otras civilizacio-
nes o culturas. Pero a favor de esta narracién se ha de decir
que es la que mds aceptacion tiene entre los sabios de todas

Ias razas y escuelas.

OPACIDAD DE LA HISTORIA PASADA.

Practicamente todos los Nacidos dentro del [mperio
Melion conocen la historia del Imperio. Pero pocos habitan-
tes del Imperio conocen la verdadera historia del Mundo
desde el principio de los tiempos. Esto se debe a que a lo largo
de los siglos la Historia se ha diluido en la tradicién de cada
pue])lo y ciudad, de cada nacién y raza. Por supuesto la histo-
ria la escriben los que ganan y en muchas ocasiones el pueIa]o
conoce solamente lo que los mandatarios de las diferentes
épocas han quericlo que sepan.

A efectos del juego casi nadie conoce los hechos ante-
riores a la fundacion del Imperio v pocos puec{en hablar de la
historia conlpleta de éste.

Todos los datos que a continuacion se describen son
una buena manera de entender el Mundo actual de ERT;
sin em})argo, no son de dominio popular. Estas paginas
solamente estin escritas en determinados tomos de las
Bibliotecas Imperiales, habiendo pocas copias por el

mundo.

EL PASO DEL TIEMPO EN NOORGAAR.

Los afos de ERT no son como los de la Tierra. El
calendario habitual es el solar, contando como dfas el
periodo que pasa entre dos amaneceres distintos. En ERT
los dfas tienen veintiséis horas. De éstas, &oce, las de luz
0 dfa, estdn dedicadas a los doce dioses de la Ley o Khel.
Las doce restantes, es decir las de oscuridad o nochc,
estan dedicadas a los dioses del Caos o Khoel. La hora del

amanecer y la del anochecer estin dedicadas a I\’Iagia, la



del amanecer a la magia buena o de la luz v la del ano-
checer a la magia oscura.

Los meses son en total trece; cada uno de ellos de-
dicados a la memoria de uno de los Poderes de la Ley,
estando el decimotercer mes dedicado a la diosa Magia.
Cada mes tiene veintiséis olias, de nuevo declicados, los
primeros, a los doce dioses de Leyya los dioses del Caos
los segunclos. El primer dia y el dltimo estan consagra&os
a Magia. Esto nos da en total trescientos treinta y ocho
dias en el calendario de Noorgaar, un poco menos que en
el calendario terrestre. No existen semanas como tales y
las fiestas varfan de pais en pafs, aunque llay varias [ies-
tas de comin observacién en todo el Imperio, las cuales
se explicarén mas adelante.

Existen muchos sabios que han hablado en innu-
merables ocasiones sobre la dicotomia de las denomina-
ciones. Hstd claro que el calendario de horas v dfas
demuestra la diferenciacion entre los tres poclercs funda-
mentales de ERT, Ley, Caos v Magia, pero el mensual no
marca esta diferencia. Muchos sabios alimentan la teorfa
de que en tiempos remotos el calendario mensual de
Noorgaar estaba dividido en veintiséis meses, cada uno de
trece dias, de los cuales doce portaban el nombre de los
Poderes de la Luz, mientras de los doce restantes tenfan
el nombre de los Poderes del Caos. Al parecer esta divi-
sién fue abandonada clespués del reinado de Kailan en el
afio 400 de la Era Moderna. No quedan registros de las

razones para cancelar este antiguo calendario.
LA HisTORIA DE ERT.

Lo que aqui se presenta es un breve esquema de la his-
toria pasada de ERT, desde la Creacién hasta nuestros dfas.
Est4 indicada aqui para que pueda entenderse con més clari-
dad lo expuesto en los anteriores apar’caclos; asi como asimi-
lar mejor las diferentes caracterfsticas de los pueHos de
Noorgaar. Muchas de las ideas p]asmaclas en las anteriores
palahras se poclrén entender mejor con esta exposicién. Asi
puecle servir también de guia para comprender lo que clespués

de este capl"culo se lea.

LA ERA DE LA CREACION.

En el principio estaba el Padre. El lo era todo y en si
mismo tenfa el pocler de la infinidad persona,hzacla; pero al
mirar a su alrededor se encontré solo y, sin dividir su esencia,
dio la vida a su primer hijo: Caos. Este era el poder en su
madxima expresion, lo era todo y nada, tenfa en potencia abso-
luta todas las cosas, pero no era ninguna de ellas en forma y
cuando el Padre observé a su hijo medrar por El mismo dio
la vida a su segundo hijo: Ley.

Ley era y es lo contrario a su hermano; allf donde el
primero lo era todo en potencia, éste lo era todo en acto,
donde uno era incontrolado y deshocado, el otro era tranqui-

10 y sereno. Ley v Caos se O})SCI’V&IOH, contentos IOS &OS (16‘

tenerse. Caos le picl.ié a su hermano que le ayudase a conse-
guir la Forma para su infinita energia y Ley, comenzé la
Creacién.

Ley eugcndré el Universo de la potencia de Caos.
Primero creé luz para po&er ver su obra en la oscuridad. En
el centro del Universo rozé el caos v de éste nacié un punto
de claridad, la primera estrella. A partir de este comienzo
Ley hizo nacer miriadas de nuevas estrellas que, en filas,

partian desde la primera creada en doce 1argos raclios, for-

mando una infinita esfera de infinita luminosidad. Una vex
que la creacién estaba iluminada, Ley continué su desarro-
llo. Al mirar a las estrellas vio que mucha era la Energia de
la luz que habia en el Universo y decidié concebir la mate-
ria para compensar]a_

A cada estrella le dio un nombre, v la que se cred
primero fue la principal v la primera en tener nombre:
Mheila. Con cada nombre las estrellas se vefan rodeadas
de los planctas, Y a cada planeta dio también ape]ativo
Ley, situando las lunas a su a]rededor; clespués se retird
para pocler contemplar lo que hasta ahora llevaba creado
¥, al contemplarlo, se dio cuenta que alg‘o faltaba en su
génesis; sin eml)arg‘o no ”egaba a discernir qué era aque-
llo de lo que carecfa su creacién. En aquel momento Hegé
Caos, que observé lo que su hermano habia construido, y
le clijo que lo que miraba estaba inmévil. Ley mir6 a su

alrededor, reconociendo la verdacl en 1:15 palaln‘as de Caos

y, con prontitucl, ordené a los cuerpos celestes que sec
movieran. Asf comenzé el movimiento en el Universo.
Pero atin asi, las cstreﬂas, los plane’tas y las lunas no teni-

an el conocimiento, no sabfan cémo ni hacia dénde teni-

an que dirigirse y, tras el comienzo, se produjo el primer
Armagedon cuando cada cuerpo celeste se trasladé a su
antojo.

Por e”o, y tras ver el desorden, Ley dict6 las Leves del
Universo. Una vez c]ecre’cadas, los planetas se colocaron alre-
dedor de las estreﬂas; las lunas alrededor de los planetas v las
estrellas alrededor de Mheila. Todo era armonta v orden v Ley
se sintid enormemente complacic{o; sin enlbargo, Caos esta-
ba cada vez mas pesaroso, pues tanto orden le molestaba. Ast
se lo diio a su hermano v Ley se paré a pensar en porqué Caos
no estaba feliz con lo que &l habfa construido para ambos. Sin
adivinar qué cra aqueno que habfa molestado a su hermano
prosiguid con la Creacién esperan(‘lo que Caos se sinticse
complacic].o al verla totalmente terminada. Ley visité los pla—
netas que orhitaban en torno a Mheila y se pased por ellos
mientras creaba cosas maravillosas. Nacieron asf el fuego, el
agua, los vientos v las plantas y animales. Repiti(’) el proceso
en todos los plauetas v las lunas de Mheila v, 1uego, cogié par-
tes de estas cosas y las deposit() en todos los plane’tas v lunas
del Universo. Después les insufls la vida y les ordens que se
moviesen. Al igual que ocurrié con los planetas, cada ser se
movio a su antojo. Por eso tuvo que extender las Leyes que
habfa creado para los cuerpos celestes y dictar un conjunto de

éstas para cada una de las cosas creadas. Mas tarde, hizo nacer Z&



a sus llijos, los
Mbheila y sus planetas para ue ninguno de los seres osase
desobedecer las Leyes que habta dictado.

Después se volvié a Caos y le pregunto si le g‘ustalda su
Creacién. Su hcrmano, {urioso, le increpd que no conseguia
ver nada mas que sus Ieyes, rl’giclas e invariables. Caos queria
variedad y que cada ser tuviese la libertad absoluta para hacer
su voluntad sin que el orden le frenase como Ley habia hecho
con su Creacién. Entonces Ley le contests increpéndo]e a su
vez que si lo que querfa era desconcierto, ¢l no podfa permi-
‘cirlo, pues sin orden la Creacién se autodestruiria a sf misma,
haciendo que todo lo creado regresase a un estado de Caos,
sin forma ni propésito. Una gran discusion se produjo entre
los dos hermanos, una discusién de airadas voces v ampulo—
sos gestos por parle de Caos que seguia cmpecinado en una
andrquica h])ertad, una discusién en la que se intercalaban los
suaves consejos de Ley intentando hacer entrar en razén a su
hermano mayor.

La discusién fue tan fuerte v las voces de Caos tan
airadas que llamaron la atencin del Padre. Al ver a los dos
hermanos discutiendo pregunté con su fuerte voz qué era lo
que allf ocurria. Los dos hermanos se acusaron el uno al otro,
protestando, empeﬁa&os en que su idea sol)re el Universo era
tnica. El Padre los mird, como a los nifios que eran. Ellos se
avergonzaron por la expresién de sus ojos y suphcalon a su
paclre que les diese una :oluglon ]:ste, [m’celnalmente, les
sugirié que creasen algo juntos, algo que les uniese por enci-
ma de lo que uno u otro posefan.

Asf, los hermanos se reunieron en el segundo planeta
de Mhei]a, al que llamaron ERT, y se dispusieron a meditar
qué era aqueﬂo que podian crear juntos. Tras pensa.rlo deci-
dieron crear a los Seres. Ley los models del Caos y les insu-
fls el halito de la vicla, Caos los dots de la libertad para que
pudiesen caminar por donde quisieran y hacer lo que se les
antojase. Al verlos Caos y Ley se sintieron orgu”osos de su
creaciém, pero fue Ley el que pronto vio que los Seres vaga-
ban percli(los. Ast habls con sus 11ijos, los Khel, v decidieron
sacar a los Seres de su ignorancia creando a los Dienval, que
se repartieron por el mundo para ensenar a los Seres las Leyes
de su pa&re y los Seres aprenc{ieron las Leyes; como utilizar
éstas y como modificar la Creacién en su beneficio.

Caos, al ver lo que hermano hacfa, le recriminé el
camino que segufa y le pidié (ue renunciase a sus maquina-
ciones para controlar a los Seres. Ley se defendis, ¢l no inten-
taba controlarles, sélo intentaba hacerles comprender el
Universo. Entonces, los dos hermanos volvieron a discutir.

Caos, al ver ue no pocll’a convencer a su hermano de sus
pafa})ras, se retird guardando rencor hacia Ley. Los Seres serfan
suyos. Para ello habls con los Khel. Les pidié ayuda con pala—
bras llenas de engafio y ponzofia. Pero éstos, que vieron la envi-
dia que sentfa por Ley, se negaron y Caos, furibundo, decidis
intentar crear cosas por si mismo. Pronto se di6 cuenta de que
no podia crear nada, pues &l era Potencia sin forma. Decidis

imitar a los hijos de Ley, los Khel, haciendo nacer a los Khoel.

Khel, encomendandoles la tarea de vigi]ar

Estos eran los hermanos oscuros de los Khel, ”ega(los al
Universo para destruir las ]LVC‘ que defendfan sus opuestos de la
Lev. Y a ellos ordens que consiguiesen ol favor de los Seres para
que repucllasun a Ley. Los Khel, al darse cuenta de los que Caos
pleLemha, actuaron y hablaron con su pa(he Ley. Fiste se m(l]g-
né con lo que preteml{a su hermano ¢ intenté 11a])far]e, pero
Caos renegd de su hermano y lleno de codicia ante los seres, ides
un ardid v le propuso una pruc])a

LEIOC v LLy l’li:'ll)]allélll con 10 SGI‘GS y lCS [)O(].il'l’all que

s
éslos e]1dlesen entre uno y otro; asi, si Caos gana])a, Lcy se
retirarfa y (L,]alla en paz a los Seres para que Caos los gol)er—
nase. Si ganalva Ley, seria Caos el que se apartarfa para siem-
pre de la Clcauién Juntm fueron a contarle lo que habian

C].eClCllClO al Pachg

A] ver que estalmn (llspue:tos a e]] leb puso una L()Ildlklﬁll

QJEL lOS mird con Jllf]lllta ﬂa}n([una Vv pena.

pensa.n({o que asi, sus lnijos, se darfan cuenta de que en reali-
dad se necesitaban el uno al otro. E] llamarfa a un mediador
para que ningum: de ellos pucliese intervenir en la decision de
los Seres. Los dos hermanos aceplaron ofreciendo los servi-
cios de sus Hijos, pero el Padre los decling. Y fue asf como
nacié6 el dltimo de los ln}os del Padre: Magia.

Esta no tenfa la potencia absoluta de Caos, ni la infle-
xible capaci(lad de Ley para ordenar las cosas, sin em-]jarg‘o

poscia el Don de los Sentimientos. Asi, Magia se prepard
para intervenir entre los dos hermanos.

Ley habls con sus l1ijos v éstos decidieron que la mejor
manera (ue tenfan de ensefiar a los Seres el poder de la Ley
era otorge’m(loselo. De esta forma Ley creé los Podercs; uno
por cada una de las Leyes; uno por cada uno de los doce Khel.
LEstos po(lcres eran los sfmbolos que condensaban todo el
poder de la Ley v se los entregd a los Seres, para (ue pu({ie-
sen aprenclcr las sendas de aquoﬂa. Asi nacieron los Doce
Seres portaclores, elegiclos cntre los mas l)onda(losos, valien-
tes v sabios de los Seres, estos simbolos eran uno por cada
Ley: Energ‘ia, Vicla, Espiritu, Tiempo, Aire, Fuego, Agua,
Tierra, Bestias, Naturaleza, Luz v Mente. Cada

diferente a los otros, al igual (ue las leyes eran distintos. Asf

S fn117010 era

a cada uno de ellos se les poclrl’a diferenciar por el Emblema.

Caos, al ver la nmgniﬁcencia de estos Poderes, creé por
sf mismo otros: los poderes del Caos, pero como éslos no podi—
an nacer de la nacla, creé modelos idénticos a los de Ley, aun-
que opuestos: Energia del Caos, Muerte, Espiritu, Tiempo,
Vacio, Fuego Negro, ,Agua, Tierra, Monstruos, C()rrupcién,
Oscuridad y Locura, v los sembré entre los Seres, concedién-
doselos a los doce que abanderarfan el Caos por siempre, los
doce seres (ue aceptaron las oscuras promesas de Caos, pro-
mesas ({e (].On'llnaLlO]l tlraﬂla V pO(‘lel 1nF1111tO

Entonces Ley y Caos se retiraron del Mundo v regre-
saron al Universo para que los Seres no se vieran influencia-
dos por su presencia y Magia se queclé alli, recorriéndolo
durante un eén. Los Seres, al verla centre ellos, fueron para
pedirle consejo en la eleccion que se les habia impuesto. Alver
a los Seres, Magia se maravillé por su perfeccién v helleza y

decidié concederles los dones de los sentimientos para que



pucliesen hacer una mejor eleccion entre los dos hermanos.
Asi, los Seres tuvieron alma v por fin estuvieron completos,

Los Poderes del Caos se erigieron pronto en grandes
seductores. Hiritach, detentor del Poder de la Energia del
Caos, creé en unos apartaclos paramos la Torre del Dolor v
desde allf condujo a los Poderes para poder atraer a los Seres.
Mucho es lo que ofrectan Hiritach y sus seguiclorcs desde la
Torre del Dolor. Se ofrecia conocimiento y po(lercs sin igual
a todos aqucllos que querian adorar a los Khoel, pues no podf—
an hacerlo al propio Caos; asf nacieron los Ségaran, clérigos
de los Khoel. Habitaron la Torre del Dolor, donde crearon
grandes artefactos de tenebroso dominio.

A su vez, de entre los Poderes de la Ley destacé
pronto Delthinion, llamado por los suyos “El Justo”. Este
no construyé torre ni I)aluarte, sino que envié a los
Poderes a todos los confines de ERT para adoctrinar a los
Seres en los caminos de Ley. Enseguida se vio que los
Poderes no poclian conseguir la confianza absoluta de los
Seres pues los sentimientos afloraban con prontitucl en
ellos ahora que los poseian. La vida siguid y los Seres se
agruparon en diversos grupos, unos apoyal)an a los
Poderes de Caos y 1o se separa})an de ellos, otros a los de
Ley v siempfe les acompaﬁaljan, siguiéndoles como una
perpetua guarclia; pero la mayoria se c]esprendié de la con-
tienda y se formaron pueblos que crecieron en forma de
ciudades y las ciudades se unieron, creando naciones e

imperios.

Al regresar Caos y Ley vieron que los Seres habfan
medrado por el mundo v ahora lo po}slahan por Completo‘
Habfan construido imperios y naciones, pero s6lo unos pocos
se habian decidido por una de las dos facciones. Caos y ]_ey
se encolerizaron al ver su creacién manchada por las manos
de su hermana y le exigieron una cxphcacién de lo que habfa
hecho. Magia les contests que habia completado a los Seres,
déandoles alma v sentimientos. Ley les observé y vio que este
hecho les hacfa mas especiales v se admirs del regalo de su
hermana menor, abrazandola agradecido. Caos, por el contra-
rio, que durante todos aquellos afios habfa avivado su deseo de
poseer a los Seres hasta convertirlo en una ol)sesi()n, la mal-
(lijo Y dirigienc{o su mirada a los Seres, les ordens que se deci-
diesen.

Asi, los Seres fueron reunidos en una inmensa plani—
cicala que ellos mismos llamaban el Caldero. A un laclo, cn
un sitial de pieclra. negra, sc colocaron los Poderes del Caos
liderados por Hiritach, el favorito de Caos, Seor de la
Encrgia Oscura. Al otro, en un pedestal de plata, se situaron
los Poderes de la Ley, encabezados por Delthinion, Seior de
la Ley v de la Euergia en toda su pureza. All las dos
Facciones arengaron a los Seres para (ue se uniesen a unos o
a otros. Durante muchos dfas se prolongaron las exhortacio-
nes, discursos exaltados v vehementes intentando que, de una
vez por toc{as, los Seres se decidieran. Pero éstos no se unian
por entero a uno u otro bando. Unos pocos estaban cerca de

IOS POCIGI'GS del CEkOS mienlras otros se acercahan a IOS POC[E]TES




de la Ley. Al fin Ley pic{i() a su hermano que ({ejase la lucha
para que los Seres pucliesen convivir en paz. Caos parecid
cefler, pero &l tenfa que realizar su traicidon, aque“a que lleva-
ba maés de un eén maquinando. Ordené a su favorito de que
rompiese su Simbolo, un reluciente anillo de oro. Su fiel ser-
vidor asf lo hizo, provocando con la destruccion del simbolo
(ue una oleada de puro caos se 'formase, arrasando el Caldero.
La Onda del Caos causé que los Seres se viesen alterados en

formas distintas. Este hecho fue llamado dcspués el Cambio.

LA ERA DEL CAMBIO.

Cuando Hiritach golpeé con su espada, la poderosa v
tenebrosa “Garra Oscura”, el brillante anillo que le fuese
dado por Caos en persona, éste se que]aré, lanzando una irre-
sistible oleada de pura energia cadtica por todo el Caldero. La
tenebrosa energia recorrid el campo donde estaban reunidos
los Seres. El negro escudo transformaba todo lo que tocaba
en horrendas perversiones de lo que en principio representa-
ban. Los que mds cerca estaban de Hiritach pronto se vieron
reducidos a extrafios seres, irreconocibles v llenos del aciago
pocler de su sefior.

Deltlﬁnion, al ver esto, no tuvo otra opcién que
romper a su vez el anillo que le habia sido entrega&o como
simbolo de pocler. Desde el punto opuesto del Calmlero, que
desde entonces fue llamado el Caldero del Caos, surgié con
fuerza un pocler de igual potencia y contrapuestos efectos.
Por alli donde pasa]aa la resplanclcciente y dorada luz de Ley
todo se mantenfa estal)le, dando fuerza y coherencia a sus
servidores.

Las dos energias recorrieron el amplio Hano, hasta que
se encontraron.

El estallido de tan antagénicas fuerzas resoné en
todo el Universo Creado y las estrellas temblaron asustadas
por el poc[er y presiones desatadas. Al despe}'arse la luz,
Delthinion observé aterrado como habfa cambiado la vida
de los Seres. Su esfuerzo habia salvado poco de la antigua
gloria de la orguﬂosa raza de los Primeros Nacidos. Los
seguiclores més fieles, aque“os que habfan escuchado las
palal)ras de Hiritach y se encontraban mas cerca de é], esta-
ban totalmente canlbiaclos, mutados en cspeluznantes for-
mas. Segﬁn se acercaban los seres a él estaban més o
menos cambiados, seglin la influencia de ambas oleadas.
Los més cercanos a Delthinion apenas habfan camljiaclo,
mientras que la gran mayoria, los que se situaban en el cen-
tro, habfan cambiado a una forma intermedia.

En los cielos Caos rugio de frustracion y Ley llors de
pena. El hermano mayor, perdida toda cordura se lanzé con-
tra su hermano pequeno en un intento de arrebatarle todo
aqueﬂo que él deseaba. Pero un gran &esgarro aparecid en el
Jcejiclo del universo ante los dos. Este o})stéculo, llamado “la
Grieta”, separd a los hermanos para toda la eternidad.

En ERT, al mismo tiempo que Caos, Hiritach cargd
enloquecido contra su contrincante decidido a aniquilarlc

3 junto con todos sus aliados. Los seres que més cerca csta-

ban de ¢l le siguieron en amarga procesién de muerte y
devastacién.

Las armas, que hasta ese momento habfan servido
para cazar o para las competiciones dcportivas, se tifieron de
sangre por primera vez, y la guerra nacid en ERT.

Delthinion contesté a la salvaje carga con un grito de
desafio y él, junto a sus fieles Poderes de la Ley, se presté para
defender a los Suyos.

Asf es como nacieron las razas de ERT. En medio de
la Batalla del Caldero del Caos se vio como habia afectado
a los Seres el Cambio. Los seres (ue mdas cerca estaban de
cada uno de los Poderes habian cambiado segiin lo (ue sus
deseos les susurraban. Asi, los (que en su corazdn anidaban
las palalﬁras de Ley se arracimaron entorno a los Poderes de
la Ley. De ellos nacieron las razas de la Ley, los Scl’chanion,
hendecidas con su fuerza de voluntad y su sabiduria. De los
que mds cerca estaban de Hiritach nacieron las Razas del
Caos, los Hetnon, que heredaron la fuerza bruta v el poder
sin control de sus regiclores. Estas dos razas se enfrentaron
en combate a muerte y desde entonces un abismo infran-
quea]:)le las distancia.

Sin emlwargo en el Caldero se vieron muchos supera-
dos por la experiencia. Gran cantidad de seres se ocultaron
entre los atronadores gritos de batalla e intentaron huir de la
matanza. Estos habrian caido de manera irremediable si no
hubiese estado Magia observando desde las estrellas. Que,
aturdida por la insensatez de Caos v sintiendo en su corazén
misericordia por los que querian escapar, se apia&é de ellos v
laajanclo de las estre“as, protegicla por sus pocleres, fue en
sccreto entre estos Seres, y les concedis lo (que sus corazones
clamaban a voces. Asi nacieron los Alqu'mum, las Razas
Hui({as, dotadas por Magia de pocleres para log‘rar huir de la
matanza del Caldero del Caos.

Mientras, en el Ca]dero, la Batalla se recrudecié cuan-
do los Poderes de la Leyy los del Caos se encontraron. A su
alrededor la muerte reinaba mientras los segui(]ores del caos
atacaban sin compasién a los que hacfa unos minutos cran
sus hermanos vy ¢éstos se defendian con valor y coraje. Al
enfrentarse cara a cara Delthinion vio el salvaje odio que ani-
daba en los desorbitados ojos de su enemigo v, dudando, se
detuvo. Ese momento lo aprovech(’) Hiritach para go]pcar con
fuerza el peclm del Poder de Poderes. Ta sangre del Senor de
la Energl’a brots de la mortal herida infringida en su pccho.
Delthinion cayo al suelo, las fuerzas de los Hetnon gritaron
de placer v lucharon con renovados brios. Los Selthanion
retrocedieron.

Pero la sangre derramada por Hiritach fue su perdi—
cién, pues salpicanclo todo ERT, dio vida a la raza de los
ywens, los Hijos. Alls donde las gotas de la sangre de
Delthinion tocaron los lnosques nacieron los ywens de los bos-
ques, donde tocaron las montafias nacieron los ywens de las
pieclras, donde tocaron los mares nacieron los ywerns del agua.
Una gota tocé el amanecer v los ywens del amanecer nacie-

romn; tocaron Cl SOL una perla v las cstrellas v nacleron IOS



ywens del =ol, los ywens de perla y los ywens de la luz y, por
tltimo, una séla gdota se elevé a los cielos donde nacieron los
ywens celestiales. Estos, al nacer, miraron a su alrededor y
escucharon el lamento de muerte de su pa(]re. Con la furia en
los ojos y la venganza en sus lahios se lanzaron a la batalla.

Los primeros en Hegar [ueron los celestiales. En
colérico torbellino rechazaron a las fuerzas de los lletnon,
por los ﬂancos, sus primos, los orgu“osos ywens del ama-
necer, los madgicos ywens de la luz y las demas razas go]pe—
aron con toda su fuerza. Al ver Hegar a tan poclerosos alia-
dos el corazén de los hetnon se llené de pavor y el espiritu
de los selthanion se avivé con la ira de la venganza. La
Batalla del Caldero del Caos fue ganacla antes de que el
nuevo dia despuntase completamente. Las fuerzas del Caos
se reliraron juranclo venganza contra los que habian provo-
cado su clerrota, los ywens.

Los selthanion se reunieron junto a los ywens al lado
de los Poderes. Delthinion yacia a los pies de sus hijos de san-

gre. Con un tltimo suspiro sonrié a los que le rodeaban y

murié. Grande fue el lamento de todos los ywens. Con cere- -

monia le recogieron y organizaron una guarcha para llevarle
en procesién a su sepulcro, (ue crearon con su magia en un
lugar secrelo, s6lo conocido por ellos. El resto de Poderes
observé cémo habfan queclaclo las cosas, la muerte, antes sélo
un mito, habfa aparccido entre ellos de la manera més cruel v
c]espiaclac]a. Al ser tocados por las oleadas de puro Caos y Ley
se habfan vuelto mortales, estando su esencia dividida entre
las dos Circulos Creadcres, con un nuevo Circulo, el de
Magia, en ellos.

Los selthanion se separaron, ahora no eran los Seres,
ahora eran multitud de razas que poc{fan morir, que eran dife-
rentes unos de otras, todos los dones que antes tenian en uno
solo ahora estaban reparki&os entre las razas, que se llamaron
los Nacidos. Se separaromn, cada Raza de |a Ley se dirigié a
donde sus corazones les indicaban. Durante muchos afios

vagaron por ERT, buscando acomodo entre la creacion.

LA ERA DE LA MAGIA.

Las distintas razas selthanion se clispersaron por las
tierras conocidas. Asi, los clwe]oin, que desde el principio
adoraron a las pieclras, encontraron acomodo entre las
inmensas e inaccesibles montafias del interior de ERT; los
seloin buscaron acomodo entre las tierras salvajes y &espo-
bladas, los desiertos v las junglas, las tundras v los glacia-
res, intentando aclap’carse a eHas, como lo hacfan cuando
eran los Seres. Los huroin se internaron entre los ljosques
y montafas, intentando encontrar la paz que de ellos bro-
taban. Los melion buscaron tierras aprovecha]{)les y desde el
principio, intentaron buscar dominar la naturaleza, pues de
todas las razas de la Ley eran los (que més habfan luchado
por ella.

De los hetnon nadie supo nada. Perdidos en el Qeste,
se sepul‘caron entre las selvas y paramos montafnosos de las

lejanas tierras occidentales de ERT. Donde medraron convir-

tiéndose, asf, en la mas antigua civilizacién (ue se conoce

entre los Nacidos. Los l-zaelon, que asi se _“amal)a esta civili—
zacién, se ocuparon de aprenc]or del salvaje poder de las selvas
v de sus criaturas.

Los vlonn se encargaron de los ponzofnosos pantanos,
crearon sus ciudades entre las pl’ltridas aguas y negociaron
con venenos v palrafias.

Los henon habitaron las entraias de la tierra v los
valles mas prn)ﬁlllch)s, allf donde todo era oscuridad v n ada ni
nadie po&rfa observarles mientras maquinaban sus p]anes de
conquista.

1.405 Vl()‘;“l'l(')l'l Ocupa]’()n (.1(_‘ nuevo ]a T()rre (]e] D()l()r
encabezados por los Poderes del Caos. Desde allf estudiaron
a ¢ste, preparan&o la venganza que destruirfa a los seltha-
nion.

Magia, al ver que los a]qujmum se adaptalwan al
mundo con facilidad dracias a sus clones, se pased enlre el
resto de los Nacidos. Donde Caos era sencillo odio y poder
descontrolado v Ley era control y justicia absolutas, Magia
era sentimiento y hondad. Y viendo que los Nacidos se
encontraban solos y ciegos enlre la creacién sintié lastima
por ellos. Al mirar Magia a los cielos vio como sus herma-
nos estaban enfrascados en la Eterna Guerra, olvidados de
sus creaciones y desentendidos de su destino. Los Khel v
los Khoel, enfrascados en cruentas ]:va’ca“as, tampoco pres-
taban mucha atencién a los que antes habfan ensefiado v
aconsejado; por ello se puso a pensar coémo poclria ayu(]ar
a los nacidos. Después de mucho meditarlo, decidié ense-
fiarles su mayor porler. Ley les habfa dotado de forma v
control, Caos de sustancia y pocler, ella sélo les habta dado
sentimientos; ahora les dotaria de la magia. Asi se presen-
to bajo la apariencia de una nifia de brillantes cabellos
negros y profun&os ojos verdes llamada Themalina en un
ljosque tranquilo ante uno de los nacidos. El Naciclo, de
nombre Osec, contemplé con maravilla su belleza e, inme-
clia’camente, quedc’) prendado. Al acercarse a ella vio con
asombro como ésta caminaha flotando entre los drboles v
hablaba con los animales. Osec le pregunto admirado-
como era capaz de hacerlo. Sonrién([ole, Themalina le
sefialé un inmenso volumen que encuadernado en madera
y escrito en el antiguo lenguaje de los Seres hablaba de la
magia y le exp]icc’) que la magia era un don que permitia a
los Nacidos aplicar su lado de Ley para ejercer el dominio
sobre la creacién.

Osec le preguntd si pocln’a leerlo v ella le contests que
si, pero que si lo hacta tendria que cumplir dos rcglas: la pri-
mera de ellas, le clijo, era (ue cuando terminase de leerlo debe-
ria darselo a otra persona para que ésta también lo lcycra y asi
sucesivamente. La segun&a era que, si lo leia, nunca tendrfa
delegacién sobre los poderes que concedian los dioses, pues
suficiente era el pocler de la magia, y que, en el caso de que lo
leyera,clekerfa amarla para po‘:{er realizarla. Osec nunca pre-
gunté las razones de estas condiciones, aunque si las debatia

en su interior.




Por fin le preguntd contrariado si poclria luchar,
Themalina le contests que si podria, pero entonces solo do-
minarfa unos pocos aspectos de la magia, ya quc su estudio
era diffcil v complica(]Lo. Despusés de pensar un poco mas el
Nacido le pregunto si los selthanion deberfan clejar su lado de
Ley para estudiar Magia v si los hetnon deberfan J.ejar su lado
de Caos para estudiar Magia. Themalina contesté con una
sonrisa de placer que no deberfa ser asf, pues existia magia de
Caos, de Leyy de la propia Magia. Osec, después de pensdr-
selo largas horas, aceptd las premisas.

La magia se comenzé a difundir por ERT.

Los afios pasaron y se convirtieron en siglos, y los si-
glos en milenios. Poco a poco la magia se divulgaba por las
tierras de ERT, todas las razas accptal)an las premisas impues-
tas por Themalina y aquella hizo prosperar a las nacientes
naciones. En el este nacié Aetan, la primera y mds granc{e
ciudad melion donde los dweloin crearon sus forjas y los
huroin empezaron a crear sus arholes hogar.

Alrededor de la Torre del Dolor nacis la ciudad de
Ninchia y los vlonn crearon sus ma.lignas y nocivas urbes.

Magia ohservé con carifio el uso de su magia por parte
de los selthanion y con preocupacién los malignos designios
que de ella espera})an los hetnon. Decidi(’), que al igual que sus

}lerrnanos, debia tener sus propios llijos: los clragones. De

nuevo ohservé a su al rededor, no tenfa el poder de Caos ni ¢l
control de Ley, no podfa crear algo de la nada. Y lo que rea-
lizé fue la adaptacién de su magia a la creacion. Cog’ié con
sus manos parte de si misma v la models para que tomase la
forma de las diferentes partes de la naturaleza.

Los dragones nacieron del [uego, del agua, de la tierra
y del aire, de la vida v la mentle, del tiempo y de la energia;
formaron su cuerpo de la creacidn, mientras que su espirilu y
su corazon provenian de la magia. Eran, son y seguirdn sien-
do los mejores magos que jamds existiran.

Los reunié para darles su mision, ellos serfan los guar-
dianes del saher mégico. Como sus ]nijos, iban a ser los encar-
gados de vigilar a los Nacidos para que ninguno de ellos cre-
ciese tanto en podcr que amenazase con destruir la Creacion.

Una vez realizado esto se retiré a dormir.

LA ERA DE LA GUERRA.

Después de muchos afios de infructuosas batallas entre
los Khel v los Khoel, Caos decidié crear un lmg‘ar desde donde
pla.near su codicioso asalto al pocler absoluto. La Grieta que
se habfa abierto entre los dos hermanos era infranquea]vle. [in
el limite de la 1'eali(1a(1, donde las sombras son mas fuertes y
la luz de Ley apenas puede llegar, cred su l]ogar, al que llamo

Khenein, un sitio lleno de negros taneles y cavernosas simas



en constante cambio. Ley, cansado de las ljatauas, hizo lo
mismo y, asi, cred Nemlion, una brillante estructura imposi-
ble de modificar llena de salas bellas v hermosas, llenas de paz
y sabidurfa.

Desde sus moradas, los dos hermanos recordaron su
creacion y de nuevo la observaron. Grande fue su sorpresa al
ver que estaba muy cambiada. Sus criaturas habfan cambiado
perdiendo todos los dones que les habian consagrado v aco-
giendo olros nuevos, dados por su hermana Magia. Los dos la
buscaron para preguntarle el porqué de sus clecisiones, pero
ninguno de ellos pudo enn:ontrarla, pues cada uno buscaba
guiados por su propia esencia, Caos huscaba la materia en su
hermana y Ley su forma, ninguno de ellos se pard a pensar
que Magia no tenfa ninguna de ellas.

Al no encontrarla buscaron a los que habfan tenido sus
Poderes. Asf, Caos encomendé a sus hiios, los K]u)el, que
buscasen cada uno a su Poder, mientras que Ley hacia lo
mismo con los Khel. Los dos sabfan que no poclian interve-
nir de pleno en las decisiones de sus creaciones, pues en sus
comienzos hahfan juraclo no tocar]os; sin eml)arg'o, Caos ides
un nuevo plan para poder hacerse con el control del Universo.
Sabia que &l no podia alcanzar a Ley, asi que encomendé a
sus hijos crear una espacla. de inmenso pocler que pucliese arre-
batar la vida a su hermano. Su plan cra darle esta espada a
uno de los Naciclos, ya que éstos si po(h’an acercarse a ey, y,
asi, matarlo.

Durante muchos anos, los Poderes del Caos, buscaron
incesantes los materiales para £orjar la maldita espacla. Por
fin, y clespués de sacrificar a miles de inocentes en una dan-
tesca ceremonia, la espada estuvo lista. Fue llamada Kelnater,
que en el antiguo idioma de los hetnon signiﬁca muerle. Sin
eml}argo, Caos estaba rescn’cido contra los pue]Jlos seltha-
nion, pcnsal)a que éstos podria.n obstaculizar su plan, asi que
levanté a sus segui&ores en busca de la destruccion definitiva
de las razas de la Ley.

Como horrores nacidos de las més insanas pesadiﬂas,
los hetnon asolaron las tierras de ERT. Los diversos puel)los
atacaron v, scmcjando vendavales que se llevan la arena del
desierto, devastaron las ciudades y colonias que se interpusie-
ron en su camino. Los kaelon se lanzaron como panteras
sobre el sur, invadiendo las tierras que habfan reclamado los
seloin. Alli acontecié una gran matanza y cayeron naciones
enteras ante la salvaje furia de estos guerreros. Los vlonn
entraron por el norte, sus huestes se contaban por miles v
nada los podia parar. Los dweloin fueron desalojados de sus
tierras vy, o})hgados a huir, se dispersaron por el continente.
Los henon surcaron los tineles de la tierra, atacando alli
donde los demas no poclian, asaltaban las ciudades desde den-
tro acuchillando a los defensores mientras dormian. Los vlo-
enon actuaron por el centro. Encabezados por los Poderes del
Caos pronto asolaron cada tierra, naciéon o imperio Mclion,
Seloin o Huroin.

En una gran({iosa campafia conquistaron prédctica-

mente todo el continente. Uno tras otro, los Poderes de la

Ley, cayeron derribados l)ajo las armas del Caos. [Hiritach se
pasea])a solo entre la mds absoluta desolacion. Los Poderes del
Caos fundaron la Torre del Dominio que, situada en el cen-
tro del continente, servia como capila] para el nuevo imperio.
Una vez sojuzgaclos 1)ajo una inmensa bola de hierro el norte,
el sur y el oeste, Hiritach observé el Este. Allf una sola ciu-
dad resistia sus hordas. Dejando al resto de los Poderes
Oscuros en la Torre del Dominio, [liritach se ({htigié a esla
ciuda(l, llamada Nosuin.

Nosuin era alta v orgu]losa y estaba construida por
los melion sobre una alta pena que dominaba g‘ram]es
extensiones de territorio. La ciudad habia sido asediada
durante seis afios v sus defensores no habfan caido en nin-
gtn momento. Exllaustos, se mantenfan en pie sélo por su
orguﬂo v valor ante los enjaml’)res enviados para tomarla.
Hiritach se situd al frente de su ejéreito. Alzando la voz,
exigio la rendicién de la ciudad, ya que era lo dnico que se
oponia a su conquista total. Tal era el espanto que irradia-
ba su presencia que todos los defensores huyeron aterrados
de las almenas. Hiritach se ri6 de los melion y de su debi-
lidad v elevé su negra espac‘la para ordenar el asalto, cuan-
do una muchacha se elevs entre las puertas de la ciudad.
Era alta y delgada en extremo y en sus manos se encontra-
ban los stmbolos de diez de los poderes de la Ley, todos

menos los de la Euel?gfa v la Vida.

Hiritach se enfurecié al ver tan solo una nifa. Con
pasos enardecidos de rabia se acercs. La muchaclm, cuyo
nombre nadie sa}vc, pero que ]uego fue recordada con el nom-
bre de Princesa de la Magia, iz la mano y un rayo de pura
cnergia surgid de ella. Hiritach murié a las puertas de Nosuin
con su armadura socarrada y la espada arrancada de sus
manos. Los generales del Caos, en [urecidos al ver caer a su
seflor, cargaron contra la ciudad. Los delensores lucharon con
valentia y la Princesa de la Magia aniquilé 1GgiOHCS enteras de
demonios que les supora]aan en gran namero.

Cuando todo parecia per&ido, una musica descendié de
los cielos. Los ywens celestiales, los Gnicos que no habian sido
alcanzados por la guerra, descendicron montados sobre dra-
gones de las nubes y los vientos. Con los refuerzos la hatalla
pronto termind decanténdose a favor de las fuerzas de ywens
y melion y los Poderes del Caos gritaron enfurccidos al ver
que, por segunda vez, los Ywens les arrebataban la victoria
conlpleta. Después de esta gran vicloria, los ywens y los
melion acufiaron la Alianza de las Iispadas, que 110y en dia
todavia prevalece. Il comandante ywen y la Princesa de la
Magia firmaron un acuerdo en las llanuras que rodeaban la
ciudad nacicndo, asi, un tratado por el que se [ormaria un
gran ejército que empezaria a liberar a todas las razas escla-
vizadas por el yungue del caos.

En estas ”anuras, un soldado ywen contemplalm la
helleza de la princesa de la magdia. Este ywen se que(lé pren-
dado de ella v cuando ésta visité el campamento, tal fue su
perturl)acién ante su proximiclacl, que se separd de ella.

Desconcertado por sus sentimientos, salié del campamento.



P e, N

En las ajf.ucra.s, se tropezd con una anciana melion que esta-

ba llena de heridas mal cicatrizadas v hambrienta hasta el
punto de morir. El ywen se apiaclé de ella y le entregd toda la
comida que poseia. Esta, agradecicla, le entregd un amuleto
con forma de rosa blanca. La anciana le susurré con su suave
vozZ que sélo venciendo sus temores podria salvar al mundo.
El, turbado por las pala]wras, volvié al campamento sin (leja.r
de pensar en la extrafia anciana.

En la Torre del Dominio, los Poderes del Caos se enco-
gieron de temor. No solamente habian percliclo la ]:yatal]a, sino
que habfan perdido la espada Kelnatcr, que tenia el fallecido
Hiritach. Al estar sin man(lo, los Poderes discutieron por saber
quién debia ser el 1eg1’timo heredero de la poc[erosa arma y lo
que significal)a gsta. La Torre del Dominio se convirtié en nido
de intrigas e intentos de asesinatos, los ejércitos del caos, sin
ll’deres, cayeron uno a uno ante las fuerzas de los ywens v
melion. A cada victoria, un pueHo selthanion era hberado, un
puel)lo que se unia a los combatientes. La tenaza se apreté
sobre la Torre mientras los Poderes segufan discutiendo.

Al mismo tiempo, y a lo largo de todas las contienc{as,
el ywen no se separa]:)a de la Princesa de la Nlagia. Dia a cll'a,
su amor por ella crecfa en su interior. No poclia comer ape-
nas, y dormia pensando en ella. En la batalla era el mas fiero
de los guerreros y, si ella se encontraba en algfm peligro, su
furia no conocia limites y él sélo derrotaba a todo el ejército
del mal. No obstante, en ningtin momento se atrevié a acer-
carse excesivamente a la Princesa. Siempre fue un soldado
mas a su servicio, un alma solitaria con el exclusivo consuelo
de poder observarla de vez en cuanclo, satisfecho de saber que
se encontraba a salvo de cualquier mal. La Princesa, por ﬁn,
se fij6 en las proezas que éste realizaba. Al principio no le dio
importancia, pero cada vez le atrafa mas el valeroso ywen.
Intenté hacerse su amiga, pero ¢l la rehufa con pr()ntitucl.
Esto, por supuesto, no hizo sino avivar la naciente pasién de
la Princesa. Nadie sabe en realidad si ambos Hegaron a amar-
se al‘)ier’tamente, pues las crénicas son borrosas respecto a
ello. Pero lo que si es seguro es que, al final de la guerra, en
sus rostros sc lefa el amor que se pro{:esa}aan.

Tras muchas campafas, los ejéreitos de los ywens, los
melion, seloin, huroin y dweloin llegaron a las puertas de la
Torre del Dominio. Més de diez afios costé a las fuerzas de los
selthanion liberar las tierras de todo el continente de la tira-
nfa de los hetnon. Muchas gestas se realizaron y muchos
héroes nacieron y murieron en las batallas que acontecieron
en los territorios de ERT. Los pueblos de ERT perdieron sus
civilizaciones y aprendieron el arte de la guerra y se unieron y
cooperaron para reconstruir sus llogares. La unién entre
ywens y melion fue la mas sslida, pues cuando unos cafan los
otros les 1evantaban, cuando los otros estaban heridos los
unos les curaban.

En una noche de tormentas y frios vientos, el contin-
gente liderado por la Princesa de la Magia, acampd a tiro de
flecha de la Torre. Al igual que diez afos antes lo hiciese

3 Hiritach, la Princesa de la Magia se adelants. Subiéndose a

una alta pena llamé a los Poderes que hasta ese mismo ins-
tante habfan estado traicionandose. Estos, sorprencliclos, se
asomaron desde sus hahitaciones y desde los balcones ohser-
varon a la mujer. Dejamlo a un lado sus diferencias atacaron
a la Princesa con todo su poclcr haciendo que clla se doblara
]’)ﬂi() el embate de tan inmenso poc]crio. [La Princesa resistio
con bravura las oleadas de monslruos; con agua resistié el
[ucg‘o, con Euego el agua, con luz la oscuridad y con tierra los
vientos, pero diez eran los Poderes que ella ochnLalm, v once
los que la atacaban. El pocler que ella no poseia era el de la
Vida y fue este aspecto el que closcompensé el duelo. La muer-
te se cernié sobre ella que, con un rictus de dolor en su ros-
tro, cayd al suelo cspcrando que el aspecto oscuro acabase con
su vida. En ese momento el soldado ywen salté exclamando a
los vientos su determinacién para interponerse en ¢l camino
del mortal conjuro. Todos le intentaron (1etener, pues sabfan
que si él subia donde ella luchaba contra los Poderes cadticos,
los dos moririan; pero el soldado, jurando su amor elerno, se
solt6 de sus amigos y Hoqucé el relampago letal. La rosa que
le habfa dado la anciana ])ri“(), mostrando su poc[cr, ¢ hizo
rebotar por conlp]eto el dafo clirigjdo ala melion, impactdn-
dole.

Con el golpe, el ywen murié en los brazos de su amada.
La Princesa le miré a los ojos y, cuando vio como c{esaparecfa
la luz de cllos, levants la mirada a los Poderes del Caos. En
sus ojos se mezclaban las légrimas con el odio en su estado
mas puro. Los poderes se encogieron de terror al verla de
nuevo en pie. La Princesa, con su amado entre los hl‘azos,
empezo el mds mortal v devastador de los conjuros, uno que
unia la esencia de todos los Poderes. El gran estallido que pro-
vocé acabd con los Poderes del Caos por comple’l;o. Desde la
Torre se abricron grancles grietas en el suelo particnclo ERT
por el centro. Grandes pedazos de tierra sc llundieron, los
mares y océanos taparon el hueco, v la faz de ERT cambis
para siempre.

Los ywens celestiales s alzaron a los cielos, salvando a
los que puclicron, v los ywens de los mares salvaron al resto de
razas de-una muerte segiira. Pese a estos esfuerzos, miles de
nacidos perecieron ante el colosal conjuro. Cuando las aguas
se calmamn, un nuevo océano habia surg‘iclo y el continente
de ERT se habia dividido en otros tres mas pequesios. Las
gentes de ERT estaban separaclas, afectadas por las enferme-
dades v cansadas de la lucha. Los campos habian sido arrasa-
dos ¥ los animales masacrados. Duros afios fueron para las
gentes de ERT, y mucho tiempo paséd antes de que alguien
pucliese sonrefr.

De la primera Princesa de la Magia v de la Torre del

Dominio nadie sabe nada.
LA ERA DE LOS IMPERIOS.
La tierra queclé devastada en el terrible cataclismo que

separd las distintas comarcas en las que se hahta dividido

ERT. Allora, tres pequefios continentes se hallan Separa(]os



por un inmenso e impcnctrablc océano que se halla bullendo
con energias magicas descontroladas. La explosién que pro-
vocé este derrumbamiento repercutié en la formacion de nue-
vas cor({iﬂcras; inmensos incendios se propagaron y grietas y
fallas aparecieron por (10quier. Los Nacidos estaban confusos
v no sabfan que hacer.

Lo poco que se puc!o salvar de la batalla se consta-
té pronto en tabla de salvacién. Los pocos supervivientes
a la hecatombe se reunieron en los 1ugares (ue mMAds recor-
daban. Los huroin v los vlonn ocuparon gran parte de la
zona oriental del continente nortefio, al cual llamaron
Salima. Este, de kenigno clima y gran({es extensiones de
bosques y suaves montanas, se convirtié pronto en un
buen 1ugar para vivir. A pesar de este magnﬁ(ico panora-
ma pronto las diferencias entre hetnon y selthanion se
hicieron evidentes. Los vlonn intentaron conquistar a los
huroin, las guerras se sucedieron entre las fatalidades del
reciente cataclismo.

En el mismo continente, pero en el otro la(].o, los
yventios ocuparon gran parte de las tierras e islas occiden-
tales. Los yentios eran uno de los puel)los melion, y pron-
to aprendieron que la organizacion lo era todo. En esta
época de dolor v desastre una persona surgid de entre ellos
para unirlos v darles fe. Este fue Suzam, c]érigo de la
diosa de la vida. Este hombre se pased por los diferentes
y dispersos reinos que estaban formandose en estas desco-
nocidas tierras llevando la palal'n’a de la unificacién.
Todos los que le escuchaban le seguian sin dudar apenas
un instante. Una vez reunidos toclos, los agrupd en una
inmensa planicie. Los Sermones de Suzam fueron por
primera vez oi(los, y de este hecho nacis el primero de los
imperios. Llamado Suzam en honor a su fundador. Este
imperio se basaba en los clérigos, fue fundado como teo-
cracia y lloy en dia atn sigue asi.

Enel oeste, los vloenon se agruparon buscando la pro-
teccién de la Torre del Do]or, en el centro del continente lla-
mado Fealyu—/\ed . Los ejércitos, dispersos y desmoralizados,
ya no tenfan ideales que seguir ni granzles geslas que cumplir.
Los grandes generales se disputaron la supremacia sobre las
naciones hetnon. Grandes batallas se suce&ieron, cruentas y
sa.lvajes, el piuaje fue L:y y la esclavitud una norma. Después
de inconcebibles atrocidades y de més de cien afios de guerra
interminable un gran general, llamado Zuogh, unificé el
Reino Vleenon. Con gran costo de vidas purgd a sus cnemi-
gos e instauré el Imperio Baert. Los henon se sumergieron en
las pro{uncliclades de la tierra, prometien({o no salir jamds de
ella ni observar lo que ocurria a su a.]recle(lor, pues va no les
interesaba.

Y por fin los melion ocuparon Noorgaar.

Aqui se acaba la transcripcion de los escritos de los
primeros volamenes de la Historia de ERT. Segiin todos
los indicios que se han encontrado estas pdginas fueron
escritas por el propio Osec, el Mago. En este punto desa-

parecen las Crénicas y se picr(lc la historia de las demads

. -~ ~ . T .
razas y continentes. Sslo del Continente de 1 oorgaar se
tienen datos suficientes para alesorar una verdadera his-

toria.
LA ERA MODERNA.

La historia imperia] es larg‘a v compleja y estd com-
pendiacla en varios voltmenes viejos v rafdos (ue reposan en
las estanterfas de la biblioteca imperial, en la propia capi[a].
Estos tomos estdn tan gastados que es casi imposi])le leerlos.
Son un relato fiel de todos los acontecimientos del imperio,
pues son la acumulacién de los diarios de los dilerentes empe-
radores y de los c]irigen'les de la ciudad antes de la creacion de

ste.

Oy

Lo que a continuacién se expone es la version oficial
(que se estudia en los altos niveles de las Tres Academias
]mperiales: la Magica, la Dip]omética v la Metalista. Es una
de las mas aproximadas v, aungue existen lagunas entre sus
péginas, éstas nunca han sido reveladas por ningtin empe-
ra(lor, que son los dnicos que tenen acceso a los Diarios

Im pcriales .

Los ANOsS OSCUROS.
A.ﬁOS 0 al 24*5 (;lt) 16{ EI‘EL Moderna, (Ei\l COIMo 61}7}.'0-
viatura)

La historia imperial comienza en la época posterior

al cataclismo que separd los tres con linentes, formando cl
Océano de los Pesares. Las distintas razas que habtan par-
'ticipado en las guerras y estaban presentes en la destruc-
cién de la torre de los Poderes del Caos pronto se vieron
abatidos por la pérdida de la Princesa de la Magia. Debido
a csla pér&icla, las gentes se desorganizaron por completo
y todo el continente de Noorgaar se vio sumido en el caos
de constantes batallas. Las g‘rancles cindades que hasta ese
momento habian sido fundadas se encontraron sepul‘caclas

por terremotos, civilizaciones enteras habfan sucumbido

en las terribles purgas que las tropas de los hetnon habi-
an cometido por doquicr. Bajo esta perspectiva, las razas
de Noorgaar tuvieron que empezar de nuevo. Las diferen-
tes naciones se organizaron de distintas maneras, buscan-
do la proteccién y scguriclad del Srupo. Los pueljlos cre-

yeron que el cataclismo habia matado a todos los (lemz’ls,

scpul‘tando sus tierras })ajo el océano.
En este pcri()c{o andrquico vy destructor muchas

naciones se lrasformaron en tribus de salva]cs harbaros
que caminaban errantes por los nuevos territorios provo-
cando cacerfas v matanzas para conseguir botin v alimen-
tos. La vida en Noorgaar se convirlié en una calvario de
batallas incesantes v luchas contra la natura]cza,‘ en una
batalla incansable donde superar uin solo dfa era una gran
victoria y sobrevivir un afio toda una campaiia. Pequenas
handas de guerreros hetnon quedaron aisladas de sus pai-
ses por el cataclismo. Estas formaron grupos incursores

que compeﬁan con ]OS l‘)érl)aros v 16!.5 horren(las l)es[ias /
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por conquistar los restos de la catdstrofe; pero los habi-
tantes de la ciudad de la que habia partido la Princesa de
la Magia lo tuvieron mas dificil todavia. Estos eran en su
mayoria altos kenion, que en las batallas habian sido los
mas castigaclos por las pérdidas v los mas solicitados por
la muerte. No solamente habfa muerto la Princesa de la
Magia, también habfan percciclo todos los miembros de la
familia real y gran parte de los nobles v hechiceros.
Cuando Hegaron alo que antes habia sido una orgullosa
ciudad se encontraron que estaba reducida a la mitad de
su lamaio original v que ahora reposa})a a unos pocos
kilsmetros de la costa occidental del nuevo Océano de los
Pesares. Lo dnico que habia qucdado intacto de la ciudad
era el pa]acio central donde habia vivido el rey de los kea-
nion y la torre de la Princesa de la Magia. Estos dos edi-
ficios supervivientes se localizaban en una isla central con
forma de media luna entre cuyas puntas se encontraban

un millar de pequeiios islotes.

Los ancianos keanion se reunieron para decidir qué
harfan a continuacién mientras el resto de pucl)los melion se
dedicaban a reconstruir sus naciones o a buscar desesperada—
mente un nuevo 1ugar para vivir. Los Moellan se (1esp1azaron
hacia el norte buscando pastos para sus ca]na“os, los alsanos
se distriljuyeron por la costa del nuevo Laermer aclimatando-
se inmediatamente a las nuevas condiciones con practica filo-
soffa y los kenion, los primos de los altos kenion, se situaron
en sus tierras, que, si bien eran las que mas habfan cam})iado,

también eran las mas accesibles.

El consejo recibié la oferta de los kenion para quedar—
se en sus tierras, pero los ancianos declinaron la propuesla,
pues deseaban volver a habitar sus a]l.ccsfrales VivienAas; por
ello acamparon en una pequena ensenada v, desde allf, todo el
pucHo alto kenion se clispuso a idear la forma de recolLquis-
tar su ciudad de las ruinas de la guerra.

La solucién la dio un joven capildn, superviviente de
la ultima 1)ataua, llamado Balthenan. ES'L‘C sugirio a los ancia-
nos que construyesen gramles harcos de gran calado para
poder transportar las viviendas desde la propia tierra hasta la
isla. Esta idea causé gran impresién entre los ancianos v en
un gran consejo entre todos los keanion se decidis (ue ésta
serfa la idea que se ponclria en practica. Asi, los altos kenion
empezaron la construccion de unos g‘ran(les astilleros que les
permiliesen construir los inmensos pecios que llevarian las
casas construidas en el continente. Poco a poco los astilleros
fueron perjr'i]éndosc mientras las viviendas fueron construyén-
dose en las costas con la ayu(]a de los kenion y los alsanos. A
lo largo de un largo afo se disefiaron y construyeron los asti-
lleros en lo que se llamé la Ensenada de las Mil Velas; alre-
dedor de los astilleros prosperé pronto una gran ciucla(l, com-
puesta por kenion v alsanos, que ayutla]_)an a los keanion en
su empefio. La ciudad fue llamada “la Ensenada de las Mil
Velas” por la cantidad de naves que alli se fabricaron.

Balthenan fue el encargatlo de supervisar todos los Lra-
bajos v por su dedicacion pronto fue propueslo para ser el pri-
mero de la nueva dinastia de los reyes de los Altos kenion. El
dia en que estuvo preparaclo el primero de los l)arcos, llamado
Esperanza, Balthenan fue coronado como rey de su estoico
pue])lo. El Esperanza partié con el nuevo rey desde Ensenada
de las Mil Velas en direccién al Palacio de las Estrellas. Una
vez que el Laje], “eg() ala isla, el rey Llcj() a toda su escolta va
los sabios en la mar Vv, él so]o, subis por los acantilados hasta
las puecttas del edificio. Mas de dos horas permanecié solita-
rio en sus salas. Cuando los soldados se empezaron a poner
nerviosos sali6 por las puertas de platino con la armadura del
antiguo rey. Un halo de pocler le rodeaba y, ain Loy, nadie
sabe qué es lo que ocurrié entre los muros del palacicm
Después de esto, Balthenan no volvié a ser el mismo.

El rey ordens que siguiesen los preparalivos y los sol-
dados y la mayor parte de cortesanos se con gregaron de nuevo
en el palacio real. Las luces volvieron a pa]piLar en las venla-
nas, la musica volvié a reverberar en sus salones v las risas, al
principio tristes y So]i.l.'arias, pero pronto mas jul)ilosas v lle-
nas de esperanza, volvieron a sonar enlre sus pasi”os.
Durante mds de veinte dilatados anos los keanion recons-
truyeron su antigua ciudad trasladando las casas, posadas,
talleres y forjas que se construfan en el continente. Una
pequeiia flota de diminutas embarcaciones se disenis para
pocler abastecer dfa a dia a la ciudad de todo lo que necesita-
]’ya; pero Balthenan recordaba con demasiada viveza los com-
bates de la era de la guerra y procurd en la reconstruccion no
volver a cometer los mismos errores que en olras ciudades. Lo

primero (ue hizo fue explorar la isla. Esta eslaba complcta—



mente pol}lacla por ]oosques densos, llenos de venados v leones
y en su centro se alzaba un antiguo volcan apagado de una
altura superior a muchas de las mds gigantescas montafas de
la Espina_ de Noorgaar. En esta montafia mandé construir el
rey un gran fortin secreto, ocultas sus puertas a todas las
miradas, para poder almacenar armas, comida y agua por si se
producia un asalto. Las pequeiias islas se comunicaron con
puentes para que el movimiento [uese mas Iépido v fueron, a
su vez, unidas a la isla principal en las puntas de la media
luna. Por los laberinticos pasiﬂos de agua en los que se divi-
dia la ciudad se clispusieton trampas para las embarcaciones
enemigas y torres de defensa y observacion se instalaron entre
las islas mas exteriores.

Mientras todo esto era construido a lo largo de los difi-
ciles afos, las demds razas no lo pasaron mejor; los kenion se
tenfan que enfrentar cada vez con mayor frecuencia a las
incursiones de hordas que partian desde las montafias forma-
das por vloen salvajes v (lespiadados que destrufan las pol)la—
ciones kenion y captura]')an esclavos para las minas; los alsa-
nos y cadones se enfrentaban a los mismos prol)lemas yen el
norte no existia paz para las razas melion, pues las batallas
eran casi constantes.

Las ciudades pronto se fortificaron ante los insistentes
asaltos. La organizacion pohtica degencré en ciudades-estado
independientes. Fue un periodo lleno de batallas, incretbles
conocimientos y grandiosos héroes. Donde las gestas incon-
mensurables eran diarias, las ciudades eran fundadas en unos
momentos y cafan en pocos anos, los reinos prosperal‘)an v se
disolvian en la vida de un Nacido, y tanto campesinos como
nobles po(lfan ser reyes en un solo momento de gloria. _as
ciencias se estancaron y la técnica no po&fa. ir mas alla de lo

necesario para poder construir armas y armaduras.

EL REINO DE BALTHENAN, EL SABIO.

246 al 358 EM.

De todos estos reinos vy de todos los reyes guerreros
uno sobresalié en crueldad y pocler. Se llamaba Kaultar y era
conocido por todos como el Masacrador. Era hetnon, de la
raza de los V]oen, y conslruyé en pocos anos, junto a su hijo
Gultar y un ejército de poclerosos vloen, un reino de terror,
tiranizando todo el norte Lajo la cruel bota de sus huestes
vloen. Kaultar era particularmente tenaz en sus ol’)jctivos y
pronto conté con un poderoso contingente de tropas bien
entrenadas. Su reino se extendié desde la actual Peninsula
Mirr hasta las tierras de los taer. Las gran(les ciudades-estado
claudicaron ante su poder y organizé su tiranico reino laajo la
amenaza de la aniqui]acic’)n total para todas las ciudades que
no quisieran tomarle como sefior absoluto de todo Noorgaar.

Sin em})argo, se enconlré con resistencia cuando
intent6 descender por las tierras kenion. Este noble puelolo se
hahfa organizado répiclamente al ver las vertiginosas victorias
de Kaultar. Asi, al encontrase el tirano con esta resistencia, se
enfurecio sobremanera, sin entender c6mo alguien podia opo-

nerse a sus designios. Las cindades kenion se reunieron para

clesiguar a Nerthian Tl)ion, alcalde de la ciudad de Fnsenada
de las Mil Velas, como su rey y asi fue enviado para parla-
mentar con Kaultar.

Segtin la costumbre Iecnion, el rey fue a par]amentar
con toda su fami]ia, como gesto de buena Vo]unLac[,' cn las la-
nuras de las [Ldgrimas de Magia se reunieron la eml)ajada de
Kaultar, con ¢l mismo a la cabeza, con la eml)aja(la kenion.
Las propuestas del rey poco hicieron para apaciguar la ira del
tirano, y mientras Nerthian hablaba sobre las vidas que se sal-
varfan con la paz y trazaba lineas de fronteras sobre los
mapas, la mirada de Kaultar no se desviaba de la [igura de la
hija menor del kenion. La belleza de la hija pequeiia de
Nerthian era cantada por todos los trova(lores, pues decian de
clla que era la criatura mas hermosa de las que habian naci-
do. Kaultar se queclé prcncla(lo de la joven y piclié s1 mano,
pues estaba viudo desde hacfa muchos afios. Nerthian se nego
en rotundo, va que 1no deseaba que su amada llija pequeia se
clesposase con semejante demonio, pero ella accedié al ver que
sino la guerra serfa inevitable.

Pese a las quejas de su padre v las protestas de Gultar,

la boda se celebrs dos dfas clespués. Kaultar firmé un tratado

de no-agresién con los kenion v allf quecl(’) zanjatla la guerra,
al menos durante unos afios. Kaultar cambié como nadie se
espera}:a desde su matrimonio con la kenion. Esta demostrs
su valfa y, con amor y dedicacién, cambis los valores del tira-
no. La bota de tirano de Kaultar sc c]i]uyé en los amores de la
joveny a los pocos afios un nifio nacié de esta unién. Fue lla-
mado Hertian Samni (que en el idioma kenion si.g‘niﬁca
unién) y a su nacimiento la esperanza de paz se c]esp]eg‘é por
los reinos c]e Noorgaar; pero poco c[ur(’) esla ilusién, pues

Gultar, el hijo de Kaultar, que odiaba a su mac{rastra, prepa-

16 la més horrenda de las traiciones. Dos noches clespués del
nacimiento del 11ijo de Kaultar se infiltré en las habitaciones
de su paclre v le asesing, junto a su esposa. Intenté asesinar al
nifio, pero, de manera extrana, no lo encontrd en la cuna.
Dejan(lo pruel)as de un complot kenion llamé a los guarclias
A/ sosteniendo en sus manos las mismas prucbas que habfa
puesto é], llams a todo el consejo de guerra de su patlre.

Se autonombré rey de todos los territorios de
Noorgaar ¢ inflamando a las tropas vloen les increpd para
atacar a los kenion. Un gran ejército se reunid en las mis-
mas llanuras de las Léagrimas de Magia para llevar la muer-
tey la ruina a los dominios kenion. En una seric de cam-
paias orqucstadas con una hrutalidad v sa]vajisnlo que

ho a los d lre, Gultar sitis
superaron con mucho a los de su padre, Gultar sitié y arra-

s6 més de la mitad de las ciudades kenion reduciendo sus
ljogares a escombros humeantes. Las batallas continuaron

contra 105 alsanos envolvienc]o a ].OS leenion por COlllplC'L().

Tras un afio de constantes })atauas, los kenion se vieron
reducidos a unas pocas ciudades en la costa. La capital,
Ensenada de las Mil \fclas, s¢ mantuvo incélume hasta el
fina], cuando fue asaltada por los ejéreitos de Gultar. Pero,
en el dltimo instante, cuando las pucrtas de la ciudad

calan, trompetas sonaron desde la ciudad alto kenion; cien- #



tos de grancles galeones de batalla surgieron del puerto del
Dragén, y Balthenan ca}oalgé por las tierras kenion con
diez mil guerreros llevando la venganza v la derrota a las
filas vloen. La batalla duré mas de tres (1ias, al final de los
cuales Gultar tuvo que retirarse, herido en el pCC]lO y en el
orgu”o por un golpe (Je la espada clc Bal_thenan.

Por esta victoria Nerthian ofrecis al rey alto kenion
lo que desease, pero éste sélo le pidié que si en alguna
ocasién se invertian los papcles v los altos kenion necesi-
taban ayuda, los kenion se la prestarian. Asi se [irmé el
primero de los Pactos, el que unié a los puel')los kenion y
alto kenion por la eternidad del tiempo, como pue]Jlos
hermanos y amigos. Después se iniciaron una serie de
operaciones militares que devolvieron la libertad a los
alsanos. Fstos se unieron al Pacto, que se convirtié en la
Entente Tripartita, una unién que se mantiene hoy en dia
de manera sélida y estable. Nerthian y el rey a]sano,
Nissiet, reconocieron al rey Balthenan como el coman-
dante de sus tropas conjuntas.

Gultar se restablecis de sus graves heridas gracias a
la ayucla. de una vieja curandera, que conocia los viejos tru-
cos de la magia perdida en el cataclismo con que finalizs la
Era de la Guerra. [\yudado por ella se recuperd y empren-
di6 el go]jierno mads tiranico y esclavista de todos cuanto se
conocen. Los kenion, para defenderse de las incursiones
constantes de sus vecinos construyeron fuertes por toda la
frontera que fueron conocidos como La Muralla de los
Fscudos de Oro, por las protecciones de este metal que
tenfan sus puertas. Durante mds de treinta afios Gultar
presiond militarmente las fronteras con el reino kenion sin
ningtin éxito.

El go})icrno de Gultar se cobré un alto precio entre sus
propios ciudadanos. Las revucltas cran cada vez mas frecuen-
les y Gultar movilizaba cada vez mas tropas para poder apa-
gar estos focos de abierta rebelién contra su pocler. Los kenion
contemplaron esto con notable y creciente esperanza, pero la
gran sorpresa fue encontrar que, en una de las regiones del
reino de Gultar, nacié una rebelién mas poclerosa que las
demas. Esta no pudo ser acallada de ninguna manera, pues su
lider era Hertian Samni. El hermano de Gultar, al parecer

habia sido salvado por los Vigilantes ywens del amanecer que

se habian coordinado con los keanion para salvar al nifio.
Es‘ce hahia crecido en la region ahora llamada Samnia, entre-
nado por un guerrero kenion v ensefiado en las artes de la
magia por un mago ywen. Pronto, Hertian unificé las ciuda-
des de la zona, cuyos habitantes e]igieron llamarse Samnios
en honor a su lider.

Con el poder de la Entente por el sur v las conquistas
de los samnios por el norte, los mirranos fueron libres v el
pocler de Gultar se debilits de manera progresiva ¢ ineludible.
Las dltimas batallas fueron de resistencia indtil y la mayorfa
de los vloen }mycron a las Tierras Salvajcs clcjando al tirano
asesino a su destino. Cincuenta afios clespués de su subida al

oy, trono, los ¢jércitos de la Entente y los samnios, mirranos,

S

{aeritas y moellan se unieron a las puertas de la capital de

Gultar. Este no quiso rcndirse/ defendiendo su dltima pose-
sion. En el asalto de la ciudad, Gultar y [Hertian se enlrenta-
ron mano a mano. Gultar murié decapita(lo por la cspacla de

Hertian.

EL REINADO DE KAILAN,

LA PACIFICADORA.

358 al 888 EM.

Tras esta &errota, la paz regresd a los terrilorios
melion. Balthenan murié en su cama dos afios (lcspués v su
llija, Kailan, le sucedié en el trono. A su coronacién asistie-
ron los reyes de las principalcs naciones me]ion, los regentes
ywen y los principa]cs lideres dweloin. Kailan ofrecis a todas
las razas la colaboracién de los altos kenion para po(]ur pros-
perar, pidienclo la a_vuda de todos en la comin tarea de sobre-
vivir en los oscuros tiempos que acaecfan en las tierras de
Noorgaar. Con este discurso muchas cosas camlﬂiaron; los
intercambios entre las razas de Noorgaar se dieron por pri-
mera vez c]cspués de mas de doscientos aiios v la prospeﬁ(lad
empezd a nacer.

Otro hecho sucedié en la coronacion de Kailan v [ue
que ésta se enamord per(li(lamenl.e de Herlian, y éste de ella.

Durante afios el amor entre ellos dos se llevé en el
secreto de sus corazones pero, al caho del tiempo, sc vio que
no se podia evitar y la unién se realizé tres afios (lcspués de la
coronacion; de nuevo la ocasion fue celebrada con magni{'i—
cencia por todas las razas v, asi, con la ])oda, los principaies
pucl)los melion se unificaron ]Jajo un solo mamlo, por un lado
la Entente v por otro los pue]ﬁlos nortenos.

Con esta unién y con el comienzo del comercio las tie-
rras libres de Noorgaar conocicron una época dorada como
nunca se habfa sentido. Los reyes melion apoyaron la forma-
cién de nuevos soldados, creandose un ejéreito de guerreros
melion.

Kailan tuvo tres kijas; la mayor se llamé Kartian, y fue
la que tomé a la muerte de su madre el go!)icrno de los altos
leenion; la me(liana, Kianna, recibié el reino de Samnia que
g()l')erm’) con paciencia y sabidurfa durante muchos anos; la
mads pequena fue llamada Bclﬂlana, en honor a su abuelo v
hereds el titulo de su paclrc como rey del puel)lo kenion.

Kailan murié después de quinienlos treinta afos de
gobiemo sabio y recto. Su esposo la acompand al pantedn de
la ciudad alto kenion y allt qucdé Hertian, segin dicen las
1eyendas, [lorando de pena por la mucrte de su amada esposa.
Nadic mas lo volvié a ver, pues dicen (que se trasformo en pic-

({[EL para asi poder vclar 16[ {uml’)a (]e su (lcsposada.

EL REINADO DE KARTIAN, LA BELLA.

888 al 2122 EM.

Kartian reiné durante mdas afios (ue ningan otro rey
entre los 1eenion, maés de mil doscientos anos, en los cuales
nunca se rompio la paz. Bajo su mando la prospcridad inun-

dé las tierras de Noorgaar; ella fue la primera que (irmo, si-



guien&o las ensenanzas de su maclre, los tratados comerciales
que permitieron a los mercaderes de todas las razas poclcr
comerciar por las tierras de todo el continente. Creé el siste-
ma de levas por el cual los reyes de cada uno de los reinos
melion pocll’a'n reclutar a su propio ejército ademas de las tro-
pas de la milicia melion, que se nutria de soldados de todas las
razas y estaba controladas por el consejo de los reyes melion.
Las artes ”egaron a las més altas cotas de magniﬁcencin v las
gran(les ciudades melion crecieron en poblacién v poder; Las
grancles carreleras continentales se construyeron con picclra
de las canteras dweloin, formando un conjunto de vias que
aceleraron las comunicacioncs, pcrmi'tien(io un mayor inter-
cambio en el dmbito comercial.

Pero el mas destacado hecho del reinado de Kartian no
fue protagonizado por ella, sino por su llija, Maertian.
Kartian se casé con un alto kenion, Gran Capitén de las tro-
pas del ejéreito conjunto de los reinos melion, llamado
Halthean. Su matrimonio fue dichoso y lleno de bienaventu-
ranzas, menos la de tener muchos hijos. En realidad Maertian
fue su dnica hija y fue educada con todo el mimo de la madre
y la severidad del paclre.

Cuando Maertian tenia la edad de nueve afios se puso
a jugar con su padre al escondite por las pirami(la]es salas de
la biblioteca que habia 1)aj0 el Palacio de las Estrellas. Tan
bien se escondié Maertian que se perdic’) entre las decenas de
niveles de la complicada biblioteca; sin em])argo, la pequena
no se desanimé y con coraje intenté encontrar la salicia,
mientras su pa(lre llamaba a gran parte de la guarclia real
para Luscarla, pues las bibliotecas tenfan el doble de exten-
sién que la propia isla. Maertian estuvo andando sola duran-
te més de tres horas hasta que las velas de su candil se apa-
garon. Un poco asustada por la oscuridad siguid andando
hasta (ue una suave voz femenina le preguntd que por qué
andaba a ciegas. Ena, con la inocencia de la nifez, le con-
testé que no sabfa cémo encender de nuevo el candil que
todavia por’ca}Ja. La voz le habls de nuevo, diciéndole que
sélo tenia que pe({ir]e por favor e se enccncliese, que segu-
ro que el candil se premler{a. LLa nifa se lo pi(lié por favor
al candil seco, v ésle se ilumins. Con esta nueva luz, mucho
mds pura que la de una Hanla, la nifia mir6 a su alrededor
pero no encontrd a ninguna mujer.

Al cabo de unas horas Maertian descubrié la salida, para
alivio de sus padres Ella les conté la historia, cémo habia
hablado con una extraiia mujer, de voz maravillosa y serena y
c6mo ésta le habfa dicho que s6lo tenfa que pedir]e al candil que
se encendiese. Delante de sus padres la nifa alzé en su dimi-
nuta mano el candil seco y le piclié por favor que se iluminase,
y, asi, una pequena llama de un azul pristino brills ante la son-
risa complacida de Maertian. Para celehrar que por primera vez
en mas de mil afios se realizaba magdia de la Ley en Noorgaar,
el paclre de la nifia se desmay(’) sonoramente.

Maertian crecié en belleza y sabiduria ya la edad de
doscientos afios hereds el gobierno de los altos kenion. A su

ceremonia (J.C coronacion se presentaron lOS reyes cle 105 CliS—

tintos reinos melion, ywen, selion y dweloin. Cuando la coro-
na descendfa sobre su frente un simple artesano ywen se ade-
lanté impidicn(lo que se coronase a Maertian. En lugar de esa
corona el ywen, cuyo nombre no se recuerda en las crénicas,
puso en su frente una corona de macizo oro, con doce puntas
de afilados bordes. En cada una de cstas puntas habia una
picc}.ra de inmenso poclcr v majosl:acl. Estas picch‘as de increi-
ble poder dotaron a Maertian de la habilidad de lanzar cual-

(uier conjuro de los aspectos de la magia de la Ley.

EL REINADO DE MAERTIAN, LA MAGA.

2122 al 2772 EM.

Maertian reiné durante seiscientos cincuenta anos,
que consagrd al empeiio de resucitar la magla para los pucl)]os
1nelion, ywen y dweloin. En las hibliotecas del Palacio de las
Es’creﬂas, llamadas desde entonces Bibliotecas Maertian,
encontré accesos secretos a estancias llenas de los grimorios
que se acumulaban allf desde la era de la Magia vy que habia
estudiado la Princesa de la Magia. Estos grimorios demostra-
ron a Maerlian que la magia no era un mito y que no habia
acabado con la muerte de la Princesa. Maertian fundé las
Academias de la Magia para transmitir el saber que hahia
hallado. Durante toda su vida se consagrd al estudio de estas
magnas obras y muchos nuevos conjuros fueron inventados
por ella, la cual, decfan todos los que la conocian, estaba toca-
da por magdia.

Bajo su gol)ierno, la paz prosperd, las naciones melion
crecieron, las ciudades se queclaron pequeiias y las artes expe-
rimentaron de nuevo un avance al final de su reinado, sobre
todo el (lominio de la magia por parle de los arquileclos, que
incluyerou extravagantes modelos y formas surgi(las de ésta.

Asg, &espués de las grandcs Academias, la magia se dis-
tri])uyé por todo el continente. Nacidos de todos los rincones
del territorio se unieron a los estudiosos melion para poder
concretar los conocimientos de miles de generaciones (ue se
atesoraban en las criplas del Palacio. Escuclas nacieron por
(loquier. En las diversas capi’cal,es de los reinos se fundaron
escuelas v academias v muchas torres de magia surgieron.
Esta sirvié de unificador a las razas de Noorgaar vy, sobre
Lodo, a las melion.

Al final del reinado de Maertian, las tierras melion de
Tena], Roaal TLane y las cercanas islas de Melané v Selang
pi(lieron unirse al resto de melion. Dicha unién tardé en rea-
lizarse cinco afios, pero al final casi todos los reinos occiden-
tales melion estaban unidos bajo un mismo go]oierno, el

COHSG]’O (1(3 lOS RL’}’BS.

EL REINADO DE AERTHINION,

EL ARQUITECTO.

2772 al 3340 EM.

Maertian murié a la edad de selecientos cincuenta
aflos y su llijo mayor heredé el trono de los Keanion. La coro-
nacién fue el mayor espccta’.culo que se ha con Lempladn en las

vicjas eras y en &l se engalané toda la isla. Toda la ciudad cam-




bis sus tcjados por planchas de oro puro magicamente alte-
rado para que fuera resistente v duro ante las mas diversas
agresiones. El dia de la coronacion, dicen las ]eyendas, nadie
podia mirar a la ciudad directamente pues cegal)a con su res-
p]an(lor.

Aerthinion fue un rey justo y dedicado a su go]oierno
que, en poco, alters el equili]’)rio de podelr v que, sin em})argo,
fue uno de los reyes melion que mas impulso dio a las artes v
la téenica. Durante su reinado pocos fueron los inci({entes,
salvo un resurgimiento de los vloen de oriente, seres que des-
cendian de los vloen de Gultar ¥ que se habian adapta(‘]o a sus
nuevos hogares, creando una cultura basada en la crueldad v
la malicia. Pero estos incidentes pronto fueron acallados por
la Guardia Melion, (ue asf se llams al cuerpo de elite de gue-
rreros de todos los puel)los melion.

Durante este reinado, que duré mas de quinien-
tos afios, se reorganizé de manera profun(la el sistema de
transportes, naciendo las actuales carreteras, disefiadas
para sustituir a las vias antiguas. Los edificios se remode-
1aron, afadiendo muchos elementos de la que posterior-
mente fue conocida como arquitectura impcrial. Grandes
castillos y palacios fueron edificados, palacctcs de verano,
casas de invierno; todo esto se diseié y construyé ljajo
este reinado. Por todos los reinos melion la paz era abso-
luta v esto signi{icalja prosperidac[ en los negocios y en las
artes. La ciudad capital de los altos kenion alcanzé el
millén de habitantes en estos afios v su magnificencia y
esplendor se forjaron en este reinado. Por encima de todo,
Acrthinion foments las academias de la ciudad. Miles de
sabios y eruditos se congregaron en ellas, que se amplia-
ron con muchas nuevas cé.teclras; pero uno de los mas
ambiciosos proyectos de Aerthinion fue la construccién
del museo. Este era un concepto nuevo que él in’crodujo
en los melion. El rey fue un consagrado mecenas y un
gran experto en arte, por ello deseaba mas que nada en el
mundo poder admirar las grandes obras de arte de todo
Noorgaar. Asf, construyé un inmenso edificio en el que
reunié las grandes obras de todo el continente para que
pucliescn ser admiradas por todos.

En este ediﬁcio, que era polivalen‘te, pues en &l se
podian con‘cemplar todas las obras de muchas artes difercn’[cs,
Aerthinion cres el magniﬁco Teatro de Balthenan, en el que
se representalvan cientos de obras al afio va &l se refirié el arte

&e la escena durantc tO(],O su goloierno.

EL REINADO DE THINAL, LA GUERRERA.

3340 al 4303 EM.

Aerthinion murié a la edad de ochocientos treinta
' afios. TllinaL su llija mayor, se ocupd del gol)ierno desde ese
momento. Mientras, Fenial, su hermana pequefia, se preo-
cupéd de aprenclcr magia. Pero Thinal era bien diferente a su
padre. Desde muy pequena habia defraudado a su progenitor

al no seguir ningdn camino artistico, sin emhargo, ella se

.'l‘,,- encamind por la Senda &O lOS guerreros. Cuen’can 1&5 crdénicas

de la época que, pese a su l’)eﬂeza, era una excelente luchado-
ra, capaz de manejar las mds variadas armas v estilos de com-
bate. A la edad de diez afos empezo a enlrenarse con un viejo
capitdn de la Guardia Melion va los veinte entré en servicio
de soldado en esta organizacion.

Crecié en podcr v sabidurfa, consiguiendo progresi-
vamente los mas altos puestos de mando dentro de las
filas de los Guardias que la admiraban v estaban conven-
cidos de que era la guerrera mas gran({e de todos los tiem-
pos. Ella fue la que lleve a las tropas para la batalla [ren-
te a los vloen de oriente cuando éstos atacaron. Pero no
s6lo hizo esto. Antes de ser proclamﬂ(]a reina de los altos
kenion se convirlié en aventurera y recorrio los parajes de
Noorg‘aar con un grupo de amigos; visitd las tierras de los
Selion, conociendo su Salvaje manera de ver la Vi(la, VIVIO
cierto tiempo con los (1wcloin, a.prcm]icnclu la manera de
forjar los metales magicos y, por dltimo, recorris los rei-
nos ywen, aprcn({iendo de esta gdente todas sus virtudes.

Con todo este bagaje, Thinal se hizo con el go-
bierno. Decidida a que los vloen no se moviesen de su
sitio emprendié una seric de reformas cn el ejército
melion. Sin descuidar la cliplomacia, Thinal empezd a
entrenar a los guerreros de la guar(ha melion en las Léc-
nicas y tacticas que habia aprendi(]o; asf, la ciudad de los
Mil P\csplandores, como era denominada en esta época la
capital, se llens de gritos de los entrenamientos v de los
rugidos de las [orjas. Estas habian sido construidas con la
a.yuda de dweloin en la bhase del enorme volcan. Los corre-
dores se extendieron miles de kilémetros en busca de los
més valiosos 11'1incrales, mientras que conductos especia-
les llevaban el magma del durmiente volcan a las [m‘ias,
calentado los metales m4s complicac{os. En estas forjas se
preparalaan las armas v las nuevas armaduras pata los
Guardias Melion. Thinal desarrollé en sus afios de g‘o]ﬁier—
no las més variadas tdcticas de guerra, diseis mégquinas
de asedio y entrené a los mas valientes g’encralcs.

Su gol)ierno fue, en su mayoria, paci[ico. En los
primeros afios nadie se Su])]evc’), ni existié el mas minimo
pro})l'ema, pero, al finalizar el rei.nado, cuando Thinal se
preparaha para traspasar los po({eres del golniemo asu ]n'jo
mayor, Thernael Beltl'lana, surgieron los pro]wlemas Iin
las tierras de los tacr, pucHo melion que no {ormaba parte
de la Entente Alianza, se sucedieron los ataques de unas
fuerzas desconocidas hasta la época. Los pueHos eran
arrasados v las cosechas comple‘camente destruidas.
Pronto una ola de Salvajes guerreros se precipitaron desde
el norte, atacando las tierras continentales Ywen de
Velano y atacando con safia a los moellan. El pe]igro pro-
venfa de las tierras de Sylae, hasta ese momento po]ala(las
por pequenas ciudades- estado. Al parccer, un pocleroso
general las hahfa unilcica(]o, dotando a sus pol)latlores de
armas y armaduras de la mas alta calidad. Los ywen pron-
to hablaron con Thinal, que pospuso la coronacién de su

lli.j(7 para pO(ler en£renta1‘se a 16{ amenaza. Tl)eruae],



Belthana sugirié a su madre que no sc arriesgase, ya que
desconocian el poder del nuevo enemigo. Sin emhargo,
Thinal no hizo caso a nadie, tan descosa como estaba de
una gran batalla.

Movilizé a un gran ejército formado por las tropas de
la Guardia Melion v recluté a los ejércitos personales de
varios nobles kenion, moellan v samnios. Con este inmenso
po’cencia] se &irigi(’) a las tierras de Sylae para contener a los
enemigos. IEn todas las naciones melion se comentaban en
voZz ]3aja rumores de los soldados sylaen, diciendo que eran
seres bestiales, con cabezas deformes ¥ que estaban acompa-
fiados por hechiceros y magos de gran pocler y maldac]. Pero
los ejércitos melion tardaron practicamente dos afios en Hegar
hasta las tierras del enemigo. El paso de las Montafias del
Relémpago fue dificil y costoso, tanto en vidas como en mate-
rial, en las cumbres los soldados se vieron asediados por extra-
fias criaturas de inmensa fuerza, los suministros tardaban en
uegar y muchos eran emboscados por grupos de guen-iﬂems
que aparecfan de la nada. Los generales melion empezaron a
creer las habladurias, pero Thinal no les dio crédito, o no
quiso creerlas, y siguid adelante. En la corte las noticias del
camino de los ejércitos se tomaban con preocupacién y
Thernael cres el Consejo Universal. Fste estaba compuesto
por los clirigenl:es de todas las naciones melion v se invité a
los ywens de la Sierra de Khess yva los dweloin de las monta-
flas nortenas. A&iaionalmenfe, se unieron al consejo los mas
preeminentes magos de las academias y los generales que que-
daban en la ciudad. La funcién del consejo era la de analizar
la campafla de Thinal ¥ preparar medidas para poclcr contra-

rrestar los posil)les ﬁacasos.

Més de cincuenta mil soldados melion se reunieron
en las Planicies de los Gusanos, en la frontera entre los moc-
llan v los sylae. A la cabeza de aque”os se presta]va, orgullosa
y cleci(licla, Thina]; pol’ta])a una anciana armadura de la ¢poca
de antes de las Mil Batallas del Caos que habia sido forjada
por la mismisima Princesa de la Magia y su prota(lor nnca
habfa recibido dafo alguno. Detras de ella se congregaron
doce de los mejores magos de batalla, uno de cada aspecto,
preparando sus demoledores conjuros.

Delante de ellos sélo un hombre se situé. Con arma-
dura negra y clorada, llena de extranas puas y formas grotes-
cas, capa roja hondeando al viento v velmo con forma de
furioso lobo que los observé desdenoso. Identificdndose como
Galljert, Sefior de los Ejércitos de Naargkorcl, les habls con
palal)ras altivas, picliéncloles que se rindiesen. Thinal se rig, y
ordens a los magos que atacasen al impruclente general, Una
tormenta de magia se abatié contra Galbert. TFuego, Hielo,
Energfa y hasta la mismisima Tierra se volvieron contra él;
Llespués de las explosioncs el humo se c[isipc’) pero Galbert
segufa en pie, incélume ante la terrible fuerza de los magos.
El general, silencioso, alzé la mano y, tnicamente cerrando el
puio, los doce magos murieron asfixiados. Thinal, enfureci-
da v al mismo tiempo aterrorizada cargd contra Galbert con
un grito de batalla en los labios. Antes de que el grito cesase
la tierra misma se agriel, un gran zarcillo de fuego broté a
los pies de la reina, a‘crapénclola v fundiendo la armadura, le
devoré el cuerpo, convirtiendo a Thinal en cenizas humean-
tes. Todas las planicies se movieron ante el pocler desatado de

Ga”)ert; las tropas melion fueron enguﬂi&as por [‘uegos

negros que surgieron de las torturadas tierras sylaen; terre- o




HISTORIA DE UN EURAGAN

{5 espigada figura que se recortaba luminosa frente a
las altas cristaleras observé con inquictucl como el cielo se
oscurecia por momentos y el sol se escondia por entre las nubes
(que, a gran velocidad, se volvian cada vez mds espesas y
grisaceas. [Un trueno resoné a lo ]ejos, como un heraldo anun-
ciando la tormenta en la antesala del cielo. Un rayo, casi pre-
cediendo al trueno, mostrd su furia contenida cliasqueantlo e
iluminando por unos seg‘undos la tierra. El varén Ywen se
estremecié. "Malos presagios para una nueva vida", pensé para
sf. En aquel momento, justo cuando la lluvia comenzaba a caer
sobre los 'teja(los de la ciudad y los rayos seguian iluminando las
ejanas montadas, se escuché un desgarrador grito [emenino
que hizo encogerse durante un instante al Ywen. Durante un
segunclo no se oyo nada pero, a los pocos momentos, él suspird
de alivio al escuchar la pasion desatada de un llanto de recién
nacido.

Sonriendo, se volvié hacia la puerta de la estancia. Esta se
hallaba colocada frente a la cristalera v el ywen, que habia giraclo
sobre sus talones con la intencién de cruzarla para ir junto a su
esposa y a su primogénito recién naciclo, hubo de parar en seco al
ver a las dos altas y embozadas siluetas que se recortaban delante de
él, Moqueéndole el paso. Abri aterrorizado los ojos de llameante
pupﬂa al Comprender, de pronto, el porqué de la presencia de los
oscuros seres. ' No, no, no... mi ijo no... No pue(le ser. Sefior del
Tiempo, que te hice para que me castigues asil", sollozoé para sus
adentros. Temblando como una 110351 a punto de caer del arhol en la
estacion que prececlia a los frios meses al final del afio de N oorgaar,
vio como uno de ellos sujetalma una manta finamente ribeteada en
plata v negro entre sus brazos envueltos en la tinica bordada con la
espira] del stmbolo del tempo. AJ‘mpado dentro de la manta, el
ywen pudo entrever la pequena carita de un beheé que dormia pléci—
damen’ce, totalmente ajeno a todo.

Los extrafios le miraron desde sus capucllas, siempre
silenciosos. Empezaron a atravesar la estancia en direccién a
las crista]eras, por las que habia estado mirando el ywen. Estas
daban acceso a la parte posterior del jardx’n del modesto palacio
situado en los aledafios del que habitaba la Estrella del
Amanecer, en la Ciudad del Resplaudor y llevaban hacia la
puerta enreiada de atras del propio pa]aCio. Cuando pasaron a
su lado, uno de los dos Euragan, el que no llevaba en brazos al
pequefio, se volvié hacia el clesesperaclo padlte. Era un samnio
de negros y ccgaclos ojos que, con ademan compasivo, posd su
mano sobre el hombro del ywen del amanecer. Con voz pausa-
da v segura el euragan habls:

Volvers a ti antes de que te des cuenta, L]o]ear'cl, v serd

po(leroso. Ha sido elegirlo,

Con un hgero volteo de su tinica, el samnio alcanzé a
su hermano en la magia y, juntos, clesaparecieron por el fron-
doso [oﬂaje que conformaba el jardfn‘ Ambos se confundieron
con la recién Hega(la noche mientras sus ﬁgums qucdaban ocul-

tas lras El manto que fOl‘Dld!\a lﬂ cspesa y }1111116(1& "uvia.

Llokar'el cayd de rodillas sobre la allombra que cubria
el suelo de la estancia y comenzd a sollozar en silencio. Gotas
de agua de lluvia ompapaban las cortinas que, por el viento, se
introducfan en la estancia v rozaban la faz del ywen sirviendo

tﬂl vezZ como po])re cousuelo a su J,esgracia.

motos que]n‘aron la tierra lvajo las monturas. Ningin soldado
sobrevivié a la matanza.

Al mismo tiempo, las gentes de los desiertos del Sur
se movieron para atacar a kenion, alsanos v lanés por ig‘ua],
Desde Zukan, los pue])los demonio asolaron las Lierras de
[Erita mientras, desde las Montafas del Cristal, miles de caen-
danos se alzaron en armas contra los clcsprcvcuic[os dweloin.
Enla cap.ilal la derrota provocd el panico. Los distintos reyes
de los territorios melion salieron a sus dominios para prepa-
rar la guerra; los ywens se volvieron hacia sus tierras, desco-
sos de venganza; los dweloin abandonaron toda colaboracion.
Parecia que por todo el continente la maldad campa]‘va a sus
anchas.

El ejércilo de Galbert conquistd en pocos dias las tie-
rras de los moe“an, mientras asediaban la capital de Samnia
v preparal)an incursiones en Mirr. Desde ¢l (lcsicrto, los ¢jér-
citos de un nuevo sefior de la guerra, llamado Kiertach, aso-
laron muchos po]vla(].os kenion y realizaron las masacres mds
sangrientas jamas conocidas. Otro cuerpo de soldados, los
Laonllact/ al mando de \’rlanncdracll, formaron un pun’cal de
guerreros que cruzaron las tierras Lané para unirsc a otros
que atacaban desde Wittia. Y en todos estos territorios nadie
sabfa de qué manera P()dl’l’ﬂﬂ detenerlos. En muchos casos,
nadie pocll’a siquiera comprencler lo que sucedfa, pues la magia
de los nuevos ejércitos era increiblemente poderosa. Sus sol-
dados eran furiosas maquinas de matar que se unfan en per-
fecta coordinacién con los magos. Las bestias v monslruos
segufan el mandato de los capitancs y sus armas eran capaces
de destrozar cua]quier armadura.

Thernael llamé a la U'an([ni]it!m{ a todos los (1i1'ig‘cn-
tes del Consejo. Solicits que todos sc unicsen en la capital
alto lecnion para buscar solucioncs ala crisis, que todos inves-
ligasen para saber de dénde provenia lanto poder, quiénes
eran los Sefiores de la Guerra v a quién servian. Nadie le hizo
caso, todos los reyes se prepararon para la guerra, fortificaron
sus reinos y cobraron impuestos, reclutaron a los jOvenes de
todas sus provincias, [undieron los metales para forjar armas
v armaduras.

Sin eml)argo Thernael no se sentfa satisfecho.
[ablaba constantemente de suefios intranquilos en sus
noclles, de pesadi”as en las (ue un ser de horrendo pnder le
mataba con una espada (que aullaba. Poco a poco se cerrd cada
vez mds en s{ mismo, dcspcdfa a sus gcncralcs con ademanes
altivos y nerviosos, se pasa!m horas enteras consultando los
libros de magia, estudiando la historia antigua, lefa una vez v
otra los diarios de sus predcccsorcs, intentando encontrar lo
que sus stibditos llamaban f'antasmas/' incluso ([Cncg('w ser
coronado, aduciendo que todavia no estaba prcpara(lo. Llamo
a sus mejores amigos, un mirr llamado Herane, un moellan
llamado Wenal y un kenion llamado Sisnach v les ordend
embarcarse en la IJL’[S([ue(la de una muchacha, una muchacha
melion muy cspecial con la que habta sofado insistentemen-
te, una melion con los cabellos de plata. Su aparente locura

prosiguid hasta que por fin se encerrd en las bibliolecas.



Antes de cerrar las puertas mandé llamar a una escuadra de
cincuenta soldados de cada raza pertenecientes a los paises
melion aliados de los altos kenion, en total doce capilanes, los
més leales y esforzados que sc reunieron ante el rey sin coro-
nar. Antes de desaparecer con ellos ol)lig() a los guarclianes de
las puertas a jurar que jamads se separarian de las puertas de la
biblioteca vy nunca penetraria nadie en ellas.

Sin el rey, los gencrales altos kenion enviaron todos
los soldados clisponi]}les a defender las tierras. En cinco afios
de constantes campafas militares todo el po(]er de los melion
se vio supcrac!o por los ¢jércitos invasores. Estos, conducidos
por los Sefiores Malignos de la Guerra, avanzaron lenta pero
inexorablemente contra los kenion; los ywens de Erita fueron
expulsados hacia la Isla del Arco Tris y Velano fue totalmente
arrasada. Nada escapa})a al poder de los Sefores del Caos.
Distintos ejércitos congquistaron todas las tierras, melion,
ywen, selion y dweloin. Sélo los ywens celestia]es, al vivir en
una nu])e, escaparon de las armas v saqueos.

Por fin las fuerzas de los Sefiores se congregaron en
torno a las puertas de la ciudad de Ensenada de las Mil Velas.
Pricticamente todo Noorgaar estaba bajo la bota de éstos, que
en total eran doce. Delante de las entrada a la ciudad el lider
de todos éstos se quité el yelmo. Los defensores observaron
los ejércitos de todos los Sefiores y se preguntaron qué poclia
salvarles. El Sefior de los Ejércitos les conminé a rendirse v
pmclamé alls por primera vez su nombre. Era Hiritach, Poder
de la Energia Oscura y Sefor de todos los Poderes del Caos,
Aniquilac[or de los Selthanion y Procurador de Litner, dios de
la Muerte. El capitan de la ciudad le rcspondi() airado que
Hiritach habia muerto a manos de la Princesa de la Magia
hacfa mucho tiempo, v denegé la rendicién. Las puertas esta-
llaron ante el pocler del renacido Iiritach. La sangre de los
habitantes de la ciudad regd las ca”es, formando rios que
desembocaban en el Laermer. Los abusos y las obscenidades
se repitieron en una depravacic’)n y carniceria mayores inclu-
so que las que se produjeron en toda la guerra. ‘Al amanecer,
la mirada de Hiritach se [ij6 en la mirfada de pequefas embar-
caciones (ue se clirigl’an a la Ciudad del Resplandor, ala ca-
pi‘tal alto kenion. Sélo esta ciudad se mantenia en pie de
todas las lnehon, sélo esta ciudad Y, (lcspués de conquistarla,
asaltaria la ciudad nube de los ywens celestiales.

Pero algo se escapé de la mirada implacable de Hiritach.
Entre las embarcaciones de refugiados se aproximaron los amigos
del rey. Herane, Wenal y Sisnach volvian en una pequena embar-
cacién acompaﬁados de una joven de platea(los ca]Jeuos, Reenan,
portando un joyero de madera tallada encontrado clespués de pe]i—
grosas aventuras y de haberse adentrado en la fortaleza de
Hiritach. Al llegar a la ciudad se encontraron a los pobladores que
habian conscgui(lo escapar de las matanzas y que no habian sido
capturados como prisioneros. Los soldados habfan COIlIZCHlPIaC[O
las llamas desde las murallas v estaban desanimados. Nadie po(lria
escapat, pues una flota de barcos de Hiritach se cong‘regalm enla
conquistada isla de Coé]; al dia siguiente los altos kenion serfan

aniquﬂados. Inmediatamente los tres amigos se (hrigieron ala

biblioteca, pero los guar(lias no los (1ciarou pasar. Descspem&os se
reunieron en una posa(la, para descansar v lrazar un p]an; pero al
amanecer, Hiritach atacé. Il caos se extendic por la ciudad cuan-
do los cuernos de guerra resonaron por las plazas [uertes v los sol-
dados se clirigian ala (lef.ensa, perchcla de antemano.

Un millar de embarcaciones partieron de los muelles de la
Ensenada de las Mil Velas carg‘ac{as de guerreros y pm'tan(]o a los
Sefiores de la Guerra. Hiritach ofrecié a los guerreros (ue estaban
])ajo su mando la venganza por la muerte de su prenlecesor a
manos de la Princesa de la magia en las mismas puertas que ahora
asaltaban. Con un geslo, Hiritach desmorond las torres de defen-
sa. Entonces, v s6lo entonces mandé a sus seg‘uic]ores asaltar la

ciudad mientras ¢l se queda}.)a en el ]'Juque insignia, conlem p]an-

do la masacre con una copa de vino en las manos. Los harcos asal-
taron los islo-tes, llevando la muerle a cada una de las casas.
Después de ver el comienzo de la matanza, Gaﬂ)ort, que (hrigia las
tropas en nombre de Hirilach, se Jirigié con el resto de sefiores de
la Guerra a las puertas de palacio. Una vez L{EHJCFO, los sefiores sc
encaminaron hacia el palacio, todos menos Ga”)erl, (ue se di rigio
ala torre de la magia para reclamar sus tesoros.

Dentro de la ciudad v en medio del panico, Reenan se
separd de los amigos, siendo ademds arrastrada por la genle
cuando las puerlas del palacio cayeron. Corriendo sola por los
puentes, Reenan Hegé sin quererlo hasta la Torre de la
Princesa de la l\lagia. Dicha torre descansaba incslume al
paso de los anos, cerrada a cal v canlo, pues nadic se hahfa
atrevido a traspasar sus muros. J\Lrapada allt por las tropas de
vanguardia de Galbert , Reenan buscé una entrada a la torre,
encontrd con sorpresa que éstas estaban abiertas. Fl‘anqueé el
acceso y, con[usa, escuché una dulce voz femenina que la 1la-
maba desde lo alto de la torre.

Mientras, los Sefores del Caos, menos Hiritach v
Ga”)ert, ”egar(m a la sala del Trono Real. Allf, los delensores
eran los que el rey habia dispucsto para proteger el acceso a
las bibliotecas. Estos defendieron el acceso con furia Vv arrojo,
deteniendo el combate-momentdneamente.

Gal})ert, Poder de la Muerte, ”egé a las puertas de la
Torre de la Princesa de la Magia. Al verlas abiertas ordend a
sus soldados que le acompaifasen. Subis las cscalcras, deseo-
so de saber quién ocupal)a la torre. Los pacientes defensores
magicos de la torre se levantaron entonces. Daertaks de la 1ey,
go],ems v gérgolas se alzaron, formando un cjército inconte-
nible. Las tropas de Galbert se vieron cnmuja(las hacia el
exterior mientras el Poder de la Muerte ascendfa en solitario,
matando a todo lo que se inlerponian en su camino. Al “cgar
a la cumbre descubris a su ocupante y cargd conlra Reenan
sin pensérselo un solo instante. Su espa(la volé veloz hacia su
niveo cuello y la furia se pocll’.a pa!par en el grito de asesino
que el Seror de la Muerte lanzé al aire. Reenan se dird, en su
rostro se podia leer su sufrimiento por las personas que vela
morir desde las altas ventanas de la torre, y sus ojos estaban
arrasados por las ]ég}rimas. Galbert se detuvo al verla Horar, s
mano temblé, la es_pada cayé a los pies de Reenan, el rostro

del Sefior de la Muerte se congels.




A los pocos minutos, cuando las tropas de Galbert
consiguieron derrotar a las ga’.rgolas y se clisponian a asaltar
de nuevo la torre, Reenan aparecio, vestida con una amplia
capa dorada y una ltnica de irisados colores que la prote-
gia. Las gérgolas destruidas se alzaron de nuevo, los golenls
rotos en pedazos se unificaron, un poderoso ejército roded
a los hombres de Galbert y del Sefior de la Muerte nunca
jamas se volvié a saber.

En palacio, Kiertach, Poder del Fuego Oscuro,
entré por fin en la sala del trono clespués de matar a los
guardias. Sélo un soldado se mantenia en pic en el cen-
tro de la sala, protegienclo el trono. Con voz vacilante
pi(li() a los Sefores del Caos que se rindiesen, y éstos se
ricron en su cara. Pero las risas fueron acalladas por otras
palal)ras: 'El mal sélo conduce a la muerte, rendios v
rencgad del mal o vuestra muerte serd vuestro seguro
Final'. Las pala]:vras fueron pronunciadas por el rey
Thernael que se encontraba a las puertas de la Biblioteca.
Le acompaﬁa]oan Herane, Wenal v Sisnach y los doce ca-
pitanes de la guar(lia, seguidos de sus hombres. El rey
porta})a en su mano el stmbolo del Poder de la Energia de
la 1ey y sus ficles amigos porta]:)an cada uno un simbolo
de la ley, Herane el del Fuego, Wenal el de la Vida v
Sisnach el de las Bestias. Los capitanes y los soldados 1le-
vaban armaduras relucientes y en sus o0jos se poch’a ver el
poder de la magia. Habian nacido los Caballeros.

Los Poderes del Caos rugieron de furia, la carga fue
breve, la muerte répida. La ira de los caballeros no conocié

limites y en una rauda purga ]impiaron el palacio, Despusés,

le

lﬂ GL‘[EI’I’&. EH COlllpClYELCiéll eran pocos, pero su pO(lOI‘ cra

atacaron ({esde clen lro a ].as tropas (hspe_rsas (‘le l.os Senores
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inmenso.

En las afueras de la ciudad Hiritach habfa contem-
plado la derrota de las tropas de Galbert v movilizaba sus
propias [uerzas para alacar a la nueva Princesa de la Magia.
Reenan se defendia como po(‘ll’a ante los poclcl.'cs de
Supremo Sefior de la i\flalda(l, pero no po(lia con su expe-
riencia y el salvajismo de sus tropas. El rey surgid de entre
las puertas del palacio justo para ver como el dltimo de los
defensores de la Princesa cafa herido de muerte. El corazén
de los amigos se congel(’) cuando vieron la abominable lmja
de Hiritach alzarse por encima del cuello de Reenan. Pero
la lloja nunca Hcgé a descender. Una flecha Hega([a desde
las alturas golpcé el peclm del General, matando al instan-
te a tan corrupta criatura.

Al mirar al Cic]o, Thernael v los demas habitantes se
encontraron con el ejéreito de los ywens celestiales. Su
Emperatriz, montada en un carro [‘orja(lo con las per]as més
luminosas v puras era tirado por grancles astinos, mantenia
todavia en alto el arco que acababa de lanzar la flecha v en su
cuello se podia con’cemplat el stmbolo del Poder del Aire. Las
tropas de los cjéreitos del mal pronto cayeron ante las tropas
aliadas de melion e ywens. Al anochcccr, la ciudad era de
nuevo libre v sus habitantes aclamaban al rey Thernael ya la

Emperatriz Yeannael.

DELTHINION THERNAEL,

PRIMER EMPERADOR MELION.,

4303 al 5315 EM.

Después de la liberacion de la ciuda(l, las bropas de
Thernael, los Cal)aﬂeros, v los ywens celestiales de Yeannael
se prepararon para la recongtiista del continente. El poclcr de
los nuevos guerreros de Thernael cra prodigioso; dominaban
tanto la magia como el arte de la lucha. Cada uno de los ca-
pitanes y soldados habfan estudiado unos pocos aspectos de la
magia y, asi, entrenados para conjuu’tarlos con la cspa({a v la
lanza cran los guerreros definitivos. Ademés a su cabeza ihan
los Poderes de la Ley, Delthinion Thernael, el rey de los altos
kenion v sus mejores amigos.

El Reino kenion fue recnnquistado en poco mas de seis
meses; mas y mas gente se unia a Thernael juran([o lealtad
eterna a su persona. Su geuialiclacl como estratega no tenfa
parangdn, su poder era iniguala])le, nada se le resistia.
Después de reconquistar las tierras kenion, Thernael dividis
su ejéreito en dos partes; una se dirigié hacia el norle, ]najo su
propio man(}o, para reconquistar esas tierras. La olra, al
mando de los tres restantes Poderes de la Ley, sc dirigié al sur.

Mientras, la Princesa de la Magia se queclé en la
Ciudad de los Mil Resp]anclores para reconstruirla. Mucho era
el ‘Era])ajo por llacer, pero Reenan se preocupd de los mas
necesi'tados, curando las heridas v restableciendo los hogares
con su poder. Fueron abiertas las clespensas de las grutas de

las montanas, de alli se sacé alimento y agua, Gtiles para



reconstruir las casas y sus devastadas vidas. Los puentes fue-
ron restaurados y la Princesa realizé un poderoso conjuro que
im})uyé a las puertas del palacio haciéndolas completamcnte
inmunes a todo podcr maligno. Sélo se poclian abrir pronun-
ciando el verdadero nombre de la ciudad, el cual habia sido
olvidado por todos los habitantes de ERT menos por el rey y
por clla misma.

La reconquista de los territorios dominados por el mal
fue constante. Pocos se resistian al poder de Delthinion y sus
huestes. Pronto sus enemigos hufan en cles]vandada, las bata-
llas eran vencidas con sélo la presencia del General y las tie-
rras reconquis‘ca&as por si solas. En poco mas de un afio todo
Noorgaar estaba libre del yugo del mal v los hetnon en reti-
rada aterrada. Delthinion volvié a la capital alto leenion, en la
que le estaba esperando Reenan con todos los reyes de las
naciones melion. Una vez ”egac{o a las puertas, mandé pre-
parar todo lo necesario para su coronacion, pues &l sabia que
ya estaba preparado.

En la coronacién Delthinion Thernael jurd defender
con todas sus fuerzas a todos v cada uno de los habitantes de
Noorgaar, comprome’ciéndose a a.yuclar a quienes lo solicita-
sen. A cambio todos los reyes y pue}nlos melion juraron fide-
lidad al nuevo rey, ya no como c]irigente alto kenion, sino
como Emperaclor de todos los pucHos melion. En este jura-
mento participaron los (hrigcntes de todas las tierras melion.

Después de esta coronacién, apaclrinacla por los
ywens y los dweloins, la paz volvié a reinar en Noorgaar.
Los tral:)ajos de reconstruccién se intensificaron; la gente
tralmja}m ilusionada, después de pasar por la amenaza del
exterminio absoluto. Las ciudades se reconstruyeron con
nuevos materiales y estilos arquitecténicos. Las carreteras
que unian los puel)los y ciudades fueron recupeta&as, esta
vez como Vias Imperiales. Pero el cambio mas importante
sucederfa a nivel politico. En este asunto fue Delthinion el
que mas actud, realizando una serie de cambios que afecta-
ron a todos los pucblos melion de Noorgaar.

Lo primero que realizé Delthinion como Empera(lor
fue nomldrar, hajo un Edicto Imperial, a los caballeros como
los defensores de la 1ey, el bien v la luz. Las caballerfas se orga-
nizaron en torno al Emperador v, asi como todos los reyes
habian juraclo lealtad al enlperaclor, las caballerfas jurarian
lealtad a Delthinion. Asf mismo Delthinion aﬁljuclicé a
Reenan el titulo de Maestra de Todas las Aca_clemias, dando a
éstas la Categorfa de Imperiales. Desde ese momento las
Academias Imperiales de la Magia actuarfan como un ente
in(lepcn(lienle de todo el mundo, menos del Empera(lor. Por
dltimo determiné que nadie jamads volviese a pronunciar el
nombre de la capital alto kenion y ordens que su nombre
fuese borrado de todos los escritos e inscripciones.

Una vez establecida la paz y el orden en la capi‘kal
imperial, Delthinion se volvié hacia los diferentes reinos.
La devastacién era grancle y las pérc{idas acontecidas en las
batallas de conquista y reconquista eran numerosas. Pero

los melion son un pueh}o tra]gajaclor v solamente necesita-

ban de paz para rcstal)leccrse,‘ asi, Delthinion decreté un
pIau para poder delender las tierras. El Empcra(lo_r cred
una organizacién llamada la Escalera Imperial, que dura
hasta nuestros dias. Segfm esla pirﬁmi&e la autoridad esta-
ba situada en el Empcra(lm‘, supremo juez y senor de todas
las Tierras Melion. Dcl)ajo de él, estaban los reves, (ue
mantendrian la paz dentro de sus territorios, siempre sicn-
do Vigilados por Delthinion Thernacl. Estos, a su vez, esta-
ban ayuciaclos por los nobles que dominaban en pequeilas
porciones de territorio y debfan hacer todo lo posil)le para
que las ]eyes dictadas desde la capita] imperial fuesen rigi-
damente Cumpli(las.

Todo el Impcrio entrd nuevamenle en una época dora-
da. Con la paz y seg‘uriclacl traidas por el nuevo sistema admi-
nistrativo el comercio se hizo cada vez mas prospero v las ciu-
dades crecieron en ndmero v po])lacién. Se trazaron grandes
obras clefensivas, se reconstruyeron las torres ]ecnion, en la
frontera con Moellan y se construyeron nuevas en el ltmite
del Desierto de las Estrellas. Los ejéreitos [ueron reforzados vy

puestos en alerta constante.

KAMERTHAN, LA EMPERATRIZ TRISTE.

5315 al 5827 EM.

Delthinion Thernael se casé a la edad de seiscientos
treinta afios. La mujer clegida fue una kenion de gran(]es ojos
v piel marfilesia de la que se enamord en una de las fiestas de
la corte i1npcrial. El nombre de la primera Empemtriz Melion
era Kaynan y se dice que su belleza era 6o comparable a su
inte]igencia. Con la ]legacla de Kaynan a la corte impcrial
muchas cosas caml)iar(m; ol estilo militarista del Empera({or
se suavizo v la pompa y la g‘rancliosiclacl sc acoplaron en o
palacio imperial. Alli donde Thernael era adusto v severo
Kaynan era dulce y permisiva; mientras que el Emperador
intentaba que todo estuviese marcado por una 1'igi(]ez v par-
qucdacl consumadas, Kaynan intentaba que el pue])lo tuviese
de vez en cuando algﬁn luj(). Todo esto lo sabia el Empcra(lor,
pero hacfa oidos sordos a las proleslas de sus consejeros por
los clespiHarros de su esposa, va que en el fondo sabia que el
puel)]o melion se lo merecia.

Esto proclu]'o en el pue])]o un amor hacia la
Emperatriz muy superior al (ue nunca desde entonces con-
siguiese clirigcnkc alguno, Eran famosas las fiestas de
Kaynan, en las cuales los pajes salfan de palacio con las
]:\a.nrlejas para repartir los mas exquisitos manjares a toda la
poblacic’)n. La Emperatriz compralja cantidades exag‘emclas
de vestidos y trajes que al final terminaba repal‘tiendo entre
las jovenes de cada una de las ciudades que visitaba. Por ello
sera siempre recordada como la mejor emperalriz, la mas
carifiosa y atenta.

De estas fechas son el alcantarillado de la ciudad
Ensenada de las Mil VeIas, la iluminacién de la Ciudad
Imperial por parte de 1émparas de aceite v las casas de curas
que se implantaron en todas las ciudades importantes del

Imperio.




Después de mas de cien afos de matrimonio el acon-
tecimiento mas feliz del matrimonio ocurrié una manana de
invierno. Nacié su tnica hija, a la cual llamaron Kamerthan.
Todo el 1mperio salts de 8070 al conocer la noticia v todos
comprcndieron que, desde ese momento, con la sucesién ase-
gurada, todo iba a ir bien. La nifia crecié fuerte y despicrta en
sus primeros afos, siendo pronto conocida su extrema rebel-
dia y sus “aventuras’. Kamerthan ingresd en las Caballerfas
Imperiales. Pronto se destacé como gran luchadora v, al igual
que su anlecesora, la reina T]ﬁnal, recorrié los reinos del
Imperio buscando aventuras. En éstas le acompafiaron sus
primas, las llijELS de los reyes de Samnia y el Reino kenion v
siempre estuvo Vigilada por Herane, el Poder del Fucgo y lider
de los Caballeros de la Llama Eterna. Visit6 las tierras moe-
llan, aprendiendo a ca})algar con sus excelentes jinetes; apren-
di6 el manejo del hacha con los mirranos v el arte de la estra-
tegia de los samnios. Visits Taer y allf constats lo poderosa
que podr!’a ser la magia en los combates. Conocié los inmen-
sos salones de los reinos dweloin del Corazén de ERT v pasé
largos afios en las cortes Ywen.

Al final de su periplo viajero terminé en las salvajcs tie-
rras de Hetia. Sus viajes por estas tierras estuvieron acompa-
fiados por una dc]egacién de ywens del amaneccer, entre los
que iba un apuesto joven, de nombre Thenbraen. Juntos los
ywen y los melion realizaron gestas propias de héroes v des-
cubrieron tesoros abandonados desde las remotas eras de la
Guerra. En medio de las aventuras y de los pe]igros, el amor
florecié entre Thenbraen N Kamerthan. Una semana antes de
volver a Palacio, Kamerthan se encaminé a las junglas para
participar en su dltima cacerfa. Le acompaﬁalﬁan un centenar
de soldados al mando de Herane, sus primas y por supuesto
de los ywens.

En la cacerfa se encontré atrapa(la entre las junglas
por el ataque de unos guerreros vestidos con extrafias arma-
duras negras que rezumahan negro humo por las rcji]las de
sus obscenos yelmos y posefan una destreza sobrenatural. El
combate fue duro y cayeron muchos solclados, incltlyendo a
Herane, que detuvo un goIpe mortal dirigido ala princesa. La
destreza de Kamcr‘than, asf como la ayu«la de Thenbraen fue-
ron decisivas en la victoria de las tropas del Imperio.
Descorazonada por la muerte de su protector Kamerthan se
clirigié al palacio, acompaﬁac{a de sus primas y de Thenbraen.

Grande fue el duelo por la muerte del Senor del
Fuego. Los funerales por el amigo del Emperador duraron
tres dias \ desde aquc"a época, se mantiene la costumbre de
celebrar con pena la fiesta (lcl Fuego Moribundq el primer
dia del segundo mes. Un gran pantedn se edifics en la ladera
oriental de la montafia que coronaba la Isla lmperial, que
desde entonces se Hamé la Montana de los Muertos, pues en
ella se enterraba a los reyes, emperac].or,es v poderes de la ley.
Pero la sorpresa de los melion fue granclc al ver que la here-
dera del trono imperial aparecid del brazo del soldado VWeLL.
Muchos fueron los comentarios v habladurias por todo el

Imperio hasta que el noviazgo se hizo formal.

Este noviazgo duré mas de cincuenta afos y en
estos afios las relaciones entre la nacién de los vwen del
amanecery los melion se intensificaron hasta términos de
alianza. A la boda acudieron principes, reyes y nobles de
todo ¢l Imperio v cuando sc juraron cterna fidelidad los
melion y los ywens del amanecer firmaron el pacto por el
cual los ywerns de esta raza entraban a formar parte del
Imperio.

A esta boda siguicron afos de ])onanza, siempre
lmjo el auspicio del Consejo de Reyes [()rmado, en oesa
época, por todos los reyes melion v por el Dirigente de los
ywens del amanecer. Fueron g‘randes las obras; 111ag11i1[icos
los palacios v los castiﬂos; las ciudades prosperaron colo-
nizﬁn(lose terrilorios como Moatene v Roal Lane, vivien-
do los Melion Ijajo ¢l mando de Delthinion Thernael la
era dorada de su historia. Pero ¢l mayor avance de toda la
historia del reinado de Thernael fue el de los nobles.
Fueron promotores de las artes, crecieron en pocler v g‘lo-
ria, cons’truyendo castillos i [orlalezas, reclutando cjérei-
tos pm{erosos y fundamentando una base de pocler ue
rivalizaba con la de los reves de muchos reinos.

Thernael murié a la edad de 1259 afios. Sus dias
acabaron con la felicidad de conocer (ue su hija estaha
embarazada. Los funcrales fueron tristes v segttidos por
todos los reyes, sobre todo por Yeannae], (ue va (lijo en su
momento que, con la muerte de Tiwrnael, se hahfa pet‘(li—
do al mas grancle de todos los melion que jamads habtan
nacido. Al entierro siguid la coronacién de Kamerthan
como Emperatriz de todos los melion. La coronacién se
realizé con la Emperal.riz embarazada v pocos dias clespués
de ésta nacié su tinico hijo, Thanhraen Dheltin. La felici-
dad de la pareja [ue gramlc, los rcga]os llovieron sobre el
recién nacido, colmando su nacimiento de bicnaventuran-
zas. La paz prosperd y los melion ¢ VWeNS aunaron esfuer-
z0s para la mayor g‘loria de las dos razas.

Pero la desgracia se cebs con la Emperatriz; tanto ella
COMO SUL-€SPOso eran gramles,amantes de la caza y de las aven-
turas y solfan recorrer las ticrras salvajcs en cuanlo se lo per-
mitfan sus deberes impcrialcs. Cazaban a las mas terribles
criaturas del caos va las mas poderosas bestias. En uno de
estos viajes la Emperatriz se (1irigié a las selvas de [letia.
Recordando el lugar donde se conociero n, los Em pe radores se
penlier(m en las selvas (]ejando asu hijo, que ya contaba con
doscientos dier anos, al cuidado de sus protectores, un ywen
llamado Vawen y un melion alto kenion llamado Cairte.

En ese dfa la clesgracia se desaté con un ataque de los
mMIsmos seres (ue les emboscaron afios atrds. los cadticos
seres, de negras y ma]ig‘nas artes rodearon a los enamorados
al tiempo que desenvainaban sus armas. Abrumados por la
superioriclacl numérica el Em pera(lor no pudo mds ¢ue enviar
ala Emperatriz a salvo antes de morir. Kamerthan envié de
inmediato a sus tropas, encontrando el caddver de su am_a(‘lo,
clavado en una estaca, en medio de los restos de una inmen-

sa lloguera. Gran(]e (!t‘l)]’a ITEI]‘H:‘,T S'i([() su tormen LO/ pero en su
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rostro sélo se pocha leer la paz por saber que su amada estaba
a salvo. En toda la costa oriental de Noorgaar aparecieron
negros ]3ajeles, construidos con metal maldito y portamlo
extrafias banderas. Arribaron a los puertos y costas de las Tslas
Scrpicnte reclamandolas para su impio reino de terror, el
Reino Nuimbrano.

Kamerthan, al Hegar a la corte, movilizs a todo el ejér-
cito melion; ordené a los reyes que llamasen a sus Lropas v
convocd a los calvallcros; pero los nobles no acudieron a su
peticién, pues no querian sacrilicar su riqueza. Cada marqués
v cada duque se (quejaron 'y piclieron ala emperalriz que no les
()Higasc a acudira la guerra, y hablaron de ella, diciendo que
lo que queria era enviarles a una guerra de venganza persona].
Kamerthan se volvié loca de furia al ver que sus stihditos no
le ol)edecian; asi que ella sola encaming un gran ejército para
pocle]’ desterrar a los nuimbranos. Este ejéreito estaba forma-
do solamente por caballeros imperiales, los tnicos que habfan
acudido a la llamada. Al “egar a llelia, Kamerthan mandé
construir una poclerosa ﬂota, una flota que pu({icse llevar a
todos los caballeros a las Islas Serpiente. Mientras esta gran
{lota se construia, los nobles se sublevaron en el interior de los
reinos mchon; los suministros se cortaron y constantemente
llega})all noticias de rebelion por todo el Imperio, ernpeﬁaclos
los nobles en indepen({izarsc de la autoridad ilnperial; asi que
Kamerthan tuvo que rehacer sus planes v volver con los caba-
lleros a las tierras kenion para sofocar a los nobles rebeldes.

Mientras la Emperatriz pelca]oa con grupos (1ispersos,
los nuimbranos desembarcaron en Erita, conquistaron las tie-
rras de los ywens en poco tiempo y uniéndose a los zukan en
un po&eroso ejéreito que avanzd por las Tierras Salvajcs, se
unieron con los hetnon de Sy]ae. Pero los nobles vieron tarde
la amenaza. Cedieron tarde su ejército a la Emperatriz. Las
tropas nuimbranas atacaron con fuerza las tierras moellan.
Allf las tropas de caballeros sc desplegaron para enfrentar
magia y espacla a los malignos podcres de los hombres demo-
nio de Nuimbra que luchaban de forma totalmente clesapa—
sionada, precisos y letales. Parecfan inmunes a todos los
dafios v muchos eran los que se levantaban después de un
golpc que habria matado.a un melion. Cuando las lineas de
los caballeros moellan decatan llegar()n los ejércitos de
Kamerthan y ,en una gran l)ataﬂa, el Imperio Melion consi-
guio cxpulsar de sus tierras a los hombres demonio.

En esta gran hatalla murieron miles de kom]jres, caye-
ron cientos de ma]ignas hestias v se vieron los conjuros mds
letales de cuantos habian existido.

Pero mucho estaba por hacer. Kamerthan se concentré
en liberar a Noorgaar de estos eugendros del mal. Bajo el
pacto de alianza entre los melion v los ywens sc formé un
gran ejército conjunto que atacd las posiciones nuimbranas
en las tierras de los ywens. A las batallas se unieron los dwe-
loin v los scloin, hasta ese momento indiferentes a la amena-
za. Pero la reconguista duré mis tiempo de lo que se pensa-
l)a, pues los nuimbranos construfan poclerosas [ortalezas a lo

largo de lo dominado que debfan ser tomadas una a una, en

muchas ocasiones con el esfuerzo vy muerle de muchos melion
e ywens. En tota], cien afios duré la reconquista de los terri-
torios de las Tierras Salvaics v Sylao. En este perfo({o el ],1ijo
(lc Kanlcrl.llan se ocupd (lel gol)icrm) (lc] [mpcri(), aclimatén—
dose al puesto que le corj:csponclcria a la muerte de su madvre.

Cuando ningan nuimbrano quo([é en las tierras de
Noorgaar, trescientos afios (Jespués de la invasion,
Kamerthan volvié a la corte imperial. Allf murié dos anos
maés tar(le; muchos dicen que de pena por su amor pcrdido.
Tres dias (lespués Thanbraen Dheltdn era coronado como

Empemdor dc los mc[ion,

THANBRAEN DHELTUN,

EL EMPERADOR GUERRERO.

5827 al 6327 E.M.

Thanbraen Dheltin tomé decisiones répic[as en los
primeros dias de su gol_viemo. f\couscjaclo por las mentes més
capaces disefié un nuevo imperio que nacid formalmente con
la firma de los Pactos v Alianzas Imperia]es. Este documen-
to, celosamente guarda(lo en las criptas del Palacio ]mperial
definfa v define totalmente el equi]ilario de po(ler en el
Imperio.

El pacto lo firmaron los reyes Jm,llou, desde el pri-
1111110 la Estrella del Amanece 1 der

ywens de[ amanecer y, por Ultllllﬂ, IOS rcyes CI. 1()5 (1“’Cl()ill.

mero llasta el de 1(.):;

La mayor agrupacion de naciones v pll(, 1 os s¢ habfa crea-
({o melion ywen y dweloin unidos por el ]:.lnpela.(lol Pero
los Pactos y Allan/as Impella]e: sn;_m[mamn mucho mas
que la unificacién de las razas de Noorgaar: crearon el
Lodlgo chal del Imperio. Las lcycs conliricron a los
nobles v reves inclepenclencia en la toma de decisiones en ¢
territorio que les corresponclia v el Empera&or decliné todo
el poder sobre los impuestos y la posi})ilida({ de crear ejérei-
tos; sin cm})argo, el Empera({or se quedé con la polesta(! de
los Caballeros y de las Academias de la Magia, las cuales
pasaron a estar Bajo su eslriclo y inico control. La Fscalera
Impcrial cam]aié, incluyenclo en los “escalones” a los caba-
Heros, los magos, los mercederes v al propio pue])lo impe-

rial.

Thanbraen se embarcé en la reconquisla de cada
una de las Islas Serpiente en manos de los nuimln-anos,
tarea que le costé mas de doscienlos afos. Eslta recon-
quista estaba apoyacla por la creacion de la Armada
Imperial, barcos construidos por los alsanos y conocidos
como galeoncs, que proporcionaron toda la fuerza necesa-
ria contra ]os hajc]es nuim]ﬂ'anos v que terminaron por
controlar las aguas de los mares v océanos de N()orgaar.

Las ca})a”erias se ampliaron Vv sc¢ cxpandicron por lo(lu Cl

Imperio, llevando la autoridad imperial a todos los rinco-
nes de Noorgaar. Las Academias de la Magia se expanclief
ron y modernizaron v las forjas de la ciudad impcria] vol-
vieron a proclucir grandcs armas.

Durante mas de guinientos afios la paz volvié a las tie-

rras C].C Noorgaar.



Los ULTIMOS 20 ANOS.

Hoy en dia la paz esld fuertemente asentada en
todo Noorgaar. Las Tierras Salvajes no muestran mds
actividad que hace trescientos afios v el comercio y la
industria se han vuelto a catapultar a niveles que antes
sélo se sonaban. Fl Imperio Melion se ha constituido en
una unidad politica y territorial fuerte y solida bajo el
mando de Thanbraen. Los caballeros imperiales vigilan
que todo transcurra segin las lcyes imperia]es. En ge-
neral, la paz ha vuelto a prosperar.

Pero dos hechos perturban el suefio de un proéspero
futuro para los habitantes de Noorgaar. El primero de ellos es
el resurgimiento de los Poderes de la Ley. Cuatro de los po(le—

res han apa.recido en estos tltimos veinte afos: Delthinion

./\erthenan, el Poder de la Euergia; A.poc, Poder del Agua;

F]agaen, Poder del Fuego yAVig, Sefor de las Bestias. Eslos
cuatro poderes aparecieron cn distintos puntos de Noorgaar
y muchos mencionan su Hegada como e presagio de la vuel-
ta del mal.

El segun(lo es la activacién de las batallas entre los
caballeros que protegen las Islas Serpiente y los nuimbranos.
La stbita aparicion de dos armadas de l)ajc]cs de este misle-
rioso reino sorpremlié al [mperio, que les ha derrotado a
duras penas en las dos ocasiones. El desconocimiento de este
reino y de sus dirigcntcs hace que muchos auguren una época
de batallas y caos para Noorgaar.

Este es el tiempo en el que los jugadores po(lrén
comenzar a jugar con sus personajes. Una época de paz v
tranquiliclacl, pero quién sabe que mislerios, calamidades
o retos suponen el futuro para los habitantes de

Noorgaar.




UN VISTAZO A NOORGAAR.

Este capﬁ'ulo que empiezas a leer en estos momentos
te servird como base e introduccién a la geograf‘{a Comple’ta
de Noorgaar. Es un {'unclamento, pues Noorgaar es tan
amplio que resulta imposi]jle desarrollar en tan pocas paginas
todos v cada uno de los ]ugares que pueden dcscril')irse; y es
una introduccién porque esto solo es el principio, ya que en
las sucesivas pubhcaciones de esta casa ampliaremos mas la
gcografia de Noorgaar.

Sin eml}argo no debes detenerte en lo que esté descri-
to aqui. Noorgaar es un territorio extenso y lleno de lugares
interesantes y hermosos. Con un poco de imaginaciéon puecles
crear tus propios lugares y disefiar escenarios para tus aven-

turas.

TAMARNOS.

Noorgaar es un continente vasto y ({esconluna.],
inmensamente grande. Desde la punta nortefia de Cabo de la
Magia, en las tierras syla.en, hasta las tierras mds sureias de
Wittia se cuentan maés de treinta y ocho mil kilémetros. De
oeste a este la distancia es de unos treinta mil kilémetros.

Estas descomunales distancias hacen de Noorgaar un
continente dificil de explorar y cartograﬁar; sin embargo,
existen determinadas longituc]es que si puetlen dar una medi-
(la de Noorgaar‘

La montafia mas alta del continente esté situada en el
Corazén de ERT. Se llama la Cumbre Dwel v mide, aproxi-
ma(]anlente, dieciseis mil trescientos cuarenta y cinco metros
de a]tura, medidos por conjuros desarrollados por las
Academias de la Tierra. La Cumbre Dwel jamas ha sido
alcanzada en escalanla, aunque si que ha po(liclo sobrevolarse.

La fosa abisal mas profuncla estéd en el centro del
Laermer. Es’ca tiene una pro[unclic{acl de seis mil melros,
habiendo sido calculada por un ingenio de la Academia
Impcrial de la Tierra, para disgusto de la Academia del
;\gua.

En las tierras de Moatene, mas Cspecfficamcntc al
norte de éstas, se encuentra La Muerle del Mar, una region
volcdnica con mas de setecientos volcanes activos. En esta
region se puede encontrar a Hwrter, el volecan maés grande
conocic]o; su cono tiene mas de veinte kilémetros de didme-
tro y su altura es de doce mil metros aproximadanlcntc (nadie
se ha acercado lo suficiente como para poder 1ncdir10). Este
volean vierte el magma al Mar Interior.

El desierto més granclc es el Desierto de las Fstrellas,
que tiene maés de diez mil kilémetros de este a oeste, siendo

de norte a sur de aproxima(lamente siete mil kilémetros.

Las Llanuras de Reenan, situadas en Samnia,

son las més al’cas, va que se encuentran a siete mil
metros de altura. Constituyen una de las regiones mds
altas habitadas de Noorgaar, mientras que Lyortack (en
las norteias tierras de los sy]aen, entre Mirr y Taer), a
doscientos tres metros l)ajo el nivel del mar, la mas
})aja.

La ciudad mas populosa v grancle de Noorgaar es
Ciudad Imperial. El ndmero de l1a]7itantes, es decir los
censa&os como resi(lentes, supera el millén ochocientos
mil; sin emhargo, habitualmente lmy mas de dos millones
de personas debido a la po]olacién itinerante.

Iqa Cor(‘li”el‘a Hanlada 1& D()rsal []el ,b”lllll(l() i,i('_‘l'l() una
altura media de cinco mil metros de al’tura, estando su
cima més alta en la Sierra Roja, en tierras mirr. Esta cum-
bre se llama Monte Aguﬂa v alcanza los catorce mil Lres-
cientos doce metros de altura, de nuevo medidos por la
Academia de la Tierra.

La Dorsal del mundo divide Noorgaar en c[os, desde
las tierras mirr hasta Wittia, tomando forma de gran herra-
dura v bloqueando, aunque a veces pro‘tegiendo, al Imperio
Melion. En total se ha calculado que la Dorsal tiene una
longitud de treinta mil ]2i]6metros, visitando en su recorri-

do un total de trece pafses.

DIRECCIONES.

En ERT existen, como en la tierra, polos magnéti-
cos. Estos polos han sido identificados por los diferentes
estudiosos de la tierra, va scan magos o sabios.

Las direcciones se han marcado desde hace mucho
tiempo por los ywens, tan aficionados a clasificar las cosas
y las brﬁjulas son construidas tanto por las Academias
como por los gremios del Reino Alsano.

En Noorgaar nas es el norle, nar el sur, ner el este y
nes el oeste. Estas direcciones son universales % conocidas

por la lnayoria CIC L’iS personas.

VIAJANDO POR NOORGAAR.

En innumerables ocasiones los personajes del
grupo (uerrdn viajar por las diferentes regiones de
Noorgaar, incluso fuera de éstas fronteras. En las lincas
que enconlrards Llelaajo, se describen los medios de trans-
porte mas habituales en Noorgaar, asi como la distancia
que suelen recorrer, va sea en kilémetros o en tiempo.
Todas estas maneras de moverse por los caminos de

Noorgaar CODStituyGl’l una })ase SBTlCi“B. para pU({Cl’

manejar 138 largas (hs’cancias que ]O [OYI"HELH.




Prae.

La mayorfa de habitantes de N oorgaar no han viaja(lo
demasiado a lo larg‘o de su vida. Es un mundo de ambien-
tacién meclieva.l, lo que significa que el pueMo llano jamas ha
salido de su po]:)lacién naLa], sca cual sea ésta. Existen, en
ocasiones, personas que si han poc[ido Lras]a(larse, debido a su
traljajo o a la localizacién de su residencia. Estos trayectos
suelen ser cortos y periédicos, como los que realiza un agri-
cultor a las ferias de ganado anuales de las Capitalcs impor-
tantes, o los trayectos que realizan los artesanos para vender
sus procluctos en los mercadillos.

Sin eml)argo, los personajes jugadorcs (uerrdn o debe-
ran viajar més a menudo y distancias mas 1argas. Los viajes
en Noorgaar se realizan de cuatro maneras diferentes. La mas
habitual v utilizada es ¢l transporte terrestre. Este medio es el
mas fiah]e, barato y abundante. Por via terrestre se puecle via-
jar a pie (evidentemente el mas barato v de uso maés frecuen-

te); en bestia de monta (tanto caballos como otros tipos); o

en carros de diversos tamafios y formas. Todas ellas son las
mds baralas que se puc(lcn encontrar en las diversas poHacio-
nesy ciudades de Noorgaar.

La Seguntla manera de viajar es por medios aéreos. En
ERT no es extraordinario encontrarse con determinadas hes-
tias aéreas de tamano sulicientemente g‘rant[c como para
potlcr transporlar a personas (a veces a muchas personas) a
modo de mercancias. Al jgua] (ue ocurre con el (]espla.za—
miento terrestre el personaje pucdc alcanzar este servicio de
dos maneras, o bhien comprau(lo su propia ave, o bien acu-
diendo a una compania que dé este servicio. Estas compani-
as comerciales son mucho més caras que las tradicionales de
carretas tiradas por caballos.

Tierra, aire y mar. Los barcos v cual([uier olro tipo de
embarcacién forman la tercera manera de viajar por
Noorgaar. Evidentemente es una mancra més cara que la

terrestre, pero no tanto como la aérea. El lransporte marfti-
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mo es uno de los méas cémodos y répidos, sobre todo tenien-
do en cuenta que, en ocasiones, el viaje por tierra pue(]e ser
mucho mas la.rgo. En Noorgaar existen muchos tipos dife-
rentes de em})arcaciones, tanto maritimas como fluviales, las
cuales se pueden utilizar paganclo un precio.

El cuarto medio de viaje es el viaje mdgico. En ERT
la magia estd profunclamente asentada en la sociedad y cos-
tumbres v por lo tanto los conjuros Hegan a todas los aspec-
tos de la vida de los Nacidos. Hay varios aspectos de la
magia que cuentan entre sus grimorios conjuros de viaje,
que pueclcn ser lanzados por los personajes. Evidentemente
éste medio es el mas répido, pues en muchas ocasiones el
viaje es instantdneo. Pero si lo que pretencle el personaje es
alquilar los servicios de un mago para que le transporte
mégicamente es el medio més caro de todos, ademds de ser
el mas escaso.

Enla clescripcién de cada ciudad y pue})lo de Noorgaar
encontrards una lista de los establecimientos en los que se
venden los distintos medios de transporte de Noorgaar. Las
listas son de cada po}alacic’)n e incluyen tanto la venta de ese
medio en parl:icula.r (comprar un Cal)auo, por ejemplo) como
el alquiler del servicio a una compafifa (como sacar pasaje en
una caravana); ademds, en la clescripcién de las posaclas se
suele dar una lista de precios para poc{er alimentar a la cria-
tura que posea el personaje, sea ca]:)auo, ave o cualquier otro

tipo.

TIERRA.

La mejor manera de viajar por Noorgaar es por tierra.
No solamente es la maés senci”a, simplemen’te hay que po-
nerse a caminar, sino que es la mas comun v atil.

En ERT existen muchos tipos de monturas terrestres.
Desde los conocidos caballos hasta 1agar|:os e insectos extra-
nos y exéticos que se utilizan en determinadas regiones, tanto
del Imperio como de fuera de 4l.

Las bestias se pueclen utilizar de dos maneras dife-
rentes. La primera de ellas es montando encima. Esto signi-
fica que el animal debe soportar tanto el peso del jinete como
de su equipaje. En los reinos melion las dos criaturas mas uti-
lizadas para estos menesteres son el popular caballo y el répi-
do ragthan Los caballos suelen ser de razas moellan, pues
estas razas son las mas codiciadas v la mayoria de los jinetes
pre£erira’.n un caballo moellan antes que cualquier otro. Los
ragthar son criaturas I)ipeclas, pareciclas a lagartos de 1a.rgas
piernas, manos pequefias y cuello largo, con rostros pachones
de belfos }argos. Los ragthar son mucho més répidos que los
ca})a”os, pero no tienen la resistencia de éstos.

Los caballos que normalmente se suelen encontrar
en los establos de Noorgaar son cahallos de una de las razas
moellan, los caballos giiin. Estos equinos son bestias gran-
des y nervudas, con gran capacidad de carga y una resis-
tencia bastante buena. Sus colores varfan del negro al tos-
tado, siendo muy raros los blancos. Los ragthar suelen ser

pa.ciﬁcos y se encuentran principalmentc entre 1OS vaHes cle

la Dorsal del Mundo. Son los kenion y keanion los que los
cazan y domestican para poder utilizarlos como animal de
monta, cumphendo ala perfecci(’)n con su misién. Su colo-
racién es verdosa o par({a, v miden unos tres metros hasta
la cabeza.

Los caballos moellan pucc].cn recorrer facilmente los
cuatrocientos kilémetros al dia con una carga de unos dos-
cientos cincuenta kilos, ademas del jinete, lo cual los hace
ideales para 1argos viajes, pues en una semana cruzan el Reino
Kenion. Los ragtlmr son mucho maés répi(los, alcanzando en
velocidad punta hasta los ciento cincuenta kilémetros por
hora y recorriendo en un solo dia cerca de setecientos kils-
metros; pero, a diferencia de los caballos giiin, s6lo pucdcn
transportar menos de cien kilos.

Por otro lado estan las bestias de carga y tiro. Estas son
las utilizadas para trasladar las mercancfas por todo Noorgaar,
o bien cargando directamente en sus espa]clas los o]djetns a
traslac].ar, o bien tirando del carro que lleve estas cosas. Para
ello los melion Continentales, asi como muchas razas dweloin
e ywens, utilizan fundamentalmente caballos y caerlocks. Los
caerlocks son bestias descomuna]es, de grandes corpac]iones
curVa.c{os, cortas patas y cabezas gac]ﬁas, con bocas dantescas.
Son mamileros herbivoros capaces de ingerir grandes canti-
dades de piensos. Estos animales son nativos del Reino
Alsano, aunque su crianza se ha extendido por gran parte del
Imperio.

La mayor parte de traslado de mercancias se realiza por
cazhestas. Estas son gra.ndes carretas de dos pisos tiradas por
dos caerlocks. Son invento alsano v pueden transportar hasta
sesenta personas cémodamente o mas de sesenta toneladas de
mercancias a una velocidad de doscientos kilémetros cada dia.
A parte de caziiestas los medios de transporte terrestre mas
ustales son las carretas tiradas por tiros de ca]JaHos, més velo-
ces, pero menos capaces en carga.

Por dltimo estan las yrgaen dweloin. Estas son carre-
tas abiertas, de seis ruedas metélicas solidas y ballestas como
suspensién, capaces de soportar hasta veinte toneladas de
peso. Las carretas estdn tiradas por seis bestias pareci({as a
gran({es lobos con cabezas similares a las de los jaljalies, con
fauces de largos colmillos y pequeflos cuernos retorcidos
saliendo de la frente, que son llamadas por los dweloins
"sacran". Las yrgaen de sacran, nombre comp]cto del vehicu-
10, se estan imponienclo poco a poco en el territorio kenion y
mirr debido a la gran resistencia de los sacran y la estabilidad

de las yrgaen.

MAR.

Pese a que el Imperio Melion es fundamentalmente
terrestre, el transporte maritimo ocupa un 1uga1‘ prominente
entre los negocios y la milicia. El Laermer, calido mar inte-
rior que bafia las costas de Moellan al sur, el Reino Kenion al
este v el Reino Alsano al sur, es un medio de transporte coti-
diano, pues ahorra tiempo y muchos costes para los mercade-

res que clesean Hevar sus pEO(JUCtOS (JC un la(l() a olro Lle] con-




tinente; asi, las rutas navega}:xles entre el sur y el norte son
mucho més utilizadas que las rutas terrestres.

Fuera del Laermer los barcos surcan los mares en
busca 010 1as tierras ywens del norte, £\111(lamenta]mente
Velano y sus gran&es mercados, asf como las tierras de Coel y
Wittia, Mirr y Samnia. Por tltimo existen muchos barcos que
se sitdan en las Islas Serpiente, Vigilanclo las costas ante las
incursiones nuiml}ranas, asi como comerciando con las tie-
rras continentales del oriente.

Al igual que en cuestiones terrestres los kenion v alsa-
nos son los que mas han desarrollado la tecno]ogfa del trans-
porte, en cuestiones maritimas han sido los faeritas v los
mirranos los que mds han avanzado.

El medio de transporte fundamental en el Imperio es
la fragata Un tipo de barco, de dos palos y casco linico, capaz
de recorrer grandes distancias con una carga de més de seten-
ta toneladas. La ﬁagata es un desarrollo de los faeritas 'y fue
desarrollada inicialmente para poder alojar una cazfiesta en su
interior. Desde el primer desarrollo de fl‘agata muchos més se
han dado, siendo los mas populares las fragatas de guerra,
dotadas con balistas mdgicas y velas de color plateado.

A parte de las fragatas, existen varias embarcaciones
famosas por su gran velocidad y resistencia. Todas las razas de
Noorgaar han desarrollado algﬁn tipo de embarcacisn, desde
los casi indestructibles navios de los dweloins hasta las égiles
y esculturales naves ywens, pasando por las corbetas mirr o los
transportes alsanos, unas Jf.raga.ta.s mas grandes, capaces de lle-
var al mismo tiempo seis cazfiestas.

Sin em]oargo las més famosas de todas son los galeo—
nes Imperiales. Desarrollados por los Magos del Agua de las
Academias Imperiales los galeones son una de las embarca-
ciones mas poderosas, répi&as v letales que pue(len encontrar-
se entre las aguas de todo Noorgaar. Llevan una dotacién de
quinientos hombres, e incluye varios magos, sadiurds y mads
de doscientos caballeros. Estos barcos fueron disefiados sola-
mente para pocler contrarrestar el creciente poder marftimo
de los nuimbranos en los océanos orientales.

Normalmente el transporte por mar estd bastante
asentado en la mayoria de los puertos imperiales, siendo los
pasajes asequi}ales v los perioclos de espera no demasiado lar-
gos. Una organizacién imperial, la Alta Comandancia
Maritima, regula los precios, dando méximos para determi-
nados pasajes, considerados por las ]eyes imperialcs como
prioritarios. La Alta Comandancia también regula todos los
]Jarcos, inscribiéndoles en un registro general (registro ideado
por los ywens, al igua] que el resto de registros). Una {:ragata,
el barco mas usual entre los de transporte, tarda dos dfas en
cruzar el Laermer desde el Reino Alsano hasta Mirr.

AIRE.

Uno de los medios mas l*épiclos de viajar por Noorgaar
es el aire. Tiene la ventaja de po&er cludir todo tipo de acci-
dentes orogréficos que retrasarian al transporte terrestre y

Hega a muchos més lugares que e] loarco.

Sin em])arg‘o el transporte aéreo es el mas caro de
todos. No solamente existen menos bestias capaces de trans-
portar personas y mercancias, sino que cstas bestias son
mucho més dificiles de domesticar que los caballos y los ragl-
har. Aun asi, el transporte aéreo se esta estandarizando en
determinadas regiones de Noorgaar, sobre todo en las que es
dificil Cua[cluier olro tipo de transito.

El principa] medio de lransporte aéreo cs el bruail.
Esta ave es nativa de las cumbres de las sierras dweloin de la
Dorsal del Mundo. Puede llevar a su Cspalc[a hasta scis per-
sonas de tamafio melion ((105 clweloin) o hasta quinientos
]eilogramos de peso. La principal fuente de brualls (p]ura] de
])ruail) son los reinos dweloins. Estos los utilizan a menudo
para sus viajes y para los exp]ora(lores de sus ejéreitos; por
cllo estan muy cspccializados en el entrenamiento de estas
criaturas. En las tierras imperiales su precio es cien veces
superior al de un caballo giin o el de un rag’char, por lo que
pocos puec!en permitirse el lujo de poseer una de estas aves.

Un bruail puecle recorrer hasta mil kilémetros en un
solo dia, pero sus periodos de descanso son g?rantles v necesi-
ta de mucha carne para mantener su buena forma.

Otro de los animales conocidos por ser domesticables
son los kujos. Es un lagarto volador de proporciones inmen-
sas. Vive, al igual que el bnlaiL en altas montaias v es capaz
de transportar a mas de cuarenta personas o mas de cien tone-
ladas de peso. A diferencia del bruail, el leujo es muy escaso y
diftcil de (Iomesticar, de manera que es inmensamente caro y

extrafio encontrarle.
LAS ZONAS GEOGRAFICAS.

Es conocido por todos los habitantes de Noorgaar que
el Imperio es la organizacion civilizada mds amp]ia v podero-
sa que ha existido jamads; pero no todo Noorgaar es igua], Las
comodidades que se pueden encontrar en los reinos imperia-
les no son habituales fuera de éstos; las Vias Imperiales, con
sus luminosas mojones, las posaclas y los caballeros que las
cle[ienclcn, todo ello constituye un signo inequivoco de que te
encuentras en territorio amistoso, pro[egido, mimado.

Fuera de estos territorios la vida es mucho mas peli-
grosa. No existe garantia de que lo que encuentres pucc{a ser
amistoso ya que la gran vastedad del territorio de Noorgaar
hace que, muy posﬂwlemente, en miles de kilémetros a la
redonda no pucclas encontrar una sola cara amiga, unos ojos
comprensivos. En Noorgaar, salir fuera del ¢freulo protector
de la mano de las caballerfas es arriesgarsc a una muerle lenta
v dolorosa.

A continuacién se exp]ican los diferentes tipos de te-
rritorios que se pueden encontrar en N()orgaar v sus caracte-

risticas mds hal)itua]es.

TIERRAS CIVILIZADAS.
Evidentemcnte, el pJ.‘incipal atributo de las tierras ci-

vilizadas es la presencia de Nacidos de Clla]quieta de las razas



o civilizaciones conocidas. En estas tierras se incluyen las que
ocupan los reinos inlperiales, ademas de las tierras ywen de
Velano y parte del Corazén de ERT. Los reinos Kenion,
Alsano v Moeﬂan, ademas de gran parte de Mirr y el reino
Faerita son tierras civilizadas. Samnia y Taer no se puecle cali-
ficar de tierras civilizadas, pues gran parte de su territorio estd
sin explorar,

Las caracteristicas de las tierras civilizadas se puecle
basar en dos cosas, la primera de ellas es la modificacién del
paisaje. Las vias imperiales, las posaclas, los campos de culti-
vo, las ciudades, pueMos y granjas, las torres y castillos, los
alcdzares y las academias; todos ellos son elementos de las tie-
rras civilizadas. Factores que hacen que el paisaje sca defi-
nitivamente distinto al salvaje.

En tierras civilizadas se pueden encontrar estructuras
sociales y po]iticas, como el ejéreito (en el caso de los nobles
melion), la guarclia. (en ¢l caso de estar en una ciuclad) o las
patruuas defensivas (formadas por caballeros) que protegen la
vida de los nacidos de la regién. En Noorgaar, sobre todo en
los territorios leenion, la presencia de alianzas hostiles de
otros Nacidos o la posil)ili(lacl de ataques de monstruos es casi
constante, por ello es muy habitual que la poh]aci(’m esté fuer-
temente protcgicla..

El segundo rasgo (ue caracteriza a las tierras civiliza-
das se basa en los servicios que suelen encontrarse en poHa-
ciones o ciudades. Nlercados, posaclas y las distintas casas gre-
miales son algunos ejemplos. Todos estos servicios, de distin-
tas calidades seglin el tamaiio de la po]ulaci(’m v el carscter de
la ciudad o region, dotan a las 4reas civilizadas de un aspecto

anico y distintivo.

TIERRAS SALVAJES.

Las Tierras Salvajes son las extensiones de territorio
que, pese a ser conocidas y haber sido exploradas, no estdn
plenamente habitadas por ninguna raza de Nacidos. Estas
regiones son inl’léspi‘tas, llenas de misterios ocultos entre
leyen(]as v protegiclos por extrafa magdia y terribles mons-
truos.

Gran parte de las tierras taeritas, el norte de Mirr y las
Llanuras de Cristal de Sy]aen son las zonas salvajes del norte.
En el sur estan el Desierto de las Estrellas v la Desolacion del
Mal. En el oriente se encuentran Hetia y Moatene. Todas
estas regiones son conocidas por los Nacidos, existen mapas
cartograﬁando sus Losques vy montafias, pero nadie se atreve
a vivir en ellas, por ahora. En unas ocasiones sus climas son
un serio impedimento para la vida (e] Desierto de las
Estreﬂas), en otras, se trata de zonas 4ridas y agrestes donde
habitan extrafias criaturas (1as malditas Llanuras de Cristal o
la Desolacién del i\flal), y, en otras, la comarca est4 hechiza-
da con una magia incomprendida e incontrolable (1as miste-
riosas Islas de la Magia).

Sea cual fuere el misterio o la razon, lo bien cierto es
que ningtn Nacido las habita, salvo los monstruos o bestias.

Esto hace que las Tierras Salva.jes sea fruto de leycnclas v

mitos para las tabernas, refugio v salvacién para proscrilos,
bandidos v espfas y sofiado parafso para todo aquel aventure-
ro que se quiera [raguar un nombre derrotando a los mas

gran(lcs monstruos.

TIERRAS INDOMITAS.

Las Tierras Salvajcs son 1ugares Lcncl)rosos, llenos de
maldad y habitados por terribles monstruos ; pese a e]lo, son
hlgares visitados por aventureros y cazadores de fortunas, a
veces habitados por grupos de bandidos o puestos fronterizos
de caballeros. En las Tierras In(‘l(’)mi’cas, no solamente existen
peligros mas alld de toda imaginacion, a(lcmés, nunca han
sido visitados, o al menos quien lo ha hecho jamds ha regre-
sado para contar lo que ha visto.

Son demarcaciones mis alli de lo increible, hermosas
y letales al mismo tiempo. Los Pantanos del Dragc’)n, en tle-
rras taeritas, o La Cordillera de la Muerte del Viento, en el
Desierto de las Es*treHas, son eiemp]os de estos hlg‘aros,
Territorios indémitos, sa]va]'es y remotos, sitios que por si
mismos expu]sam todo aqueﬂo que los amenaza. Estas tierras
son escasas y, 1101'111almen’ce, pequenas en terreno. Estan per-
fectamente localizadas pero nunca exp]oradas y son [uente de
pl‘o})]emas y quel)rac{eros de cabeza para los habitantes que las

roclcan .

TIERRAS MALDITAS.

Tierras Malditas es la denominacion que se da en el
Imperio a las regiones habitadas por razas h()SﬂlCS, a lugarcs
tocados por los pocleres del mal y la oscuridad va las tierras
Consagradas a los dioses del caos. Syiaen, Zukan y Willia son
las naciones mads Couocidas, aunque exislen pequenas po])laf
clones sylaen 1'eparkidas por toda la Dorsal del Mundo, asi
como asentamientos nuimbranos en las jung].as de Moatene,
los 1)05ques de Hetia v las inestables tierras de Taer.

Todos ellos son lugares bien conoci(las, aungue a veces su
localizacion es demasiado imprecisa. El Imporio intenta por
todos los medios vigi]ar cstos potenciales centros de posi]ales ene-

migos, asi como localizar todas las fortalezas nuimbranas.

EL AISLAMIENTO EN NOORGAAR.

I,Es‘ce es el primero de los aspectos que se han de des-
tacar de Noorgaar. Despudés del terremoto que separd las
lierras, el vinculo que unia a todas las razas de ERT se
rompio, los habitantes de Noorgaar se separaron brusca-
mente de sus hermanos y se vieron forzados a vivir solos en
sus propias tierras.

Sin eml)argo los habitantes de Noorgaar no se qucda-
ron indefensos y clesamparados; todo lo contrario. Las distin-
tas razas de Noorgaar s¢ reorganizaron, cada una en sus
ancestrales tierras, buscando como pudieron sus sefas de
identidad y asociandose en grupos de pocler. Pero este aisla-
miento continué siendo una constante hasta hace pocos anos.

Durante mas de ﬂlil anos 105 noorgaan (]1()1‘[11)T€ quc sc clan a

si mismos los habitantes de N oorgaar) tuvieron que prosperar #




aislaclamente, enfrentdndose a las consecuencias del cataclis-
Mo con sus propios medios.

Todo esto ha condicionado en gran medida al
desarrollo posterior de los pue]olos y naciones. Al estar
solos han intentado en mayor o menor medida olvidarse
de todo lo que acontecid eras atrds; han intentado seguir
adelante eHos solos, sin ayuda. Esto ha hccho del puelolo
noorgaan un puel’)lo luchador y cluro, tral')aja(lor y cons-
tante, valiente e ingenioso. Las diferentes razas de
Noorgaar saben lo dificil que es sobrevivir v por ello siem-

pre estan preparaclas para luchar.

LAS RAZAS EN NOORGAAR.
Muchas de las razas de los dos principales troncos

raciales de EP\T, los selthanion y los he‘tnon, se han que(lado

en Noorgaar. De los selthanion son los melion y dweloin los
que lideran estas razas. De los hetnon son los vloen y los kha-
enon las principales figuras.

Son varias las caracteristicas que unifican a estas
razas. La primera de ellas es la fuerte identidad que existe
entre raza y nacién. LLos pertenecientes a los selthanion estdn

convencidos de que son hermanos, de que sin importar todo

Ol a.queﬂo que los c[iferencia, son miembros de una misma fami-

lia,‘ por ello se apoyan y ayudan coincidien(lo, en muchas oca-
siones, en los términos principaics de sus culturas. Los het-
non, unidos por su eterna batalla contra los selﬂlanion, son
seres més unidos que los anteriores, pero de una manera dis-
tinta. A ellos no los hermana el conocimiento innato del ori-
gen comin; a ellos lo que los une es el ansia del ol)jcti\’n com-
partido; Todos los ]1etnon, inclependientelnente de su historia
o) deseos, saben que los selthanion nunca les permiliran pros-
perar, pues su fin es someter a todas las razas a su control
absoluto.

La Sogunda pcculiari(la(l es ¢l innato sentimiento de
identidad propio de cada una de las razas. Todos los seltha-
nion se saben hermaxlos, pero dentro de la hermandad existen
grados v distinciones que ningdin nacido ignoraria jamds. La
historia de los kenion puec[e ser un ejemplo perf'ec{'o, todos
ellos han ayudado al resto de razas siempre que ha sido nece-
sario, jamds han sido racistas, pero jamds han perdi(‘lc) su
identidad. Y estas identidades estan fuertemente definidas. Se
podria decir (ue son topicos, pero topicos que cada uno de los

selthanion CIGSBEL que se CUID,P]E{H.

EL EQUILIBRIO DE PODER.

En Noorgaar existen tres poderes bien dilerenciadas
que copan toda la vida politica, El primero de ellos es e
Imperio Melion. Este es la unidad pohtica mds importante
del continente. El segundo es el formado por los reinos
ywens. Los cuales, pese a estar sepamclos del Imperio, forman
parte decisiva en las politicas de alianzas v batallas de
Noorgaar. El tercero en discordia es el de las Tierras Salvajes;
que si bien no son un estado en si, representan un grupo de
naciones, clispa.res v poco 1_111i(1as, cuyo objetivo final parece
ser el mismo: la destruccién del Imperio Melion.

El equih])rio de poder es muy importante en
Noorgaar, pues su situacién po]l’tica es compleja y cons-
tantemente sometida a pequefas variaciones. La historia
de Noorgaar es la historia de un puchlo batallador, en
constante lucha _contra 105 llctnon y la Natura]eza, pero
también es la historia de los devancos polfticos. Mas que
en otros mundos, la poll'tica es parte inlegrante de la
manera de ser de los noorgaan. los nol)]es, los terrate-
nientes y los gol)cr‘t)adorcs del Imperio siempre estédn en

constante crisis, pe]eanclo por el poder.
NOORGAAR.

Noorgaar es un continente abierto v lleno de pecu-
liaridades geogréﬁcas. Estd atravesado de norte a sur por
una inmensa cordillera llamada la Columna del M Lm(lo, v
dentro de su territorio se encuentran dos mares, uno al
norte y otro al sur. Noorgaar estd dividido en ocho gran-
des regiones. Nosolros realizaremos un pequeno paseo
(ue iniciaremos en el Cuerno Verclc, v que realizaremos
en espiral, de oeste a este v de norte a sur, para lerminar

en su centro, Cl Laermer,



EL CUERNO VERDE.

El cuerno Verde es la extensién de tierra que parte del
continente para adentrarse en las aguas del Océano de los
Pesares. Tiene una extensién aproximacla de siete mil kiléme-
tros de este a oceste y de unos mil de norte a sur. Fs una regién
verde y lnimecla, quizds una de las mas hiamedas de todo el
continente.

La mayor parte de estas tierras se pueden encuadrar den-
tro de la definicién clasica de verdes valles y frondosos Losquca.
La mayor parte del territorio no ha sido exploraclo en profun—
(licla.(l, sabiéndose que existen peligrosas criaturas en el interior
de las montaias ; pero estas mismas montafias son fuente incal-
culable de riquezas. Las minas mas ricas de los materiales mas
puros se encuentran en estos dominios. No solamente existen
de oro y plata, hierro y carbéu, también los materiales mdagicos
se encuentran casi a flor de piel. Muchos poblaclorcs de
.\‘oorgaar creen que en las Montafias del Hogar Opulento el
oro se encuentra entre las flores ¥y que los rfos no tienen cantos
rocla.clos, sino la hermosa plata. y el magico seintar.

Los mirranos, samnios y faeritas conviven en estas tie-
rras. Sus l—nogares ancestrales se sittan alrededor de los valles
maés ricos o de las costas mas amal)les; pero no solamente
viven melion en la zona del Cuerno Verde, también habitan
los bosqnes criaturas mads siniestras; en los valles abandona-
dos moran bestias dcspiadac[as y mas de una mina ha tenido
que ser cerrada por la clesaparicién misteriosa de sus tral)a.ja~
dores.

El clima de esta regién esta condicionado por las aguas
del Laermer y del Océano de los Pesares. El cuerno verde
tiene dos tipos de climas bien diferenciados: el de la costa del
Laermer y el de la costa del Océano de los Pesares.

El primero de ellos es calido y htimedo, los veranos son
cortos y Huviosos, con temperaturas agrada]:)les y extrema
humedad y los inviernos dums, ]argos v templados con lluvias
casi constantes, amaneceres clespejados y atardeceres encapo-
tados. Las primaveras y otofios son estadios interlnedios, con
claros y nubadas progresivas. Las temperaturas medias en
verano rondan los veinticinco graclos, mientras que en invier-
no pocas veces suben de los dos o tres.

La Penfnsula Mirr, como también se llama al Cuerno
\rercle, estd cruzada de este a oeste por los dltimos retazos de
la Espina Dorsal del Mundo. Las cumbres de estas montafias
alcanzan altitudes verdaderamente grancles al este del Cuerno,
siendo la mayor la de la Montana Hueca, que alcanza los
nueve mil cuatrocientos metros de altura, en la frontera de
Samnia con las Tierras Salvajes. Por el otro lado se encuen-
tran las Montafas del Fin del Mundo que se sitdan en la
nacién Mirr y pucde decirse (ue son los dltimos vestigios de
la Dorsal.

Estas montaiias inﬂuyen al Cuerno Verde hasta el
punto de considerarse dos paises distintos, uno al norte de las
montafas y otro al sur de éstas.

La parte norte consta de profunclos y verdes valles, lle-

nos de humedad y muy frios en invierno. Los drboles crecen

fuertes v los animales hibernan durante los meses mds frios
del invierno pro{un&o. Los valles Hegau hasta el mismfsimo
Qcéano de los Pesares provocan(]o costas cortadas en pico.
Son estas costas las que han hecho famosa a la region norte-
fia de Samnia y reciben el nombre de Costas del Cranco, va
que dicen que en sus bases, ocultas tras las rompientes olas,
hay miles de créneos de todos los marineros muertos por acer-
carse demasiado a los escollos. Es una tierra que tortura a sus
habitantes con nevadas insistentes en invierno y coplosas -
vias en verano. Pero todo esto hace que sea la tierra més verde
de todo Noorgaar, excep[uanclo las regiones de Lrita y Hetia,
con sus 111]'11ria11‘tcs selvas.

La parte sur es mads benévola y tiene veranos apacil)]cs
e inviernos um poco mas crudos. Las montafias no llegan
directamente a las costas, transformandose en ’cranquilas lla-
nuras y verdes praclcras. Estas son las regiones habitadas por
los mirr y samnios aunque en realidad la mayor parte de la
polalacién se encuentra repal:ti(la entre las Llanuras de los
Bituan, si’tuac{as en el centro de Samnia y el Gran Condado
de Dos Mistranas, en el limite de las Montafias del Fin del
Mun(lo, en Mirr.

EL MAGico NORTE.

El Magico Norte es una tierra llena de 1eycnclas, donde
todo lo que la imaginacion pue(le sofiar se vuelve realidad,
tanto bellos suefios como devastadoras pesa&i]las. En el norte
de Noorgaar viven los excelsos ywens y los ciepravados sylaen,
razas cuyo mutuo odio no conoce limites. Los trovadores can-
tan las eternas disputas entre sus ejércitos y las heroicas accio-
nes de los ywen en defensa de sus tierras v vidas.

Pero no sélo estas dos regiones son determinantes en
el Mégico Norte va que los taeritas también llaman a estas
tierras su ]1ogar v en ellas construyen sus casas de laberintos
de piedra. Ellos también sufren el constante acoso de los
vloen de Sylae y de los zukan.

A su vez, las criaturas miticas, mitad folklore y mitad
realidad, protegen las Sagradas Islas de las Hermanas de la
Magia, situadas a pocas horas de las costas taeritas y consti-
tuyendo uno de los misterios mas gremcles de todo el conti-
nente.

El norte evoca aventuras y pre]igros por todos los que
lo oyen nomI'Jrar; tierras miticas, llenas de pr()(ligios ate-
rradores v de esforzados héroes. Todos los aventureros han
sofiado con visitar estas latitudes alguna vez, han sofado con
descubrir sus tesoros o vivir increibles aventuras luchando
contra los depravaclos sylaen.

El clima en el norte es mas acusado que el del Cuerno
Vercle, pues estas ticrras estdn completamente rodeadas de
océanos salvajes y furiosos. Los inviernos son frios y nevados,
con terribles tormentas que impiden la navegacién, excepto a
los hermosos l)ajeles ywen. La mayor parte de los animales v
bestias de esta zona estdn acostumbradas a hibernar en estos

blancos periodos. Los veranos, por el contrario, son mads cali-

&os vy hlimedos; no se puede decir que l}aga Calor, pero el sol -




sale de vez en cuando v la brisa del mar no es tan cortante
como en el invierno.

El clima continental, sobre todo el taerita, difiere fun-
damentalmente en dos aspectos. Los inviernos no son tan
duros y nieva en contadas ocasiones. A su vez, los veranos son
mds calurosos.

la 01‘ogra£fa del Mégico Norte es tan variada como
confusa. Las islas de Velano son ricas y llenas de graciosa ve-
getacién y rica arquitectura, siendo unas de las islas mads
bellas jamas conocidas; sin em]vargo aqui se acaba la belleza
del norte.

La parte central es un conjunto de llanuras céntricas,
bordeadas por colinas qucl)radas a los lados e inundada de pes-
tilentes pantanos en el interior. En estos pantanos habitan los
sylaen, una cruel raza de vloen, salvajes v decadentes.
Rodeando a estos pantanos se lla,yan tierras secas y malhada-
das, tapizadas por las torturas de las constantes batallas y
marcadas a [uego por la magia oscura.

En esta zona se reparten diferentes tribus clispersas de
hombres bestias llegados de diferentes ]ugares de Noorgaar.
Las tribus tienen el nombre de karcht (esclavos) por parte de
los sylaen y los utilizan como guerreros de infanterfa o como
simples tralnajaclores para las minas de hierro y carbén.

Al sur terminan, como infranquealales muraﬂas, las alti-
mas cumbres de la Dorsal. De éstas se pucde decir que ]Jloque-
an casi por comp1eto el paso entre el Cuerno Verde y el norte,
salvo en los peligmsos pasos de Thina], en la frontera de
Samnia y Sylae y en el Puerto de los Tres Cuernos, situado en
la frontera entre Taer v Sy]ae. Las montafas terminan de
forma a})rupta en la nacién Sylae, pero en Taer se prolongan en

una serie ClC que})racla.s que forman un lal)erin‘co SInuoso N ]etal.

EL COoRAZON DE ERT.

El Corazén de ERT es una isla, de proporciones
inmensas situada en el noreste del continente. Se sabe que
maés alld de ella existe un gran archipiélago, pero nada se
conoce de quién habita las 1ejanas islas y pocos navegantes se
atreven a visitarlas. Por tanto se puede decir que éste es el
final nortefio de N oorgaar.

A su vez, la isla se configura como un inmenso maci-
zo de montanas; el mas alto de todo el continente, mas inclu-
so que los picos de la Cordillera Central, en la Dorsal. Las
montadias del centro alcanzan altitudes de m4s de quince mil
metros, siendo el aire tan débil (que apenas pucden sobrevivir
los Nacidos. Ademés estas montafias son conocidas por su
gran riqueza en minerales y gemas, entre las que se encuen-
tran algunas magicas que son las mas apreciaclas.

Pero ¢El Corazén de ERT no sélo es conocido por sus
montanas y cordil]eras, también lo es por sus ha})itan‘tes, los
dweloin. Los pearoin, dweloin grises, dominan las montafias
de esta zona, a las que llaman "hogar ancestral" ya que, segun
el mito clweloin, éste fue el primer lugar que visito dicha raza
clespués de la huida desde el Caldero v, al quedar pl‘enclaclos de

él, decidieron tomarlo como su hogar.

El clima de El Corazén es uno de los mas sa]vajcs
y despia([a(los de todo el continente, a excepcidn del
Desierto (1@ las Eslrellas. Los inviernos son crudos y frfos,
ademds de interminables en el interior de la is]a; las cos-
tas se ven azotadas por crueles vientos en el norte, micen-
tras que en el sur, el Estrecho de \]oolrran, con sus luer-
tes corrientes y peligrosos torlvc“inos, es uno de los maés
peligrosos. lLos veranos son cortos, con una temperatura
tan sélo agradal‘:le en muchos de los casos v las primave-
ras duran escasamente unas semanas convirtiéndose en
una explosic’)n de vegetacion y flores. Los olofios casi no
existen ya que se funden con inviernos que duran ocho
meses, con proﬂlnclas nevadas de meses de duracion v
temperaturas de setenta grac[os l)ajo cero en el interior.

La orog‘raffa de El Corazén fue descrita por un carté-
gra[o imperial como un dilatado océano de monlanas, intermi-
nable e inﬁnito; pero, atin con esta perspectiva tan mondtona,
se puccle dividir en varias zonas. La mas gran(le es el Corazén
propiamente dicho. Este es una agrupacion vasta ¢ inmensa de
montafas, cada una de las cuales puccle (‘]eiar en simplc monte
a las més altas montasas de otros hlgares de Noorgaar. Varias
sierras, macizos, cordilleras y cadenas de montaias se closper(li—
gan por toda la extensién de la isla, siendo las mas famosas la
Serranfa de las Minas, El Macizo de los Mil ])edos, la
Cordillera del Humo '['mperececlero v las Montanas Blancas.
Las montafias estdn 'Lapizadas por miles de ér]voles, la mayoria
de ellos pinos de afiladas y oscuras l)oja&

Al oeste de las montafias se levanta el Desierto de
Cristal. Estc es una dantesca penfnsula cuya altitud es de mds
de tres mil metros. Su origen se remonta a hace miles de
afos, cuando toda la pem’nsu]a fue devastada por un gran
{;uego magico que fundis la mayor parte de las arenas Vv mon-
tanas, (lcjan(lo detrds extrafias {iguras de cristal de miles de
colores distintos. Las Tierras de Cristal son un monumento
al desatado pocler de la magia y estan habitadas por extrafias
criaturas sélo conocidas por los Nacidos gracias a ]eyendas
que hablan de arafias de cristal v tribus de salvajcs demonios
incandescentes que se retinen en torno a los maés g‘randes cris-
tales para celebrar ceremonias salvajes llenas de sangre v

110['1'0]'.

EL ORIENTE SOMBRIO.

El oriente de Noorgaar es conocido por su historia
sangrienta. Desde estos territorios brotaron las hordas de het-
non que asolaron en varias oleadas las tierras centrales de
Noorgaar en diferentes épocas del pasado. En estas tierras
viven los zulean, los salvajes v lotales cazadores de ojos. Sus
posesiones son extensas y siempre han sobrevivido a los mayo-
res azotes. l\llucllos, en el Imperio, se preguntan como es que
después, de tantas clcrrotas, los zukan no han sido ani([uilw
dos por complcto, pero es una pregunta sin respuesla.

Pero no todo es maligno v retorcido en estas Lierras, los
]:Josquos de Frita se elevan majestuosos entre los zulzan, como

advertencia sigilosa ante sus propdsitos de conquisla. En infi-



nidad de ocasiones los ywens de esta nacién han combatido
con determinacién v valor contra los abominables engendros
de la magia zukan y han padeciclo horrores inimagina]jles;
pero siempre han estado ah, clispuestos para defenderse del
acoso del mal.

El clima del oriente difiere, en algunos Sentidos, del
resto del continente. Las costas son célidas Vv con suaves llu-
vias en la mayor parte del afio. Esto se debe a la influencia del
Mar de la Calma que provoca que el clima cambie de manera
radical desde el Corazén de ERT hasta las ricas costas de
Erita.

Pero en el interior del Oriente Sombrio las cosas cam-
bian. Los Losques de Erita forman una barrera que mantiene
la humedad en las costas, (]Lejaxlclo pasar pocas nubes al inte-
rior y, asi, los l)osques de las pro{:undidades del continente son
més secos; lo que signi{'ica que los veranos son secos y los
inviernos Ilﬁmedos, dando lug‘ar a una masa Vegetal compac-
ta de viejos arboles resistentes al secano.

El Oriente Sombrio no tiene sistemas montafiosos
aprecialjles, por lo que se puede decir que es una inmensa
meseta comple‘tamente tapiza&a por vegetacién; sin emhargo,
esta vegetacién es bien diferente. En las costas v por todo
Erita se pueclen encontrar ]oosques densos de arboles de llojas
frescas todo el afio, con tonalidades vivas y suaves, a su vez,
en el interior, los l}osques se vuelven més densos, oscuros v
cen‘ados, formando techos por los cuales apenas pueclen pasar
ligeros rayos de luz.

Tres accidentes geogréf-lcos marcan esta region. El maés
destacable es el Mar Interior, el cual tiene salida al Mar de la
Calma. Es llamado de diferentes maneras por los distintos pue-
blos que lo roclean, pero el nombre més usual es el de Mar
Primigenio. La extensién de este vasto lago es inmensa v se tar-
dan varios dfas en recorrerlo por comple‘ca Afecta de manera
esencial a las sociedades que lo rodean , pues facilita hastante las
comunicaciones. Sus aguas son ricas en hancos de peces v en el
centro se pueden hallar las famosas ballenas de picl quel)rada,
animales inteligentes v dotados de una magia inverosfmil.

Alrededor de este mar se desarrolla la comunicacién
entre las civilizaciones occidentales v orientales. El Reino
kenion tiene canales que atraviesan los pasos de las montafias
de la Dorsal del I\/Iundo, comunicandose en muy poco tiem-
po con las tierras de Hetia y de Erita. El Mar Primigenio es
una de las mas importantes vias de comunicacién v de ali-
mentos para los hetios, moatene y eritas.

Otro factor importante son las Tierras Salvajes. Estas
comprenden las montasas de la Dorsal del Mundo que actda
como l’)arrera, a veces in{ranquea})le, entre el occidente y el
oriente separa.nclo, asi, al continente en dos mitades. En la
zona oriental no existen buenos puertos y practicamente nin-
gun paso, por ello las Tierras Salvajes, como bien su nombre
indica, no estan colonizadas por ninguna fuerza poli’cica de
Noorgaar. Es uno de los pocos territorios que quedan com-
pletamente dejaclo de las manos de los Nacidos.

Por dltimo se puecle decir que, en lineas generales, el

oriente es })osque. Salvo el Pantano de la Deso]acién, situado
entre Zukan v las Tierras Salvajes, que constituye una gran
(1epresi6n en las llanuras v hace que el agua surja en manan-
tiales, inundandolo todo. Los marjales v pantanos serpentean
entre islas de tierra y el [‘ang‘al se extiende a lo larg‘o de cien-

tos de kilémetros.

LAS JUNGLAS MALDITAS.

Siguiendo la denominacién imperia] nos encontramos
con las desconocidas junglas orientales. Esta region de
Noorgaar es la mas inexplora([a de todo el continente v una
de las mas salvajes. Tan sélo en unos pocos 1ugarcs se pucdc
decir que ha Hegado la civilizacién y, atn en ellos, los melion
se guardan de los peligros de las junglas.

El clima de esta regién es mds suave que el de las zonas
nortefias. En las juug]as, gracias a las nubes (que Hegan desde
el Mar de la Calma, se vive un perfoclo casi permanente de llu-
vias, ya que s6lo deja de llover en los peores momentos del
invierno. En estas junglas se considera que llay sequia si no
llueve en cinco dias. El interior del continente es distinto. En
él no llueve tanto como en las zonas costeras, por supuesto,
pero la temperatura también es sofocante y el aire estd carga-
do de humedad.

La regién se puede dividir en dos mitades: Hetia y
Moatene, por un lado y las Tierras Dragén, por otro. La pri-
mera de ellas ests formada por lugares tapizados por la selva,
(ue anega todo a su paso. Desconocidos drboles de troncos
gigantescos, lianas de colores plrpura y amarillo y raras flores
de peligrosos poclcres abundan en estas tierras. Dichas selvas
estan parcialmente colonizadas por el Impcrio I\"Iehon, aun-
que el grado de control sobre ellas es muy reducido. La segun-
da zona, las Tierras Natales de los Dragones o simplcmente
Tierras Dragén, estdn atin menos explorac{as (que las demis
junglas y })osques del oriente surefio de Noorgaar y, =i hace-
mos caso a las ]eyendas, aqui fue donde nacieron los (11.'&5‘01105
y donde descansan v se redinen para hablar v vivir,

Dos grancles rios atraviesan estas tierras. Ambos nacen
del Lago del Dragén Durmiente. Atravesando las Tierras
Dragén se encuentra el tfo més caudaloso de todo Noorgaar;
con mds de seis kilémetros de anchura en su deseml)ocadura,
el rio Fauces es un espectécu]o (hgno de verse. El otro gran
rio atraviesa por la mitad a Moatene, su nombre esld puesto
en honor al melion imperial que lo descubrio hace miles de
afios, Nasdas.

NOTA: En el texto nos rcferiremos a hetios ya hetitas;
no son lo mismo. Los Hetios son los selion nativos de Hotia; Jos
hetitas son colonos melion que han ]/egacfo desde of Tmperio. El
Imperio mantiene un conjunto de colonias a]ispersas, organiza-
das como el resto del imperio en condados y ducades. Estas colo-
nias son pac:j[r'cas y estdn constantemente vr'g:']ad’as por las caba-
llerias 1'mperr'a]es, ][uﬂdamenia/menic por los Caballeros de la
Muy Libre Caballeria de la Cruz Afadla, que es Ja que mantiene
mds efectivos, pues uno de sus gmndes maestres j[ue el primero

en introducirse en las jurzg/as.




La historia de este territorio es tan amplia como con-
flictiva. El pue]jlo lané, o 1aenitas, es uno de los pueHOS
selion. Como tales, han vivido durante miles de afios en estas
remotas tierras de Noorgaar, apartaclos de la influencia del
Imperio por la illfranc_{uea])le barrera del Desierto de las
Estreﬂas; sin emlﬁargo, su historia es rica en eventos. El mas
importante es la Gran Separacion. Hace cientos de afios los
lané formaban un gran pue]olo, consti’cuyenclo uno de los rei-
nos mas prosperos que han eXisticlo; en su seno se fragua])an
excelentes artistas y su arquitectura antigua habla de grandes
prodigios en las mateméticas.

Pero hace unos doscientos afos, nadie sabe cémo,
estallé una gran guerra civil. En los archivos inlperiales nada
se cuenta de estas tierras en dicha época y lo que cuentan los
pocos viajeros selion es parco, pues no les gusta hablar de ello.
Al parecer los lané se separaron en dos enfrentadas [acciones,
cada una decidida a aniquilar a la otra. Nadie recuerda el
tema de la discusién, nadie recuerda los motivos, reales o
inventados, lo cierto es que los diversos puel}los lanés se
enfrentaron en una sangrienta guerra civil.

De esta guerra civil surgieron dos naciones enfrenta-
clas, los wittios v los lane. Desde esos momentos los dos pue-
blos han seguido caminos distintos.

El clima de Lané varia de gran manera entre el inte-
rior y las costas. En el desierto es seco, arido y muy caluroso,
con dias abrasadores y noches heladas y no suele llover mas
alld de tres o cuatro dias cada cinco afios.

Lané tiene un clima mucho més suave y se puede decir
que es uno de los més saludables que existen. No presenta
grandes diferencias entre el verano y el invierno y las luvias
son muy 1argas y provocadas por las nubes que Hegan tanto
del Mar de los Dragones como del Océano de los Pesares.

Las islas Melané y Selané, son otra cosa. Son verdes por
completo, debido ala gran cantidad de agua que les Hega cada afio,
pero, a diferencia del cercano continente, no tienen la influencia
del Mar de los Dragones, lo que signi{‘ica que son mas frfas en
invierno y que sus lluvias son mds constantes vy menos furiosas al
no chocar las dos corrientes de aire que sufre el continente.

Desde las alturas se pucde decir que existen tres zonas
cliferenciadas; por un lado estdn las tierras aridas del desier‘ko,
secas y amari”as, tapizadas de dunas y tachonadas con algfm
que otro parcl’le verde de un oasis. Las propias lané y Wittia
son gran(les extensiones de campos y laosques, con gran&es
montes, declinaciones de la Dorsal del Mundo. Las dos islas
son pedregosas, poco mas que tundras con pocos arboles y con
muchos montes l)ajos, arbustos y musgo.

Tenal v Cadon, ya cerca del Laermer, son dos tierras
cercanas al Imperio, pero poco o nada influenciadas por éste.
Son visitadas a menudo por los alsanos, debido a que ambas
naciones tienen {rontera con el reino de los gremios. Sus tie-
rras estan llenas de })()sques verdes y llenos de vedetacion, con

escasos montes y muchos rfos que descienden de las cordille-

A . ras que lo separa del Desierto de las Estrellas.

LAS ISLAS SERPIENTE.

Las Islas Serpiente son un archipiélag‘o separado del
continente por el Mar de la Calma. A su derecha se extiende
el Mar de los Nuimbranos va la izquierda el Mar de Ja Calma.
Las islas tienen clima 'tropica] v estdn llenas de insectos, tanto
granc]es como pequenlos y de extrafias criaturas v seres.

El Ilnperio Melion jamds se habria 1[ija(lo en estas islas
a no ser por la invasién de los nuimbranos. Seg‘lﬁn todos los
astrélogos imperiales es muy posiHc que detrés del Mar
Nuimbrano exista otro continente 0, al menos, grancles islas en
las cuales esté desarrollada la cultura uuim])rana, (ue parece
ser, al menos, tan sofisticada como la ywen o la imperia].

Sea como sca, desde este mar los nuiml)ranos, con sus
naves construidas en acero negro, asolaron las tierras de Noorgaar.
Por ello el Emperaclor fortifics la més gramle de las islas. Desde
esta fortificacién se columbran miles de millas marinas, pu([icn(lo
detectar los negros barcos de asalto nuimbranos.

El clima de las islas es muy variable debido al C]u)quc
de aguas [rias v calidas provenientes de los dos mares que las
rodean. Las corrientes de agua son fuertes en la supcrf.ic-ie y
los vientos pueden Hegar a ser huracanados en verano v otono.

La mayor parte del tiempo la temperatura es ag‘racla-
ble, tirando a caliente, pero jamas so]n'epasa los treinta gra-
dos ni 1)aja de los veinte. Tienen una época de lluvias, justo
entre verano y otono. Las precipitaciones comienzan siempre
al anochecer para clescargar con furia sobre las islas v el mar,
haciendo imposi]jle la navegacién, por lo menos para los
galeones imperia]es.

La ot'ografl’.a de estas islas es muy uniformo; son
pequeinas islas rodeadas de atoloncs, muy montanosas todas
ellas y lres de las inferiores con volcanes activos. La vege-
tacién es abundante v de crecimiento rapido, dando [rutos
extranos para el paladar continental.

Sélo existe un lugar digno de mencién en todo el
arcllipiélago; la Fortaleza Negra. El resto de islas estan des-
ha[")itaclas, o eso es lo que se cree. La fortaleza fue construida
con pieclra traida desde El Corazén de ERT en g‘aleones
imperiales. Fue disefiada por los dweloin y construida con la
magia del Emperador en persona. Desde la montaia se
extienden grandes murallas que en la propia montana abrazan
a la fortaleza v después descienden en émg‘u]o para rodear la
ensenada donde estd situado el puerto. As, las murallas del
puerto son una extensién del castillo protegien(‘() toda la zona
en un fnico recinto amurallado. El castillo propiamente
dicho es macizo, como todo lo clweloin, v cada una de sus
amp]ias rocas esta gral)ac{a con runas de resistencia.

La Fortaleza Negra estd al mando de la Noble
Caballerfa de la Lanza Blanca. Esta es la que c{irige
Delthinion en persona y es la dnica caballerfa impcrial dedi-
cada al aspecto de la Energfa del Bien, 1& Luz v 1& Ley; Sus
uniformes blancos y las lanzas, realizadas en puro ]1orgacn,
metal lechoso de propiedac{es magicas, resaltan de manera

chocante con los muros, construidos en pie(lra negra del

Corazén de ERT.



En la actualidad el Gran Maestre Defensor, titulo del
duefio del castiuo, es Lanion Gert Maet, alto Kenion, lleno
de orgu”o v silencioso como una serpiente al ataque. Su porte
es impresionante y su mirada frfa y pétrea; tanto que sus
hombres dicen de ¢l que no es Naciclo, sino una estatua de
pie(lra con un hechizo que le permite moverse. La manera de
combatir de Lanion aumenta este mito, pues siempre mata a
sus enemigos de un solo golpe, gracias a su terrible fuerza v
su enorme espada a dos manos; sin emlaargo, Lanion es ami-
gal)le y simpatico, capaz de gastar bromas y de sonrefr, al
menos de vez en cuando. Es un gran amigo de Delthinion v
dicen algunos que forma parte de la Entente Blanca, aungue
esas mismas personas no saben exactamente qué es esta orga-

nizacion.

EL LAERMER.

El Laermer es, con mucllo, la zona con mas influencia
de todo el continente Aqui habitan los principales puelvlos del
Imperio, los kenion y los keanion, los alsanos y los moellan.

El clima de la regién del Laermer es uno de los mas
diferenciados de todo el continente. Los veranos son secos y
calurosos, los otofios frios y Huviosos, los inviernos secos y
frios y las primaveras célidas v llaviosas. Por supuesto que
existen Iigeras variaciones, siendo el norte un poce mads
himedo y el sur un poco maés calido, pero en toda la region el
principal condicionante es el Laermer. Su presencia hace que
el clima de aqueua sea el mas predeci})le y al mismo tiempo el
mas laenigno de todos.

El Laermer es en realidad el mar interiox, pero a su
alrededor se clisponen en forma de corona tres importantes
territorios. Por un lado los Inoenan, por otro el reino
kenion y por tltimo los alsanos. Todo este circulo es la
regién de Noorgaar mas pol’)lacla y civilizada, lo que con-
lleva a (ue sea la zona mas diferenciada va que no existen
;randes l’)osques que cubran toda la extension de los terri-
torios, la mayor parte de los 4rboles han sido talados para
construir barcos, casas y muelﬁles, ademais de para hacer
sitio a los cultivos. Grandes carreteras acloquinadas reco-
rren de parte a parte los diferentes reinos, castillos y alca-
zares (ue se reparten en cada condado.

Hay que tener en cuenta que esta zona es una de las
mas cas‘cigaclas por las guerras de todas las regiones de
Noorgaar, por lo tanto, la visién de los cas’cil]os, torres defen-
sivas y oteros lnilitares no es infrecuentc, sobre todo en el
Reino Kenion, que ha recibido mucho castigo en las diversas
invasiones a lo largo de la historia y por lo tanto se nota tanto
en su gente como en su orograffa. Las casas de los kenion v
de sus vecinos los alsanos son recias y resistentes, construidas
en duro granito, con ventanas altas y estrechas y puertas resis-
tentes. Casi todas las ciudades estan dominadas por fortifica-
ciones y defendidas por murallas. Después de tantos afios
batallando, los kenion v los alsanos han renunciado a los lujos
de los ywen para conseguir un estilo arquitecténico sélido y

clurac‘em.

EL IMPERIO MELION.

La unidad poh’tica mads grandc en Noorgaar es el
Imperio Melion. Este Impcrio se extiende desde las tortuosas
quclwradas del Reino Taerita, en el Norte, hasta las amphas
llanuras del Reino [\lsan(), en el Sur Lo componen practica-
mente todos los reinos melion, asf como varios ywens, dwe-
loins selions, por tanto su diversidad .g‘cogréf'ica y social es

bastante heterogénea.

LAs ViAS IMPERIALES.

Como ya hemos (11&10, el continente de Noorgaar
se caracteriza por granclcs extensiones, muchas veces sin
habitar. En estas considerables distancias es muy impor-
tante tener vias de transporte adecuadas. Las Vias
Imperiales son las arterias rocosas que dan forma al
comercio en Noorgaar. Fueron construidas en los prime-
ros cien afios Jespués de la firma de los Pactos y Alianzas
v desde entonces han sido uno de los factores que han
dado solidez al Imperio.

Su disefio fue propuesto por el propio Empera(lor,
constituyen({o un estdandar de tra]aajo mantenido lu)y en
dia. La anchura de la carretera es de veinte metros, dis-
tancia suficiente como para que dos cazfiestas lo crucen al
mismo tiempo. Las losas utilizadas son de cinco por c¢inco
metros y estdn todas extraidas de las canteras de la
Serrania del Cojo, en el Ducado de Pasguiﬂo,m. En las
canteras son cortadas con precision milimétrica y envia-
das en cazfiestas hacia el 11.1gar de construccién. Justo
antes de ser colocadas las losas reciben el conjuro especi-
fico, sé6lo conocido por los Aruj del Gremio de Canteros
v los Magos de la Tierra de las Academias Imperiales, que
les dota de un poder in(lecil)le, resistiendo las inclemen-
cias del tiempo y las agresiones mds fuertes sin apenas un
leve rasgufo.

A intervalos de seis kilémetros se alzan a los lados de
la via unos monolitos seraladores. Estos estan tallados con la
forma de pequeilas pirémides de tres lados. En uno de ellos se
marca el Escudo del Empemclor, en el otro el escudo del duca-
do donde se encuentra el mojon, y ,por ﬁltimo, se marca en
el tercer lado los kilémetros que restan para las siguientes ciu-
dades (una en cada sentido). Estos mojones tienen las mismas
propieda&cs de las losas que forman la via, pero ,adici(mal-
mente, la magia los ilumina por la nocllc, posil)i[itando, en
cierta mecli(la, los viajes nocturnos.

Gracias a estas vias imperiales, protegi(las en todo
momento por los caballeros imperiales, los viajes por
Noorgaar se han abaratado considerablemente y se han vuel-
to mas seguros. Al reducirse el coste de los viajes, y al ser
mucho més seguros, los mercaderes se han lanzado a una loca
carrera de expansién, consiguienclo que muchos proc[uctos
que antes estaban res’cringidos a una determinada regidn se
pueclan encontrar en muchos mercados de las ciudades mds

importantes.




LAs PosADAS IMPERIALES.

Debido a los Pactos v Alianza Imperia]es firmados por
los miembros del Imperio Melion el Emperaclor cedfa todo
control del territorio continental, queclénclose reducido a la
Isla Inlperial. Sin em]:)argo, v en un giro 111agistra1 de cliplo-
macia, solicité a los miembros de los Pactos que le concedie-
sen formar las vias imperiales v en ellas poner las posadas
imperiales. Siglos mas tarde los distintos reyes melion se han
dado cuenta que salieron perclienclo con la distribucion.

Las posaclas impcriales son, a todos los efectos, terri-
torio imperial. Es clecir, estén donde estén, el terreno que se
encuentre dentro de los muros de la posa({a es imperial v en
&l se aplican solamente las 1eyes directas del Emperador.

Esto tiene tres importantes implicaciones polfticas,
econdémicas y sociales. La primera de ellas es que, segiin estos
mismos Pactos y Alianzas, el Empera(lor no puc(lc cobrar
ningtn impuesto, lo que Sig‘nifica que en las posa(las no exis-
ten los impuestos para las mercancias y el comercio. Esto
hace que en las posadas se comercie mucho mas que en nin-
gun otro 1ugar de los Reinos Imperiales. Los mercaderes sue-
len preparar sus mercancias directamente en sus carros v
carretas para pocler situarlos en los amp].ios patios de las posa-
J.as, ilnprovisanclo un pequeilo mercadillo cuando se juntan
varios.

La seguncla consecuencia es que, como el Emperac[or
no tiene ejército para proteger su territorio, las Caballerfas
imperiales se ocupan de salvaguar({ar las Posadas de cualquier
peligro; lo que permite al Emperaclor (Jisponer de pequenos
nticleos de caballeros distribuidos por los mas importantes
centros de comercio v las gran&es rutas de viaje de todo el
continente.

La tercera de las consecuencias es que todas las posa-
das remiten parte del dinero que recaudan a las arcas del
Emperaclor. Esto permite al Imperio financiar la mayoria de
sus gastos, asi como poder mantener un control mas o menos
preciso en las cconomias de las distintas regiones.

In&ependientemente de sus atribuciones dentro de la
poll’tica las posaclas imperiales son gra'ﬂcles edificios de dura
pie(lra gris, en muchas ocasiones con varias alas de llospcdajc
y siempre con un torre de Vigilancia. En esta torre se alojau
los caballeros que protegen la posada v las vias imperiales
adjuntas a ésta. Este complejo estd acotado por un muro de
unos tres a cinco metros de altura, muro que no solamente
sirve como defensa sino que también demarca el comienzo del
territorio Imperial.

Las posaclas son lujosas y con precios asequi]ﬁles para
casi todos los loolsi“os, son famosas por su excelente cocina,
por sus veladas llenas de trovadores y poetas y por las grandcs
oportuni({ades que cualquier aventurero pue(]e encontrar

entre sus muros.

EL TERRITORIO Y SU POSESION.
Siendo el [mperio un sistema semi - feuda], la tierra v

su posesién es un tema muy importante, discutido durante

mucho tiempo en las cortes de todo Noorgaar. Depemliemlo
de las diferentes naciones este asunto ha sido resuclto de dis-
tintas maneras. En ¢l caso del Imperio Melion se resolvié con
los Pactos y Alianzas Imporialcs.

Los Pactos v Alianzas Imperiales son un conjunto de
normas, leyes v tratados realizados por los diferentes puel)los
que forman el [mperio, supervisados por los ywens, que inlen-
taron regularizar cualquier relacion dentro del [mperio. Los
Pactos se dividen en “cédigos”, cada uno de los cuales tiene
un dmbito cspccial de aplicacién, desde el comercio hasta los
delitos de sangre.

En los Pactos de la Tierra, que se compendian en die-
ciséis volimenes, se especiﬁca que "la Tierra es, en principio,
propiedad de aque] que puecla reclamarla ante la Ley v ante
estos Pactos". Después de estos pre]iminarcs se CSpCCiJv.lCD,ll
decenas de formas para poder reclamar la tierra, cada una de
ellas referida a reinos diferentes y situaciones (1i£crc11tes, se
regula la herencia de la tierra v la propieda({ de las tierras nue-
vas o recién descubiertas.

Por regla general se puede decir que la tierra es de los
nobles. Estos la mantienen gracias a la herencia y a su capa-
cidad de L‘leEensa, pues los pactos especigican que "un poseedor
de tierras que no puec{a cle[euc{erlas, administrarlas 0 mante-
nerlas deberd (Iespojarse o0 ser clespojado de ellas". Existen
casos especialcs a cstas reg]as, donde grandes guerreros o
poderosos magos se hacen con territorios v los controlan de
alguna manera, pero casi siempre terminan ca_ventlu en el
arquetipo de noble. Evidcntcmcnto, la ¢ltima palal)ra sobre la
tierra estd en manos del Empera([or, pues es él siempre el que
decide sobre los territorios V su posesion.

Un pu]lilonl (Barén) es el noble de menor posicidén,
tras &l est4 el queﬂis, (Duque), el sabiic (Marques) v por lti-
mo el conde. Estos titulos pualen estar condicionados a la
profesi(’)n, existiendo una cuidadosa red que se extiende segin
territorios y podcrcs que tenga el noble. Asi un que”isard (un
Duquc i\f‘lago) es, de por si, mds importante que el saljﬁc, a
menos ue este dltimo sea saliielar (Marques Gcncra]). A
todos los titulos se les anaden partfculas para diferenciar su
origen o po(lcr, lar para los mihtarcs, ard para los magos, urd
para los sa(hurd, ok para los sacerdotes. Asi mismo determi-
nados titulos honorificos los pue(le conceder el Empcmdor
para dar mas importancia a nobles; titulos que sc heredan

junto a las tierras.

LA CIUDAD IMPERIAL.

La Capital del Mundo, La Ciudad Resplandecien’ce, El
Centro del Imperio, El Corazon de las Caka“em’as; los kenion
tienen la manfa de nombrar de varias maneras a todas las
cosas. Parece ser que un guerrero es mds poderoso segln
tenga mds tftulos, aundgue a]gunos sean ridiculos (en una oca-
si6n un lli(].algo Hegé a ponerse el titulo de Afilador Méaximo
de Espaclas) v la ciudad més importante del imperio y proba-
blemente de todo Noorg‘aar, no iba a ser una excepeion, Sin

em]oargo existe una pequefia ironia respecto a esta ciu(lad,



pues nadie sabe su verdadero nom])re, con el que se abren las
puertas principales del Palacio Imperial.

La Ciudad ImperiaI se desp]iega en las costas de una
pequena isla con forma de media luna. La isla estd situada a
poco mas de tres horas de viaje de la Ensenada de las Mil
\’cla.s, la capita] 1eeni0n, y en los dias claros se pueclc ver la
costa desde las torres mas altas del palacio. El simbolo de la
ciudad y, a su vez, el edificio mas imponente, es el Palacio
Imperial. Se alza pocleroso sobre un risco de una altura de
cien metros entre dos rios. Rodeando la desembocadura de
estos dos rios v abrazando a la ciudad propiamente dicha
estan dos brazos de tierra que forman unas pinzas naturales
que protegen a la ciudad del mal tiempo.

Las casas estdn construidas en pequefias islas y des-
pcr({igaclas alo 1argo de la bahta formada entre las dos pin-
zas. Son casas de multitud de estilos, aungue una cosa las
une, pues todas deben tener los tejados de oro puro, magi-
camente protegido contra el robo v la intemperie.
Evidentemente esto es muy costoso, asi que el Emperador
se encarga de costear los tejados de las nuevas edificaciones.
La bahfa tiene una extensién de casi dos kilsmetros y sus
aguas son tranquilas v claras. En total son tres mil dos-
cientas treinta y cuatro islas las que estdn en esta bahia y
practicamente todas se encuentran edificadas. Para comu-
nicarse entre las islas se pueden utilizar dos mec]ios, o bien
barcas que puec{cn transportar a la gente y las mercancias o

ien los puentes. Estos puentes fueron construidos por
Reenan, la Segunda Princesa de la Magia y son increble-
mente bellos y resistentes. Cada isla tiene nombre y, asi, los
puentes, que hacen de calles y avenidas, también han reci-
bido nombres.

Los mas famosos puentes son los Puentes Reales, que
unen diversas islas en las que estdn dispuestas las em]oajaclas
de los reinos pertenecientes al imperio. De estos palacios des-
tacan el del Reino de los Ywen del Arcoiris y el de la Nacién
Dweloin de Nerkan. Otros puentes famosos son la Red de
Manteca, conjunto de puentes que unen varias islas donde se
congregan las panac{erias y pastelerfas de la ciudad v donde se
hacen las famosas Tartas de Media l\/licl, los Puentes de
Acero, donde se forjan las herramientas y las armas en varias
herrerfas y ,por supuesto, el Puente Mégico, unico puente que
une la ciudad con la isla en la que esta colocada la Torre de la
Princesa de la Magia.

En los brazos de la bahia se colocan los edificios mas
gra.ncles. Estos son los alcdzares de las principales caballerfas
imperiales. Los castillos de la Muy Libre Caballerfa de la Cruz
Ala&a, la Muy Valiente Caballerfa de la Llama Eterna y asi
con tres docenas de caballerfas. Los edificios son de estilos
muy Variados, aungue todos ellos son altos y fuertes. La tinica
caballerfa de importancia que no tiene castillo es la Noble
Caballerfa de Ja Lanza Blanca (sf, es la dnica que no es Muy
de algo), pues esta caballerfa est4 asentada en el propio Palacio
Imperial, ya que son los protectores persoua]es del

Emperador.

El palacio es una estructura que se prolonga durante
més de un kilémetro en lo alto del Pefion de Tres Aguilas. Se
adentra en la isla por mds de quinientos metros v tiene tres
alas de edificios principales. La primera de ellas es el propio
salon del trono, con todas las habitaciones del empera(l(_)r v las
famosas Bibliotecas ]mperialcs. En un edificio anexo se ha-
llan las habitaciones donde los administradores del imperio
realizan las tarcas necesarias para sobrellevar la carga de diri-
gir tamafia organizacién. Por dltimo estan las Academias de
la Magia, Iugar donde se ensefian las Artes de la Magia en
todos sus /\spectos. Son en total Ocho Academias, siendo la
primera la de menos nivel v la L’lltima, ala que sélo han acce-
dido contadas personas.

En la base del Pefién se encuentra el puerto. A éste se
accede tras recorrer un canal en medio de las islas, canal pro-
tegi({o por torres de defensa v por cadcuas, que, estando en el
fondo del mar, se pueclen elevar para cortar por la mitad a los
barcos atacantes. El puerto esta lleno de gmndes barcos v al
menos sicte grandes g‘aleones de guerra imperialcs estan cons-
tantemente fondeados en los muelles militares para PO(I.GL‘
defender la ciuclacl, ademis de otras unidades menores.

La gente de la ciudad es amable v cortés, venida de todo
el imperio. Sus ropajes difieren mucho entre s, siendo la moda
propia de la ciudad una amalgama de todas las que le llcgan
desde los confines del Mundo. Constantemente se pue({cn ver
puestos ambulantes por la ciuclad; son pequefias barcas (que
ofrecen su mercancia seglin pasan por las diferentes islas y reco-
rren los canales. Las mds famosas de estas barcazas son las que
en invierno ofrecen churros, tanto clésicos como de canela, de
azticar o de chocolate, pues en la ciudad imperial les gusta
mucho el ({u]ce, sobre todo el chocolate.

Por dltimo nombrar cuatro lu dares particularmente
atractivos de la ciudad. Uno de ellos son los foms, éstos son
varias islas interconectadas en las cuales se han construido
varios asientos y gra(las para que los sabios v eruditos discu-
tan sobre todo tipo de temas. El segunclo es el Museo v Tealro
de la ciuc{acl, construido en una isla cercana al palacio. En el
museo se pucdcn observar obras de arte de todos los Iugares
de Noorgaar v de todas las épocas, asi como leer codices v
libros antiguos de historia y litem’tura, y descubrir las anti-
guas re]iquias que se han atesorado en las diversas expcdicio—
nes arqueo]égicas. En el teatro se ofrecen obras todos los
miércoles v viernes, y Operas todos los sahados; es un lugar
donde se retinen los nobles y la gente rica. Y el tercero son los
]arciines de T]linal, construidos en la isla mas gran(le y donde
se puecle pasear entre flores v estatuas de antiguos héroes del
imperio y observar las mas variadas plantas, todas conserva-
das por l)url)ujas magicas que mantienen las condiciones ori-

ginales de las plantas en el hotéanico de la ciudad.

LAS ACADEMIAS IMPERIALES.
Las Acaclemias, pese a estar dentro de la Ciudad

Imperial, merecen mencién aparte pues son uno de los pi]a—

res de la sociedad melion. Estos pi]ares son el Consejo de




Reyes (encal)ezaclo por el Empcraclor), las Caballerfas (cuvo
Gran Maestre es el Empcraclor) y los Magos Imperia]es (cuyo
regente es el Emperaclor). Son éstos y s6lo éstos los verdade-
ros ejes de poder.

Las Academias estdn constituidas por ocho edificios
cc)nsagraclos al estudio del sal’)er, la historia v la magia. En las
aulas de estos templos del saber se ensefian los conjuros maés
poclerosos, se investigan nuevos artefactos y se construyen obje-
tos maégicos. La divisién en Academias data de los primeros
tiempos del reinado alto kenion y estan asi clispucsta.s para
pocler diferenciar el nivel de los magos. Asf, todos los aprcndi—
ces comienzan en la Primera Academia, cuyo color es el rojo y
todos los maestros son de la Tercera Academia en adelante.

Cada academia tiene un color identi{ica’civo, y, aungue
los magos pueéen vestir como deseen, siempre llevan en los
recintos (y muchas veces fuera de eﬂos) largas tnicas con los
colores de las academias a las que pertenecen. Para pasar de
academia existe una serie de pruebas que hay (ue pasar obli-
gatoriamente para pocler a(lquirir el titulo de ese nivel.
Adicionalmente cada academia posee pocleres especiales que
son afiadidos a los anillos que tiene cada mago [mperia]. Este
anillo es de oro puro y tiene en su centro una gema mégica,
normalmente una amatista ojo de tigre rodeada de unas deli-
cadas manos de plata. Las manos representan a las de Magia,
pues en ellas estan todos los magos y en la gema se introdu-
cen poc[eres sobrenaturales, asi como la identificacion de cada
mago, para que nadie més que él puccla utilizarla.

Los colores de las academias son los siguientes:
Primera, Rojo; Segun&a, Amariﬂ(); Tercera, Aﬁﬂ; Cuarta,
Pérpura; Quinta, Esme]:alda; Sexta, Ocre; Séptima, Negro
v Oclava Blanco. Cada academia enseia todo los conjuros de
todos los aspectos. Simplemcnte la Primera ensefia los mds
senciﬂos, la Seguncla los conjuros un poco maés complicaclos
y asi sucesivamente. Que se recuerde nadic ha Hegado a estar
en la Octava Academia. Hoy en dia sélo Loreena, Tercera
Princesa de la Magia, Delthinion, Seiior de la Energia v
Poder de Poderes y el Propio Emperador han llegado ala
Séptima Academia.

EL REINO ALSANO.

El Reino Alsano como tal, nacié cuando los Gremios
fueron formaclos, estratificando la sociedad en torno a las
actividades artesanales y mercantiles. Esto ha marcado pro-
fundamente la sociedad alsana., haciendo que sea uno de los

reinos mds ricos y cosmopolitas de todo el Imperio.

Los LIDERES.

Uno de los lugares mads importantes de las ciudades alsa-
nas son los mercados. Estos estan divididos en puestos o mar-
cas, que ocupan los artesanos o mercaderes més célebres. Dichos
puestos son muy importantes, ya que cada ciudad alsana estd
clirigicla por un Consejo Gremial y cada asiento de éste estd ocu-

pado pox IOS rnerca.cleres <€On marca en (:‘l mercado. Sél() IOS mer-

caderes y artesanos que son capaces de comprar los derechos de
utilizacién de una marca pue(len votar en el Consejo y, asi, ele-
gir al Maestro Gremial que dominaré en la ciudad.

Buscar posiciones de privilegio en los mercados es una
tarea importante y muy coslosa, tanto en dinero como en recur-
08, pues las marcas de un mercado son limil.ac[as, normalmen-
te una por cada quinientos habitantes. Si un gremio domina la
mayor parte de las marcas de un mercado pue(le poner a quien
([esee en el puesto de Maestro Grenﬂal, asi como tomar medi-
das para que su gremio sea cada vez mas importante.

En la actualidad los dos Gremios de mavor importancia
son el Gremio del Acero y la Plata y el Gremio del Grano y las
Plantas. El del Acero v la Plata cstd dirigido por el Maestro de
Forja Don Hine:l chsher, un alsano de fuertes brazos y nuine-
rosas ambiciones v, a sl vez, el Gremio del Grano v las Plantas
lo hace por una alsana de largos cabellos blancos v pro{-unda
mirada azul, llamada Ysewien. De ella dicen las malas lcnguas
que es llija de una podexosa maga ywen y sus pocleres mégicos
son cuasi divinos. Estos dos pot]erosos Maestros Gremiales dis-
putan constantemente por las marcas mds inﬂuyentes, siendo
sus debates en el Consejo Gremial famosos por su duracién v

constantes })ata.llas vcrlﬁales.

LOS MILITARES.

La milicia no es una de las ocupaciones mas accptadas en
el Reino Alsano. Los alsanos nunca han sido buenos guerreros,
y jamas han sentido ()rgu]lo por las batallas. El alsano pronleclio
se maneja mejor entre monedas de oro v entre libros de conta-
hilidad que entre espaclas y arcos. Los reyes alsanos siempre han
confiado en (ue sus primos kenion ganarian las batallas v para-
rfan a los que amenazaban sus fronteras.

Pero eso no signif‘ica que los alsanos estén indefensos.
Muchos alsanos suefian con g‘rancles hatallas v descan entre-
narse para éstas. Como siempre, en el reino alsano, existe un
Gremio para e“os, el Gremio de la Guerra. Cada guerrero
alsano del gremio estd pcrfcctamonte preparado y pertreclia(h)
para el coml)ate, ademas de haber tenido a los instructores
mas cualificados del reino.

Los Regimientos Alsanos se dividen en diez compafi-
as inc]epen(lientes compuestas de cien hombres cada una.
Estos regimientos defienden tanto ciudades como puntos
principales de la orog‘m[’ia del reino, ¢ incluso alguno de ellos
ha salido de las tierras alsanas para ser contratado por ciuda-
des kenion o, incluso, mirranas. Los soldados alsanos tienen
huena fama en la guerra, pero también se los conoce por ser
mercenarios que tnicamente pelean por una huena paga.

Los regimientos del Gremio de la Guerra se dividen
en tres tipos, aclaptaclos a cspecificas funciones. El primero
de ellos es el Regimiento de Guardias que estd preparac{o v
entrenado para defender ciudades v castillos v equipaclo con
armaduras de escamas, hombreras, cascos v escudos. La
mitad del regimiento tienen mazas y Iauzas, v la otra mitad
ballestas v espadas cortas. El segun&o tipo es el Regimiento

de Jinetes. Este estd formado por mil hombres equipados



con armaduras de ma”as, lanzas v martillos de guerra; todos
ellos montados a caballo v prepara&os para proteger y explo-
rar ]argas superﬂcies de terreno. El tercero es el Reg‘inﬁento
de Marina; mil hombres embarcados en seis f]:agatas de

batalla mirr.

LA RELIGION.

La religic’)n no tiene importancia en el Reino Alsano.
Los sacerdotes suelen ser contrarios al tra}mjo (1111'0, a los
importantes beneficios y siempre estdn hablando de la ]egali-
dad y la no explotacién de los recursos, tanto materiales como
personales. Esto no conviene a los gremios que hacen lo
inlposiljle por impeclir el tral)ajo de los diferentes cleros de
Noorgaar; por ello en las ciudades alsanas es dificil encontrar
iglesias o santuarios. Tan sélo unos pocos c]érigos de la diosa
de la Vida han sido escuchados en las ciudades y pueljlos fron-
terizos con el reino Kenion pero, atin asi, los Grandes
Maestros Gremiales no hacen caso de estas pocas excepcio-
nes, y muchos hablan de posihles reacciones de los gremios si
los sacerdotes se aventuran més alld de las fronteras entre

kenion y alsanos.

GEOGRAFIA DEL REINO ALSANO.

El reino alsano es una tierra uniforme y Hana, con
pocas elevaciones v pocos rios importantes. Al norte limita
con el Laermer v el reino Kenion, al sur v al oeste con los
Desiertos de las Estrellas v al este con las Montafias. Es un
territorio de inmensas llanuras v grandes }msqucs, sin muchas
caracteristicas geogré£icas para utilizar como referencia.
Aqui, las ]Jrﬁjulas son muy importantes, pues los hitos del
camino son escasos.

El reino alsano se divide en Amrcas, ciudades mds o
menos pequeiias y cercanas geogréficamcnfe (ue se unen para

cfensa comtn o intereses comerciales. Estas Amrcas son
clominadas, normalmenle, por el Maestro Gremial mds influ-
yente del 4rea, puclienclo en ocasiones entablarse batallas poli-

ticas por el dominio de determinadas Amreas.

LA AMRCA DE LAJKINO.

Este Amrca se extiende desde la frontera con el reino
Kenion hasta los Bosques Nelmlosos, siempre pegado a las
costas del Laermer. Seis ciudades forman esta demarcacién

siendo Lajle'l'no la maés importante.




Pertenece por derecho propio al Gran Maestro de
Lajlz'l'no, Don Losrac Veinon. Veinon es famoso en el Imperio
por su inmensa fortuna, tanto monetaria como personal.
Hace seis afios murié el Gran Maestre de la capital de con-
dado y seis eran los candidatos al puesto, incluycnclo a Losrac.
Todos los candidatos sufrieron accidentes y enfermedades que
acabaron con sus vidas antes de las votaciones, dejanclo a
Losrac como Gran Maestre de la capital de la Amrca,
Lajlz'l'no.

La capita] es famosa por sus granrlcs mercados de
miathlar, juego de cartas, conocido en todo el [mperio, y por
sus excelentes tallistas de colmillos de suiryn, una hermosa
criatura marina de piel pla’ceada y dones magicos que se pesca

cuando intenta poner sus huevos en las playas de la region.

Los BOSQUES DEL HACHA.

En estos ancianos lmsques de llaya.s v ro]‘)les, que anta-
fio se extendian desde las faldas de las montanas de la Dorsal
del Mundo hasta la mismisima costa del Laermer, se encuen-
tran muchas de las comunidades de ledadores del sur de
Noorgaar. Los lﬁosques, dicen, estaban hahitados por nobles
criaturas parecidas a arboles llenas de sabidurfa y paz. Cuando
Hegaron los alsanos por primera vez, los hombres arbol inten-
taron hablar con los melion, ofreciéndoles su ayuc{a y conse-
jo acerca del })osque y todas sus criaturas. Segiin cuentan los
alsanos respon(].ieron talando los brazos v piernas de este
noble pue]olo, exterminandoles para pocler construir mds
herramientas y sus casas.

Hoy en dia muchos de sus habitantes dicen que los
l)osques son hostiles y que en muchas noches parece como si
los mismisimos 4rholes lucharan contra los Nacidos por el
terrible delito cometido hace siglos. Sin em})argo, la madera
es de extraordinaria calidad y se siguen talando mds y mds
arboles cada afio que pasa. La ciudad de Qﬁinjai]om y su
Consejo Gremial es uno de los responsal)les mas directos de
esta cIe£orestaci()n, que un grupo de Sadiurd intentan evitar a
toda costa. Los Sadiurd va han atacado a varios lefnadores,
durmiéndoles en plena noche v devolviéndoles a sus ciudades
sin equipo ni ropa. Guinoer, Gran Maestro Gremial del
Hacha v la Talla va pu]Jlicado diversos edictos, intentando que

mercenarios capturen o maten a dichos sadiurd.

LAsS POSADAS IMPERIALES.

Aqui hace falta hacer de nuevo una pequefia mencién
a las posacla,s imperiales. La importancia polftica y econémi-
ca de estos edificios es muy importante, ya que en ellas se
puecle negociar atendiendo a los impuestos imperiales, no a
las tasas de los gremios. Hsto hace que los posaderos imperia-
les y los caballeros que los protegen sean fuente de quejas
constantes por parte de los a.lsanos, que ven como cada ano
pier&en miles de clragones por los negocios de las posadas, que
los gremios encuentran i]egales.

Hace un afio una de estas posacla_s, la mds importante,

. situada en el Amrca de Lajkino, sufrié un duro ataque de sal-

vajes provenientes de las montafas. La posa(la resulté ]igera—
mente c]aﬁacla, pues, por casualida(l, se encontraban en las
habitaciones de ésta un grupo de avenlureros que colaboraron
en la defensa y unos pocos caballeros de Litner que por ahi
pasal)an; sin em}jargfo, el Empcra(lor esta Jisg‘usta(]o por esa
aparente falta de vigilancia de los Gremios v ha enviado a sus

propios inves!‘.igac[ores, cosa (ue no ag’]‘a([a a los alsanos.

SASGUINO.

Esla capital del reino alsano. Fundada por los alsanos
nada més recuperarse del cataclismo que devasté las tierras de
todos los continentes, Sasguind es una de las ]_Jrincipales clu-
dades artesanas de todo el reino. Se encuentra proteg‘icla por
una gran muralla v por mil soldados del Gremio de la Guerra
v su pol}lacién es la sede de todos los gremios alsanos sicn(lo,
asi, una de las ciudades maés ricas de todo el Lacrmer.

La ciudad estd situada en lo alto de una co]ina, en la
encrucija({a de dos rutas importantes, la Del Acero v la De los
Caballos. Ast mismo su ubicacién la hace estar a orillas de un
importante rio navcgal)]e que la conecta al Lacrmer.
Contenlp]ar Sasg‘uiné es ver g‘rau(les cazfiestas entrando y
saliendo de la poHacién con mercancias o materias primas
para su transformacion v desde Iejos se puc(lcn ver, entre los
edificios, como inmensos pa]os de barcos (ue alracan en los
muelles interiores se columbran entre las torres de las casas.

Los 11ogares de los alsanos son 1)ajos, de no mas de dos
planlas, v de forma cuadrada. La zona principal de las casas
es un patio interior al que ellos llaman ga]erfa v que estd acris-
talada para resguardarla del frio en invierno. Alrededor de la
ga]erl'a se distri!ouyen todas las habitaciones de la casa, estan-
do los dormitorios en la parle poslerior, para alcjar]as del
ruido de las calles. Normalmente los alsanos consltruyen gru-
pos de seis casas v dedican el espacio mterior a jardincs o
huertos. A estas agrupaciones les llaman los alsanos manza-
nas de casas.

Sasguind, como el resto de ciudades alsanas, es una de
las més avanzadas de todo el continente. Sus calles estan per-
fectamente acloquinaclas y se han construido unos sistemas de
evacuacion de h'quidos residuales bastante primitivo que con-
siste en acequias subterrdncas situadas en el centro de las
calles. Pero lo que mds sorptende al extranjero es el sistema de
iluminacion ya que en todas las ciudades kenion la ‘ey dicta
que cada propietario de casa o tienda debe f}.Cj'dl' un candil
encendido en la puerta para, asi, pocler ilumiuar, pero esto no
sucede ig‘ual en el reino alsano.

En éste son los maestros de cada uno de los gremios
los que proporcionan las diferentes comodidades de cada una
de las ciudades en las que eslén. Es mds, una de las maneras
de alzarse con el dominio de un gremio en una determinada
ciudad consiste en promocionar a dicha ciudad. Sasguiné esla
siempre a la cabeza del avance téenico; por ello ¢l desarrollo
de esta ciudad se ha encaminado a ser el mas avanzado de
todos. El viajero que Hega a Sasguiné se encuentra con (ue la

iluminacién de las calles estd formada por farolas de das, tiene



sistema de clesagﬁe por medio de alcantarillas y posee distri-
bucion de agua por tuberfas, infraestructuras dificiles de

hallar en otras ciudades imperiales.

PONFEING.

Ciudad fronteriza entre el reino Kenion y el Alsano,
Ponfeiné es una de las mas importantes y Cosmopolitas de
todas las ciudades alsanas. En su arquitectura se pucden ver
influencias de los kenion, asf como de los cercanos nethans.
En sus calles se mezclan melions, dweloins e ywens y sus mer-
cados anuales retinen a miles de personas que buscan la com-
pra de su vida. Ponfeing es una de las ciudades mas activas,
llena de colores, sonidos y olores que incluso pueden Hegar a
saturar a cualquier Nacido.

En esta ciudad el gremio mds importante es el Gremio
de los mercaderes y Viajantes, también llamado Gremio de los
Mercaderes y Transportistas, que desde hace tiempo intenta
convertirla en una de las polﬁlaciones mds inﬂuycntes de todo
el Imperio. Grugar es el actual Gran Maestro del Consejo
Gremial, una alsano de ra’.pida sonrisa, astuta mirada y pode—
rosa fortuna que comercia con las excelentes armas que fabri-
can los Gremios del Acero v la Plata y el Gremio de los Aryj.

Los Aruj son uno de los grupos mas inﬂuyentes v
poclerosos de la ciudad, a la que han dado fama mundial por
sus finos tra})ajos de artesania magica y que compiten con los
mismisimos artesanos de Ciudad hnperial o de Mistrana. Se
dice que en muchas de las casas Aruj se realizan trabajos
prohi]oic[os y que las caballerfas estan detrds de posil)les magos

reuega(los,

SAINNOR.

Sainnor signi{ica “camino” en el idioma de los dweloin
v es una serie de pasos v que]:)racla.s al este del reino alsano.
Estos pasos pertenecieron al territorio de un poo!croso reino
dweloin, derruido hace mucho tiempo por terribles plagas que
corrofan la pétrea piel de esta raza. En muchas ocasiones los
alsanos han financiado grupos de aventureros, pues se cree
que al final del “camino” se hallan las ruinas de una ciudad

dweloin, llenas de riquezas y extrafios artelactos.

WIEIE.

Es uno de los pocos baluartes que los caballeros tienen
en el reino Alsano. Es un alcdzar de agudas espiras y gruesos
muros construido por los dweloin en mitad de las llanuras
boscosas del reino. En estos momentos estd consagrado a los
caballeros del Leén Dorado (ue procuran ser un estorbo para
los gremios, a los que controlan desde muy cerca.

La logia encarga&a del mantenimiento del alcazar es,
posib]emen’ce, la mas numerosa de todas las existentes y tiene
alrededor de los dos mil miem})ros, todos ellos caballeros lle-
g‘ados de todos los rincones del Imperio Melion. Su lider es
una alta keanion de pelo negro azulado y exquisito gusto por
los vinos llamada Hierland “la Beudita", que maneja a sus

caballeros con astucia surgida de una mente despier’ta e inqui-

sitiva y es una de las nacidas de mayor influencia de la zona.
Patrocina constantemente grupos que investiguen los desier-
tos surefios y protejan a las comunidades menos favorecidas

por los gremios.
EL REINO KENION.

En el reino Kenion todo es llistoria, tradiciones v g}w
ria. Es el reino mas po«;lerosa, con una po]jlacién cada vez
mayor que desca po(ler expanclirsc por las ]ejanas tierras del
oriente, con la mejor milicia v con las mejores academias, a
excepeion de las de la Ciudad Imperial.

El reino es ampho, con miles de kilémetros en todas
direcciones para pocler sustentar su fuerte economia, (ue se
basa en los alimentos v en sus es’cupen({as forjas. Su paisaje es
el mas civilizado de todo el continente con constantes torres
de vigi]ancia, castillos y pol)laciones. Es tipico encontrar
gran(les extensiones de cultivos de mafz, trigo vy patalas, en el
centro del reino, ademas de muchos huertos que dan excelen-

tes cosechas de tomates, tubérculos v enormes [rutales en las

zonas costeras del Laermer.

Las ciudades Kenion constituyen un enorme esfuer-
zo encaminado a la defensa, muchas veces unido a un sen-
tido arquitecténico oscuro y que tiende 1igeramente ala
grandiosidad. En las ciudades kenion se puecle encontrar de
todo, desde dweloins hasta nethans; caballeros, nobles v
aryj se juntan en las tabernas y tascas para intercambiar
noticias amiga])lemeute antes de ira lo que no falta en nin-

gin pue])lo, un teatro.

Los LiDERES.

La actual reina es Ysalwner, llija primogénita del anterior
rey. Ysalwner es una joven de veintiséis afios, decidida, inteli-
gente y habil con la espada y la magia, cuiya belleza es cantada
por trovadores V bardos. Su edad no parece ser un obstaculo
demasiado fuerte para que gol*;ierne, aunque los nobles han
intentado desplazaﬂa de su puesto aduciendo su temprana
ascensién al trono, lo normal es ascender con doscientos anos,

ella ha sido capaz de mantenerse en su puesto. Muchos trova-

dores hablan de la gran ay‘ucla que esta siendo para clla la pre-
sencia del Empcrac[or en todas las recepeiones (ue o{-rccc, asi de
la oportuna presencia de Dcllllinion, Poder de la Encrgfa y
Sefior de la Muy Honorable Caballerfa de la Lanza Blanca, per-
sonajes (ue siempre parecen apoyarla en todos los pml)lcmas.

Aunque Ysalwner golaierna es bien sahido que sus prin-

cipales consejeros son una ayuda indispensa])lc. A]gunos de
sus respalclos le vienen de dos inﬂuyentes personajes de la
Capita]; Yaygno y Fastion. Yaygno es un podcroso mago ywen
de cabellera roja como el £uego y Lider de la Quinta
Academia de Ensenada de las Mil Velas. Es su principal
apoyo y la aconseja en los principales temas de polftica inte-
rior. Fastion, el l’lacha”, es una barbara keanion caballero de
Ia orden de la Cruz Alada encargada de tratar con los no])les,

a los cuales tiene espccial clesprecio.



Los MILITARES.

El Laermer ha sido cas’ciga(].o una y otra vez por los
intentos de conquista. A lo largo de los afios los kenion han
soportado de manera estoica los asaltos de los harbaros nor-
tefios y de razas como los sylaen v los nuimbranos. En todas
estas ocasiones los kenion han respondido con coraje y deter-
minacién y pueden enorgu”ccerse de no haber sido de-
rrotados jamas.

Todas estas invasiones v batallas, derrotas y triunfos
han dado al puel’)lo kenion un espiritu de hatalla inherente a
su manera de ser. El paisaje kenion se ve salpicac[o por
doquicr por torres de vigia, castillos defensivos v alcazares
perchados en las alturas. El puelvlo Kenion sabe (que, mds
tarde o mas temprano, volverd a ser atacado, por lo tanto
siempre estd preparado.

Todos los kenion que lo clcseen, sean varones 0 muje-
res, reciben instruccién militar a la edad de catorce anos,
teniendo que estar en un campamento militar durante seis
meses. La instruccién puede ser en tres tipos de soldaclos,
arquero, espadero o alal)ardero, aunque la mas habitual es la
de espadero. Una vez terminada la instruccién el kenion vuel-
ve a la vida normal o contintia como soldado en los ejércitos
de su Majestad. Los que vuelven a sus casas regresan con dos
armas, una daga v la espacla, alabarda o arco con el que se han
entrenado. Estas armas tienen gralvaclas el simbolo de la coro-
nay por lo tanto son reconocibles inmediatamente.

Los que contintian en el ejército pueden elegir entre
varias opciones. El ¢jército kenion se divide en varias unida-
des v cada una de ellas se ocupa de una funcién especffica por
la que se entrenan y tienen todo el equipo necesario para
cumplirla.

La primera de estas unidades es la Guardia Real; cuer-
po de elite que se compone de alal)arfleros, arqueros y espa-
deros. En la actualidad hay tres regimientos de Reales
Alabarderos Kenion (Hamados Tigres Blancos), cada uno de
ellos compuesto por seiscientos 110111brcs con casco, cota de
mauas, espa(la corla, J.aga, escudo y alabarda. Su librea es
blanca y negra, con tabardos blancos con un tigre saltando
cosido en el pecho‘ También existen seis regimientos de
Reales Espadcros Kenion, cada uno de ellos de quinientos
hombres equipaclos con cota de mallas, petos blindado y hom-
brera.s, espacla larga clweloin, daga y escudo. La librea es roja,
siendo el stmbolo del tabardo la éguila cazando. Todas sus
armas y armaduras estdn comprac]as a los forja(lores dweloin
de la zona de Pasguiuom y su entrenamiento es el mas duro
de todos. Y, por ﬁltimo, tenemos tres regimientos de Reales
Arqueros Kenion (13.5 Flechas de Fuego), cada uno de ellos de
mil arqueros con cota de escamas, daga y arco 1argo. La librea
es roja v blanca con una llamarada en el centro del tabardo.
Estos arqueros tienen siempre encima un pequefio pote de
hierro con brea, (ue usan para untar las puntas de las flechas
y lan2ar, asi, flechas ardientes.

A estos regimientos de elite se suman algunos mas.

Uno de ellos es el llamado Real Cuerpo Expedicionario. Este

estd compuesto por jinetes montados a cal)a”o, con cota de
ma“as, espa([a, arco corto y lanza de caballerfa, visten de
librea marrén v roja y se encargan de palru“ar las fronteras
naturales del Reino Kenion, formando grupos de seis jineles
mads un teniente, también conocido como Ilillas. Son famo-
SOS por sus finas trompetas de llamada a la alarma v por ser
los primeros en actuar en cualquier pequeno enfrentamienlo
fronterizo.

Otro de los cuerpos es el de Lanceros Kenion, encar-
gaclo de defender y mantener la mayoria de las fortalezas v
alcazares del interior del reino. Constituyen el ejército regu-
lar v se (lcsplicgan en compaiia de mil quinientos setenta
llombrcs, todos ellos con casco, cota de mayas, escudo,
csquirlo de infante (una especie de lanza larga de in[antcrfa),
espada corta y claga. Existen cerca de cien de cstas compani-
asy cada una de ellas tiene su propia librea y son lideradas por
nobles del Reino.

Por dltimo existen dos cuerpos especialcs, que complc—
tan y auxilian los existentes. El primero es el Auxilia Aureo,
vestidos con cota de mallas y con librea blanca v dorada. Este
CUEIpPo €s uno de los mas famosos v honrados y son jinctes de
glanmfls, inmensas éguilas sin p]umas que viven en los picos
de las montanas de la Dorsal del Mundo. El Auxilia Aureo
lucha con espadas dweloin y arcos Lu'g‘os, (ue son sus flechas
madgicas. El Auxilia Thenion es un cuerpo de cspecia]islas,
agrupados en companias de ochenta hombres. Cada uno de
ellos porta armaduras completas de hatalla v luchan con
hachas de batalla de doble llo]'a. El Auxilia Thenion es uno
(le los cuerpos mas escasos, son menos ({e quinientos en tota],
pero, a su vez, es el mas feroz en la batalla v uno de los deci-
sivos en el combate.

A estos cuerpos de tierra Lay (ue sumar los dos cuer-
pos de Marina, el Real Cuerpo de Galeones v el Real Cucrpo
de Exploracién Marina. Estos dos forman la espina dorsal de
la marina imperial y constituyen una de las flotas més podc—
rosas de todo el continente, rivalizando en p()(ler con las flo-

tas ywens.

LA RELIGION.

En el Reino Kenion sélo existe una iglesia importan-
te, la Ig‘lcsia de la Vida. Casi todos los Kenion conocen los
conceptos de Khel v KhoeL sahicnclo que los Khel son los dio-
ses henefactores del Cosmos y los Khoel los (lcstruclorcs; sin
emBargo la cultura sobre los dioses es mds hien escasa, a
excepeidn de Vida, a la cual llaman Heenan.

l.a Benefactora Iglcsia de la Vicla, ademas de ser la
tnica iglesia de importancia, ocupa un 111_9&1' prominente en
la sociedad del reino. Sus sacerc[otes, llamados por el puel)lo,
Rosas Blancas, siempre son vistos ay-udanc]o a los mas des-
graciados ¢ indefensos; sin eml)argo, la igles[a no tiene pocler
de ningtn tipo, no tiene soldados ni tierras, ni siquiera posee
muchas iglesias o catedrales. Estos pocos edificios suelen
estar construidos por nobles o caballeros que han recibido

visiones de Heenan o que han debido su vida a la interven-

»



ci6n de los Rosas Blancas. El clero de Heenan es siempre
bienvenido a todas las casas y 11ogares y aunque los nobles han
intentado atraer polﬁicamen’ce a estos personajes, jamds lo
han conseguido.

Los Rosas Blancas nunca cobran por sus servicios ni
aceptan dinero o riquezas, solamente aceptan comid.a., ropa o
posesiones (ue los ayuden en su tarea. Debido a su especial
caracteristica los Rosas Blancas no tienen demasiada jerar-
quia, aunque parecen agruparse por docenas cuando se prevee

alguna penuria en las tierras del Reino.

GEOGRAFIA DEL REINO KENION.

A continuacién se detallan los lugares mas importan-
tes del Reino Kenion. En todas las &escripeiones se detallan
los puntos de mayor encanto de cada lugar. Estas descripcio—
nes son genéricas y debes pensar en que el Director de Juego

pue(le cambiar a.lgunas cosas.

ENSENADA DE LAS MIL VELAS.

Asf como la Ciudad Imperial esla capital Alto Kenion,
la Ensenada de las Mil Velas es la capital de los kenion. Esta
ciudad es costera, como su hermana, y tiene los mas grancles
astilleros que jamds se han visto; construidos al principio de
la nueva era, son y seguirdn siendo la principal fuente de bar-
cosy galeones de todo el imperio.

La ciudad es muy grancle, aunque no tanto como la
Ciudad Impcrial y su divisién consta de cuarteles, al igual que
el resto de ciudades kenion. Esta divisién en cuarteles nacis
con la tremenda presion de los ataques realizados en las dife-
rentes guerras. Las cindades kenion recibieron los ataques
mas fieros lanzados por las fuerzas del mal, asi que los diri-
gentes de todas las ciudades decidieron organizarlas por un
sistema totalmente militarizado. Cada sector de la ciudad ten-
dria sus propias murallas, sistema de canalizacién de aguas
para pocler apagar los fuegos y, por supuesto, todos los habi-
tantes tendrfan instruccién militar.

Asi, la ciudad de la Ensenada de las Mil Velas, esta
dividida en dieciocho cuarteles. Las casas son altas v estrechas
v estédn construidas con los materiales mas cercanos; rocas y
madera. Cada uno de los cuarteles ests separaclo por murallas
de altura considerable, por encima de las que hay avenidas
estrechas por las cuales caminan los soldados de guarclia.
Cada muralla tiene varios accesos con rastrillo y dobles puer-
tas de madera para poder comunicar los barrios o cuarteles.
Ahora que la paz reina otra vez en las tierras del [mperio las
gentes de cada ciudad no tienen que pertenecer a las levas que
hace mil afios se organizal)an para (ue todo el mundo pudie—
se aprencler a manejar las armas pero sigue habiendo instruc-
cién gratuita para todos aqueHos que lo deseen.

Como capi’cal del Reino Kenion, Ensenada de las Mil
Velas es ciudad populosa v cosmopoli’ca en la cual se congregan
muchos viajeros v mercaderes venidos de todo el mundo. Las
posadas son famosas por sus excelentes habitaciones y por el

buen vino que ofrecen a los que quieren saciar la sed. Los ali-

mentos favoritos de los habitantes de la Ensenada son las car-
nes y los pescados, prcferiblcmente la ternera y las sardinas.
La guardia de la ciudad patruﬂa constantemente las
plantaciones circunc[anl.‘es, los huertos del sur de la ciudad y
los caminos que llevan a diferentes pol)lacioncs cercanas.
Entre estas po]alaciones las més famosas son Lagro, en la cual
se pueden observar carreras de caballos v de otras bestias mas
sofisticadas y la de Tres Picdras, donde se clistrilmyen los hor-
nos del metal fundido v las calderas donde se preparan las

vigas y armazones (le ]os ga]e(mcs.

EL LAGO DE SANGRE.

Situado en la confluencia de dos rios, este Iago es uno
de los puntos de referencia del viajero melion que se traslada
a las tierras dweloin de La Dorsal del Mundo. Varias ca-
rreteras imperia}es Hegan al Lago de Sangre desde los reinos
Kenion v Moellan. Desde este enclave parte una tnica ca-
rretera que acaba en el reino Molaq. Estas carreteras estén
realizadas con acloquines de negra pieclra v pro‘tegidas por la
Muy Venerada Caballerfa de Las Dos Hachas.

Las crénicas de Noorgaar cuentan que en este lago se
desarrolls una gran batalla entre dweloin y caballeros del caos
encabezados por Nieretag, poclcr oscuro de la tierra. Este
sefior del mal cal)algalja a lomos de un inmenso c[ragén de
{'uego que, combinado el poder de éste con el de Nieretag les
hacia ser verdaderamente invencibles. Cuando las hordas de la
oscuridad rodeaban el Lago para asaltar Molaq, el rey de esta
fortaleza se alzs por encima de sus guerreros defensores arro-
janclo su inmensa hacha hacia la imponente figura del drag(’)n
v el arma Iogré atravesar la coraza de plel de llamas del mons-
truo matindolo al instante. Al caer el cl.ragén al lago, provo-
cb que éste se deshordase en una inmensa ola que arrasé las
tropas del mal. Asi se salvé Mo]aq de las guerras.

Desde entonces, el lago ests teiiido de sangre y en su
interior el cadéver del dragc’m de {;uego calienta las aguas

haciendo que, desde el centro, broten dantescas ]’)url’)ujas

MALLOENLA.

Durante los ataques de Kaultar los kenion fortificaron
su frontera nortefia con una serie de torres de vigi]ancia.
Estas torres fueron destruidas por los ataques de Hiritach en
las cruentas batallas que siguieron a sus conquistas y mas
tarcle, reconstruidas. La palabra Malloenla es del antiguo
Kenion y signiﬁca “Pared de Piedra”, simholizando las mura-
llas de torres (ue recorren toda la frontera, desde la Dorsal del
Mundo hasta las costas del Laermer.

Ahora forman un sistema defensivo por toda la fron-
tera de Moellan con el Reino Kenion. Las torres tienen dife-
rentes alturas ¥y estilos arquitecténicos, pero todas ellas tienen
una altura de cincuenta metros y estin comunicadas por una
red de tineles. Cada torre est situada de manera que desde
ella se pueda observar las aclyacentes. De esta forma hay algu-

nas que estan muy cerca, Sobre tO(J.O €n zonas I‘IlOI}tElﬁOSElS, y

otras lejanas, en la llanuras centrales. Hoy en dia s6lo una clc_ £, ~w




cada cuatro torres estdn habitadas, y defendidas por caballe-
ros o soldados del imperio, s6lo una de cada diez.

Las torres todavia utilizadas por los caballeros son las
cercanas a los caminos o rutas mds Jcransitaclos, mientras que
muchos magos se han apropiac]o de otras aciapts’mclolas a sus
gustos. Las restantes simplemente estdan ocupaclas por bandi-
dos o cuadrillas de cuatreros moellan. La mas famosa de las
torres estd situada en la Ruta de la Costa. Esta no se emplea
militarmen‘ce, sino que es una famosa posada v taberna. La

dueﬁa, Lienal Ojos Frios

cocina 'y risotada cavernosa que ha conseguiclo atraer a

, es una oronda facrita de excelente
muchos clientes por sus excelentes guisos de poclias.

MoLAQ.

Es una de las fortalezas dweloin m4s importantes de la
cordillera de la Dorsal del Mundo. Todas las fortalezas dwe-
loin tienen més o menos la misma organizacion y sus cons-
trucciones no varfan mucho de una a otra, pues esla raza
tiene una mentalidad practica y comtin. Lo que a un dweloin
le resulta bien en sus labores todos los dweloin lo aphcarén
durante siglos.

Molaq estd enclavada en las laderas de una montafa del
sistema Aureo llamada Mil Piedras. Las laderas estdn comple~

lamente cubiertas por construcciones de los (Jwej.oin,‘ estilizadas
torres, fuertes Cas‘tiuos, recias acerfas v [argas murallas. Las
murallas son un signo muy remarcable de la montana, pues
estas comienzan en las bases de ésta extendiéndose en forma de
espiral por todo el lecho de la montafa, hasta coronar la cum-

l:ore, con una impresionante torre.

ILLASRO.

11 Signh(ica en el antiguo idioma kenion villa o PO])L‘b
cién. Lo que quiere decir que cada nombre empezado por
estas letras significa algo ast como "villa no sé qué”. Izn este
caso es "villa hermosa" 0, por lo menos, es lo (ue desean sus
hahitantes. Ilasro es una po])lacién de kenion situada en las
profumlidades de las montasias de La Dorsal del Mundo. Se
pucde acceder a ella por medio de un angoslo paso de monta-
fia llamado el Camino de la Mula. Tlasro es famosa e impor-
tante por tener puerto al mar del Dra.g‘(m, Por esta ciudad se
canaliza todo el comercio con las ciudades de Iletia, Erita v
las islas del Mar de la Calma.

Es una po]ﬁlaeién construida en tiempos recienles con
casas modernas con ventanas de cristal, tejados de dos aguas
en pizarra y chimeneas en todas las habitaciones v todas las

comodidades de la téenica. Su aspecto es el de una diminuta
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gema })lanca y a.zu] en HIC(liO J.e inmensas montlafnas ya IOS

pies del mar del Dragén.

ILLASTANER.

Pueblo kenion de importantes dimensiones. Est4
localizado en la frontera entre el reino Alsano v el reino
Kenion, cerca del Desierto de las Estrellas. Illastaner ha sido
siempre un punto de intercambio comercial con los dweloin
blancos de las arenas y con los alsanos. Ha sido ast porque
[lastaner tiene el privilcgio de ser la tnica ciudad kenion que
no paga impuestos al Empera({or. Esto la convierte en el
enclave comercial més importante del Sur.

La ciudad est4 &irigida por el Duque de Branaer; es un
caballero de La Cruz Alada que, ademés, es un experimenta-
do hechicero especialista del aspecto de la luz. Branaer no
cumple con la idea prototipica del cal)allero; es 1)ajo y endeble
v muchos (Iicen, en voz })aja, (ue no podria ni levantar com-
pletamente su espacla. Esta falta de fuerza la compensa
sobradamente con su maestria en la magia. Como goberna&or
€5 uno (le l()S Iné.S a.Stth()S ya q].lC 1’1& mantenid() lﬂ in(lepcn—
dencia de la ciudad tanto con la cliplomacia como con las
armas de sus hermanos de caballerfa.

Hlastaner se ha convertido en un simholo para todos aque-
[los que desean romper las leyes ilnperiales. La caballerfa de la
Cruz Alada es la @nica que tiene como credo la m)erka(l, y Branaer
es el méximo exponente de este hecho. Las tnicas leyes que rigen
en la ciudad son las por d propuestas. Hombres y mujeres en cien-
tos de kilémetros a la redonda viajan a Mlastaner sélo para po(ler
emborracharse sin que la guar(lia imperial los detenga, O para par-
ticipar en uno de los numerosos casinos. Por supuesto, desde la
Ciudad Imperial, se han alzado voces en contra de esta iniciativa
aunque el empera&or, haciendo ofdos sordos, siempre ha tolerado
la forma de go})icrno de Branaer. las razones que tiene el
Empera(lor para tolerar Illastaner son oscuras, pero muchos
rumores apuntan a la posﬂ)ﬂi(la& de una alianza secreta entre el
Empera(lor y un gremio de esplas que se oculta en los sétanos v

subterraneos de la ciudad.

NULENAN, BLAENTA Y WENTIOS.

En muchas ocasiones los Zukan han lanzado incursio-
nes sobre los territorios Kenion. Eviclentemente, esas invasio-
nes a pequefia escala también han afectado a dweloin e ywerns.
Después de la dltima gran derrota sufrida contra el puelolo
zukan, el Consejo de Reyes Imperial convino en crear una for-
taleza. Para este proposito se reunieron grancles guerreros de las
tres razas para, entre ’coclos, decidir forma v ubicacién de la
posicién defensiva. Tras dos afios de discusioues, no lograron
Hegar a un acuer(lo,‘ por un !a(lo, el general dweloin proponia
una gran fortaleza localizada en la base de una montafa, por
otro el comandante melion sugeria varias fortalezas mas peque-
fias en los pasos mds importantes de la Dorsal y por flhiiHlO, el
"Dierthawin" o mariscal ywen no clejal)a de insistir en la nece-
sidad que todos tenfan de que la fortaleza estuviese en lo alto de

la montana y no a}Jajo O en 105 pasos.

La decision final la tomé Reenan, Segumla Princesa
de la Magia. Ella propuso crear Nu]enan, la Fortaleza de las
Nul‘:es; Blaenta, el Alcazar Recio; v Wentios, el Castillo de la
Forja. Las tres estarfan situadas en la misma montana. Una,
Nulcnan, serfa construida por los ywens en el pico de la mon-
tafia. La segun(la, Blaenta, seria vigilada por los caballeros
melion v se situarfa en el paso. Y Wentios, que serfa de cons-

truccion (lwc]oin, se hallarfa en el fondo del vaHo, al pic de la

montafa. Este convenio agraclé a ]os mi]itarcs de las tres
razas y, asi, desde entonces, N ulenan, Blaenta y Wentios que-

daron vigilantes contra las incursiones Zukan.

LA MUERTE DE NHOLERN.
Este monumento al Gran Rey Nholern de los Dweloin
se alza entre las Serranfas de las Légrimas, en el centro del
territorio dweloin. Es un gran mausoleo de puro granito.
En las guerras que se libraron en el Corazén contra las
tropas de Gall}ert, los sa]vajes guerreros hetnon asediaron
muchas de las fortalezas melion y dweloin, pero los dweloin de
la Dorsal del Mundo no se dispersaron, ni lm_veron. a prote-

gerse con los keanion.

Galbert sabia que los dweloin se podfan esconder entre
los secretos valles de la cordillera ocultandose de ¢l por toda la
eternidad; por ello v tras su sorprentlente ataque por sorpresa,
asedi6é la ciudad mas importante de toda la isla. El propio
Molaq se vio stibitamente asaltado por decenas de miles de
brutales guerreros. Cuando los ejéreitos del Sesior de la
Muerte se acercal)an, Nholem, el rey de los dweloin, reunis a
sus guerreros y se clirigié a una montafa situada a poco mas
de dos dias de camino; allf se enfrents a las tropas de los
Hetnon. La batalla se prolongé dos semanas, los dweloin
luchando sin descanso contra la interminable horda de seres
del caos, ma]ignas bestias y clepravaclos hechiceros.

La montafa fue Completamcnte destruida por la magia y
las armas, quedan(]o pelacla y sin vegetacion. Al Hegar los refuer-
z0s a la montaia se encontraron a todos los guerreros muerlos,
tanto a los dweloin como a los hetnon. Los dweloin crearon un
temp]o santuario para honrar la memoria de los héroes que caye-

ron en aqueHa ocasién. Bl santuario tiene forma de Iloja de

saucey en él se leC(].CIl contemplat ldS armas ({e lOS CaidOS, a(lC*

mis de las esculturas (ue conmemoran su victoria.

LAsS SEIS VIEJAS.

A medio millar de kilémetros a vuelo de pédjaro sc
encuentran, en lo profundo de los l)osques de los Nethans,
seis inmensos drboles de Karkaneftan. Estos milenarios drbo-
les pueclen alcanzar una altura de hasta doscientos metros v
un didmetro de cien. Los drholes guarclan la sabidurfa de las
eras y son focos po(]emsos para los conjuros del Ticmpo va
que al parecer sus vicjas ramas y ljojas son in‘lpcrececleras.

Los arboles son ()])jeto de culto de los hechiceros y magos
especialistas del aspecto del Tiempo, que pagan verdaderas fortu-
nas por una simple astilla de una de las ramas o una lwoja de éstas.

Sin eml)argo conseguir]as no es tan fécil como parece, pues los i T



arboles son compactos y es imposil)le dasiarlos. Sélo cae una rama
cada mil afios y se convierte en un acontecimiento répiclamente

£estejado por los recoge&ores de materiales magicos.
EL REINO MOELLAN.

El reino moellan no es mas que unas inmensas llanu-
ras tapizaclas por los més ricos pastos que existen en todo el
continente. Estas llanuras las recorren las manadas némadas
de los moeHan; Nacidos melion con una capacic]ad de empa-
tfa natural con las diferentes razas de caballos naturales de

estas tierras.

Los LiDERES.

Todo a.quel que escucha la afirmacién de que Moellan
es un reino, no pue(le mas que reirse. Segﬁn los Pactos y
Alianzas Imperiales Moellan tiene un territorio, un rey y unas
leyes. El -tnico hecho real es que los moellan ni siquiera
defienden su territorio, ni pueclen leer las leyes v hace mas de
doscientos afios que no eligen a un rey.

Todas las tribus némadas son semi independien’ces y
cada una de ellas tiene lideres v leyes diferentes.
Normalmente no suelen meterse con nadie a menos que ese

alguien se meta con ellos primero.

Los MILITARES.

Se puecle decir que no existen militares en Moellan y
al mismo tiempo afirmar que es el reino melion mejor prote-
giclo. Llegaclo el momento todos y cada uno de los moellan
pueden empuflar un arma e ir a la guerra, cosa (ue puede
pasar cuando tribus diferentes se enzarzan en quereHaS terri-
toriales. No existen unidades &elimitadas, ni cargos, ni nada

que se parezca a una clisciplina militar entre los moellan.

GEOGRAF{A DEL REINO MOELLAN.

Pocas cosas destacan entre las inmensas llanuras de
Moellan. La altura mas destacable es de unos cinco metros y la
gruta mds profunda tiene seis metros de pro{;undidacl. En muchos

aspectos Moellan es un mar, con las mismas condiciones que éste.

Los PUEBLOS DE ACERO.

Los Pueblos de Acero son grupos itinerantes de moellan
que viajan constantemente por las estepas nortenas. [Los moellan
viven casi en exclusiva de sus caballos, haciendo sus ropas del
cuero de estos animales, comiendo su carne v bebiendo su leche;
pero su dieta se complementa con acero. Bl acero es una grami-
nea que solo se da en el norte del reino Moellan. El grano de esta
planta es grisy las gaclla.s que se preparan con ella parecen acero
fundido. De ah el nombre de acero para denominarla.

Las tribus moellan que lo recolectan constituyen una
excepcidon al nomadismo ya que el resto de tribus se trasladan
de un lugar a otro movidos por la bﬁsqueda de pastos para sus

cal)aﬂos, mientras que éstas, que forman un total de ocho

% Srupos, lo hacen en relacisn a las cosechas de acero.

LA TORRE DE LA INFAMIA.

Cuando el Stmbolo del /\,Spcc’co de la Encrgl’a del Caos
fue mostrado de nuevo al mundo ¢ Hiritach resurgio de sus
cenizas, el primer hlgar que habits de manera permanente [ue
esta torre, situada entre valles de Llesgarrada tierra y devasta-
da v corrompida vegetacion, en los limites de las tierras moe-
“an, justo en la frontera entre el pue])]o de los jinetes v las tie-
rras de los taeritas.

Es alta como las montaias y estad construida en negro
6nice, con miles de pequenas ventanas y granc[es balcones.
Los espigaclos minaretes se elevan recubiertos de arcanas f6r-
mulas, sembrados de gargolas y otras estatuas mads obscenas
todavia. Cuando el Mal fue de nuevo derrotado v las huestes
del Imperio se acercaron a la torre, ésta que(!('r sellada por
comple’to; ningin hechicero se atrevié a traspasar sus pucrtas,
ninguin guerrero osd intentar derribarlas.

Desde entonces, la torre ha vigilado a los po]aladorcs de
Moellan como un mudo recuerdo de sus victorias v fracasos. No
hace falta ningin trovador para imaginarse qué g‘rancles secretos
se guar(lan en estos muros, secretos inconfesables de desmedida
ansia de pocler, y estantes llenos de conjuros pl‘ohi})idos por las
Escuelas Imperiales De vez en cuando una luz brilla en las pro-
fundidades de las hal)i’taciones, posﬂ)lemcnte a]gfm alma en pena
vagando por los interminables pasillos, rezando por su salvacién.

Todos los intentos por derruirla han Jr.raca.sa(l(); su estabili-
dad es tal que ni siquiera los conjuros més poderosos han conse-
g‘uiclo maguﬂarla. Los caballeros sélo pueclen rezar para que no

Vll@lVEl a resurgir (:‘1 ﬂ’léll de esta a[ilada TOIT@ de lil Infalnia‘




Son muchas las razas que pucMan los rincones de
Noorgaar. Son variadas y estan scpara.das v unidas por la his-
toria del mundo. En esta seccién del trasfondo te explicarnos
la historia, aspecto, mentalidad y sociedad de cada una de
estas razas; sin emljargo debes conocer determinados rasgos

que son propios de éstas.

UN ORIGEN COMUN.

Todas las razas de ERT tienen un origen comtin, una
unién que pocos de ellos reconoceran, pero que, pese a la
ignorancia o a la negacion, sigue estando presente. Todos los
Nacidos provienen de los Seres Primigenios, seres creados
por Caos y Ley en el principio de los tiempos y de los cuales
naci6 la discusién que dividié el mundo en dos, separamlo
eternamente a Caos ya Ley

En ERT el desconocimiento de este hecho es habi-
tual. Pocos selthanion admitirfan que son parientes de los
hetnon y éstos jamas toleraran a los selthanion. Solamente
los grancles sabios saben la verdad sobre las razas, sobre el
Caldero del Caos o sobre la especial unién que existe entre

IOS Nacidos, ya sean cle un la(lo (o] de otro.

EL EQUILIBRIO DEL SER.

Todos los Nacido poseen tres cualidades que les hacen
ser especiales. Estas les fueron dadas en el Caldero del Caos
cuando Caos decidié comenzar las Guerras de la Grieta. En
principio ningan Nacido es capaz de darse cuenta de estas
cualidades que forman su interior. Es muy posible que algu-
nos Nacidos lla.yan notado en determinados momentos de su
vida estas esencias que se destilan en las pro{‘uncliclades de su
ser. Los sabios las llaman Caos, Ley y Magia. Caos, que dota
a los Nacidos de materia y energia, Ley, que da forma a la
materia y mente al cuerpo y Magia que confiere el espiritu y
la voluntad.

En los Nacidos el equili]ario del ser no es per£ec‘co.
Existen Nacidos que tienen mas marcado su cardcter caéti-
co, como los l’letnon, otros tienen més marcada la ley, los sel-
t}lanion; sin eml’)argo esta tendencia de caos o ley no marca
a los Nacidos en su personaliclacl, silnplelnente son variables
frias y casi cientfficas; no por ser un Nacido hetnon va a ser
retorcido v ma]igno, ni por ser de Ley se convertird en una
hermana de la caridad. En muchas ocasiones este equilil)rio
es una decisién consciente del Nacido, que se inclina mas
por un lado u otro de su ser.

Lo que si proporciona el equililario del ser sobre los
Nacidos son las posihi]idacles de los dones y pocleres. Un

Nacido cuyo principal atributo en el equili]orlo del ser sea caos
solamente poclré utilizar dones v poderos del caos, mientras
que un N acido cuyo equilil)rio esté fuertemente inclinado
sobre ley sélo po&ré. utilizar dones v poderes de Ley.

El cardcter del Nacido viene dado por Magia, por su
alma. Los sentimientos en ERT estin dados sin tener en
cuenta la parte de Caos o Ley que tiene una influencia
mayor. Asi, se pueclen encontrar hetnon pacificos v amantles
de la belleza v del amor y también a retorcidos v m,a]ignos
selthanion.

Es posil)le que un Nacido se incline en sus prefcrcn—
cias sobre Magia, en 1ugar de hacerlo sobre Caos o Ley. Es
mas, en la mayoria de los casos los Nacidos estin inclina-
dos hacia Magia; en esos casos el Nacido no podré ejecutar
dones v poderes de Caos o de Ley, sino que los tinicos dones
v Poderes que ejecutard serdn los de I\’Iagia, es deci]ﬁ, los
conjuros.

No hay duda de que los hetnon tienden a ser més cas-
ticos, salvajes v malignos que los selthanion. Pero la razén de
estas tendencias se ha de encontrar en su cultura v, sobre
todo, en sus podcrcs mégicos. En las sociedades hetnon es
mas facil que se den los seguidores puros de Caos, que siem-
pre seguirdn las doctrinas del dios Caos. Fsto signif-ica que
los hetnon aceptardn muy pocas veces las leyes, ademas de

intentar proseguir la Guerra de la Gricta en el mundo de

ERT.
LOS SELTHANION.

Las razas selthanion son las méas numerosas de
todas las que habitan Noorgaar. Son descendientes de los
selthanion del Caldero del Caos, de aqueﬂos que decidie-
ron apoyar a Delthinion en su decisién {:inal, por ello son
las razas de la 1uz, los defensores del bien v los luchadores
por la libertad.

La historia de los selthanion estd marcada desde su
inicio por las constantes batallas contra sus hernlanos, los
hetnon. Desde el mismo instante del Cambio, estas dos razas
se vieron enfrentadas para siempre.

Caos estéd convencido de que si todos los selthanion
son barridos de la faz de ERT v s6lo quedan sus propios stib-
ditos entonces todos podrén elegirle a él y asi gobernaré. por
siempre en el universo.

Sea cierto o no, los melion, dweloin v demads razas

estdn sometidas constantemente al acoso del mal v de

Caos.




Esta es la (Iescripcién superficial de estas criaturas
valientes y luchadoras que hasta ahora han resistido todos los

intentos del mal para aniquilar]as.

Los MELION.

Los melion eran los seres que mas indeci-
sos estaban en el Caldero del Caos. Son muchos
va que en aquel momento la mayoria de los
seres no sabfan por que lado decantarse. Al des-
encadenarse la oleada del caos los melion tuvie-
ron clara su eleccién: acogieron a la 1cy como
su hase y se (lispusieron a luchar contra el caos.

Por su ubicacién en el centro del comba-
te fueron estos selthanion los que recibieron un
mayor porcentaje de magia. En terminologia
matemadtica los melion son mitad de loy y mitad de
caos; esto hace (ue sean los mas poclerosos en térmi-
nos de puntos de poder, en magia en bruto, pero también que
sean los que menos la controlan: asi, pocos son los melion
que consiguen controlar los conjuros mas poderosos, aunque
eso sf, los que lo consiguen se puede decir que son devasta-
dores.

Olras caracteristicas unen a todos los melion. La pri-
mera de ellas es que todos son omnivoros, pueclen digerir
tanto carnes (cle pescaclo 0 auimales) como verduras, [rutas y
hortalizas, cereales y en general todos los alimentos organi-
cos. La seguncla es que necesitan del agua; un melion puecle
sobrevivir hasta un mes sin comida, aunque a duras penas
puccle andar a partir del tercer dia sin agua.

Los melion tienen un ciclo de vida cliurno; normal-
mente su vista no estéd capacitac{a para poder ver con como-
didad en ambientes oscuros y por lo tanto no pueclen actuar
de manera total en condiciones de absoluta obscuridad.
Aclicionalmente, un melion necesita descansar por lo
menos ocho horas de las veinticuatro del clfa, pero pueden
mantenerse clespiertos hasta un limite de seis dias sin dor-

mir.

Los DWELOIN.

Los dweloin son diferentes a sus primos melion.
Cuando la oleada de Caos se abatié contra los seres, los dwe-
loin se ocultaron tras las pieclras para pocler protegerse del
cambio, pero éste les acerts y al ser alcanzados fueron muta-
dos en lo que mads querian, las piedras. Es por ello que los
dweloin tienen el aspecto de rocas andantes, con pieles que
les hacen mads resistentes.

De esta forma su sociedad gira en torno a las pie(lras
va las montafias. Son aliados de los melion y conviven con
ellos en muchos de los territorios del gran continente de
Noorgaar. Esta convivencia es pacifica vy en algunas ocasio-
nes amistosa, creandose lazos muy fuertes entre ambas razas.
Ello ha hecho posil)le que los dweloin formen parte del Gran
Imperio Melion asf como de las caballerfas y las Academias

Magicas.

Los SELOIN.

Los seloin son Nacidos (ue se mantuvieron cerca de
la 1ey pues ésta les hablaba de mantener a los animales en sus

hogares, mientras que los pocloros del caos pre(lica]?an la

caza indiscriminada. Cuando el cambio sucedis los

seloin mutaron asemejz’ln(lose a los animales (que

mds querian. Pero el cambio no lue E’sico, mas

hien fue en espiritu, cada uno a.(]apténclose v

adquiric.uclo poclores semejantes a los animales.

Un seloin se parece, mds o menos, a Cualquicr

melion, son lwipcalos como cualquicr olro ser,
pero ahi terminan las semejanzas.

Los seloin poseen organismos muy dife-

rentes unos de otros, los lulroin, por ejemp]o,

poseen orejas terminadas en dos puntas unidas

por una suave 111em]arana, lo que les faculta para

pocler discernir lo que ocurre a su alrededor sin tener

(ue mirar clirecl.‘amente, como si poseyeran un “vadar”.

Los clogarion, sin eml)argo, poseen el don de la vista de las

ég‘uilas. Permitiéndoles ver con gran claridad a mucha dis-

tancia.

Los seloin son muy numerosos pero en este libro sola-
mente te contamos una de sus razas, los nethans. Primero
porque su importancia en el conjunto de Noorgaar es peque-
flo, es mas, los nethans son la dnica raza selion en el Reino

Kenion; y segundo, por la falta de espacio.

Los TALOIN.

Los taloin son otra de las razas de selthanion que lie-
nen poca o ninguna intervencién en la po]l’tica de Noorgaar.
Se desconoce si a]guno de ellos contintia vivo en la super[i»
cie de Noorg‘aar.

Los taloin fueron los que desde el principio siguieron
]as ensenanzas cle Delthinion v los Pocleros de la lLuz y, asi,
cuando la oleada de Caos se cernié sobre los seres, ellos se
protegieron })ajo el influjo de aquel. De esta forma se pueclc
decir que son los mas parccidos a los antiguos Seres
Primigenios, pues las leyenclas dicen ([ue apenas cambiaron.

Si esto es asi, serén-'i-gra11'cles~_\* guaféa‘rén increfbles
poderes, pues los Seres eran excelsos en su sabidurfa mas alla
de toda imaginacion. Desgraciadamente, hace milenios que
nadie sabe nada de ellos. J\Igunc)s sabios dicen que estan
ocultos, temerosos de llamar la atencién de sus jurados ene-
migos, los konnen. Ningﬁn otro selthanion les ha visto
jamds y sus ciudades v ()]Jjetos son lcycnda entre los melion
v dweloin que buscan constantemente rastros de sus arcanas

civilizaciones.

LOsS KERTEIN.

Por dltimo estan los kertein. Nacidos que jamas pi-
saron el Caldero, pues no atendieron la llamada de los
Poderes. Pese a ello se vieron trasformados por la magia des-
atada en la batalla entre Hiritach v Delthinion. Los kertein

habitaron Noorgaar hace mucho tiempo; hace miles de afos




abandonaron la supcrficie del planeta para habitar [Munein,
la luna esmeralda que gira en torno a ERT.

Los kertein son criaturas misteriosas cuyas leycnclas
todavia sobreviven en el [mperio Melion. Se dice que los mas
poclerosos magos de la corte imperia] pueden comunicarse
con ellas y que tienen una maravillosa civilizacién entre las
estrellas, pudiendo viajar entre el planeta y la luna gracias a
sus po&eres magicos y las bestias aladas que puel)lan los aste-
roides que rodean ERT. Sea como fuere jamds un melion o
vwen se ha cruzado con uno de estos elusivos seres, que
siguen marcando las 1eyenc1as mas fantssticas de los puel)los

del Impori().

Los GHALTHOIN.

Otra raza de selthanion que no vive en Noorgaar, o
al menos eso aseguran los sabios de las Academias y los
grancles maestres de las caballerfas. Los ghalthoin son una
raza de gigantes, poderosos selthanion de inmenso tamafio
y conocimientos mégicos descomunales. Segin las pocas
crénicas que restan de las Primeras Guerras del Caos,
antes de que la superﬁcic de ERT se viese clesgarrada por
el fallecimiento de la Princesa de la Magia, los ghahhoin
luchaban junto a sus primos melion y dweloin contra el
enemigo hetnon.

Se cuenta que eran inmensos, superanclo su altura los
diez metros y su [uerza la de treinta l)ueyes, que eran gran-
des magos y que tenfan una intuicién casi perfec‘ca sobre la
técnica y la arquitectura. Sin cm]aargo los hetnon ﬁjaron su
poder en ellos y poco a poco cayeron hasta casi la extincién.
Se cuenta que abandonaron sus fortalezas y ciudades y emi-
graron para pocler sobrevivir. Nada mas se sabe de e]los, aun-
que todavia quedan algunas de sus fortalezas v ciudades, en

ruinas o utilizadas por los melion.
Los HETNON.

Se llama hetnon al conjunto de razas que se mantuvie-
ron firmes al lado clel caos. Son retorcidos v malévolos, llenos
de codicia y ansias de destruccion. Su crueldad no conoce limi-
tes y muy posﬂolemente sean los depredaclores mads poderosos
que existan en Noorgaar; sin em]orago SON mMuy Poco NUIMeEro-
s0s en comparacién con las razas de selthauion, debido en
parte a su falta de asociacion y en parte a las constantes gue-
rras contra las razas selthanion. Muchos sabios ¢ historiadores
imperia]es hacen mencién a antiguos escritos que hablan de un
imperio de hetnon, justo al otro extremo del Océano de los
Pesares. Los mas sensatos, sin eml)argo, opinan (ue esto no es
cierto y que el tnico continente que se salvé de la devastacién
de la Era de la Guerra fue N oorgaar. Los demis solo rezan

para que esto tltimo sea verdad.

Los VLOEN.
LOS vioen son 108 parejos a lOS melion. Estaljan situa-

dos en el centro del Caldero cuando estalls el cambio, pero a

diferencia de los melion, los vloen decidieron acudir a la lla-

mada de Hiritach. Son los mas peligrosos de los llc‘tnon,
pues no solamente poseen magia en almnclancia, sino que
también tienen el control suficiente como para p()der reali-
zarla.

Los vloen fisicamente se parecen hastante a los
mehon, aunque las variaciones suelen ser mucho mayores,
asi como los cambios menores en piel, ojos v cabellos. En
muchas ocasiones no les pue(les Ai[erenciar, salvo, en la
mirada llena de odio v furia apenas contenida de los vloen.
Son omnivoros, cono los mclion, pero tienen bastante pre-
ferencia por la carne, preferil’)]emente de animales v cruda.
Son cliurnos, pues no tienen buena vista nocturna v necesi-
tan descansar tanto como los melion.

Existen varias razas de vloen en Noorgaar, entre
ellas los sylae y los zukan de las que se hablars mas deta-
lladamente en la seccién de enemigos del capi‘t‘ulo del

Director de juego.

Los NUIMBRANOS.

Los nuimbranos son otra de las razas del caos.
Estaban cerca del caos cuando el cambio sucedis y por lo
tanto, estdn més cambiados que los vloen.

Entre los selthanion se les llama hombres-demonio,
pero en realidad habria que llamarles hombres del caos.
Cada uno de los nuimbranos cambié de manera (hstinta,
dependiendo de su retorcida mente. Muchos tienen cuernos
en la cabeza u ojos de insecto o tremendas marcas pustu]o—
sas en la piel. Todos los nuimbranos poseen mucha magia en
brui:o, un po’cencial que pocos de cllos son capaces de utili-
zar, pues no tienen la voluntad ni la paciencia para dominar

cslas artes.

Zukan




Los nuimbranos son exclusivamente carnivoros, nece-
sitando grandes dosis de carne fresca al dia para po(ler sobre-
vivir. Asf mismo necesitan de agua en a.])un(lamcia, siendo
ésta una de sus pocas debilidades. Sus pieles son duras v
correosas y generan venenos COrrosivos en unas g]éndulas
situadas en sus prominentes colmillos. Sus ojos son los de
un clemonio, con pupilas lenticulares y con una visién fina v
capaz de discernir tanto en la oscuridad como en el dia. Son

muc}lo mads fuertes que el resto ole razas y poseen una VelO-

cidad endiablada. Muchos de ellos posecen garras y extraflas
protuberaucias Oseas repartic]as por todo el cuerpo, lo que les

hace exceientes guerreros CUuerpo a cuerpo.

Nuimbrano

Todas estas habilidades v caracteristicas estan descri-
tas, al igual que las de los vloen, en la seccién de enemigos

del Capﬂ:ulo del director de juego.

Los KONNEN.

Enemigos jurados de los kertein y quizds los mas
poderosos de los hetnon, los konnen fueron exterminados
(o al menos es lo que juran 1os’selt11anion) hace miles de
afios en las primeras guerras entre Caos v Ley. Se mantu-
vieron cerca de Hiritach cuando éste rompid su sim})ofo,
casi deseando que lo rompiese. Por ello son los que mds

Caos mantienen en su Ser, lOS que cam]jiaron cle verdad en

Los cuerpos de los konnen estédn en constante cam-
bio, no es visual, ya que dicho cambio es lento, pero cam-
bian. Son granc]es V poc{erosos y su magia estd apenas con-
tenicla, aungue siempre brota en pocle]‘es basicos v brutales.
En realidad ningan konnen pucdc realizar magia, pues no
tienen apenas control sobre su energia, pero sus poclcros, casi
podrfamos decir que magicos, son podcrosos v brutales,
incluso alcanzando el que tienen los mismisimos dragon es.

Poco mas se sabe de los 12011nen, salvo que nunca ha
aparecido ninguno de ellos en Nc)()rgaar desde (ue murid el
ﬁltimo, en las batallas de la dltima guerra del Caos, con el
resurgimiento de Hiritach. Pero quién sabe cuantos de ellos
se ocultan en las profundinlacles de los ])osques, montanas o
cavernas.

Al igual que el resto de hetnon, los konnen estan des-
critos en la seccion de enemigos del capilu]o del director de

juego.
Los YWENS.

Los ywens estan diferenciados del resto de razas de
Noorgaar desde el mismo momento de su nacimiento.
Cuando los poc].ercs de Leyy de Caos chocaron en el centro
del calclero, Hiritach golpeé con fuerza a su eterno enemigo.
De la herida mortal brots sangre que salpicé a su alrededor y
de la unién de estas gotas de sangre y todas las partes de la
creacién nacieron los ywens; por ello los ywen son los que
estdn mds fntimamente unidos a la ley en todos sus aspectos.

Los ywen son delgados v a’.gi]es, siendo la raza de
Noorgaar mas déhil fisicamente; sin em])argo esta debilidad
no se corresponcle con su fortaleza, va que su poder surge de
su intima relacién con Ley. Los huesos de un ywen no estdn
formados por materia, como los demaés Nacidos de ERT,
estan formados por la esencia misma de Ley. Esto constitu-
ye su principal fortaleza y al mismo tiempo su mas acusada
debilidad. Un ywen siente en sus hucso a Ley, lo que le per-
mite controlar las leyes como nadie, pero al mismo tiempo
no puecle vivir sin ést, si se viese sometido a la influencia de
Caos en hruto morirfa en poco tiempo.

Un ywen no necesita més comida que un pequeio
pdjaro, te dira un fornido dwcloin; en parte tendrd razdn, ya
que necesitan la mitad de comida que un melion para sobre-
Vivir y seis veces menos (ue un dweloin; asf mismo no nece-
sitan muchas horas de descanso, dos serdn suficientes para
estar de nuevo en activo. Esto, unido a la excelente vista de
los ywen, que les permite ver en cualquier circunstancia de

iluminaci(’)n, les hace ser pen(ectos vigilantes.
Los ALQU’ILLUM.

La historia de los alqu,iﬂum es muy diferente de las
demads. Los alquriﬂum no participaron en el combate del lado
de ninguna de las naciones, simplemente huycron del

Caldero. Evidentemente las tropas del caos les persiguieron




con ansias de sangre en los ojos. Pero apiacla’.ndose de ellos la
diosa Magia repartié sus dones sobre sus vi(las; ast los erckas
ganaron habilidades desconocidas por el resto de razas,
muchas de las cuales no les consideran maés que duendes o
ilusiones inventadas por los trovadores.

Sin embargo los alqu'illum son bien reales. Sus dones
no tiene nada que ver con los clema’.s, pero si con los ele-
mentos. Los alqu’iuum, se fijaron en los elementos que for-
maban los Aspectos de la Creacién, pero se fijaron en ellos
para conseguir escapar de la vordgine de la batalla. Por ello
Magia les concedis la forma de los Aspectos, siendo trans-
formados en agua o aire, guego o tiempo. Y estos s6lo son

Uunos pocos ejemp]os.
LAs RAZAs DEL IMPERIO.

En el Imperio se pueclen encontrar la mayor diversi-
dad de pueblos y de costum]ores, lo que tienes a continuacién
es una descripcién de las razas mas importantes del Imperio.
Existen unas pocas mds pero en este libro nos es imposﬂale
desarrollarlas todas con la precisién que nos gustarfa.

Primero se explican las diferentes razas me]ion, pilar
central del Imperio. Después se describen las razas menos
abundantes, pero aun asi importantes. De cada raza estd
explicada su l‘,LiSJEOI'ia, sus costumbres v mentaliciacl, su aspec-
to fisico y su sociedad.

La razén para que existan todas estas razas habitando
juntas el Reino Kenion es muy sencilla: los kenion son, con
mucho, la raza mas abierta, hoapitalaria y tolerante de todo
el continente. Como verds a continuacién, en sus Herras se
pueden encontrar muchas de las razas mas importantes de
todo el Imperio, conviviendo per{ectamente con ellos, inclu-
so creando pequeilos estados dentro del territorio kenion.
Esto nunca ha importaclo mucho a los le.enion, més bien les
agracla poder observar las distintas civilizaciones, tratar con
sus gentes, aprendiendo de sus tradiciones.

Por ello es habitual encontrarse en cua]quier
poblacién kenion una mezcla de razas heterogénea v singu-
lar, con ywens, clweloins, mirranos, taeritas y alsanos hablan-
do con los parroquianos, tratando comercialmente o simplc—

mente divirtiéndose.

Los ALSANOS.

El pue]olo alsano es uno de los pilares del Imperio
Melion, no solamente por su posicién geografica, sino por su
participacién en la historia del Imperio.

La historia del puehlo alsano se remonta a antes
del cataclismo de la Era de la Guerra. Poco se sabe de
este puel)lo antes de ser separaclos los continentes, pero
se han hallado restos que indican una sociedad evolucio-
nada, més incluso que los kenion, sus vecinos. Estas rui-
nas contienen grancles templos y po&erosas acerias que
demuestran que ya eran, en remotas eras, seflores del

metal.

Sin embargo, después del cataclismo, los alsanos se
encontraron que todo lo que habian tra]oajatlo vacia en el
fondo del Laermer. La mayor parte de sus tierras se encon-
traban en lo que antes del terremoto destructor eran inmen-
sas llanuras con unas pocas colinas. Los alsanos se reunieron
en torno a la nueva costa v decidieron seguir intentado lo que
mejor se les daba: construir cosas. Buscaron los mejores
sitios para asentarse, normalmente en la costa, excavaron
minas en los montes conocidos como Manos de Metal v fun-
daron una serie de ciudades -estaclo, todas ellas consa.gradas
a la artesanfa. Pronto, sus primos melion, los kenion v los
altos lecnion, los llamaron para que los ayu(]asen y, asi, los
altos kenion les pi&ieron ayuda para reconstruir su antigua
ciuclacl,‘ muchos artesanos alsanos ’cral)ajaron para dotar a la
antigua Ciudad Tm perial de todas las comodidades posil}les.
Con este creciente comercio los alsanos prosperaron en
medio de la reconstruccién, disefiaron muchas de las casas
que hoy en dia se admiran en los cascos viejos de las ciuda-
des y comerciaron con sus procluctos por todo el centro del

continente.

Cuando estalls la guerra con Kaultar y sus hordas de
guerreros salvajes, los alsanos no estaban prepara(los para
defenderse. En muchas ocasiones temieron por su vida al fallar
las defensas kenion, va que eran la frontera natural entre ellos
y los salvajes; por ello se esforzaron en abastecer de todo lo
necesario a las tropas de sus aliados. Desarrollaron la industria
del mctal, creando muchas armas de excelente calidad. Todas
las ciudades del Reino Alsano construyeron grandcs acerfas en
las cuales ‘trabajaljan miles de personas fabricando las armas y
armaduras que abastecian a los ejéreitos del norte. En csa época
fue cuando se fundieron las ciudades alsanas en un dnico esta-
do. En medio de la guerra, un individuo emprendedor, un mer-
cader llamado Saniest, llamé a todos los alsanos para que se
uniesen. Unificé a las grancles casas mercantes de artesanos,

creando lo que mds tarde se llamarfa gremios.




A]Sanu

Estos gremios estaban pensados para oplimizar la
pmduccién de los productos va cada uno de ellos se le aclju-
dic6 un 4rea de la procluccién. Cada gremio estaba compues-
to por todos los artesanos y 'Izralﬁajadores que realizaban la
producci()n Corresponcliente y se estructuraron credndose un
Consejo Gremial (ue tomaba todas las decisiones de este
proclucto y cada uno de los cuales estaba dominado por un
Gran Maestro Gremial. El conjunto de Grandes Maestros
formaban el grupo clirigente del pafs Alsano. Durante la gue-
rra aumentaron los gremios, siendo los mas destacados el
Gremio del Acero y la Plata v el Gremio del Grano y las
Plantas ya que estos dos fueron los mas importantes para el
esfuerzo bélico.

Después de que Kaultar fuese derrotado los gremios se
hicieron con el control de toda las ciudades alsanas; poco a
poco los alsanos impusieron su manera de entender la eco-
nomfa a los paises cercanos, sobre todo en el Reino Kenion.
Los gremios se mostraban abiertos a todos los tra]aaja(lores o
artesanos de cualquier raza melion, ywen y dweloin y crecie-
ron en importancia politica por todas las tierras, hasta cons-
tituirse como uno de los Pilares del Imperio.

Ante todas las crisis que se han vivido desde entonces,
los alsanos, como pueuo, han respondido de manera eficien-
te, siempre intentando (ue sus primos kenion se ocupasen de

las amenazas militares y que ellos se encargasen de producir

todo lo necesario, vendiéndolo a un precio asequi])]c, claro

2\

esl
i i6n. Con el simi lel pod

Existe una excepeién. Con el resurgimiento del poder

del mal v el caos los alsanos crearon el Gremio de Armas v

Lucha. Que, compuesto por soldados v mercenarios, inten-

taron protegerse lo mejor posi]ﬁle de los ataques de los cjérei-

tos de Hiritach. Pero poco consiguicron enlonces, y, atin hoy

en (].l'a es una asignaltura pelldienlo,

SuUu MENTALIDAD.

La mentalidad alsana es muy sencilla y al mismo
tiempo complcja. Por un lado estén los ]wne{icins, el comer-
cio y la tradicion artesana, pilares de la sociedad alsana
decente. Por otro lado estén el ansia viajera y las ganas de ver
nuevos sitios y comerciar con otras gentes distintas a las alsa-
nas. Por ello se dice (que existen dos tipos de alsanos, los
seclen‘tarios, aqueﬂos que se mantiecnen en sus ciudades,
aprenc]cn un arte grenlial v viven l’rabajanﬁlo toda su vida v
los viajeros o némadas; alsanos que viajan constantemente
por todos los rincones del Imperio, Lra])ajamlo como meta-
listas, talladores o simplemente como avenlureros.

Sea como fuere las caracterfsticas principales de los
alsanos son el sentido comun, lo practico de sus ideas v su
mente ingeniosa v siempre activa. Son grandes ingenieros v
constructores en todas las facetas de la vida y sus obras son
conocidas por su poca helleza v por tener un nivel funcional
absoluto. Sus ropas son sencillas v de buena calidacl, sus
casas comodas e individuales, huyendo L]e la masificacién.
No gustan de pompa ni ﬁestas, ni de todo aqueHo (ue no sea
estrictamente 1til, ya sea material o espiri tualmente.

Los alsanos tienen un conceplo de si mismos bastan-
Le alto, consi({eran(lo, asf, que sin ellos el Imperio no Hcg‘aria
mas alla del siguiente afo. Tienen a los kenion como vagos
que no saben qué es el ’cra})ajar y que se dedican a guerrear
constantemente, por ello siempre miran a los demds con un
poco de orgullo, seglin ellos totalmente justificado, Pese a
toclo e“() 105 a]sanc)s son decididos participes del lnlpcrio, son
parte de.él desde e,! principio e incluso mds atrds que la fun-
clacic’)n, aunque muchos piensan que (:Iejarfan de ser parte del

Imperio si con ello tuviesen més beneficios.

Su ASPECTO.

Son gente de altura normal para los me]ion, midien-
c{o aproximadamcntc un metro ocllenta, Sienclo esla lnec[ia
igual tanto para varones como para mujeres. Su constitucién
es normal, aungue tendiendo a la 0}3esiclad, pues les encanta
comer bien y varia(Jo, y son sedentarios por naturaleza. Lo
més normal para un alsano es tener el pelo de color castaiio,
a veces un poco mas oscuro, aungue dificilmente mas claro.
Sus ojos son marrones, verdes o negros, grandes e inquisiti-
VOs.

El aspecto de un alsano siempre es pu]cr() y decen-
te. Bajo su punto de vista respecto a la vi(la, practico v

sencillo, no necesitan de grdndes 1ujos o de derroches




insostenibles. Sus ropas son de buena calidad pero nunca
llamativas ni llenas de joyas y grandes telas. Ambos sexos
suelen vestir practicos pantalones llenos de })olsi”os, con
botas resistentes de cuero de lagartos del desierto. A los
varones suele gustar]es las camisas y los chalecos, con
jubones o capas en invierno. Las mujeres suelen vestir cor-
pifios de rcctangulares escotes. [l varén alsano lleva el
pelo corto y en forma de ridiculo casco, en opinidén de los
kenion. Las mujeres llevan el pelo Iargo, normalmente
trenzado en cinco grandcs coletas, las cuales forman com-
plejos cli]:ujos en la espalcla y nuca, aunque las jovencs
estdn empezanclo a llevar el pe]o como el de sus iguales

masculinos, para escandalo de las matronas.

Su SOCIEDAD.

La sociedad alsana est4 comp]etamenLe dominada
por los gremios. Desde ¢l primero hasta el dltimo de los
alsanos conoce los gremios y sus ciudades estan fuerte-
mente estructuradas en torno a éstos. La estructura se
puede ver en sus calles y barrios, cada uno de ellos dedica-
do a uno de los gremios. Cada ciudad o pue})lo estd con-
sagrada a éstos, que gobiernan las po])]acioncs con un con-
sejo de Maestros Gremiales. Estos consecjos eligen a uno
de sus miembros para ser el representante de la ciudad para
el exterior. El conjunto de lideres de los consejos gremia-
les se unen una vez al afo, cada afio en una ciudad distin-
ta, para clirigir el pais.

Cuando un alsano alcanza la edad de doce afios ingre-
sa en una de las escuelas grcmiales que existen en su ciudad,
sin alternativas, Allf aprencle un trabajo durante cinco afios

v posteriormente se integra en la estructura del gremio. Los

[

gremios mds importantes son: el Gremio del Acero v la
Plata, el Gremio del Oro v las Gemas, el Gremio
del Grano y las Plantas, el Gremio de la Piedra
v, por supuesto, el Gremio de los Mercaderes v
Viajantes; pero aparte de todos estos gremios
existen muchos mds, algunos pequeiios y sin
importancia, pero otros grancles y poclerosos,
casi igualanclo a los anteriores, como el (i )
Gremio del Caucho o el Gremio de la Madera. S
Todo alsano suefa con mejorar en su
trabajo y sus beneficios, pues asi pueole pros-
perar en la vida dentro del gremio. El grado mas
pequenio es el de aprendiz, el cual tienen todos los
estudiantes de las escuelas gremiales, c]espués estan los
peones gremiales; més tarde se puede convertir en arte-
sano gremial y por fin acceder a uno de los ansiados
puestos de perito gremial. Sélo desde el puesto de perito
gremial se puede acceder al de maestro gremial, maximo
exponente de esta jerarquia. A cada uno de estos pasos se
le denomina de una manera diferente segiin el gremio en
el que se encuentre el alsano, asi, existen los peones del
hierro, artesano del acero, perito de £orja_ y por fin el

maestro de fél’)rica.

@

3 &@V

Los KENION.

Los kenion son el puc])lo més numeroso de todo el
Inlperio. Dominan toda la seccion central del continenle, los
territorios del Reino Kenion y de Moatene, que ¢s una pro-
vincia semi-indcpcn({imltc. La historia lecnion, al igual (ue la
de los tennion, esta profusamcntc ilustrada en la seccidn de
la historia de Noorg‘aar.

La definicién de kenion les viene por los territorios
(ue ocuparon antes del cataclismo. Tanto los kenion como
los altos kcnion como los kenion blancos se aclimataron a las
inmensas llanuras que hoy estan lva]'n el Laermer vV (ue le
rodean. Los territorios de los altos kenion sucumbicron al
agua, mientras que los territorios de los Ieenion, que antes
eran continentales, se convirtieron en costeros.
Desgraeiadamente los kenion blancos no sobrevivieron al
terremoto y se cree que no viven ya.

La historia kenion estd marcada por el sulrimiento de
la guerra, al ser los méas numerosos y cstar en el centro del
continente han sulrido ataques por todas sus :[mnl;cras; asi el

ino keni | . o do.
reino kenion es el que més a tenido que ser reconstruido. Dus

castillos han sido restaurados y sus hogares restablecidos
innumerables veces. Todo esto hace (ue la historia de los
kenion esté tan unida a la de los altos kenion (ue no se pueclc

separar.

SU MENTALIDAD.

El sentimiento de heroica resistencia v esloica batalla
contra el mal estd asentado en el espiritu de todos los kenion,
debido a que siempre han sido el centro de las batallas por la
conguista de Noorgaar. En los altos kenion este sentimiento
se presenta de forma clramé’lsica, a diferencia de sus herma-

nos, los kenion no se lo toman de una manera tan tre-
menda. El cardcter kenion les hace mMenos serios y

ceiiudos que sus primos. Las palalaras que defi-

nen a ]OS 120Hi01‘l s0n 11111C1’1&5, pero las £umla—

menlales son pacientes, esforzados, carismati-

cos, abiertos v tolerantes. Los kenion son

-~ dados a la amistad va las fiestas y jucrgas v

son los tinicos de todos los pueblos melion que

tienen la costumbre de aceptar a cua]quier raza

en su seno. Son alﬁiertos, constantes y silencio-

sos en sus gestas cotidianas. De los kenion se ha

hablado mucho en los distintos libros de historia,

pero en algo todos coinciclen, si un kenion se propone
algo, lo conseguira.

Los kenion jamas pier(len el humor por las dificulta-
des o la fe en sus perspectivas v pclearén hasta la extenuacién
por sus ideales siendo éstos la paz, la unién de los puel)]os
melion v sobre todo la justicia y el honor. Junto a los tennion
(11om]1re por el también se conoce a los altos lzenion) son los
(ue mas valoran el honor entre las razas melion. El kenion
nunca permitird que una afrenta quede sin solucionar, que ol
débil sufra ante el podcroso vy que la injusticia quec]e sin

penar.



Poro existen otras caracteristicas fundamentales entre
los kenion, que los diferencian del resto de razas. Una de ellas
son los dichos v reltanes. Entre los kenion la tradicién habla-
da pasa necesariamente por los reﬁanes, siempre tienen uno
para cada accién o hecho. Esta caracterfstica hace a los kenion
insopor‘tables para el resto de las razas, cosa que no parece
ilnportarles, es mas, tienen refranes, no solamente para ellos,
incluso para aplica.r al resto de razas.

A los kenion les encanta la poesia, la literatura v
sobre todo el teatro. En cada pueblo o ciudad del reino
kenion existe una pequena edificacién, en la (ue se repre-
sentan comedias, obras de picaresca y de tragicomeclias, los
géneros mds quericlos por los kenion. De esta devocion se
consigue entender uno de los aspectos de la manera de ser de
los me]ion, la teatralidad.

Los kenion son teatrales por naturaleza. No es que
vayan actuando por la vida, pero lo exageran todo a la mas
minima opor‘tunida(l, En muchas ocasiones se ha puesto en
alerta a todas las caballerfas imperiales por la peticion de uno
de los nobles leenion, el cual hablaba de ataques de criaturas
del caos en masa, cuando en realidad no eran mas que unos
pocos bandidos. En no menos ocasiones el resto de razas han
intentado quitar los que ellos consideran un mal hahito, pero
esta caracteristica estd profundamente marcada en toda la
vida kenion, igual que la seriedad de los tennion o la carca-

jada de los mirranos.

SuU ASPECTO.

El aspecto de los kenion varfa mucho de region en
region. En realidad, son muchos caracteres diferen‘tes, desde
los nortefios, de pelo 0sCuro y ﬁ)rnic!os, hasta los surefos, de
pelo claro y ojos azules. A lo largo del reino kenion se pue-
den encontrar Nacidos de las més variadas alturas, pexro lo
normal es que midan alrededor del metro ochenta. Asi
mismo suelen ser {ornidos, tendiendo poco hacia la obesidad.

Las ropas son sencillas, de vivos colores y de calidades
variadas. Los colores mas usuales son los verdes, azules, marro-
nes y ocres, sin per&er de vista los amarillos, naranjas y rojos. En
verano se visten con poca ropa y ésta es ligera, en invierno gus-
tan de capas y capotes, todos ellos de 1ana.,' pero, sea cual sea la
época del afio, los kenion siempre gustan de la moda. Este es un
concepto un tanto inamovible en el resto de naciones, pero que
los kenion utilizan mucho. Las modas kenion cambian cada diez
o veinte afios y hacen del guardarmpa de un kenion algo desco-

1’11].111&1 y clantesco, acunlulanclo ropa (1&! paclres v abuelos.

SuU SOCIEDAD.

La sociedad kenion se mezcla bastante con la impe-
rial. Los kenion se consideran la base del imperio, son sus
mas devotos de£ensoxes, més incluso que los altos 12enio-n, v
gran parte de los nobles del imperio son kenion.

La entidad territorial habitual en el Reino Kenion es el
condado. El reino entero estd dividido en treinta y siete gran-

des condaclos; cada uno de ellos estd a su vez dividido en duca-

KENION

dos v los ducados a su vez en marquesaclos. Lsta division es
diferente a la imperidl tradicional. El reino esta cli_rigi(lo por el
Rey, ayudado por un consejo de condes, el cual se retine cada
tres meses para presentar quejas ante el rey, (ue es el dnico que
puecle reunir ejéreito para las guerras y (ue tiene poLcsLa(l para

crear impuesto o modificar los ya existentes.

Los MIRRANOS.

E}‘pais Hamrado Mirr se sitda al norte delcontinente
de Noorgaar, mas alls de las ’ctanquilas aguas del Lacrmer v
al sur de las tierras ywens. Es una tierra hoscosa y fria, poMav
da por una raza de melion Hamados, como su propia nacién,
los mirr, o mirranos. Los mirranos son descendientes de una
1arga tradicién de guerreros, pues sl nacion ha estado }’Jajo
constantes amenazas de los pocleres malig‘nos que siempre
han deseado lo tnico que los mirranos han clespreciado de
sus tierras, las minas de sérmika.

La historia de los mirr, en 1ieahclad, se remonta a la
época posterior a la Primera Guerra de la Fundacién. El
[mperio Melion no existia como tal y los melion se arremo-
linaban por donde se encontraban las oportunicla(les. En las
tierras llamadas en aqucnos tiempos el Fin del Mundo, se
hallaron densas vetas del mineral conocido como sé.rmilea,'
este miueral, de pro{.uudo color rojo era, y es, uno de los
principales materiales mdgicos que existen, por ello muchos

nlelion se reunieron alrecledor (16 L’lS montanas (!Cl Fi]] (161




Mundo para recogerlo. Pronto se cre6 una firme y prospera
Ciu&acl, Meloenca, en la que se trabaja})an los materiales
recién extraitlos, formando muchos de los artefactos que ljoy
en dfa se tienen en gran estima, ya que los mineros no sélo
encontraron sérmﬂza, sino que también hallaron gemas,
plata_ y otros materiales magicos y preciosos.

La prospericlacl de la cindad atrajo a gentes de toda con-
dicién y raza y surgieron pol)laciones en los bosques, para
pocler abastecer de alimentos v comida a los ciudadanos de
Meloenca. La zona prosperd, pero como siempre que se pros-
pera, alguien intenté apropiarse de las riquezas ajenas. Una de
las tribus guerreras que tanto abundaban en aqueﬂa incierta y
salvaje época decidié asolar estas tierras. Los Hostigadores
Parpuras, asf se llama]:)an, atacaron con sana, y los mineros v
tral)ajadores artesanos no pudieron defenderse.

Mirr, hijo mayor de una acaudalada familia de magos,
duefios de la empresa mas rica de extraccién de sa'.rmilza, llamé
al consejo de mineros que go]aernaba la ciudad y les propuso
luc}lar, mientras muchos de ellos hablaban de pactar. Mirr fue
abucheado y se ordens que se exiliase de la ciudad, pues sus
palal)ras poclrian llevar al enfado a Vonetra, el lider de los
Hostigadore& Asf recogi6 su dineIO, acumulé grandes cantida-
des de armas y cotas de mallas con ricas propiedacles magicas y
sali6 en secreto de la ciudad con una fuerte escolta. Pero uno de
los consejeros, que le tenfa envidia, le tendi una trampa dicien-
do a Vonetra la ruta que seguiria en su exilio.

Los acechadores cayeron sobre ellos en las llanuras
moellan, en una noche que se llené de los aullidos a muerte
de los atacantes. Los defensores de la caravana lo hicieron
bien, pero la superioriclacl fue demasiada, tanto en nidmero
como en salvajismo_ Los padres de Mirr fueron los primeros
en caer, victimas de las envenenadas flechas de los
Hos’cigaclores y Mirr defendis a su hermana junto a los esca-
sos defensores. En a.quclla aciaga noche el propio Litner, dios
de la muerte, p]aneal)a por las llanuras. Pero los dioses son-
rieron a Mirr en esa noche, pues un grupo, otra tribu néma-
da de las tierras del sur, aparecié para escuchar los gritos de
muerte. Entonces los guerreros de esta trilm, cuyo nombre
ha queclado olvidado, cargaron salvando a Mirr y asu fami-
lia. Al amanecer, toda la partida de guerra que habia enviado
Vonetra yacia en el suelo con su sangre tintando las tierras
moellan. Mirr se sintis agracleciclo y les regalé las armas y
armaduras. Los nuevos aliados de Mirr decidieron ayuclarle a
combatir contra Vonetra y salvar a la ciudad de Meloenca de
la tiranfa.

Mirr y sus hombres volvieron a las tierras del Fin del
Mundo y planearon campafas contra los Hostigaclores. En
répiclos ataques destruyeron gran parte de su capaciclacl de
combate. Mirr se destacé como un gran liider, lleno de bon-
dad y de valor. Por donde pasaban, las gentes de los pueMos
de los alrededores se unfan a ¢l ya los que le segufan, y empe-
zaron a llamarse mirranos. Durante 1argos meses las batallas
continuaron hasta que el ejército de Mirr Hegc’) a las puertas
del campamento de Vonetra. Alli Mirr descubrié quién lo

habia traicionado, un melion llamado Ganikra, su mejor
amigo en el consejo vy compafiero de estudios en las
Academias l\’légicas.

La batalla fue feroz y en ella murieron muchas gen-
tes. Y el combate entre Mirr v su antiguo amigo fue el peor.
La deshocada magia c]estruyé parte del l)osque, que]arando la
tierra y destrozando las rocas, ({ejanclo una “aga abierta en la
tierra que desde entonces se han llamado Las Marcas de la
Traicién. Pero (lespués de tres dias de com!)a.tcs, Vonetra cayod
l)ajo la cspacla de Tain, lider de los barbaros que ayuclal)a.n a
Mirr. Ganikra lluyé, y los Hostiga(]ores se deshbandaron por
todo el territorio, siendo cazados mads tarde.

Mirr fue elegiclo por los habitantes de Meloenca como
su rey y lider indiscutible. Los hombres barharos que le ayu-
daron se dispusiemn en los }msques y aprendieron la magia y
la sabidurfa de su lider. Con el paso de los afios Mirr y sus
hombres batallaron mas de una vez mano a mano, consoli-
dando una de las naciones mas hermosas y calidas de todo el
Norte Rocoso.

Mil afos &espués a los descendientes de estas valero-
sas gentes se les conoce como mirranos v el pais y la capita]

llevan con orgullo el nombre de este valeroso melion.

SuU MENTALIDAD.

Alocados, temi]jles, simpaticos, agradables, todos
estos apelatiVOS califican a los mirranos. Son gente grande de
corazén y sencilla de espiritu, bondadosos y sencillos, lloran-
do a menudo por las penas de otros, pero furiosos y capaces
dela mayor destruccién cuando luchan por lo que creen. Sea
lo que sea, la guerra, el amor o la competicion, los mirr siem-
pre actuardn con pasién.

Los mirranos son, por encima de toc]o, valientes. Son
descendientes de los grandes guerreros que ayudar(m al pro-
pio Mirr a combatir contra las grancles amenazas quec sc¢ aba-
tieron contra él y asi lo muestran en todas las facetas de su
vida. Estan orguﬂosos de su historia v pocos Nacidos son tan
arrojados como ellos en el combate. La nacién Mirr es, con
mucho, la primera en lanzarse al combate cuando es necesa-
rio. Sus guerreros son los mas decididos en la defensa y los
primeros en el ataque.

Pero éste no es el tnico rasgo que existe entre los mirr.
Su amor por la naturaleza esta ampliamente demostrado,
siendo amantes de sus queridos ]Josques, a los cuales miman
por encima de todo. Los mirr son capaces de desarrollar
amplios conocimientos magicos y entre sus tierras se
encuentra la primera escuela de Brujos, siendo fundada por
el propio Mirr, es la mas importante de todo el Imperio
Melion.

Les gustan las fiestas v la misica, sobre todo la haila-
da, la buena v abundante comida, aunque la refinada o
demasiado verde no es de su gusto. “Comes menos que un
Ywen” es una frase usual de los mirr. La mayor demostracion
del cardcter mirrano son sus podcrosos carcaja({as, que hacen

a]egres v calidas las noches.




Mirr

Su ASPECTO.

Los mirr son una de las razas mas fuertes que existen
en el tronco de los melion. Miden una media de dos metros
diez centimetros y su peso es excesivo para los canones de las
demais razas, pues sus huesos son mucho mas densos que los
de los demas. Normalmente los hombres son [ornidos, con
grancles huesos vy prominentes musculaturas; las mujeres
mirr, llamadas en ocasiones miarr o mirranas, son igual de
altas y fuertes, pero mucho mas estilizadas, con amplias
caderas v cinturas delgac]as, curvas que hacen que cualquier
melion suspire de pasion.

Sus cabellos suelen ser oscuros, generalmente com-
pletamente negro, aunque también 11ay algfm castafio y
rubio. Casi todos ellos lo llevan 1argo, gustando de coletas y
trenzas en la parte posterior de su cabeza a la manera de sus
vecinos los moellan. Sus ojos son ligeramentc més redonde-
ados que el melion prototipo y el color varfa entre los verdes
y azules, siendo el verde profundo de los hosques en prima-
vera el favorito de las damas.

Sus ropas estan ac[ap’ca(‘las a su medio am])ien’te, son
de pieles o de lana de las famosas ovejas del Fin del Mundo.
Sus colores oscilan entre los ocres del otofio hasta los verdes

de los primeros brotes de la primavera. Les gustan los ador-

nos en la ropa 'y el cuerpo, las joyas con los colores de las flo-
res. Hay una cosa que les gusta a los mirranos por encima de
todas las cosas, bueno, sélo por (leluajo de una buena pclea:
las joyas. Los mirranos llevan todas las joyas que pue(lan
encontrar y sus armas tienen su cmpuﬁa.c].uras Lapizac[as por

multitud de gemas y joyas.

SuU SOCIEDAD.

La sociedad mirr es mucho mas complcja de lo que en
principio se puede deducir de su mentalidad. En realidad
mirr estd dividido en dos partes; por un lado estan los mirr
que descienden de los antiguos barbaros y que viven en los
lﬁosques, en pequefias pol)laciones (1irig'ic]ms por un consejo de
ancianos, con una pequefa proleccion suministrada por
ellos mismos. Fsta es la base del pafs. En los bosqucs v fron-
das de los valles de las montafias, encontrards al auténtico
mirr. Estas po])laciones estan muy unidas y se frecuentan los
viajes entre ciudadanos de distintos valles. El comercio se
basa en los productos artesanos (ue se desarrollan en cada
pueMo y en la caza.

La otra Mirr es la de las ciudacles, en total son tres v
estan pro:[‘unclamcntc imperia]iza.das. Su habla principal es el
kenion y en sus calles se pue(‘]e ver la influencia de la arqui-
tectura y del arte imperiaL En las ciudades existen mas
comerciantes y magos, sobre todo en la capital, Mirr, donde
el comercio es el mayor de toda la nacion.

Las mujeres v los hombres tienen la misma consi-
deracién v su ]ey es la impcriaL El pafs lo rige Nian, des-
cendiente directo del je'fe de los barbaros que ayudaron a
Mirr, y su gobierno es considerac{o, sahio v pacﬂjico, conlan-

do con el apoyo del Emperaclor, del cual es gran amigo.

Los MOELLAN.

Los moellan son conocidos como los “melion caballo”
pues toda su sociedad gira en torno a estos animales. T his-
toria moellan est4 cmnpletanlente Supeclitada a estos nobles
animales y puede decirse (ue pocas culturas estin tan siste-
maticamente apoyadas en algo externo a ellos. Adn asi, jamds
oirds a un moellan decir esto , Va que para ellos los caballos son
parte intrinseca de su sociedad v de su propio ser.

La historia del puel)Io moellan comienza en las llanuras
del norte de N oorgaar, en las épocas posteriores a la Guerra con-
tra el Caos. I:‘jsta no les habia dafado tanto como a olras razas,
la vida de los moellan siempre habia sido némada, viviendo en
compafia de grandes rebaios de cahallos de diferentes lipos y cla-
ses; por e]lo, sus ciudades no estaban (lesh'uiclas, pues no las teni-
an, y sus hogares no estaban devastados, pues el lmgar de un
moellan estd en su silla de montar.

La historia de los moellan ests poco documenta(la, va
que no tienen escribas ni historiadores; sin em}mrgo su tra-
dicién oral es grande v la comunican de pa([res a l’lijos en las
ﬁagatas de los campamenlos. Segiin esla tradicion los moe-
llan construyeron un gran campamento en el centro de las

llanuras que en la actualidad estin denominadas como




LLanuras Moellan. Este gran campamento cstaba compues-
to por todos y cada uno de los pueblos moellan supervivien-
tes de la ruina v todos ellos decidieron que, dehido a que no
tenfan otra opcién mas favorable, seguirfan pastoreando sus
caballos. Desde ese momento los moellan se dividieron en
clanes, unos enormes y otros pequeilos, v se dedicaron a pas-
torear por todas las llanuras.

Los moellan participaron en los grandes aconteci-
mientos de las historia de Noorgaar como pueh]o interme-
dio. Su manera de vivir no ha variado desde épocas inme-
moriales y por ello se pue(le decir que los moellan de la gue-
rra contra Kaultar vivian igual que los que habitan hoy en dia
estas tierras; pero a pesar de no ser nunca los principales
actores de la historia siempre han tenido papeles destacados.
Los moellan no sélo son grancles jinetes, también son exce-
lentes guerreros y su sociedad se fundamenta en la fuerza de
las armas para poclcr demostrar la verdad.

En las batallas contra Gultar los jinetes mocllan enca-
bezaron junto a los mirr las més gloriosas cargas y sus gritos
se poo[ian ofr en todas las llanuras. Su maestria en la guerra
se reduce al combate personal, siendo su manera de entender
la batalla como una carga brutal contra el enemigo, pero en
el combate persona] son letales, provocanc]o ]Jajas tan terri-
bles a sus enemigos que no muchos ejércitos tienen la pres-
teza y fuerza de dnimo como para sobrevivir a una de estas
cargas.

En las batallas contra el resurgido Hiritach los
moellan se destacaron como podcrosos aliados para los
kenion y muchos aprendieron el arte de la magdia fundan-
do dos caballeras propias. La admiracién de los moellan
por el emperaclor es 1egenc1aria y data del Emperador
Delthinion Thernael, el cual reconquistd las tierras moe-
llan con la tinica ayucla de sus caballeros. El simple hecho
de que los nuevos guerreros de Thernael cal)algasen en
poderosos caballos hizo que todos los moellan afirmasen
con la cabeza: “éste si que sabe pelear”, se decfan con
admiracién. Cuando los moellan se sumaron al [mperio
muchos de sus hombres fueron a la Ciudad Imperial para
consagrarse a las caballerfas recién fundadas. Pero en nin-
suna de ellas encaja})an, a los moeﬂan no les gustan las
armaduras pesaclas, ni la larga instruccién, llena de lectu-
ras, tdcticas y estrategias.

Por ello el emperador Thernael disefié dos caballeri-
as especificas para los moellan. Estas sc constituyeron en
el principal grupo de poder dentro de los n1oe”an, pues
estaban construidas por moellan de todos los clanes; de
hecho formaban el nico grupo que no imponia al clan por
encima de la nacién. Estas caballerfas fueron: la Muy
Honorable Caballeria del Trueno Resonante v la Muy
Valiente Caballerfa de Las Mil Flechas. Los moellan que
pertenecen a estas caballerfas son famosos por sus fa-
bulosos caballos y por el pocler que ostentan en el territo-
rio moellan, siendo en muchas ocasiones jueces entre los
diferentes clanes.

SU MENTALIDAD.

La mentalidad de los moellan se basa en sus amados
caballos. Siguiendo a las manadas de caballos, los moellan se
agrupan en clanes. Cada clan est4 liderado por un vardn o
mujer que es siempre el (ue mads dominio tiene en la batalla
a lomos de caballos. Un moellan vive para y por su clan, tra-
})ajando en todas las tareas que se le encomienda con la ma-
xima eliciencia posi]ole. Pero, por encima de to(lo, los moe-
llan saben luchar y montar a caballo. Desde pequenos apren-
den el uso de las armas v de la monta de caballos. Asi, en
mitad de las llanuras, toda la tribu pucde participar en un
com]aate, pues ningtin moellan se pel‘der]’a una pelea o lucha.

Asf mismo la lcy moellan es muy especia], pues pena
con mayores castigos al que dafia a un caballo que al que lo
hace a un ser melion o Nacido. Un moellan defenderd a cual-
quier caballo por encima de su propia seguridad personal. Esto
viene clado por una de sus mas ancestrales tra({iciones; esta tra-
dicién, contada desde el principio de los tiempos, narra que
cuando el mal asolaba a los mocllan y estos no podfa escapar
ni tan siquiera corricndo, un extrafno c{ios, llamado por ellos
Dikem, lva]é de las monlaias y les ofreci6 a los caballos para
poclcr solarevivir; a cambio ellos se comprometieron a cuidar-
los desde ese momento. Por supuesto cada clan se ponc a si
mismo como protagonista de la historia yasu fundador como
el moellan que recibié por primera vez el regalo del dios.

Sea como sea, lo cierto es que lo moellan estan supedi-
tados de por vida a sus caballos; viven en unas inmensas llanu-
ras po]o]adas de répiclos v letales dcpreda({ores como tigres gigan-
tes, leones negros, inmensos ma]paen v devastadores paeslan que
les acechan v de los (ue tnicamente se pue(len defender con sus

caballos. Por ello los cuidan maés que a su propia vida.

Moellan




Su ASPECTO.

Bl aspecto de los moellan es sucio v en muchas oca-
siones c]esarrapa&o. No gustan del aseo v prefieren oler a
grasa de caballo. Son de altura mec].iana, tendiendo a ser
pequefios, y pesan poco en comparacion con el resto de sus
primos melion, pero lo (que mas destaca en un primer vista-
zo de su aspecto son los tatuajes v las marcas. Pocos moellan
no tienen cicatrices o marcas de los roces con sus enemigos
o de caidas desde caballos al galope, todos se tatGan en los
hombros los simholos tril)a.les; en el hombro izquierclo siem-
pre llevan el simbolo de su clan y sobre el derecho el de su
familia. Cuando se casan los moellan funden en un gran ta-
tuaje las figuras de las dos familias que se unen.

Los moellan tra})ajan el cuero de las pie]es de los caba-
llos muertos para confeccionar su vestimenta. Esta consiste
en unos pantalones v botas de cuero, camisas cortas de pelo
de caballo rasgada por los hombros para mostrar sus tatuajes
y una casaca de dicha piel o de ternero.

Los moellan, tanto mujeres como varones, llevan el
pelo liso v largo, como los kenion o altos 1eenior1, pero a dife-
rencia de estos no le (lejan suelto, pues les molesta mucho al
cal)algar y, asi, lo llevan trenzado en una larga coleta que
siempre estd situada a la espalcla sujetas por pren(ledores de
hueso de caballo con formas y estructuras que reﬂejan el

orden o jerarquia en el clan.

SU SOCIEDAD.

La sociedad moellan ests basada en las relaciones
entre los diferentes clanes. Estos son el eje de la vida de los
moellan y comercian y tratan en pieles y piczas de hueso con
las razas del resto del mundo. Su habilidad para tratar las
pieles, tanto de sus caballos como de las bestias que captu-
ran, es legendaria y se sabe que hay sabios entre los moellan
(ue ejecutan conjuros en dichas pieles y huesos para (ue sean
mégicos; a cambio los moellan piden armas de acero, puntas
de flecha y los alimentos que pue&an conseguir. Asi mismo
buscan joyas y telas ricas para impresionar a sus preten-
dientes. Es famosa la estampa de un salvaje moellan pasedn-
dose con una capa de terciopelo azul celeste por entre su

campamento para llamar la atencién de las jovenes.

CLAN SACIIILLOM

Segﬁn las ]eyendas este
caballo representa a una
extraiia raza de equinos,
los cuales puedeu cabal-
gar por los aires. Estos
fueron domesticados
por el clan Sachillom
hace miles de anos, pero
desde las batallas contra

Kaultar

EHOS lld Vuelto a  ser

ninguno de

visto en las llanuras.

Mocllan

El cortejo, asi como la guerra y el nacimiento, esté
supedi‘cado al caballo. Cuando un moellan nace, el pac[re lo
coge y antes de que sea limpiaclo de la sangre lo coloca en
el cuello de un caballo salvaje, entonces lo golpea salvaje-
mente en los cuartos traseros. Si el nifio no se cae es (ligm
de llamarse moeﬂan, si, por el contrario, se cae Signi{ica
que no estaba admitido por Di]zem, dios de los Caballos.
Asi de brutal es la sociedad moeHan, asi es su devocion por ¢
los caballos.

Los clanes mas importantes en estos dfas son los
Banclar, los Canertan v los Sachillon.

El clan Bandar habita en las proximiclacles de la from-
tera con el Reino Kenion, sus miembros tienen gran comer-
cio con ellos y son, con mucho, los mejor cquipa(los v “civi-
lizados” de los moellan. Su simbolo es un cahallo de cascos
en llamas.

El clan Canertan vive en las profun(liclacles de los pas-
tos del norte del pais y es uno de los més béarbaros y tradi-
cionales. Mantienen las llanuras ]impias de las incursiones de
los malpaen, horrendas criaturas del caos, con forma de
insectos y una intchgencia malévolamente astuta. Su simbo-
lo es la cabeza de un caballo rampante.

El altimo de los clanes inﬂuyentes es el Sachillon,
fue fundado por Sachi”on, un gran guerrero que, segn
los miembros del clan, participd en las batallas del caos
con la primera de las Princesas de la Magia. Son los moe-
llan mas inclinados a la magia, siendo prodigiosos magos
de las bestias. Su marca es la de un caballo corriendo con

1a.s runas ule] viento tatua&as en los costaclos.




Los SAMNIOS.

La historia de los samnios es bien conocida por todos
los habitantes del Imperio, ya que éstos han sido protagonis-
tas de la historia en infinidad de ocasiones. Gran parte de
esta historia estd descrita en la seccién de historia de este
libro. Sin embargo merece la pena hablar de la historia sam-
nia a partir del fin de Gultar,

Cuando las cosas se calmaron en el mundo conocido
v las cosas volvieron a su cauce los samnios se prepararon
para reconstruir su nacién. Kianna fue la primera de las rei-
nas samnias y desde su coronacisn se puede hablar del Reino
Samnio. Kianna creé todo un sistema de 1cyes indepenclien—
tes que fueron aceptadas desde el principio en el seno de los
pue]o]os melion. Los samnios viven en unas lierras ricas y lle-
nas de minerales en yacimientos aéreos. Esta riqueza es la
que aprovecllé Kianna.

La reconstruccién del pueblo samnio se formé en las
forjas. Tal era el dominio y control del metal que la mayoria
de las casas y palacios samnios estén construidos con é, pero
la accién de Kianna no sslo reconstruyé los llogares; sus nor-
mas legislaron, como antecesoras de las 1eyes imperiales, las
relaciones entre los ciucladanos, el comercio, la posesion de
las tierras y las minas y, en genera,l todos los aspectos de la
vida se trataron de manera contundente por las Leyes de La
Piedra Blanca, asf llamadas por estar escritas en un gran blo-
que de marmol blanco, ocupando una de las parecles del salsn
del trono samnio.

Kianna reforzs las tropas samnias creando escuelas
reales para los guerreros, los entrené en las artes de la espa-
da v del arco, siendo en este tltimo verdaderos expertos, cred
un sistema de carreteras independientes de las vias
Imperiales, situd puestos de defensa por todo su territorio \/
en ﬁn, cre6 todas las infraestructuras necesarias. A su muer-
te, a la edad de novecientos cuarenta y tres afios, Samnia se
contaba entre los puehios mas avanzados de todo el conti-
nente. Le sucedis su hl]a mayor, Irien, que siguié con sus
labores, expandiénc[olas para englo]aar todos los aspectos de
la vida de los samnios. La capita] se situd en las costas nor-
tefias, entre valles de frondosos loosques, al aljrigo de los vien-
tosy de las inclemencias del tiempo ocednico. Esta capi’ca.l se
llams Hertian en memoria del fundador del pue]:)]o sammnio.

A Trien le siguieron una serie de reyes justos y caris-
maticos que corulujeron asu pueblo a seguir prosperanclo. El
comercio entre los samnios v las islas de Velano se extendis
¥ amp]i(’), cosechando heneficios ambos puel)los, pero, el
hecho mas significativo en la historia de los samnios ocurrié
cuando los Poderes del Mal resurgieron en el mundo para
asolarlo.

El rey samnio en esa remota época era Artian, lider
de un puel)lo que luché como ninguno, pero que 1o puclo
resistir el ataque del mal y terminé sucumbiendo. Las tro-
pas de Galbert sumicron a todo el reino en el caos y las
matanzas fueron legendarias. Artian, que no era guerrero,

sino mago, rindié la capital para evitar derramamiento de

sangre, pero el comandante que el Sefior de ]a Muerte Llej(')
al mando de samnia, un guerrero vloen llamado L_]esl.rean,
no se contenté con hacer esclavos a los samnios v, decidi-
do a llumi“arlcs, los maltrats y torturd como jamads se ha
conocido.

Cuando mayores eran los tormentos Artian se revels
ahiertamente, conduciendo una revuelta que fue acallada a
base de sangre y muerte. Al terminar la revuolta, Llestrean
ordens que, como casligo, se clcjase ciega a toda la pol)lacic’m
de samnia. Mis de cincuenta mil soldados se ({ispusieron a
acometer el delito en una noche de verano. Toda la diezma-
da pol)lacién de samnia, poco mads de cien nlil, fue conduci-
da a tajos para que les quemasen los 0jos, los tizones ardie-
ron y los gritos de dolor se propagaron por todo ¢l reino. El
tltimo en ser cegado fue el propio Artian v la tortura fue cje-
cutada por el propio Llestrean.

Al amanecer el tizén se acercé a los ojos del Rey. Este,
atado de pies y manos, observé las estrellas v sin una palabra
se sometié al dolor; pero gran(le fue la sorpresa de Llestrean
al ver que, cuando el sol aparecia por el horizouto, Artian
al)rié los 0jos. No habfa rastro en eﬂos de Iulmaniclacl, pues
no tenian pupilas ni iris, eran completamente negros, v en
ellos brillaban las estrellas que habfan sido la postrera visién
del Rey.

Desde ese momento la vida de los samnios estd unida
a las estreﬂas, su visién estd sintonizada con ellas y sélo ven
el mundo como si fuese una eterna noche madgica.

Este hecho dota a los samnios de un pocler tremendo
relacionado con la luz v la magia y con estos poderes ata-

caron a Llestrean, derribandolo ante la magia del rey Artian.

SU MENTALIDAD.

Los samnios son reservados en sus opiniones, sabios
en sus decisiones y determinantes en sus acciones. Son
amantes del orden v la ley y fieles cumplidores de las normas
de sus antecesores. Pero lo que mas estd dentro de la menta-
lidad de los samnios es la paciencia; uno de los dichos mas
1‘1a]oituales en el Imperio es el que dice que los samnios serfan
capaces de esperar a (ue las montafias se derrumbasen si
fuera conveniente para ellos. Por encima de todo los sammnios
son calmados en exceso. Fs utépico ver a un samnio perder
los estrﬂ)os, quejarse de las dificultades o pronunciar una sola
queja.

También son guerreros controlados que jamaés lanzan
un golpe a menos que sepan (ue serd determinante en el
combate. En la magia son calculadores v Frios, manteniendo
la calma en ocasiones donde otros magos estarian hechos un
manojo de nervios. Es tipico ver como un samnio espera
hasta el dltimo instante antes de clisipar un conjuro, casi
cuando puccle sentir el calor del {'uego o la electricidad del
rayo en su propia piel.

Todo este a.plomo y flema hacen de los sammnios los
miés estables de todos los melion; al no pcrcler los estribos

con facilidad son los mejores em]gajadores del [mperio, al




igual que, al tener los ojos de manera tan especial, parecen
siempre impasib]es v monoliticos. Pese a esta apariencia los
samnios no son tan insensibles como aparentan, en el fondo
son amables y gustan de la amistad v el carifio, repartien(lo

estos sentimientos de manera distinta al resto de melion.

SuU ASPECTO.

De un samnio lo primero que llama la atencién son
sus ojos. Nadie puecle sustraerse al pocler hipn()tico que
emana de ellos. Es su bendicién y al mismo tiempo su mal-
dici(')n, pues les dotan de poderes [antésticos v al mismo
tiempo les impiden ver el mundo con la luz del dia. El pelo
es de color oscuro, normalmente negro como la noche, v lo
suelen llevan recogiclo en coletas (ellos) y mofios (eﬂas); aun-
que no es inusual verlos cortado muy corto. Su constitucién
varia, desde los mas fuertes hasta los mas clé]oilcs, lo normal
es que sean clelgaclos v fibrosos.

Los samnios visten con ropas de vivos colores, rojos,
amari]los, naranjas y azules eléctricos estan entre su reperto-
rio habitual, estando muy acostumbrados a los sfmbolos y
escudos en todas sus ropas. Entre sus prendas favoritas se
encuentran amplias capas, tanicas de holgaclo vuelo v los
Xaxaz, mezcla de capa y sotana, de color del anochecer, anil
en el repulgo que se oscurece hasta el parpura y pasa al negro
en el pecho y cuello. Se dice que estas capas son magicas y

que estan unidas a las estrellas, igual que sus 0jos.

SU SOCIEDAD.

La sociedad samnia no difiere mucho de la sociedad
leenion, pues en sus inicios eran iguales; sin eml)a_rgo dos
hechos hacen que sean diferentes. El primero es que la magia
estd mucho mas arraigac{a en los samnios que en los kenion;
asi, la mayoria de los nobles son expertos en la magia. Las
academias imperiales son mucho mds numerosas en tierras
samnias que en el propio Reino Kenion.

La seguncla de ellas es la peculia.r visién de los sam-
nios. Los samnios ven igua] en cualquier condicién climati-
ca o luminica y tienen una particular inclinacién por las
noches, por lo tanto la mayor parte de su vida la pasan en
ellas. No son tan dados a los festejos como los kenion y las
pocas que dan son muy diferentes a las de éstos, ya que estdn
llenas de lentas canciones y de pausaclas narraciones conta-

das por 1()5 famosos trovadores de las es’crellas.

Los TAERITAS.

La historia de Taer comienza afios mds tarde que la
del resto de naciones melion. Los taeritas son descendientes
de las razas de barbaros que asolaron las tierras melion
durante los Asios Oscuros, cuando todavia nadie sabfa como
podia haber ocurrido el cataclismo. Entonces los taeritas no
eran mds que un grupo olisperso de tribus salvajes ¢ indémi-
tas, que tomaban lo que querfan por la fuerza.

Pero todo esto cambié bruscamente con la Hegada de

Kaul’car y sus hues’ces. Los tacritas se vieron abrumados por
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la fuerza v las tacticas del tirano y sulrieron mas que ningu-
no debido a que su espiritu es orguﬂoso v nunca po(lrér.
ceder ante sus huestes. Por ello se 1:e{'ugiaron entre las coli-
nas y que]oradas de su tierra y aprem{ieron el si.gilo y la
emboscada. Al igual que sus primos, los faerilas, son maes-
tros de la guerra de g‘uerriﬂas, pero, a diferencia de éslos, los
taeritas se encaminan mads hacia el asesinato v el envenena-
miento. En éste momento fue cuando aprendieron a mane-
jar sus venenos, a obtenetlos de las plantas de sus hosques ¥
sobre todo, a utilizar la magia de las sombras.

La lcycnda cuenta que los taeritas estaban con'lplcta—
mente acuciaclos por 1as tropas de Kaultar, las tribus estaban
desorganizadas v se desbandaban por los 1’)05(11105, siendo pre-
sas f4ciles para los guerreros de Kaultar. Una de esas tribus
salvajes, diezmada por las batallas y casi agotanla hasta la
muerte por las persecuciones, se encamingd hacia las L[uelvra-
das conocidas como Las Heridas de la Tierra. Allf se parape-
taron, construyendo apresuraclamen’te empalizaclas a su alre-
dedor. Pero estas empalizaclas no puc]ieron detener a los asal-
tantes, que eran muy poderosos; de tal manera que la tribu
tuvo que escapar de nuevo, esta vez hacia lo mas profunclo

(Je las queljraclas. Una vez terminadas éstas se encontraron

|




con que no pocll’a.n avanzar, su paso estaba obstaculizado por
una inmensa parecl de granito de mas de doscientos metros
de altura.

Su Ifcler, el cacique Morr-Brison, se rcvo]vié, enfermo
por 1as heri({as, mortalmente cansaclo. Entonces se escup}la-
ron los sonidos de los cascos de los perseguidorcs, sus rugi-
dos de muerte y los gritos de matanza. Morr-Brison se pre-
pard para morir luchando, pero una anciana les pidié que se
recostasen y pic[iesen a sus cuerpos que se confundiese con
las sombras. En principio el [Jlan parecio absurdo, pero Morr
vio aténito como la vieja se fundia con las sombras. Ast, los
taeritas se acostaron sobre las pieclras, y rezaron para que la
muerte no fuese cruel. Al aparecer los cazadores registraron
el cafién sin encontrar a nadie.

De esta forma los taeritas aprenclieron el arte de la
ocultacién. Las ensefianzas de esta vieja taerita se difundie-
ron pronto entre todos creando a los melion de las sombras.
Después de terminada la guerra los taeritas fueron auxiliados
por los kenion y samnios, construyeron casas fortificadas en
sus grandes cafiones y quehraclas. Durante mucho tiempo
tral)ajaron para pocler vivir en paz, ahora aliados del puehlo
kenion.

Grandes fueron las batallas contra el mal cuando
resurgio Hiritach. Galbert fue el General de Hiritach que
dominé las tierras taeritas a sangre y {'uego, contratando
como mercenarios a muchos de ellos para ser sus asesinos,
pero la mayoria de los taeritas se mantuvieron apa.rtaclos del
maI, lucharon bravamente contra las tropas del caos y
muchos marcharon contra los nuimbranos siglos clespués,
tras la llamada de Kamerthan. Tras muchos siglos de batallas
y de divisiones internas los taeritas se han formado como una

de las {:UGI'ZB.S a tener en cuenta en Cl Imperio,

SuU MENTALIDAD.

La mentalidad de un taerita estd dominada por la cre-
encia de formar parte de las sombras. De todos los melion
ellos son los que estdn mds cerca del mal, lo respiran y sien-
ten en su piel, el camino de sombras de un taerita estd mar-
cado por el mal en todo su poder; sin emlﬁargo, es ese mismo
camino el que ensefla al taerita la forma del mal, siendo los
que mejor conocen la oscuridad y por lo tanto son sus mas
decididos v declarados enemigos.

Los kenion o los alsanos conocen las pesadillas de las
Tierras Salvajes por los cuentos de nifios y las poesias épicas
de los trovadores pero los taeritas tienen que vivir con la
constante amenaza de estas pesadiuas. De todos los pueljlos
melion son ellos los que se encargan de vigﬂaﬂos ¥ de conte-
nerlos en sus esporédicos ataques. Por ello son soml)rios,
estdn siempre serios y son eficientes hasta limites inhuma-
nos. Los taeritas saben que no se puede dar ninguna ventaja
al mal, y por lo tanto son tan implaca]Jles, mads que el propio
caos.

No hacen amigos de manera {écil, pues saben que

pueden perderlos' facilmente, siempre eligen muy bien a sus

companeros de armas, pues s6lo confiardn en los que les han
demostrado ser completamentc competentes y leales, pero
eso si, una vez que un taerita conlfa en una persona, lo hara
para siempre, sin ﬂaquear en su lealtad ni dudando de su

compromiso.

Su AsPECTO.

El aspecto del taerita es serio, circunspecto y adusto,
hablan poco y en contadas ocasiones se les ha visto riendo o
gastando bromas. Son altos y delgados, de pi61 blanca como
el hueso y de ojos proﬁmdos y negros. Llevan el pelo largo %
suel’co, como muchos de sus primos melion, pero a diferen-
cia de éstos, los taeritas infunden una extrafia sensacién de
[rialdad a su alrededor. Sus miradas son heladas como cuchi-
llos de acero y parecen estar mirado inquisitivamente todo lo

quc les roclea -

RUNAS DE PODER:

Combinacién de runas de
poc{er realizada por magos
samnios. Esta combinacion
dota de podera cua]quicr
prencla o armadura para
proteger al que las lleve
puestas contra todo tipo de
dafio de la Magia del

Espiritu.

Sus ropas son oscuras, normalmente grises 0 negras,
marrones y ptrpuras. No suelen llevar tatuajes ni ninguna
marca que les pueda identificar. Siempre portardn un arma,
ya sean espadas largas, estiletes o dagas, 105 taeritas son
pequenos arsenales de armas clispuestos siempre para el com-
bate. Se mueven como [elinos, de manera fluida y ({esprco—
Cupa&a, preparaclos para entrar en accién en cualquier
momento, deslizandose silenciosalnente, hasta cuando van a

comprar algo a la tienda de la esquina.

SU SOCIEDAD.

La sociedad taerita se organiza en torno a las krk-
chank (pronuncia&o ]aaerleallans). Esta palahra define a las
“casas coIga&aS" de los taeritas. Debido a la orografia de su
nacién, toda ella constituida por quehradas salpicaclas de vez
en cuando por unos cuantos malsanos pantanos, las edifica-
ciones deben estar en lo alto de las parecles de las quel)ratlas.
Esto les facilita dos facetas fundamentales de su vida. Ta pri-
mera es la defensa, al estar las casas excavadas en las rocas,
su defensa es mas facil. La otra es poder acceder lo mas facil-
mente a estas casas. 31, en Taer se puede viajar por encima

de las crestas de las que})radas. En realidad casi totlo Tacer es
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Taerita

un complejo laberinto de pasiuos de roca y escarpadas pen-
dientes. Los taeritas han desarrollado un complejo sistema
de puentes retraibles (ue sirve para comunicarse por encima
de las que})raclas, haciendo posil:ale el dicho que reza: “Cruzar
el pais sin poner pie en tierra”.

Estas comunidades excavadas en la roca forman soli-
das estructuras familiares que se unifican en una especie de
consejo de nobles. En Taer los nobles son diferentes al resto
de naciones melion ya que sélo existen tres tipos de nobles:

los gler (pronunciado garlzas) que es el que domina a una

poblaci(’)n, el rler (erlaas) el que domina dos polﬁ]aciones v ol

witelle (guellza—) que es el rey de todo Taer. Los consejos de los
nobles se realizan siempre a peticidn de los propios nobles o
por peticién de més de tres pueMos.

El actual wiielk de los taer es Mrr-Dko (Mas Dael:zao).
Este rey ha unificado bastantes criterios dentro de las orga-
nizaciones taeritas, unificando a todos los maestros del vene-
no en una sola organizacion llamada KurKs (KausKas) o
Escuela de la Muerte Negra. En ella estudian los jovenes
taeritas que ingresardn después en el ejército. Este es radi-
calmente diferente a los demads ejércitos, pues, al ser Taer
comp]etamente a]arupta, las caballerias no pueden organizar-
se para sus cargas, ni la infanteria clesplegar sus lmeas. Por
ello los taeritas organizan sus tropas en grupos de diez hom-
bres, todos ellos con arcos largos, espa(las largas v armadu-

ras realizadas con la piel de los hukrr Uailzas), que son

Inmensos L}gartos de acho patas v resistente piel. Estos gru-
pos se (].espliega.n entre las cumbres de las que})m({as v atacan
con flechas envenenadas v ataques rc]émpa,go a todos los que

IOS accclmn.

Los PETREOS DWELOIN.

Los dweloin pertenecen a las razas (ue surgieron del
Caldero del Caos. Los dweloin se situaron cerca de la ley,
atendiendo a las palaln'as de Deltliini(m; por e“o, al ser cam-
biados, pertenecieron al tronco de los selthanion. Cuando se
proclujo el gran cambio los dweloin se intentaron ocultar
entre las rocas, querienclo que su fortaleza v resistencia les
protegieran, por ello al cambiar a(lquirieron muchas de sus
propie&ades.

De las diferentes razas dweloin que surgieron del
Caldero muchas fueron exterminadas en las batallas de la
Era de la Guerra, pues se resistieron a la dominacién del
Caos mds que ninguna otra raza. Son grancles defensores de
la ]ey, en su exponente mds pétreo ¢ inamovible. Las razas
dweloin conocidas hoy en dfa son seis, sc cree (ue muchas
més sobrevivieron de las matanzas, pero sélo éstas se cono-
cen en Noorgaar: los pearoin o dweloin de la picdra, kertioin
o dweloin de la plata, ganoin o dweloin c{orados, treoin o
dweloin del mérmol, denoin o dweloin voleanicos v los que-
loin o dweloin blancos.

Todas estas razas tiene rasgos comumnes, (ue compar-
ten como tronco racial unitario que son. La raza se divide en
varones y mujeres, éstos mucho mas amplios v voluminosos
que las mujeres, ¢stas son mads delg‘adas v estilizadas.
Mientras que los dweloin son considerados por los melion
como armarios andante, las dweloin destacan entre las muje-
res mas estilizadas, llenas de vo]uptuosas curvas, con gran-
des senos v poclerosas caderas. Toda esta [ragi]ida({ engafla,

pues siguen tcnicndo 161 {LICI'ZEI C].(:‘ sus pares masculinos.

PEAROIN, LOS DWELOIN DE LA PIEDRA.

La historia de las naciones dweloin esta marca({a, por
el exterminio que sulrieron a manos de las criaturas del Caos
en las Primeras Guerras del caos. Se cuenta entre los inmen-
sos salones de los senados dweloin que en el principio de los
tiempos existian muchas razas clweloin, tantas como innu-
merables eran las rocas y demas del universo. Pero la traicion
de una de estas razas, asi como la (lepravaci("m de los prime-
ros servidores del caos, dieron como resultado el total exter-
minio de muchas de estas razas.

Hoy en dia se conocen pocas razas y comunidades
clwe]oin, pre{irienclo muchas naciones mantenerse a un lado,
intentando ocultarse por miedo al resurgimiento de sus eter-
nos enemigos. Esta norma es rota, sin cml)argo, por los pea-
roin, los dweloin de la pieclra. Estos pétreos clweloin, acom-
paﬁaclos a veces de sus primos de piel salada, los clwcloins
blancos y los marméreos han mantenido siempre buenas
relaciones con el resto de razas, sin temer en ningln

momento al mal.
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En realidad no se puede hablar de una nacién dweloin
como tal, sino més bien de pequenas ciudades estado repar-
tidas por todo Noorgaar. Los dweloins son la tnica raza del
continente que jamads ha intentado dominar amplios mdrge-
nes de tierras, nunca ha compe’cido por territorios ni se ha
preocupaclo en definir fronteras.

El mayor nicleo de ciudades-estado de todo Noorgaar
se agrupan en la isla conocida como El Corazén de ERT,
justo situada al noreste de las tierras continentales. En estas
Herras siempre han estado a salvo de los ataques de las diver-
sas invasiones, tanto de Ka.ulta.r, como de Hiritach. Algunos
de estos pequeiios reinos son aliados de los melion e ywens,
parﬁcipando unas pocas de las leyes imperiales, en los Pactos
v Alianzas.

Sin duda la nacién dweloin més conocida entre los
melion, tanto por su historia como por su participacién en el
gohierno imperial, es Ciudad Espiral. Situada en los territo-
rios incluidos por los NPactos en el Reino Kenion, la ciudad
siempre ha sido una poclerosa aliada de los kenion, compro-
metiéndose con ellos a niveles superiores, incluso, a los lazos
entre kenion y alsanos o moellan.

La ciudad ya estaba fundada antes de la separacién de
las tierras, concentrando en su interior una fuerza dweloin v
melion bastante importante ya entonces. Cuando los territo-
rios melion fueron devastados por el terrible terremoto los
dweloin, siempre generosos, bajaron para ayudar a sus ami-
gos y aliados. Si los alsanos fueron los arquitectos de la
reconstruccion, los dweloin pusieron muchos de los ingenios
que en la actualidad se han convertido en cjemplos v simbo-
los de las diferentes ciudades melion.

Los siglos de prospericlac{ (ue siguieron se vieron
truncados por los ataques indiscriminados de los harbaros de
Kaultar. En esos dias de infortunio los dweloin volvieron a
demostrar su Valia, arrojo y generosiﬁlad, alojanc{o a muchos
re£ugiados que hufan de las huestes del Tirano. Pero el hecho
més importante en la historia de Ciudad Espiral sucedié en
la Guerras Contra el Caos, cuando Hiritach atacaba el cen-
tro del continente y Gall‘)ert, Sefior de la Muerte, asolaba el
norte, un grupo de hctnon, liderados por Kiertan, Sefor del
Vacio, dirigié sus pasos hacia las montafias, para asolar las
tierras dweloin.

Tras unas campafias llenas de poder y astucia las ciu-
dades mas importantes de los dweloin Kiertan se dirigié al
dltimo bastion de importancia de los c]we]oin, la Ciudad
Espiral. El sitio de la ciudad duré maés de siete veranos, en
los cuales los dweloin resistieron miles de argucias, trampas
de ingenio y desharataron la magia mas asombrosa que jamas
Elaya existido.

Muchos trovadores dweloin hablan de estas guerras y
de los héroes melion v dweloins que nacieron y murieron
entre los valles v escarpada.s penclientes de las tres montafias
que forman la ciudad. Se cuenta que los nuimbranos mos-
traron su clegraclada magia, creando monstruosos seres sin

alma ni conciencia, monstruosas rep]icas de los clweloins, los

llamados golems. Se habla de las tormentas de magia de la
muerte, de la heroica resistencia de los soldados dweloins v
del sacrificio de un taerita, que defendié en solitario la ven-
cida puerta principal del Castillo Quel)rac[o durante tres
horas.

En los seis afios los dweloin trazaron los p]anes maes-
tros de una de las magias de combate més mortiferas que
jamads l’layan existido, disefiando los espiritus pétreos que,
desde entonces, han vigilado las puertas.

Tras la derrota de Hiritach los c{irigentes dweloin se
afiadieron sin reservas e incondicionalmente al Gran impe-
rio Melion. Desde entonces han servido al imperio, alcan-
zanclo, en muchas ocasiones, estatus que ningin melion

suefia I()grar.

SuU MENTALIDAD.

Su mentalidad es como la de una montafa. Son
inamovibles y, al mismo tiempo, sufren un lento y constan-
te cambio. No es cierto, como a]gunos dicen, que un dweloin
sea cabezota por que si. Simplemente son sencillos. Si saben
que algo funciona no se preguntan cémo se pueclc cambiar.
Sin em])argo son los mas industriosos de todas las razas,
pues buscan constantemente conseguir mejoras para su vida.
Son grandes ingenieros, aunque prefieren la magia antes que
la mecdnica, y sus desarrollos entre los forja.dores son ]egen—
darios.

Aman las montafas en las que viven y jamas querran
que cambien de ninguna de las maneras. Sin enl])argo esto
no sigm’fica (ue sean aburridos y pesarosos. Muy al contra-
rio, los dweloin tienen fama de honachones incorregiljles,
grandes amigos v gente de bien. Les encantan las {iestas, las
bebidas v el arte. Sobre todo la musica y la poesia. El estado
general del dweloin es de felicidad risuefia, pues su preocupa-
cién va maés alld de las cosas normales. Saben lo que cs el
munclo, pues lo sienten en sus huesos v saben que pocas
cosas cambian de verdad en la historia. Pero a este estado de
felicidad y risas le pucclc suceder una estado de furia casi
impara]ﬁle. Los dweloin hacen amigos duraderos y aman mads
intensamente que ninguna otra raza, salvo los mirranos, qui-
zés. Son candidos y bonachones, pero si un dweloin se enfu-
rece se convierte en una mdaquina de matar impara])]e. Su
defensa de la pureza y la inocencia les ha hecho famosos v

sus cargas al combate les ha hecho logendarios.

Su ASPECTO.

Los dweloin son pareciclos a rocas, fuertes, resistenles
y sélidos. Su fisico es impresionante, son altos y ll’lLISCLLIOSOS,
capaces de desarrollar una potencia muscular muy superior a
lo usual. Ademads sus pieles son duras como las rocas, y en
muchas ocasiones su coloracién es muy parecida a las de
éstas. Apenas tienen pelo y sus ojos parecen gemas, frios v
brillantes. Pero no sélo esto les diferencia de las demas razas
selthanion. Sus inmensos corpachones les permiten tener

dos corazones, lo que les permite tener energia suficiente



como para poder moverse répidamente. Su sangre es espesa
y de color oscuro, con pequefias motas meta’.licas, lo que les

da el sobrenombre de Sangre de Metal.
La necesidad de ropa por parte de los dweloin es mini-
' )\{é ma, pues el frio natural no les afecta en absoluto. Por ello es
; bastante normal ver a los dweloins sin apenas ropajes.
Pantalones y capas es lo mas habitual entre los varones,
mientras que las mujeres tienen pautal()nes cortos, simp]es
camisas de tamafio mindsculo y capas cortas. Ambos sexos
son amantes de las ropas y de los adornos corporales de

diversos materias, muchas veces engarzados enla propia piel.

SuU SOCIEDAD.

Los pearoin, o denales, como a ellos les gusta que les
Hamen, son los mas habituales de los dweloin. Habitan en la
parte central de la Dorsal de Noorgaar y se diferencian de sus
primos en la coloracién de su piel, pues ésta parece granito,
es oscura con pequeflas marcas de color blanco y pla.teaclo.
Son altos y fuertes y todos ellos tienen un fuerte sentido del
deber v del sacrificio.

Los pearoin se agrupan formando grancles ciudades
situadas encima y entre las montafias mas altas del centro de
Noorgaar. La més importante es Ciudad Espiral, situada en
las tres montafas gemelas conocidas como Picos de las
Hermanas Viuclas, en territorio Kenion, a unos doscientos
kilsmetros de Maulee. Esta ciudad tiene una forma de
go]oierno basado en cargos electos llamados senadores. Los
senadores son elegi(los por una asamblea consistente en

todos los dweloin mayores de edad. En total son cincuenta v

uno, decidiendo entre ellos todas las cuestiones importantes
de la ciudad.

Las otras dos ciudades son la Ciudad Esmeralda, situa-
da entre las Montasas del Hastio y los Picos Azules cerca de

Moatene, y por ﬁltimo, le)er, ciudad dweloin situada en la

frontera entre Samnia y Mirr. Los ciudadanos dweloin son
muy Nuinerosos en las ciudades in]periales y son abiertos al
comercio y relaciones con los pue]:)los melion, alos que consi-
deran hermanos, débiles v pequefios, pero hermanos al fin y al

cabo. Normalmente los dweloin intentan viajar y conocer

mundo v sus relaciones con el resto de razas estin conducidas
por las gran&es borracheras y las juergas descomunales, pues

son de risotada f4cil y amistad imperececlera.

Los SALVAJES SELOIN.

Los seloin, son Salvajes, introverti(los, bestiales v refi-
nados. Este es uno de los grupos raciales dentro del abanico
posi]ole del Reino Kenion que mds pasiones levanta, en las
discusiones en las academias y en los foros politicos. Nadie
cluda, ala luz de su comportamiento y de las prue]sas magi-
cas, que los selion son parte de las razas selthanion, pero
sique muchos ponen en entredicho que sean civilizados.

Nada mas 1ejos de la rea]idad, los selion son, como
raza, una de las méas avanzadas, refinadas v e]egantes que

existen entre 1()S pueblos de Noorgaar. POCOS conocen sus

Pearoin

tralaajos en arquitectura, sus maravillosas obras de artesania,
su innata comprension del lenguaje y su uso en la poesfa. is
una raza misteriosa y enigmatica, que suele ocultarse de los
depredadores ojos v ansiosa manos de los melion.

En su nacimiento los selion se vieron sacudidos por
la oleada del cambio, al mismo tiempo que intentaban, por
todos los medios salvar la creacién que les rodeaba. Debido
a este afan el cambio les ll.egé de manera diferente a los
melion o dweloin. Los selion cambiaron para asemejarse a lo
que protegian, a las hestias v animales. Mientras que el tron-
co melion apenas contiene una docena, en total, de razas v
el dweloin no mas de seis, los seloin son mul’riturﬂ, pues
nac[ie, hasta ahora ha contabilizado su nimero total.

Los puntos que unifican a estas razas son su per[cc[a
adaptaci(’)n a su medio anlbicnlc, sus rasgos animaloides v
sus dones maégicos, semejantes a los de muchas bestias v ani-
males de todo Noorgaar. Por encima de todo los seloin son
consecuentes con su naturaleza })estial, llegando a imitar el
comportamiento general de la naturaleza. Por ello los melion

1’131’1 denominado a 105 seloin COmo 108 “SaIVa]‘CS”

Los NETHANS.

En 1'ea1'1c1ad, los nethans, el Altivo Pueblo del Tigre,
no es nativo de las tierras del Reino Kenion. Los nethans
vivian, antes del ataque del renacido Hiritach, en las tierras
conocidas hoy en dia como Moatene. En ellas habfan surgi-
do varios reinos selion, de importancia relativo v 10 mdas

grandes que la provincia mds diminuta del Reino Kenion.
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Con el paso del Sefior de los Monstruos, uno de los
lugarfenientes de Hiritacll, estas civilizaciones fueron com-
pletamente aplastadas, reduciendo a sus ciudades a la ruina v
aniquilando sus ciudadanos. Todos menos los nethans. Estas
criaturas, parecidas a humanos animaloides fueron hechos
prisioneros y forzados a servir como tropas de choque para
los designios de los Poderes del Mal. Como tales, aterroriza-
ron a los melions que se encontraron a su paso, formaron
escuadras de exploraclores (ue asesinaron a los nobles y
emboscaron las patruﬂas v los suministros. El caos que for-
maron en las lineas kenion fue decisivo para que los ejercitos
de Hiritach se abriesen paso entre las bien defendidas torres
de vigﬂancia.

Una vez conquistado todo el norte, vencidas las torres
y aplastados los ejéreitos en las llanuras del centro del Reino
Kenion a los nethans se les reunié en varios grandes campa-
mentos, vigilaclos por siniestras criaturas y controlados por la
magia del caos. Los nethans se vieron forzados a un estado
de esclavitud, sirviendo sus mujeres para diversion de los
mandos nuimbranos y sus varones para combates rituales
contra monstruos del caos. Sin em]oargo, todo ello cambis
cuando los nethans se vieron envueltos en una de las epope-
yas mas fantésticas de toda la historia de N oorgaar, cuando
el Sefior de los Muertos llevé al campamento principal a una
muchacha de 1argos cabellos platea(los. El posterior rescate
realizado por tres melions, amigos intimos del futuro empe-
rador melion y la ayucla de los netllans, liberados de los influ-
jos de la magia oscura gracias a uno de los aventureros, mar-
caron la evolucion de la nacion Nethan.

Mas tarde se conocié el nombre de la muchacha y su
posicién como Princesa de la Magia. Los nethans ayudaron
a la liberacion de la ciudad de la Ensenada de las Mil Velas y
participaron en muchos de los combates que se sucedieron
para retomar el control del continente. En agradecimiento a
estos hechos el Emperador, de acuerdo con el resto de los
reyes melion, dweloin e ywen, concedi6 un condado, lleno de
laosques, a los nethans, los cuales no podian, y no querian,

volver a sus tierras.

SU MENTALIDAD.

Los nethans se ven como parte integrante de la natu-
raleza. Para ellos los Nacidos no son una parte externa al
mundo, no creen que, por ser inteligentes superen a la crea-
cién. Mas bien al contrario, su mentalidad les lleva a pensar
que no son mas que una diminuta chispa en una magia cos-
mica.

La posicién que los nethans se confieren es la de uno
de los clepreclaclores del mundo. Como tales saben (ue no son
los depredadores definitivos y que deben intentar guarclar sus
instintos, pues entrcgéndose a estos instintos podrian caer en
la clepra.vacién del caos. Las cacerias de los nethans nunca es
indiscriminada v hasta incluso defenderan a las victimas que
sean cazadas de manera injusta. El melion por el simple

hecho de cazar, de demostrar (Ue es mejor que los clema’.s,

este afdn de superacién desmedida no existe entre los
nethans.

Para ellos la naturaleza tiene sus leyes y todos los
Nacidos deberfan conocerlas v seguirlas, Por cllo su filosofta
es una de las més desarrolladas, una filosofia que habla del
espiritu, de la concentracion v de los pasos para sintonizar el
espiritu con la naturaleza. A partir de esta filosofia se han
desarrollado artes marciales, conocidas y algunas de ellas
prac’ticaclas, por todo el Imperio, artes plésticas y danzas lle-

nas cle L’:l mortal l)echa. (lC 1a. clespiaclacla naturalc'/.a.

Su ASPECTO.

Los nethans suelen medir unos dos metros de altura
de misculos tensos y marcados, huesos flexibles v articula-
ciones de goma. Su piel es ligeramente morena y por mucho
que piensen la mayoria de los melion, no estan recubiertos de
pelo por todo el cuerpo. Su vello se extiende por el cuerpo en
igual medida que en los melion y el cabello sélo nace en la
cabeza. Este cabello suele ser del mismo color que sus o0jos y
tiene forma 1eonina, ampho v de salva]'es rizos.

Sus ojos son ahusados, con las pupilas amarillas, rojas
0 naranjas y lenticulares, parecic{as a las de gatos y tigres. La
nariz es otro de sus rasgos hgerarnen’ce animaloides, apare-
ciendo himeda y de color oscuro, pareciéndosc a la de un
felino, aunque no es exactamente la de estos animales.. No
tienen ]:)igotes de gato, aunque si quieren se pueden clejar
barba y }')igote normal.

Sus andares son serenos y despreocupadas, mostran-
do su espiritu anhnales, sensual y peligroso. Parecen seres
Ia’.nguiclos y perezosos, de cuerpos impresionantes, dispuestos
a saltar en un solo instante. Gustan de largos v {ragantes
bafios en aguas perfumadas con aceites y sales, de perfumes
v de joyas de todos los tipos.

Sus ropas son relinadas y llenas de una belleza incon-
mensurable. Utilizan teji(los de hilos de arafias del marfil, de
plantas clragén v de pla’ca y oro. Sedas, linos v tejiclos de
arafia son unos de sus £avoritos, ’cejiénclolos en vestidos y tra-
jes de mﬁl’tiples capas y égiles cintas, que siempre hailan a su
paso. En estos trajes v vestidos se aplican los artesanos
nethans para crear juegos de aberturas y rajas en pan‘[alones
v falclas, corpifios y camisas, juegos que hacen que parezca

que Hevan mucha menos ropa cle la que realmente portan.

SU SOCIEDAD.

El centro de la sociedad nethan es la caza. Al verse los
nethans, y demas selions, como cazadores en una naturaleza
en constante equilﬂorio tienden a ver a los demas Jaajo esa
misma perspectiva. La primera vez que un nethan vea a un
melion, dweloin o ywen, lo primero que haré seré darle una
posicion en el mundo, ya sea COmo cazador o como presa.

En el interior de los Bosques la sociedad nethan el
poder se aglutina en torno a los Reyes Cazadores; poclerosos
Nacidos (01 titulo lo puecle ostentar Cualquier Nacido seltha-

nion, sea me]ion, clweloin, ywen o selion) conocedores de la




magia de las bestias v la naturaleza, que han demostrado su
sabidurfa a lo 1argo de muchos afios de cacerfas. Estos Reyes
Cazadores tienen el poder de decretar las medidas a las cua-
les se debera enfrentar los nethans y sus "aliados de camada"
los kenion. Son los generales en las batallas, jueces en las
&isputas y regentes en las fiestas, recepciones y dirigen las
cacerias.

Uno de los aspectos mads curiosos de la sociedad
nethan es su inigualable afinidad a los kenion. Al igual que
pasa con los pearoin, los nethans tienen un aprecio y respe-
to por los kenion poco habitual en otras razas o relaciones
entre razas. Los nethans decidieron hace mucho tiempo que
los kenion y altos kenion eran parte de su manada de caza v
por lo tanto iguales a ellos en todos los términos. Esta iden-
tidad se re‘ﬂeja en que uno de los Reyes Cazadores es el
Emperaclor melion. Los nethans se confunden bastante bien
entre los kenion, los cuales corresponden a su amistad con
una sinceridad y carifio s6lo equiparables al que tienen por lo

dweloin.

Los EXCELSOS YWEN.

"Cuando e sagmd’o Delthinion, Poder Supremo de la
FEnergia, luché contra Hiritach, Seior del Caos Y poseeaior del
Anillo Caético de la FEnergia Oscura, en lo que fue el principio
de la Era de los Seres fue su sangre la derramada por la espa-

da de su enemigo. Las gotas de tan vital esencia, imbuidas def

poa’er que le habia sido concedido a Delthinion por of sr'ngu/ar
anillo en ol que se habian unido la energia mds poa/'grosa del
caos, la mds pura energia de la /ey y la mds sublime de las
magias, cayeron del cielo a la tierra formanc]o las razas yeens:
los ywens de ERT. Descendieron sobre la naturaleza para habi-
tar éosques, montaiias, océanos..."

"Historia del nacimiento de los ywens'. Rywc“

Vientoestolar, hibliotecas ywen (Vclano)

Los ywen son una de las razas maés llamativas del
mundo de ERT. Nacieron de la mas pura 1ey, del Sefior de
Sefores y Poder de Poderes, Delthinion Alneinne. Su esen-
cia magica y su Eucrza, su vigor por y para el bien de los sel-
thanion v la lcy contenida en su interior se concentraron en
su sangre derramada en la lucha contra el Secior de la
Oscuridad v el Caos. Las dotas atravesaron su picl, saltaron
de la mortal herida y cayeron sobre el mundo. Una tocs el
cielo y nacieron los ywens celestiales, otra tocs los l’)osques,
y nacieron los ywens de los })osqucs, y otra el amanecer, v
otra el arcoiris, y otra las estrcllas, y otra el mar.. y asi suce-
sivamente hasta formar todas las razas ywen. En la actuali-
dad se conocen diez tipos de razas ywen, aungue se sabe que
unas pocas razas de las creadas ({esaparecieron 0 expiraron
por causas que se desconocen. De las actuales sélo ocho viven
en Noorgaar. Son: celestiales, arco iris, amanecer, 1’)05(_[11@5,
pieclra, estreﬂas, del aura, y mares.

Los ywen, en general, son altos v delga&os, de orejas
reclon(leaclas, fibrosos y muy parccidos entre si, pero tienen
caracterfsticas [isicas cogidas de los ambientes donde apare-
cieron por primera ver. Sus huesos son 1111ec05, como los de
a mayoria de aves, casi eléreos y formados casi exclusiva-
mente por esencia de la ]ey. Es por ello ue su peso puede
parecer desproporciona&o a su altura pues suelen medir unos
dos metros diez o dos metros v quince centimelros, pesan_do
los setenta u ochenta lzilogram_os como mucho.

Viven mucho tiempo vy desde su nacimiento no han
abandonado sus naciones, alli donde cayd la gola creadora.
Sus territorios ancestrales ocupan una parte importante del
Laermer, Sylac, las Islas de los Esp]cn(‘lores, el Qcéano de los
Pesares, la Isla Arcoiris, Erita, Las Islas Imperiales y el Lago
de los Dragoncs. Sin em}wargo, existen ciudades ywen funda-
das en eras méas modernas rcparhi(las por todo el continente.
También se les pue(le ver conviviendo en ciudades melion o
incluso dweloin.

Mentalmente empiezan a tener consciencia de si mis-
mos a los veinticinco afios. Al ”ega]: a esta edad comienzan
una clapa de juventud, apren(lizaje v descubrimiento de la
vida que dura hasta los cincuenta, edad en la (ue se convier-
ten en adultos ywern. En este momento son sometidos a una
Prue]ja de sangre. Se denomina la Ceremonia del Destino v
se realiza sobre una piedra llena de runas v tradicién. Fn esta
prue])a v mediante la caida de una dnica gota de sangre sobre
la losa ranica, se sabré la profesién o pro][esioncs para las que

el joven ywen estd mads dotado. La "madurez" no les “ega




hasta que so]arepasan la barrera de los setecientos afios y la
edad "anciana" empieza a los mil quinientos o dos mil afios.
Esta divisién propia de melion hace sonreir a los ywens, ya
que éstos denominan sus edades basandose en otro tipo de
divisién desconocida. Los ywen incluso tienen un calendario
propio. Este se compone de veinte meses, unos que constan
de veintidss dias y otros que tienen veintiuno. Estd basado
en las fases de la luna verde de ERT, que dota al vhenna, el
ciclo anual de ERT, de cinco largas estaciones que duran
unos cuatro meses cada una. De los veinte meses, seis de
éstos tienen veintidés dias y el resto (catorce meses) tienen
veintiuno.

Lo que hay que destacar sobre todos los rasgos de
los ywen es su gran lcy. Dicho de otro modo, la esencia de
la que ellos se alimentan y alimenta su forma de ser es
debida al enorme porcentaje de esta ley que conliene su
alma. Es muy raro, por no decir imposi})le, que un ywen
se convierta al caos. Los ywen defendieron la 1cy en el
Caldero del Caos, cuna de las razas de Noorgaar, y asi
juraron hacerlo hasta el fin de los tiempos futuros.
Siempre han sido considerados el altimo bastién del Lien,
Vv como tal, ellos serén los @ltimos en sucumbir ante la
oscuridad que lleva consigo el caos. Esta cualidad inhe-
rente a ellos da la pauta para su forma de ser ante el resto
de seres, aun cuando cada raza ywen posee una mentalidad
propia que serd analizada mas adelante.

Debido a la limitada geograffa que se halla detallada
en este libro, tinicamente explicaremos las dos razas ywen
que habitan en la zona que se explicaA En la nacién kenion
existe una importante ciudad portuaria de los ywens del ama-
necer, que es punto clave de comercio para los kenion y olras
razas de Noorgaar. Por otro lado, conoceremos la ciudad que
se halla suspenclid.a sobre la Ciudad Imperial: Wiaram, corte
de los ywens celestiales donde habita la Emperatriz de estos
vwens fieles al aspecto del aire. Estos enclaves Ywen serdn
descritos en el capl’tulo corresponcliente ala geograﬁa, donde
deberas dirigirte para conocerlos.

Los YWENS CELESTIALES

"Y una de tan preciaa’as golas no cayé, sino que tocé Jas
nubes, creando en ellas a los Ywens Celestiales".

Crénica Ywen en la Primera Era.

Al principio ellos eran uno con el aire, su esencia se
uni6 con la brisa del mediodfa, con el viento dspero y ardien-
te de los clesiertos, con el huracén del norte que sopla cada
invierno en Noorgaar... Pero la sangre concedida por
Delthinion les dio pronto un cuerpo, una mente y un alma
para que ellos pudieran constituirse como Ywens. Pero no
per(licron su esencia del viento, sino que se fundieron con
ella y, a}aora, los Ywens celestiales son los dnicos Ywens pose-
edores del poder del cielo y el aire. Construyeron su hogar en
la boveda celestia], transformaron uul)es, hicieron levantar
en cllas sus moradas de aire y niebla y alls vivieron, viven,

desde el origen de su creacién.

SU MENTALIDAD.
Su cardcter, en gencra], es pacﬁ(ico. Muy pocos gue-
rreros existen dentro de su raza; sin em]vargo éstos pucden
Hegar a ser magnilicos v poclcrosos caballeros y exploradores.
Los ywen celestiales obtuvieron un control magico excepcio-
nal sobre el aire, asf como en los conjuros de este aspecto que
pueden Hcgar a comprender. Son sublimes hechiceros y devo-
tos clc’rigos del aire v la vida. Todo ywen celestial obtienc a la
edad adulta ciertos dones del viento v el cielo que les es per-
mitido utilizar a lo largo de su 1()ngeva vida. Cada ywen celes-
tial obtiene un don caracterfstico a la fecha de su nacimien-
to. Normalmente estan basados en ¢l control del viento v sus
seres elementales, en las estrellas o las nubes, pero Ywens
cuyo nacimiento se halla dado en momentos astroffsicos
especialcs han Hega(lo a recibir po(leres tnicos. Cada ywen
del cielo recibe un don del viento clc[)en&iendo del mes de su
nacimiento.

Su dominio de las artes musicales gracias a su destre-
zay a su voz dulce v elerna, han concedido a esta raza el ser
considerada la (ue posee los mejores trovadores de todos los
ywens. Sus magos y hechiceros devotos de la naturaleza y en
especial del aspecto del aire tienen un perf‘ecto control de los
elementos naturales y del viento, siéndoles concedidos los
dones de estos aspectos maégicos también a mayor poc]er. Al
contrario de lo que se pue(la pensar, los ywens celestiales son
muy sociables y se mezclan con las demas razas de Noorgaar.
No dudan en descender a la tierra para viajar v ap]acar su
ansia de conocimiento, pero siempre vuelven a sus amadas
nubes tras haber conocido otras gentes y 11.1gares. Siaun
ywen de los cielos le sobreviniera la muerte, en un combate
por ejemplo, fuera de su 1u11)e—11ogar, su espiritu ird al "tem-
plo” celestial donde serd recibido por dominadores de los
dones el aire que lo dirigira’m hacia el Mundo Etéreo para que

more en paz por toda la eternidad.

Su AsSPECTO

Sus cuerpos son esheltos v altos, casi etéreos. Sus
manos son delicadas v sus rostros bellos. La faz de un ywen
del ciclo encuentra tonalidades que van del azul del mismo
firmamento al del dfa que acoge la més oscura de las noches.
En sus ojos almendrados resaltan, sobre su pi.el azulada, las
pupilas del mas puro blanco, pasando por matices del azul
hasta Hegar al violeta va verdes de aguamarina. Sus lahios
son finos, sus orejas se elevan como las mas ahusadas de los
ywens. Su altura so]arepasa los dos metros, incluso en las
hembras. Pesan apenas unos ]zilos, setenta a setenta vy cinco
en la edad adulta.

Se visten siempre con las telas mas nobles, (ue son
transformadas en un teji&o de propia fabricacion en la que
mezclan éstas con esencia del viento y las nul)es, con las pro-
pias estrellas y la luz de la luna. Infinitas gamas de gran colo-
rido surgen de esta magica metamorfosis, aunque prefieren
vestir de celes’ce, turquesa, Llanco, p]ateado v azul noche

como simbolo de su unién con la naturaleza de lo azul.




SU SOCIEDAD.

Sus ciudades sobre nubes son en realidad altas y espi-
radas torres de marfil, hueso y viento donde viven segiin una
organizacién de clanes v grandes familias. En cada una de
las torres habra hechiceros, devotos guardianes de uno de los
templos del pocler del viento, trovaclores, magos... es decir,
ywens de todas las profesiones. Cultivan con toda normali-
dad toda clase de alimentos y flores, pues poseen huertos de
enormes proporciones y jar(lines de inconmensurable belle-
za. Los })osques magicos suelen estar situados en el centro de
la nube, rodeado por todas las torres que formen la ciudad.
En ellos moran los magos de la naturaleza y las bestias y
toda clase de animales y plantas,

La ciudad de Wiaram, lLa Ciudad Ce]estial, una nube
sobre la propia Ciudad Imperial mclion, es su asentamiento
mas populoso, bello y conocido. Sin emlaargo, pocos saben

de su exacta localizacion.

LOS YWENS DEL AMANECER

"Nacieron de la gota que Delthinion derramé sobre el sol
que se mostraba en la batalla contra el caos. La gota cayd sobre
un amanecer cubierto de tonos violdceos Y rojizos dando ]ugar a
los ardientes y romdnticos ywens del amanecer".

Extracto de una explicacién sobre el nacimiento de

1OS ywens clel amanecer.

SU MENTALIDAD.

Los ywens del amanecer tienen una mentalidad
abierta y amplia. Les gusta el conocimiento vy, sobre
todo, buscarlo por si mismos, descubrir nuevos conjuros
o hacer cosas que nadie haya hecho antes. Se sabe, con
respecto a esto ﬁltimo, que son temerarios y fanfarrones
y que son capaces de enfrentarse solos a un drag(’)n del
caos si se enteran de que nadie se ha atrevido antes a
hacerlo. En todos los aspectos de su vida si saben que

alguien les esté observando, aunque s6lo sea el enemigo

contra el que luchan, les encanta impresionar. En la
batalla contra el caos preferirén combatirlo con una
diminuta llamarada de JL‘uego que siga a su enemigo
implacal)lemente hasta impactarle incluso a través de un
portal a otra dimensién, mejor que contentarse con una
simple, enorme vy deslucida bola de ‘fuego. Son irritables
y muy irascihles, y lo demuestran en las cosas miés
nimias, como el ser insultaclos, o por un simplc empu-
jén. Sin embargo contra el caos muestran un control de
si mismos y de sus emociones absolutamente envidiables.
No le temen asi como el propio caos si que intenta man-
tenerse alejaclo de ellos.

Son seductores y gustan del juego que lo provoca.
Sin eml’)argo y a pesar de esto, en el fondo son romanti-
cos y fieles cuando encuentran el amor. Se dice que son
capaces de hechizar a un miembro del sexo contrario de
cualquier otra raza sélo con su sonrisa. En realidad la

sonrisa no es mds que una parte de todos los medios que

c[espliegan cuando se proponen "gustar’. Tienen un gran
carisma y si se lo proponei, hasta el mas timido de los
ywens del amanecer podrfa convencer a un Sefior del
Caos que la luna que brilla en verde en el cielo de

Noorgaar en rea]ida({ es naranja.

SuU ASPECTO

Los ywens del amanecer son (lelgatlos v cs}wcltos, de
caras alargadas, orejas redondas v manos finas. Su tono de
piel es oscuro, como si ésta estuviera recubierta de arcilla
roja. Sus ojos son violetas v anaranjaclos, amarillos v rojizos
v arde en ellos una diminuta llama que titila suavemente sus-
ti’cuyenclo ala pupila. Su cabello es rojo, leonado como si
una gran ]rlogucra residicra en ellos. Son salvajemcnte bellos,
de facciones duras y sonrisa encantadora. Se dice entre las
demés razas que la sonrisa de un ywen del amanecer es la
esencia misma de la sensualidad y que pocas damas son capa-
ces de resistirse a ella cuando la eshoza un varén de esta raza,
as{ como pocos hombres resistiran la de una bella ywen del
amanecer.

Poseen unos labios gruesos y unas cejas finas v bien
perfiladas. Las mujeres llevan el cabello Llrgo hasta la cintu-
Ta, a veces se lo recogen !Jajo el cuello en intrincadas coletas
v trenzas, lo que les permite una mayor amplitud de movi-
mientos. Son seductoras y extremadamente bellas. Sus ras-
gos se hacen mas delicados que los de los varones, aungue
siguen teniendo esa belleza salvajc v dura que tanto caracte-
riza a este tipo de ywens.

Visten a la moda del Imperio Nﬁe]ion, pues estan muy
integrados en &l. Tienen gran([es pactos con el Empera(lor)
son férreos seguic{ores de la 1ey. Les gustan los tcjidos de
buena calidad v los colores del amanecer pero matizados muy
suavemente. Por ejemplo, una casaca rojiza serd de un tono
apagado, mezcla de rojo y naranja. Las botas son su calzado
preferido, slempre a juego con el resto de la vestimenta. Para
ello tifien la piel con la que las fabrican con tintes creados
magicamente. Esto hace que cualquicr par de botas hechas
por ellos posea la cualidad de cambiar de color a gusto del
ywen que las lleve puestas. Esto cvita que tengan que poseer
varios pares para combinar.

Miden entre un metro noventa y dos metros diez de
altura. Pesan por ésto entre sesenta y cinco y ochenta y cinco
kilos y, curiosamente, las hembras suelen ser mas altas que
los varones. La edad se mide igual que sus otros hermanos

ywens: Aclultos, IIlﬁCl'Lll'OS y ancianos.

SU SOCIEDAD.

Estos ywens habitan en la costa mas al norte del
Océano de los Pesares, frente a las Islas Velano en las
que viven ywens de todos los tipos. Estas islas se poclri—
an considerar la capital de los ywens, aunque cada raza
ywen tiene su ciudad principal en los territorios que
habitan sin que exista, sin em])argo, ningan emperadm‘

de todos los ywens. Es una 1arga historia, pues nunca ha




ywen celestial

existido persona ywen alguna que haya ostentado tal dis-
tincién. Se dice que el emperaclor de todos los ywens atin
no ha nacido pero que, cuando lo haga, su presencia en
ERT serd signo inequivoco de la vuelta del caos. Sus ciu-
dades y pue})}os estan también muy acordes con las que
pueblan todo el Imperio ywen aunque con una clara
influencia de sus vecinos Melion. Habitan castillos, for-
talezas, alcazares y torres. Todos estos edificios estan
considerados como los mas altos que construyen los
ywens, pues ellos prefieren estar cerca del sol para adorar
al amanecer. Utilizan pieclra.s y gemas para construirlas
v, como en todo lo que tiene que ver con ellos, prefieren
las de color rojo, violeta o anaranjado. Sus ciudades son
de altos edificios, bellos, fuertes y esheltos y los castillos
suelen estar construidos en el centro elevado de la urbe.
Son buenos marineros y poseen una flota impresionante
de veleros ahusados v estrechos de finas formas y altas
velas rojas.

Sus dirigentes son grandes seflores (ue estdn al servi-
cio de la Estrella del amanecer, el monarca de estos ywens.
Este habita en la Ciudad del Resplanclor, una urhe consagra-
da al fuego de la ley en el interior de los territorios de
Lloawan, su nacién. Su palacio la domina. Colocado en la
parte interna de la propia ciudad se halla rodeado por cuatro
torres de magia del Jf.uego. Estas conforman las mayores aca-
demias de magia de este aspecto, dos de ellas, v las otras dos

los Cuarteles generales de los cal)alleros del fuego en la

nacién ywen, una de la Orden de la Llama Eterna v la otra
de ]a Orden Ael Ave c].c Fuego.

Son fantisticos hechiceros, muy inteligeutes y
capaces, casi como si hubieran nacido con la disposicién
para manejar conjuros del fuego. No son extremadamen-
te devotos aunque adoran la vida y la piedra en todas sus
formas. Dominan también lo mds bésico de la magdia del
aspecto de la mente, aunque pue(len estudiar cualquiera
de los aspectos de la lcy. Son conocidas sus cruzadas
magicas contra el caos, son fieros guerreros aunque pre-
fieren ser hechiceros v dominar la lucha v la magia. Su
virtuosismo en esto es impresionante, controlan hasta
tal punto estas dos disciplinas, que las funden haciendo
de sus batallas verdaderas danzas mortales. Los maximos
exponentes de éstos son los caballeros del Ave de Fuego,
una orden ywen que, sin em]oargo, se eng]o})a dentro del
Imperio Melion.

En las tierras de la nacién Kenion se halla una de las
ciudades ywen mds populosas y visitadas de todo el Imperio
Melion. La Ciudad del Acantilado o Tarawyn' Laen, su nom-
bre ywen, estd situada sobre un podcroso acantilado (ue mira
hacia el Laermer. Puerto de comercio, la ciudad se sitda
sobre el propio acantilado desde la propia base de éste v hasta
su cﬁspide, donde se halla el Alcazar que protege la ciudad
en perioclos de poca estabilidad. Habitan en ella ywens del

amanecer ]:)ésicamen‘ce, aunque otras razas conviven con

cllos en relativa armonfa. Encontrards una completa expli—
cacién de este importante enclave comercial en la seccion de

Geogra{ia que se incluye en este libro.

ywen amanecer
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Al'xora que ya conoces la.s reg]a.s de jllego cs ]J‘LlGIlO que

conozeas todas las caracterfsticas de personaje que rigen ¢éslas
reglas. Los rasgos son las caracteristicas que tendran todos y
cada uno de los personajes, monstruos y [enémenos natura-
les que poclreis encontrar en el juego. Por decirlo de alguna
manera lo que encontrards en éstas paginas es la descripci()n
comp]eta de todos los Atributos de los Personajes, sea cual sea
el personaje, o del tipo que sea.

Debes leer la seccion antes de crear los personajes,
pues en ella hallards toda la informacién relativa a las propie-
dades de los personajes. Cuando se refieran las reglas a cual-
quier caracteristica es aqui donde se explica la caracteristica v
més adelante, en el Capitulo de Crear Personajes, donde se
explica como calcular estas caracteristicas para cada persona-

je individual.
ATRIBUTOS.

Cada personaje tiene unos atributos que le definen por
completo. Son la marca de identificacién de cada personaje y
serdn distintos para cada uno de ellos. En la mayoria de los
casos tienen un valor prede‘cerminaclo, que variara desde cero
a doce. Aunque estos valores no son especificos, puesto que
en a]gunas ocasiones pueclen descender de cero (ser negativos)
v ser mucho mayores que doce. Cuanto maés alto sea el valor
en un atributo, mejor serd este atributo.

Los atributos se dividen en calegorias, cada una de estas
categorias simboliza uno de los aspectos primordia]es del per-
sonaje. Esto nos facilita el pocler expresar en términos de 1‘eg]as
los personajes, ademas de poder realizar mas facilmente la reso-

lucién de las acciones que emprenda el personaje.

NIVEL DE LOS ATRIBUTOS.

Todos los atributos v habilidades tienen un nivel.
Este nivel (a veces llamado puntos de ha]:;ilicla.d) simboliza
el desarrollo que tiene el personaje en la habilidad o atri-
buto determinado. Cuanto mayor sea el nivel del atributo
o habilidad mayor es la comprension, la experiencia y
conocimiento de ese atributo o habilidad. Es decir, si un
personaje tiene nivel 6 en Fuerza y 0 en Conocimientos en
Venenos, significard que la fuerza del personaje estd muy
desarroﬂac]a, pero que sus conocimientos en venenos son
nulos. Serd un personaje £uerte, con grancles v poclerosos
miusculos. Podrd levantar a Pulso gtandes pesos y derribar

puertas blindadas de una pa’ca({a. Sin emkargo, este perso-

naje, no tendrd ni idea de venenos. chu ramente sabrd que
existen, pero jamds nadie le ha hablado de e”os, no sabrd
reconocerlos ni como se usan y mucho menos cé6mo encon-
trar antidotos para ellos.

Los niveles en los atributos v habilidades tienen una
funcisn basica en las rcglas. Cuando un personaje intente
realizar una accién ésta regicla por a[guna habilidad. Esto
tiene dos significac[os. El primero de ellos es que un perso-
naje no podré “eg‘ar a hacer cosas de las cuales no sepa
nada. Si un personaje no posee una determinada hahilidad
no poc[ré realizar acciones relacionadas con esa habilidad
concreta. Lo segundo es, (ue, cuando se llevan a cabo
acciones se realizaran Tiradas de Accion, siempre relacio-

nadas con Habilidades.

MAXIMOS Y MINIMOS EN ATRIBUTOS.

Es posiHe (ue un personaje pueda tener cero en un
determinado atri]auto, ya sea Atributo Bésico, de Raza o de
Habilidad. El tener un cero en el Atributo varia de significa—
cl(_), desde (que el personaje pue({e Hegar a morir hasta no pasar
absolutamente nada.

En la descripcién de cada uno de los Atributos se
explica lo que pue(le Hegar a ocurrir si el atributo o habilidad
Hegase a cero.

Los limites superiores de los Atributos no existen a
priori; es decir, es posi])]e que un personaje puer.la tener 40 de
Fuerza, aunque es poco pro}vahle, Normalmente los limites
para los personajes estan descritos en la Seccion de Creacién
de Personajes, pero en estas lineas se explican de forma breve
los limites para los Nacidos.

Por supuesto existen seres (ue pne(len Hegar a tener
niveles muy altos. Los monstruos o bestias tendran niveles muy
altos en sus Atributos ‘[isicos, mientras que determinados seres

puecIen tener niveles negativos en algunas caracleristicas.

ATRIBUTOS BAsicos.

Estos son los que definen al personaje de una manera
concisa y hésica. Expresan las caracteristicas innatas del per-
sonaje, inclepenchcntemente de lo que llaya apren(lido o cOmo
sea su personalidad. Nos marcan como es el cuerpo, la mente
y el espiritu del personaje.

Los atributos basicos estén cata]oga(los en Fisicos,
Mentales y Espiri’tua]es. Los fisicos describen las ap’titudes
ffsicas naturales del personaje, los Mentales sus capacidades

1nentalcs y los Espiritualcs nos ({cfinen su alma. Por supues-
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to que estos valores son puramente especula’civos, en realidad
es muy dificil cuantificar estos valores en una persona rcal,
pero para el juego los especiﬁcaremos, pues sin éstos no exis-
tirfan las Reglas.

Estos valores son calculados en la Creacion de Personaje,
dando unos valores que serdn diferentes para cada personaje. Los
valores de los Atributos Bésicos nunca pueden descender de 1.

Adicionalmente estos atributos bhésicos son importan-
tes para la creacién de personajes, pues definiran los niveles
que el personaje posea en las habilidades. (Ver Crear
Personajes de BERT para mas explicaciones).

ATRIBUTOS BAsicos Fisicos.
Las caracteristicas fisicas son una medida de cémo es
el cuerpo de tu personaje. De ellas depen&eré el grado de apti-

tud atlética que tiene y la rapidez con la que responderé en

determinados momentos. Con estos datos po&relnos decir

como es nueslro personaje de manera exterior v de forma
objc’tiv& Podremos decir cémo de fuerte es o si serd capar. de
esquivar un répido golpc al correr por un atestado mercado.

Un personaje puede ser répic{o, mds que el que tiene al
laclo, pero esto no hace que sea atlético y atractivo. Il atrac-
tivoy la ]jelleza no pertenecen al rango de lo puramente fsi-
co. Si deseas que lu personaje sea guapo no lo hagas con hase
a unas puntuaciones. No existe una puntuacién de atractivo
fisico.

Los Atributos Basicos Fisicos son los que rigen las

tiradas y habilidades de Caos, es decir los Dones y Poderes de

Caos.

FUERZA.

La fuerza es la medida de la potencia muscular que
pue(le desarrollar el personaje. En términos del juego,
cuanto mads alta sca la puntuaciéon mds fuerte serd tu per-
sonaje y viceversa. Con la puntuacion que L)]t)tengamos en
este aparta({o sabremos el peso que scrd capaz de levantar o
el dafio que serd capaz de causar a un oponente con sélo su
fuerza bruta.

En los personajes que saldrén de estas reg‘las las fuer-
zas estardn entre 1, que es el minimo que pucdc tener un per-
sonaje, v 8 que es el méximo que puecle tener (salvo excep-
ciones). Para que te hagas una iclea, tener una fuerza de 1 sig-
nificarfa para el personaje tener menos de un 20% de la masa
muscular necesaria para moverse. El personaje seria una
especie de ser vegetativo. Una fuerza de 8 marcarfa el perso-
naje mas fuerte de todos, capaz de levantar cerca de seiscien-
tos kilos de peso.

NOTA : siun personaje llegara cn algﬁn momento a
tener en la Puntuacién Bésica de Fuerza un nivel de 0 mori-
ria istantaneamente, debido al co]apso de su sistema mus-

cular.

DESTREZA.

La Destreza es la scgunda de las medidas fisicas de un
personaje. Mide en términos numéricos la capacidad de coor-
dinacién mano - ojo de un personaje, la rapi(lez en reaccio-
nar y la capaciclacl de realizar trabajos manuales. En genel‘a]
es el Nivel que se utilizaré cuando intentemos acertar a algo,
manipular algfln ()I’:jeto delicado o realizar un Lra])ajo de deli-
neante.

Al crear un personaje debes tener en cuenta que la des-
treza nunca })ajal‘é de 1 y nunca Soblfepasaré el 8 (salvo excep-
ciones). El 1 en destreza significaré para tu personaje un
nivel de coordinacion parecido al de un gato de cscayola, sin
posﬂ)ilidad de coordinacion fisica real. El 8 marcard a un ser
increthlemente dies‘cxo, capaz de tocar el violin con una deli-
cadeza increible o de detener con las manos desnudag una fle-
cha que le acaben de lanzar a mds de doscientos kilémetros
por hora.

NOTA : si un personaje llcgara cn a.lg‘fm momento a

tener en la Puntuacién Basica de Destreza un nivel de 0




morirfa instantdneamente debido al colapso del sistema ner-

vioso central.

VIGOR.

El Vigor es una de las puntuaciones mas cardinales de
nuestro personaje. En ella encontraremos reﬂejado la consti-
tucién y la complexi«:’m de nuestro personaje. Sabremos,
mirando en este nimero, cémo de resistente es, sl se va a
enfermar répidamente o si casi no sentird las heridas y con-
tusiones de una caida desde un décimo piso.

Asi como con la {'Llerza, las puntuaciones de Vigor estaran
comprendidas entre 1y 8 (salvo excepciones). Siendo 1 la situa-
ci6n en la que un personaje no tiene practicamente sistema inmu-
nolégico ¥ sus tejidos estan tan debilitados que cualquier herida
conllevaria un clesangranliento hasta la muerte. & en esta pun-
tuacién seria todo lo contrario, el personaje serfa tan resistente
que ni le molestarfa un atropeﬂo por un camién.

NOTA : si un personaje uegara en algﬁn momento a
tener en la Puntuacién Basica de Vigor un nivel de 0 morirfa
instantdneamente, debido al deterioro del sistema sanguineo

y el traumatismo interno.

AGILIDAD.

Esla capacicla.cl de mover el cuerpo en Cualquier direc-
cién y postura, sea cual sea el terreno v condiciones medio-
ambientales que rodeen al personaje. Saltar, corret, equili—
brios sobre una cuerda o trepar por una parecl son todos
movimientos relacionados con la agilidad. Ademis, la agi]i-
dad es, por decirlo de alguna manera, el control que tiene el
personaje de su propio cuerpo.

Una agilidad baja dara al personaje una capa.ciclad de
movimiento lento y torpe, siendo el nivel de 1 una tetrapleiia
profunola., sin capacida& real de poder manejar su cuerpo. Por
el contrario, una agilic[a.c[ alta cuyo maximo sera de 8 (salvo
excepciones), dard al personaje una Capaciclad de movimiento
realmente asombrosa. Siendo capaz de la mayor velocidad en
carrera o de ser el mejor equilil)rista del circo mundial.

NOTA : si un personaje Hegara en a]gﬁn momento a
tener en la Puntuacién Basica de Agihclacl un nivel de 0

moriria instantdneamente.

ATRIBUTOS BAsiCcOs MENTALES.

Las Caracteristicas Mentales son las puntuaciones
hasicas que regulan las apti’cucles de abstraccién y memo-
ria de un personaje. Es la parte interior del ser que estas
in’cerpretanclo y de estas puntuaciones clepencleré siva a
ser un buen teérico o casi no sabe sumar. Adema’.s, seran
las caracterfsticas que dotaran al personaje de cualidades
para la magia, su voluntad o su capacidad de hablar y
convencer a la gente mediante la palal)ra.

Pero una cosa debe queclar clara desde un principio,
estas caracteristicas no deben suplir la inteligencia del
jugador a la hora de resolver la partida. Es posilale que un

jugador no pue&a encontrar pistas en la (lescripcién que

realice el Director de la escena del asesinato del alcalde de
la villa donde se halla. Es posﬂolc que el jugador no sea
capaz de resolver el acertijo. Existe el peligro que este
juga(lor se “relc,ugic” en el alto Razonamiento de su perso-
naje para que haciendo una tirada el personaje averigiie
los acertijos sin tener que pensar el jugaclor, Esto es un
fraude que se debe intentar evitar.

Los atributos basicos mentales son los (ue rigen las tira-

das v ]1a])ihclacles Ae LCy, cs decir ]OS I)OHES i POCIBIE‘S (16 LC_V.

RAZONAMIENTO.

La caracteristica de Razonamiento es la capacicla(!
del personaje de recurrir a procesos lég‘icos para ”egar a
respuestas de oIJjetivos ignorados. Un personaje poclrz’L
encontrar soluciones a proHcmas matematicos o usar la
légica para resolver pequeiios puzzles e ideogramas, asi
como sacar claves o cédigos secretos. Esto no sig‘ni{ica,
como ya hemos dicho antes, que el jugaclor pucda decir,
“liro razonamiento para saber quien es el villano”. Esto
no sélo es un fraude para el Director, que se ha pasa(lo
toda una semana preparando el plan del susodicho villa-
no, sino para el resto de jugac{ores que intentan sacar la
partida y el misterio y disfrutan con ello.

El razonamiento es una parte integrante de la capa-
cidad de lanzar conjuros del personaje. Esta puntuacion es
fundamental para los magos v hechiceros, cuanto mas alta
sea, mejor.

La puntuacién de razonamiento estara comprendida
entre 1 v 8 (salvo excepciones). Siendo el personaje con
puntuacién 1 incapaz de sumar y restar o de ”egar a con-
clusiones légicas de ningtn tipo. Asi mismo, un personaje
con razonamiento de &, calculars in‘cegralcs circulares de
tercer graclo de memoria o resolverd un puzzle de 10.000
piezas en pocos minutos.

NOTA : siun personaje Hegara en algfm momen-
to a tener en la Puntuacién Bésica de Razonamiento un

nivel de 0 percleria la capacidac{ de razonar.

MEMORIA.

Es la caracteristica que marcard la capaci(lacl del per-
sonaje de retener en su mente datos v recuerdos, asi como
la Capaciclad de recordar hechos que acontecieron hace
mucho tiempo. También regularé la memorizacion de los
hechizos para un hechicero. Por tanto en una caracteristica
fundamental para magos y hechiceros.

Un personaje con memoria muy ]’)aja serd incapaz de
recordar lo que cend ayer. Un personaje con alta memoria
recordard el tipo de pcinado v las joyas que llevaba el Ayucla
de Camara del rey en la recepcion que dio hace diez afios.
Esta puntuacion estara comprendi&a ente | y 8 (sa]vo
excepciones).

NQTA : si un personaje Hegara en algfm momento
a tener en la Puntuacién Bésica de Memoria un nivel de 0

perderfa la capacidacl de recordar.




CARISMA.
Se poclria decir que el Carisma es la capacidad que
tiene una persona para convencer a otra de una cosa en la que
no cree con el sélo uso de las palabras. Es la caracterfstica
predominantc en politicos y oradores, que perl"eccionan su
lenguaje para pocler convencer a un amplio auditorio, o para
no amilanarse v saber llevar un buen debate. También sirve
para la seduccion y para los negocios y el regateo.

Esta tirada no puede suphr a la inventiva del persona-
je para convencer a otros dentro de una partida. Si, digamos
como ejemplo, el personaje intenta convencer a la persona
que tiene al lado de que el mundo se acaba a las once menos
cuarto de la mafana del 29 de Febrero del 2001, esta accién
debe jugarse y no simplemente tirar unos simples dados.

Un personaje con alto Carisma pue(]e convencer a un
tendero para que le venda a mitad de precio un articulo bas-
tante caro 0 a un guar(lia de la ciudad que debe detener a un
transetinte por el mal, o }Juen, aspecto que tiene. Esta
Puntuacién estd compren&ida entre | y 8 (salvo excepciones).
El1 signiﬁcarﬁ que hablar con un nifio hara que éste se eche
a llorar y un & que, al 11a})lar, todo el mundo se que(le embe-
lesado escuchéndole con toda atencion, convencido de que lo
que dice el personaje es la verdad.

NOTA : si un personaje Hegara en algﬁn momento a
tener en la Puntuacién Bésica de Carisma un nivel de 0 que-

darfa sin Capacidac[ de relacionarse con los demés.

PERCEPCION.

Este Atributo rige la capaciclad del personaje de fijar—
se en los detalles o de estar atento a lo que le rodea. Cuanto
mayor sea la percepcion del personaje mejor serd su captacion
del entorno que le rodea. Como el resto de atri]outos, la per-
cepcién esta limitada entre 1 y 8 (salvo excepciones). Donde
1 serfa una persona completamente indiferente a lo que le
roclea, tanto que hien podria aparecer a su lado toda una
horda de furiosos y enloquecidos asesinos dego”anclo a todo
el que se pusiera a su alcance que ¢l no se enterarfa. Por el
contrario, un personaje con 8 en este atributo se daria cuen-
ta de las mas nimias y sutiles diferencias de su entorno, desde
la decoloracion del pé’talo de una rosa seca, hasta el cambio
de &nimo de las personas que le rodean por sus rasgos facia-
les.

NOTA : si un personaje Hegara en algﬁn momento a
tener en la Puntuacién Basica de Percepcion un nivel de 0

per(]eria la capaci&ad observar lo que existe a su alrededor.

ATRIBUTOS BAsicos ESPIRITUALES.

Estos atributos simbolizan la parte que Magia doné a
los Nacidos. Simbolizan en ntmeros todo aqueﬂo que no cs
la mente o el cuerpo. Definen los sentimientos, la voluntad v
la espirituali(]acl del personaje.

En ERT, es tan importante el cuerpo y la mente

como el espiritu, las aventuras y sagas recorren los mas

™\ intimos recovecos de los personajes, constantemente

recordandoles la pregunta realizada por Caos en ol
Caldero, (ue siempre delimita a los Nacidos, les clisponc
en el filo de la navaja v el Espiri’cu es todo lo gue tienen
como asidero.

Los atributos hésicos espirituales son los que rigen las
'tira(.las v habilidades N{égicas, es decir los Dones v Poderes de

Magia.

VOLUNTAD.

La Voluntad es la medida de la resistencia mental de
un personaje. s la ca])ezonerl’a, la pesadez o las veces que
estard (]ispuesto a repetir una cosa hasta que le sa]ga hien. En
el juego medirs la personalidad decidida o «u voluntad para
poclcr superar pruebas dificiles.

Su valor eslara comprendido entre | y 8. Siendo un
personaje con un 1 un ser de voluntad tan déhil que se le
pue(le convencer enseguicla de cualquier cosa y un ser con &
uno de voluntad de hierro, capaz de resistir los més duros
embates contra sus creencias. También medird la resistencia
a las maneras d(‘,‘ manipu]ar la ITlCl'ltC qu(,‘ se pl,led(;‘ll CO'[]SEgUiI’
con los conjuros de la magia o su empeflo en apren('ler los
dificiles conjuros.

NOTA : si un personaje ﬂegara en a]gfm momento a
tener en la Puntuacién Bésica de Voluntad un nivel de 0 pcrclen’a

la capaciclaol de eleccién propia, obedeciendo todo lo que se e cliga.

INTUICION.

La capacidad para descubrir cosas al limite de la cons-
ciencia permanente de la realidad es la Intuicion. Es esa ine-
ludible v escurridiza habilidad de perci]ﬂir cosas (ue no se ven,
o de descubrir existencias que aun viéndolas no se perci[)er.
con los sentidos normales. Unos lo llaman sexto sentido,
otros lo llaman percepeion extrasensorial o inspiracion, no
son mds (ue nombres raros y peculiares para una cosa mas
vieja que el hombre.

En el juego la Intuicién estard entre 1y 8 (salvo raras
excepciones) y l)ajo ella estardn Compren(liclas la pereepeion
de las cosas, asi como la inspiraciéon o las ideas surgic{as de la
nada. No poclré sustituir en ninguna manera al razonamien-
to del jugaclor. En una partida en la que no seas capaz de
deducir lo que esta ocurriendo no podrés decir eso de:
(“intento saber por mi intuicién lo que esta pasandt)”). Pero
cs una caracterfstica de los seres de ERT que no pucdc ser
eludi(la, pues gran parte de las apLiLucles magicas de algunos
seres se consiguen gracias a una intuicién o percepcidon de la
naturaleza. Asi, si vas a ser un druida o un hechicero de las
bestias necesitard una alta intuicién.

NOTA : si un personaje ”egara en algfm momento a
tener en la Puntuacién Bésica de Intuicién un nivel de O per-

derfa la capacidacl de intuir.

SABIDURIA.
Es &l termino mas dificil de definir. La Sabidurfa com-

pren(le los conocimientos bésicos que no se aprendcn memo-
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rizando o con estudios cientificos. Fs lo que se a.prencle
durante la vida. Ayucla ala comprensién de la naturaleza del
hombre ya analizar su psicologia. En ella po&remos encon-
trar todos los conocimientos que haran que una vida sea
buena y sincera. La moral y el saber mundano estaran com-
pren&i(los aqui.

La puntuacién estard entre 1 y 8 (salvo excepciones)
siendo el 1 asignaclo a personas poco sabias que siempre tro-
pezardn con la misma piec}ra, sin pararse a pensar en lo que
estdn haciendo. En el otro lado de la moneda estaran las per-
sonas sabias que han aprenc{ido mucho de la vida y saben
comportarse de manera conveniente.

NOTA : si un personaje Hegara en alglin momento a
tener en la Puntuacién Basica de Sabiduria un nivel de 0

perderl’a toda su experiencia, perdiendo ésta de sus

Habilidades.

FE.

La fe es esa propieclacl del ser humano para confiar en
que es realidad lo que jamas ha visto y ni siquiera puecle lle-
gar a comprencler. La fe esta asociada a los clérigos y a sus
porleres. El que un clérigo o sacerdote tenga fe es fundamen-
tal para que sus habilidades triunfen, para que las palabras de
su dios le Heguen, pues si no cree que existe su dios cémo van
a pocler Hegar sus palahras y su poder aél

Para el resto de personajes la fe es un termino vago, es
posi]:)le encontrar a gente que sin ser sacerdote puede tener
una gran fe en los dioses y en a.lguno en particular. Estos per-
sonajes son devotos sin esperar nada a cambio, o al menos sin
pec[irlo.

Estas tiradas deben ser realizadas cuando el perso-
naje estd sometido a una gran presién que intenta socavar
la fe que tiene en su deidad. Es posi]:)le que en circunstan-
cias normales no tenga mucha dificultad en creer a su dios,
pero nadie puecle tener una pieclacl infinita v es posiMe que
en algunos momentos la fe puecla fallar. Si en algﬁn
momento el personaje intenta conseguir algo en nombre de
la fe y con sus pocleres clericales, si esta accién es peligro-
sa o el fracaso puede llegar a ser (levasta(lor, entonces se
hace necesaria la tirada de Fe.

NOTA : si un personaje Hegara en algfm momento a
tener en la Puntuacién Basica de Fe un nivel de 0 percleria la
fe y por lo tanto serfa incapaz de utilizar 1'eliquias o de desa-

rrollar Poderes Divinos.
ATRIBUTOS DE RAZA.

Estos atributos definen al personaje segiin la raza
en la que haya nacido. Al igual que en la vida real los per-
sonajes nacidos en ERT tienen una raza cleterminacla,
una raza que es la misma que la de sus padres. La perte-
nencia a esta raza establece determinados pardmetros que
el personaje tendra. Estos parametros son la al’cura, sus

ojos y color de pelo, al igual que en nuestro mundo.

Pero en Noorgaar las razas son muy diferentes a las
de la tierra. Las caracterfsticas raciales son mucho mds
diversas y los personajes pueclen ser radicalmente diferen-
tes dopenclienclo de su raza. Los atributos raciales estén
descritos en el capitulo de creacién de personajes vy son
exclusivos de las diferentes razas. Al crear un personaje
anota todas estas particularidacles en la ficha, en el lugar

rescrva&o para e”as.
VIDA.

La Vida es la medida de la resistencia corpora] del per-
sonaje, de sus ganas de vivir y de su voluntad para sobrevivir,
Mide lo capaz (ue es un personaje de resistir cn{jermcda({es,
soportar el dolor v aguantar con fuertes heridas v pércli(las de
sangre.

Es una de las caracteristicas fundamentales del
personaje y se mide de manera diferente a las demas
Habilidades y Atributos. Para calcular la Vida de un per-
sonaje se debe ir a la descr{pcién de su Raza, en la
Seccién Crear Personajes de ERT. Lo primero que se ha
de hacer es tirar tantos dados de diez caras como vigor
tenga el personaje. A este nimero se debe anadir el resul-
tado de multiplicar el vigor por un ntmero que viene
dado por la raza v que se da en la tabla de Creacién de
Personajes.

Para poner un ejemplo tomemos a un dweloin, cuyo ntime-
jxe) de multiphcacién es 9. Si este dweloin tiene tres en vigoy, tira-
ria primero tres claclos, v al resultado sumarfa 27 (resulta(lo de mul-
tip]icar 9x3). Sien la tirada de dados salen 4,6y9, para un total
de 19; la Vida del personaje seria 46, resultado de sumar 10 + 27.

HABILIDADES.

Las hahilidades describen de manera numérica lo que
sabe hacer el personaje, desde dar granc[es volteretas hasta
recordar datos de historia o conocimientos ocultos. Asi como
los Atributos Basicos definen como es el personaje y las
Raciales lo que es, las habilidades definen lo que sabe hacer.

Existen muchas habilidades cliferentes, casi tantas
como acciones pueda realizar el personaje. Y en esto radi-
cala importancia de las ha]ﬁi]i&ac{es, pues siempre que un

personaje quiera hacer algo debe referirse a una habilidad.

DESCRIPCION DE HABILIDADES.

A continuacién tienes una lista comple‘ca de las dife-
rentes habilidades que pue(le tener el personaje. Todas ellas
estan listadas en la lmja de personaje, en un gran cuadro que
las contiene todas.

Veras que cada habilidad tiene al lado de su nom-
bre las abreviaturas de dos Atributos Bésicos. Cuando un
personaje posee la habilidad el valor inicial de la expe-
riencia basica de esa habilidad es la suma numérica de los

valores de los Atributos Bésicos marcados. Fs decir, siun

personaje tiene la habilidad de Alerta (Per + Int), signi- 4 -




fica que el valor de la Experiencia Bésica en Alerta es la
suma de Percepcién mas el valor de Intuicién. Si el per-
sonaje tiene 3 en Percepcién y 2 en Intuicién la expe-
riencia basica en la habilidad de Alerta tendrd un Valor de
5.

Para més informacién sobre las habilidades y como

escogerlas v calcularlas ve al capitulo de Crear Personajes de

ERT.

ARMAS CUERPO A CUERPO.

Destreza + Agili(lad.

Esta habilidad rige por completo todas las acciones
de combate en las que se vean involucradas armas de
cuerpo a cuerpo. Cada vez que el personaje deba golpear
a alguien oa algo con una arma de mano esta es la habi-
lidad que rige la accién. Ver seccion de Combate para mads
detalles.

ARMAS DE DISTANCIA.

Destreza + Percepcién.

Esta habilidad rige todas las tiradas de accién que ten-
gan que ver con arrojar todo tipo de o]:)}'etos. Est4 determina-
do su nivel por la destreza manual con la que se manipula el
o]:\jeto asi como por la percepcidn, va que esta es muy impor-

tante para poder acertar al ol)jetivo.

ALERTA.

Percepcién + Intuicién.

La habilidad de alerta es la que rige como de aten-
to puec{e Hegar a estar un personaje y lo preparado que
estd para una accién stihita. [sta regida por la percep-
cidén, pues tiene que darse cuenta de lo (ue ocurre a su
alrededor, y por la intuicién, pues es muy importante
intuir qué es lo que puede ocurrir a continuacidn.
Normalmente esta habilidad serd utilizada en momentos
de maxima tensidn, cuando los personajes teman una
posible emboscada por parte de una fuerza hostil (pa-
seando por la noche en las calles de una ciudad cnemiga).
También es posi]ﬁle tirar esta habilidad para eslar atentos
alo que pue(la pasar o para encontrar una determinada

cosa O ser.

ARTESANIA.

Destreza + Sabidurfa.

La artesania es la habilidad que cng]o])a todos aquc“os
trabajos manuales que necesiten de herramientas. Desde la
carpinteria, hasta el curtir el cuero o el csmerilado ésta es la
habilidad que les corrcsponcle.

La habilidad es mﬁl’cip]e, es decir son varias en una

sola. Un personaje nunca tendra la habilidad de Artesanta.




Puede tener la habilidad de Carpin’ccrfa, Vinatero o
Vidriero. El personaje tendré conocimiento en esta habili-
dad asf como en todas las maneras de realizar su tra})ajo. Si
Aispone de los materiales necesarios puecle Hegar a realizar

cualquier traljajo que tenga que ver con su actividad.

ATLETISMO.

Agili&ad + Fuerza.

Saltar mas que una rana, correr como un guepar-
do o dar volteretas en el aire, todo esto cubre esta habi-
lidad. Siempre que un personaje desee realizar cua]quier
movimiento Complicaclo o fuera de los movimientos
posil)les y en el cual puecla ocurrir algo dcsastroso, se rea-
lizara esta tirada. Es‘ca se consigue en inicio con la suma
de las puntuaciones de Agﬂiclad, por el mover el cuerpo
de manera grécil, y por la Fuerza, por la potencia nece-
saria en los saltos y contorsiones.

COMERCIO.

Carisma + Voluntad.

La tirada de comercio se utiliza cuando un per-
sonaje intenta comprar algo mas barato de lo que
ofrece el vendedor, conseguir concesiones en una
negociacién o conseguir una posicién favorable en
cualquier negocio. Para calcular la habilidad primero
se debe realizar la suma de los atributos de carisma (la
labia del personaje) y la voluntad (cuanto aguantas
regateando).

Las acciones de comercio normalmente serdn de
oposicién, con ambas partes en negocio discutiendo por
precios o concesiones, margenes de beneficios y costes de

transporte.

CONOCIMIENTOS. VARIA.

Esta habilidad es genérica, es decir no es tinica. La
habilidad engloha a otras ha})ilidacles, todas ellas relaciona-
das con los conocimientos. Estos son los que el personaje
ha aprendido durante su vi(la, ya sea de medicina v plantas
a bestias o trigonometria. Este conjunto de habilidades no
se aprenden juntas, pese a ser un grupo 11ay que aprencler-

las por Separaclo .

BESTIARIO.

Memoria + Sabidurfa.

Esta habilidad sirve fundamentalmente para saber
qué es ese ser que acaba de salir de detras del érbol, cOdmo
vive y lo mas principal: qué come. Siempre que un per-
sonaje se encuentra con una bestia que acaba de ver por
primera vez, puecle tirar esta habilidad. Depcnclien(_{o del
resultaclo, el personaje sabrd cosas de esta criatura por
haberlas leido o estudiado (memoria) o haberlas escucha-
do o deducido por asociacién (sa})iduria). La dificultad
para saber qué es lo que se tiene delante es mayor cuan-

to mas rara y desconocida sea la criatura.

ASTROLOGIA.

Razonamiento + Memoria.

La astrologia es una de las habilidades de conocimientos
y estd dividida en dos partes. La primera estd 1'egicla por la
memoria y consiste en acordarse de la posicion de las estrellas y
constelaciones del cielo de ERT y la segum].a esta l‘egida por el
razonamiento y trata de los movimientos de estos cuerpos celes-
tesy los calculos necesarios para las cartas astrales. Esta habili-
(1a(1, por tanto, sirve tanto para poder orientarse por las estrellas
como para saber las matematicas necesarias como para poder

comprender su movimiento.

CURACION.

Memoria + Sabidurfa.

Esta habilidad se corresponcle a los conocimien-
tos médicos que posee el personaje. Toda persona tiene
unos conocimientos minimos en primeros auxilios v en
curar pequefas enfermedades e incluso algunos salwn, a
base de haberles recetado muchas veces determinados
farmacos, qué pasti“as sirven para cada enfermedad
general (vamos, que todo el mundo sabe para qué sirven
las aspirinas). En ERT ocurre lo mismo, los diversos
sabios consagraclos al estudio de las plantas y los ani-
males han desarrollado una serie de farmacos naturales

}Jasados en hierl')as v producl.‘os que sirven para curar

enfermedades y sanar heridas.

Cuanto mayor sea la habilidad de curacién de un
personaje mas estard versado en estas sustancias, en su pre-
paracién y su obtencién. Se basa en la memoria, pues se ha
de estudiar mucho para poder recordar las dilerentes {6r-
mulas v n()ml)res, dolencias y curas indicadas. La sabiduria
representa la experiencia de los afios que ha estado curando

y lo que ha aprendido con la practica.

HISTORIA.

Memoria + Voluntad.

Esta habilidad compendia el recuerdo de lo estu-
cliac{o, ofdo de la historia de un determinado puel)lo, nor-
malmente el nativo del personaje. Esta habilidad es gené-
rica en tanto en cuanto se refiera a la historia del puelﬁlo

en el que nacié el personaje; es decir, si el personaje es

12enion, entonces la historia serd la del pueH() kenion.
Esto es asf debido a que al personaje le habran contado
historias cuando era pequerio, habré estudiado con su
maestro o escuchado en las ferias a los trovadores contar
las 10yendas locales. Si un personaje quiere saber historia

de otros .ue]jlos debers co erla como es ecf{:{ca.
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RELIGISN.

Memoria + Fe.

En esta ocasién esta habilidad tiene dos variantes
muy definidas que deben tenerse en cuenta por separado.

Lstas tienen que ver con los rituales de cada re]igién, una



parte tiene que ver con su ejecucién (fe) v la otra con su
conocimiento (memoria).

Para un practicante de una determinada religién,
ya sea sacerdote de ésta o simplemente seguiclor, existen
una serie de rituales que debe ejecutar para pocler comu-
nicarse con su dios. Esta hahilidad se debe tirar cuando
este personaje ejecute estos rituales. El acierto marcara
que el seguidor o sacerdote los ha ejecutado con bien, o
sea, los ha recordado bhien v ha tenido la fe necesaria.

La segunda parte sirve para saber si ese indivi-
duo que estd, supongamos, en mitad del campo tira-
do boca arriba susurrando extranos monosﬂal}os, esta
ejecutanclo un ritual de comunisn con la naturaleza o
silnplelnente le duele el estémago. El éxito en la
accién Sig11i£icaré que reconoce el ritual y su signi{i—
cado, el fracaso llevara a que el personaje intente que

CI sacerdo’ce se tome unas hierbas para el (10]01’.

VENENOS.

Razonamiento + Memoria

Existen multitud de venenos y pociones dafinas
en ERT. Estos venenos son altamente cficaces para los
asesinos y otros personajes que deseen deshacerse de
determinadas personas sin clejar rastro. La habilidad de
venenos es una habilidad que permite al personaje
conocer los venenos, la manera en que se aphcan,

dénde encontrarlos y sus antidotos.

ESQUIVAR.

Agilidad + Destreza.

Esta es la habilidad que se utiliza para evitar los
ataques, tanto los ataques de contrarios como todo aque-
llo que intente daiar al personaje. Siempre que un per-
sonaje se vea frente a un ataque utilizars esta habilidad

para esquivar, parar o detener con su escudo la agresion.

ETIQUETA.

Memoria + Carisma.

Cémo moverse, dénde sentarse a la mesa, cOmo
tratar a un emhaja(lor ywen de las Tierras Celestiales
0 quién es el tipo de enfrente que lleva tan curioso
escudo de armas son cosas que trata esta habilidad.
En ERT la po]itica es comp]eja, como veras mads
tarde, pero la etiqueta es més compleja atin. Existen
escuelas de diplonlacia que ensefian a los futuros
diplométicos de cada puel)lo las maneras de compor-
tarse delante de razas externas al puel}lo nativo de
cada persona. Sin em})argo, todos han escuchado a un
trovador cantar las ceremonias imperiales o contar a
un amigo cémo metis la pata al hablar con un dwe-
loin. Todas estas cosas son las que forman la etiqueta
de un personaje. Estd formado por la memoria para
poder acordarse de las cosas v por el carisma para el

comportamiento.

FORRAJEO.

Razonamiento + Sabiduria.

Exactamente es el conocimiento que tiene el persona-
je de la naturaleza y cdmo se desenvuelve en ella. Por ejcmp]_o
si unas setas son comestibles o cémo interpretar el color de
las frutas de un gau]mn. Esta habilidad se parcce a la de bes-
tiario, pero mientras Bestiario es un conocimienlo y por lo
tanto no da ningdn heneficio fisico, ésta permite desenvol-
verse perfectamen’ce en un ljosque. Con esta habilidad un per-
sonaje puede saber las propie&a(les de las plan tas de su alrede-
dor o conocer la localizacién de una planta determinada, su

pcrfodo de gestacién y cudndo estin maduros sus frutos.

FORJA.

Fuerza + Razonamiento.

Dos areas cubre esta habilidad. La primera (i{ucrza)
es la de forjar o moldear un determinado objcto, herra-
mienta o arma particnclo de las materias primas y de una
forja complcta (horno, valdetas, vungque y ]mrramicntas).
La seguucla (razonamiento) es la (ue sirve para identificar
los materiales con los que esta formado un ol)je‘co, su pro-
cedencia vy su calidad. Estas dos partes son una misma
habilidad con dos interpretaciones, v se deben realizar tira-
das diferentes.

Para la primera de eHas, la tirada serd con una difi-
cultad relativa a lo complicado que sea el ma'Leria], lo sofis-
ticado del ol)jeto a conseguir v las herramientas de las que
se clispone. Una vez realizada la tarea, el éxito o fracaso de
la tirada nos facilitars la calidad del ol)jeto forjac[o. La
segunda es una tirada cuya dificultad viene marcada por el
tiempo que se ha poclic]o tener el o})jeto analizado, su rare-

Za 'y su estado.

HABILIDADES ARTISTICAS.

Destreza + Intuicién.

Las habilidades artisticas eng]oban el canto, la
miusica (composicién e interpretacién), la pintura la
escultura v las demas expresiones artisticas. B personaje
con esta caracteristica debe elcgir una de estas expresio-
nes. Al igual que lenguas, conocimientos o artesania esta
habilidad es mt’]]tiple.

El personaje tendra capacida(l artistica y podré, con los
materiales necesarios, ejecutar esta habilidad. Cuanto més alta
sea esta caracteristica mas "artista” es el personaje v por lo
tanto, interpretard mejor o (li]sujarzl de manera casi pcrfucta.
Los artistas estdin muy bien considerados en Noorgaar, sobre
todo en las tierras ywens y en el imperio, en el cual se puecle

pagar grancles sumas por las obras de los gran({es artistas.

INICIATIVA.

Agilidacl + Percepcién.

En resumidas cuentas, en el combate no es esencial
golpear fuerte, muchas veces es mejor golpear primero. Para

regular quién actdia primero cada vez (que se Hega al nivel de



combate se utiliza esta hahili&acl; sin emhargo, esta habilidad
no sélo estd restringida al combate. Siempre que dos perso-
najes intenten realizar la misma accién al mismo tiempo o
cuando sea importante la rapiclez de la accién realizada se
hara una tirada de Iniciativa.

Por ello es muy importante tener esta habilidad muy
desarroﬂacla, que unifica la Agilidad (lo ré.piclo que te mueves
l’)ajo control) y la percepcién (para mantener el equili])rio en
cada accién y poder reaccionar més répido). Normalmente
seré una tirada de oposicion, en la cual se midan las tiradas
de iniciativa de cada personaje. El personaje que actie pri-

mero seré el que maés puntuacién total consiga.

LANZAR DONES / UTILIZAR PODERES.

Varia.

Los dones son efectos mdgicos que se pueden conse-
guir gracias al estudio y la constancia. Los poderes son carac-
teristicas magicas concedidas a los Nacidos por los Dioses.
Unos y otros tienen que ser utilizados o lanzados para poder
tener efecto completo. Los dones son limitados, tienen efec-
tos particularmente cortos de duracién. Los pocleres suelen
ser constantes y acompafian al personajé siempre.

Para utilizar estos poclcres v dones existe esta ’tirac[a,
pero la habilidad es diferente para cada una de las Circulos de
la Creacion; es decir, para poc{er utilizar dones y poderes de

Magia se debe utilizar la habilidad de Lanzar Dones / Utilizar
Poderes de Ley, para los dones v poderes de Caos la habilidad

c{c Lanzar Dones / Utilizar Poderes de Caos v 10 mismo para
Magia. Para los dones v poderes de Ley el nivel de la habili-
dad es Razonamiento + Ley, para la Habilidad de Caos es
Vigor + Caos v para Magia es Voluntad + Magia.

Para una explicacién més extensa sobre la magia ve al

capitu]o de DODGS y PO(IE],'BS.

LEGUAS.

Memoria + Sabidurfa.

Todos los personajes saben hablar su propia lengua
racial. Todos los kenion conocen y hablan el kenion, todos los
ywen del amanecer saben su propio idioma v asi sucesiva-
mente. Esto es norma], desde pequefos todos aprcndcmos el
idioma de nuestra nacién por la sencilla razén de que lo
ofmos hablar constantemente (por ello la sabidurfa). Sin
em]Jargo, no todos conocemos nuestro idioma de la misma
manera. Existe gente que habla un idioma précticamente
incompresil)le v otros que hablan cual académicos de univer-
sidad. Este aspecto culto (memoria) de la lengua lo da el estu-
dio de esta lengua en las clases o academias.

Esta habilidad la conocen todos los personajes, aun-
que, al igual que conocimientos, es una habilidad mﬁltip]e, es
decir, se puec[en tener tantas habilidades de lenguas como len-

guas existan en Noorgaar.

MALABARES.

Destreza + Agiliclacl.

La habilidad de malabares tiene (ue ver con el equi]i—
brio corporal, la destreza manual y su utilizacion para poder
manejar diversos o]:)jetos en movimiento. s la habilidad de
los artistas itinerantes que recorren las posaclas imperia]es
dando diversion a los nifios ya los grandes.

Con malabares se pueden realizar todo tipo de juegos
manualcs, lanzamiento de mﬁ]_’tip]es c)])jetos al aire (v hlego
recogerlos al tiempo). Es una habilidad vistosa, llena-de gla—
mour. El personaje serd mds experto cuanto mds nivel posea.

Pudiendo con niveles altos realizar verdaderas hazafias.

MONTAR.

Agilidad + Intuicién.

En muchas ocasiones, los personajes montardn en
bestias de camino para recorrer grandes distancias en poco
tiempo. Al menos, en menos del que lo harfan a pic. Esta
habilidad estd, en l)ase, compuesta por la suma de las pun-
tuaciones de los Atributos de Intuicién y de f‘\gilidad. La
intuicién sirve como comunicacién innata con la bestia que
se monta, una especie de saber qué es lo que siente la criatu-
ra que se controla. La agiliclacl dictamina lo bien que te aga-
rras al caballo cuando se pone bruto o la capacidad de coor-
dinacién corporal a la hora de dar las érdencs.

La habilidad de cal)algar es mflltlple; es decir,
pue(le servir para gran cantidad de animales de monta.
Por supuesto que no todos los animales se montan igual,

ni se clirigen igua[. Pero la habilidad es genérica. En tér-




minos de juego, la habilidad como tal simboliza la propia
habilidad del personaje para montar criaturas del tamano
y tipo del caballo tradicional. Si ocurriese a lo largo de las
particlas, y ocurrira, tenlo por seguro, que el animal de
monta es distinto deberd aplicarse un pena]izaclor a la
tirada a menos que el personaje se entrene con esta nueva
bestia.

NADAR.

Vigor + Agilidad.

Esta habilidad permite a un personaje pocjzer nadar en
cualquicr medio lfquido que sea propio para este ser. En cir-
cunstancias normales no serd necesaria la tiracla, pero en cir-
cunstancias extremas la tirada es necesaria. Estas circunstan-
cias son las carreras o persecuciones a nado (agilidacl) v, sobre

todo, el buceo (vigor).

ORATORIA.

Carisma + Razonamiento.

Con esta habilidad se puecle Hegar a convencer a
una persona que esté en mitad del desierto méas caluroso
de que debe abandonar todas sus reservas de agua, por
que asf tendrd mas posibilidacles de sobrevivir; recitar
poemas con una entonacién magniﬁca o discutir en
publico con un oponente. En la vida, una de las cosas
mas importantes que existen es la comunicacién y esta
habilidad es principal en ERT. Mediante el carisma v la
capacidacl de légica el personaje intentard convencer a los
que le rodean de que sus icleas, o por lo menos una deter-
minada idea, es verdadera. Se puede llamar la atencién de
un gran auditorio o recitar grandes poemas con la ento-

nacién oportuna y justa.

OBSERVAR.

Intuicién + Percepcién.

Con mucho una de las habilidades mas utilizables
por un personaje, ya sca aventurero o no. Esta habilidad
es la que se utiliza para poder descubrir determinadas
cosas o hechos que podrian pasar &esapercibi&os en un
primer vistazo. Esta }uisqueda debe ser activa por com-
pleto v debe tener un fin determinado de antemano. No
basta con un simple, "miro si hay algo raro". El jugador
debe especificar el O]Jjetivo de su }Jﬁsqueda o preocupa-
cién ("miro si hay algo raro en la puerta que tengo delan-
te").

PELEA.

Destreza + Intuicién.

Esta tirada es una de las habilidades més basicas de
cualquier personaje. Quien més y quien menos ha visto
una pelicula en la cual se utilizan armas de £uego, aungue
jamas haya visto alguna. Si de golpe le cayese una en las
manos sabria al menos como apretar el gati”o, no tendrd

muchas posi]aili&acles de acertar, pero al menos porlré

ji'-_ hacerlo cle manera decente. En ERT no hay peliculas,

pero en este mundo todos conocen a los guerreros, les
ven combatir en los campos de entrenamiento v
muchos han visto combates reales en asaltos de ciu-
dades v en olras ocasiones. Por e”o, esta tirada es la
manera innata de golpear, no sirve para utilizar armas
de ataque, para ello estan las tiradas especiahzadas,
pero pue(lc salvar de un apuro.

Se utiliza para las tiradas de alaque que lengan
que ver con las armas corpora]cs, los punelazos, las
patac]as, los cabezazos v demas para{crnalia combali-

va.

RASTREAR.

Percepcién + Voluntad.

Con esta habilidad ¢l personaje pucdc o bien seguir
a las personas o seres o bien intentar que no te sigan. Esla
hahilidad se calcula en su hase por la suma de las pun-
tuaciones de percepcién ((lespués de todo debes ver las
huellas) v la de voluntad (para tener la paciencia necesa-
ria). Con esta habilidad, que se puecle utilizar tanto en
campo como en Ciudad, se puecle seguir a todo tipo de
personas visualmente o por medio de los rastros, o bien

evitar que te persigan.

SiGILO.

Agilidad + Destreza.

Esta es una habilidad de acciones de confronta-
cién. El personaje intentard pasar desaperci}aido movién-
dose sin ser visto o escuchado. La agili(la(l representa la
pericia del personaje para moverse en silencio, la destreza
representa lo bien que manipula ()})jctos sin que ¢stos pro-
duzcan ruido.

Esta llabilida_d es 1a mas u[ihzada por los ban(lic]os,
ladrones y olros personajes del latrocinio v el asesinato.
La habilidad estara enfrentada a la observacién del perso-
naje a ser evitado, si no hay‘ personaje que pue(]a escu-

charle la habilidad no es necesaria.

UsAR OBJETOS MAGICOS.

Razonamiento + Intuicién.

Esta es una habhilidad que todo el mundo puecle lle-
gar a utilizar. Es la capacida({ de manejar los ol)jetos
magicos de ERT. En ERT los olﬁjelos no funcionan por
sf solos. En algunas ocasiones (la mayorfa) no tienen lcy
suficiente como para controlarse por sl mismos; es clecir,
no tienen inteligencia. En otras no tienen caos para
pocler desencadenar su pocler.

Por ello los ()l)jetos en ERT necesitan o hien de
PP (puntos de poder) o bien de control. Para estas dos
cosas se utiliza esta tirada. Si un personaje necesita
utilizar un o}Jje’co mégico, y para ello le debe suminis-
trar puntos de poder, esto signi{ica que realizard una
accién de usar ()})je’cosA Si la tirada tiene éxito, le

habréd suministrado los puntos y el olﬁjeto funcionara.



Destreza + Intuicion

Esta habilidad sirve para escamotear oljjetos. Es una habi-
lidad de acciones de oposicién (explicaclas en las reg]as) y siempre
se clisputa con la percepcién del posible vigﬂan‘te o duefio del o]:)je—
to. Meter la mano en los bolsillos ajenos para saber que es lo que
tienen, agarrar una manzana del puesto del mercado v llevarsela
sin que nadie se dé cuenta. Todo esto es robar. Para realizar esta
hahilidad se deben cumplir varios requisitos; el primero es que e
personaje sepa (ue es lo que dehe ro]oar, o por lo menos dénde mete
la mano. El segundo es que a]guien pue(]a darse cuenta del ro]:)o,
si no llay nadie que puecla. fijarse, entonces no hace falta la ’ciracla,

simplemen’ce lo coge y punto.

TRAMPAS.

Destreza + Razonamiento.

Con esta habilidad el personaje poclrai montar todo tipo
de trampas, tanto en campo abierto como en ciudad o edifi-
cios. Las trampas pueden ser montadas en un tiempo que
debe estimar el Director de Juego, asi como deben ser cons-
truidas con los materiales necesarios.

Es posi])le que montar una trampa pueda llevar mucho
tiempo, todo depende de la zona elegida; Si pox ejemplo, se
quisiese montar una trampa en una inmensa pirémi(le se debe
hacer ol)ra, levantando el suelo y paredes y contando con
material de primera calidad para hacer la trampa indetectable.
Este tipo de trampa tardarfa meses en ser montada; sin
eml)argo una simplc trampa para lobos se montaria en unos

pocos instantes.
EQUILIBRIO DEL SER.

Al ser creados los Nacidos fueron bendecidos por los
tres dioses principa]es de ERT. Caos dio cuerpo y materia a
los Nacidos. Ley les concedié forma e intchgcncia. Magia les
otorgd voluntad y sentimientos. Desde ese momento estas
tres partes son parte integrante de todos y cada uno de los
Nacidos de ERT. Todo Nacido debe participar de estos tres
Atributos para pocler sobrevivir.

Asf, son tres los Atributos del Equﬂibrio del Ser, Ley,
Caos v Magia. El nivel en cada uno de ellos significa la com-
prensién que el personaje tiene de cada una de sus facetas
interiores. Esta comprensién es una aptitucl natural, de
manera que todos los Nacidos la tienen. Dependiendo de la
raza esta comprensién pue(le variar.

En los Selthanion la comprensiéon de la naturaleza de
su Ser estd inclinada hacia Magia y Ley. Los Hetnon son
justo al revés, entendiendo mejor su Caos interno, ya que se
acercaron a Hiritach en el momento de la Oleada de Caos.
Los Ywens son especiales, estos nacieron de Delthinion, asi
que su comprension de la Ley es mucho mas pro[uncla que
ningdn otro Nacido.

Los puntos de Ley, Caos y Magia nunca pueden ser

inferiores a 1. Si por cualquier razén esto Hegase a ocurrir, el

personaje percleria por complcl;o esta propicdad del Ser; es
decir, si un personaje pcrcllese todo su nivel en el Atributo de
Caos, perclerfa el Cuerpo y la Materia, transforméandose en
un ser incorporeo.

El nivel de los Atributos de Equili]n'io tiene un limite
méximo de 12, en cuyo momento serfa el tope (en teoria,
- = - . { -z 1
claro estd). El personaje comprcnclcna ala perteccién la esen-

cia de la Ley, el Caosola Magia, siendo casi un semidios.

DONES Y PODERES.

Las caracteristicas del Equilibrio del Ser estan nti-
mamente ligadas ala comprensioén por parte del personaje de
la naturaleza de la Creacion. Los niveles que tenga el perso-
naje en Ley, Caos y Magia serdn los que determinen las posi-
bilidades de wtilizar dones de cada uno de estos Aspectos.

Si un personaje tiene mayor puntuacién en Magia que
en Ley v Caos, entonces solamente podré utilizar Dones de
Magia (Conjuros) y Poderes de Magia (Propiedades Magicas).
Igualmente, si el personaje tiene mas nivel en Caos que en
Ley y Magia, este personaje comprende mucho mas el Caos v
por lo tanto podré utilizar dones de Caos (Naxaz) v poderes
del Caos. Y lo mismo pasaria con un Nacido cuya compren-
sion de Ley fuese mucho mas alta que la de Caos y Magia.

Asi mismo el nivel de los Dones y Poderes que
puede Hegar a alcanzar un Nacido esta determinado por
el nivel de los Atributos de Equililn'io. Un personaje tiene
acceso a tantos Aspectos v niveles de Dones y Poderes
como nivel tenga en su Atributo principal. Por ejemplo,
un simple estudiante de las Academias Méagicas
Imperiales tiene 1 en Caos, 1 en Ley y 3 en Magia. Esto
Signijfica que el estudiante solo puecle lanzar conjuros,
pues su puntuacién mixima es la de Magia. Y asi mismo
tiene acceso a tres Aspectos de la Magia y de esos aspec-
tos los conjuros de niveles 1 a 3. Si el personaje ascen-
diese a Magia 4 tendria acceso a un nuevo Aspectoy a los
niveles 4 de los conjuros de todos los Aspectos.

Para una exphcacién mas completa de los dones v

POC{CI’CS ve a DOHCS v Poderes, en ]a Secci()n de Reglas.

PuNTOS DE PODER.

Los Puntos de Poder simbolizan la capacidacl del
Personaje para almacenar y cmnprcndcr la energia nece-
saria para poder lanzar dones de cualquiera de los Tres
Circulos de la Creacidn, Ley, Caos y Magia. Estdn inti-
mamente relacionados con el Equililario del Ser, pues el
personaje poclra’. acumular y c]irigir energia de Ley si
entiende dicha energfa.

Los Puntos de Poder son relativos y existe una pun-
tuacién para cada uno de los Cireulos de la Creacién; existen
Puntos de Poder de Ley, Puntos de Poder de Magia v Puntos
de Poder de Caos. Al igual que los Dones y Poderes, un per-
sonaje solamente tendra puntos de pocler de Ley si este es el

Aspecto interno que preclomina en él. Es decir, si Pelf, Mago

Imperial, tiene 3 en Magia, 1 en Leyy 1 en Caos, significa- P —




rd que su aspecto dominante en el Equilil‘)rio es Magia.
Comprendc mucho mejor la Magia, los Sentimientos v el
Espiritu que las Leyes oel Caos; por tanto pue&e adquirir y
aprender Dones y Poderes de Magia, asf como tendra Puntos
de Poder de Magia.

Los Puntos de Poder se calculan de manera scpara.(la
para cada uno de los Tres Ctrculos del Equililario.

Magia es el Circulo de la Creacién de los
Sentimientos y el Espiritu. A su alrededor se mueve la
Voluntad y el Deseo. Los Magos entienden la Voluntad, pues
s6lo a través de ella pueden ejecutar sus conjuros. Un segui-
dor de magia utiliza su voluntad, su espiritu, para cloln]egar la
realidad y, asi, realizar magia. Para los Puntos de Poder de
Magia se debe multip]icar la Voluntad por el nivel de Magia.

Los Thalnan de Ley, sus Seguiclores mas fieles,
saben de las Leyes que Ley mostré a toda la Creacién. Asf
como los Magos entienden de sentimientos, los Thalnan
conocen leyes. Muchos de ellos pueclen razonar las 1eyes de
la Relatividad, Ieyes de la dindmica, termodindmica o fisi-
ca cudntica. Para calcular los Puntos de Poder de Ley, mul-
tiplica Razonamiento por Ley.

Para los Naxaz, seguidorcs de Caos, el pocler surge de
la materia. A los que tienen como parte principal de su
Equili}:)rio el Caos, la Ley les es restrictiva y los sentimientos
son supcrficia]es. Los naxaz conducen su pocler a través de la
materia, conociéndola hasta sus mas intimos relqejos, estu-
dian cémo la destruccién pue(le Hegar a través de la materia.
Para los puntos de po&er de Caos, l1ay que multiplicar Vigor
por Caos.

Si, Pelf, el va consabido Mago Ilnperial, tiene 4 de
Voluntad y 3 de Magia, tendria 12 Puntos de Poder de Magia.

UsAR PUNTOS DE PODER.

Los puntos de pocler se utilizan para pocler dar
energia a los diferentes dones v poderes que tenga el per-
sonaje. Estos dones v poderes solamente funcionan =i son
abastecidos con esta energia que existe en la Creacién
desde el principio de los tiempos.

Los puntos de pmlcr sc gastan, cs (]ccir, una
vez utilizados se desvanecen del personaje, que no los
puedo utilizar hasta rccupcrar]os. Cada don v poclcr,
va sea de Magia, de Ley o de Caos, tiene un coste en
Puntos de Poder. Si el personaje quiere que el poder o
don surta efecto vy se 11aga realidad debe gastarse
Puntos de Poder. Una vez gastaclos debe restarlos de
la reserva que tiene apuntada en la ficha.

Si, por ejemplo, Pel[, Mago Impcria], que tiene 12
Puntos de Poder, quiere que su conjuro de Volar, 4
Puntos de Poder para activarlo, funcione debe gastarse

estos leIlJEOS c[ejanclo Su reserva a 8 PHHJEOS (‘16 PO(]C‘I.

RECUPERANDO PUNTOS DE PODER.

Los Puntos de Poder no son ilimitados y, en deter-
minadas particlas, pue(]en ser mucho més escasos. Por
mucho que el juga&or intente evitarlo, al final los Puntos
de Poder escaseardn o desaparecerdn por completo.

Los Puntos de Poder se recuperan clejan(!o
pasar el tiempo. La energfa mégica que el personaje
puede llegar a utilizar no es mas que una medida de
su comprensién de ésta; por ello los puntos de poder
se calculan con la caracteristica del Equililjrio y con
uno de los atributos bdsicos. Cuando a un personaje
se le acaban los puntos de poc.[er de I ey, signiﬁca que
su cabeza va no da mas de si, que es incapaz de resol-
ver cualquier prol)lelna matemadtico, le doleria la
cabeza de manera increible y no poclria. lanzar mas
conjuros.

Se recupera un punto de poc{cr por cada 10 minu-

tos de descanso total.

PERSONAJES DUALES.

Es posi]ale que en determinado momento un
personaje Hegue a tener igual puntuacién en dos de
sus Atributos de Equili]nrio, Esto no es ningtin pro-
blema. Este tipo de personajes estdn muy equilihra-
dos, llenos de la comprension glolml de su naturaleza.
Las combinaciones puedcn ser Ley - Caos, Ley -
Mag‘ia, Caos - Magia.

Un personaje dual tiene acceso a los dones y pocle—
res de estas dos facetas de la existencia. Asi un personaje
con Magia 4 y Ley 4, tendrfa acceso a 4 aspectos de Ley
va & de Magia, pudiendo utilizar los dones v poclcrcs de
niveles 1, 2, 3 v 4 de estos Aspeclos.

Los personajes duales son muy escasos v normal-
mente no pueden ser directamente creados, sin embargo, es

posil)le que se pucdan enconlrar personajes de este tipo.
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ESENCIA.

La esencia es la suma de los tres Aspectos del
Equilibrio del Ser. Representa el Todo Unificador dentro de
cada personaje. Asi como el E‘quili})rio muestra la diversa
comprensién de los Aspectos de la Creacion, la Esencia
simboliza la comprensién del Todo.

La Esencia se calcula sumando los Valores de Ley
Caos y Magia. Este valor es apunta(lo en su sitio dentro de
la ficha v simbolizara la comprensién de la Creacion que
tiene el personaje, asi como la comprensién que tiene de st

mismo como un todo, no como partes unidas.

Usos DE LA ESENCIA.

La Esencia simboliza la capacidad que tiene el per-
sonaje de analisis sobre todo su ser, y, por lo tanto, la
Esencia en el juego representa la capacic]ac] del personaje de
llevarse a los limites de su ser.

Cuando en el juego se quiera representar cémo el
personaje intenta forzar su mente, cuerpo y espiritu
hasta los mas aleja(l;os limites se utilizaran puntos de
Esencia. Este gasto es punto a punto, es decir, se tiene
que gastar la Esencia. Esto sucede antes de realizar
acciones, pues simboliza la concentracion del personaje.
Por cada punto de esencia que gasta el jugador pue({e
tirar un dado adicional en la accién que va a acometer.

Por ejempIo, Slleila, una audaz ladrona, intenta
colarse en el Palacio del Conde Duque de Albuhera. Para
Hegar a la ventana por la cual quiere acceder al despacho
del noble tiene que realizar una escalada de mas de trein-
ta metros. Y justo delaajo del muro I—lay instaladas horren-
das ptias de metal negro de mas de setenta centimetros.
Una caida serfa mortal. El director de juego analiza la
situacion y le dice a Helena, la jugadora de Sheila, que la
dificultad es de 30. Helena mira en su ficha y comprue-
ba que en Atletismo tiene 3 dados para tirar. Bastante
diffcil. Por tanto Helena decide que Sheila se concentra
al méximo, intentando que sca la escalada definitiva.
Sheila sabe lo que se juega, asi que antes de realizar la
tirada se gasta 3 puntos de Esencia. Con un borrador
corrige sus puntos de Esencia y apunta el nuevo nivel de
Esencia, selecciona seis dados (tres de la habilidad v tres
méas por la esencia) de entre los que tiene y cerrando los

ojos los lanza...

RECUPERANDO ESENCIA.

La esencia es una de las habilidades que se gastan, es
decir, van c[isminuyenclo segtin se utilizan durante las parti-
das. Esto significa que en algfm momento se quedaré a
cero.

Eso es normal, el personaje s¢ ird concentrando
durante la par’cida, habrd momentos de tensién en los que
calcule todos sus movimientos o se concentre al maximo

para recordar pistas o lanzar dones. Por lo tanto el agota-

miento de la Esencia no tiene mas significa&o que una
cierta extenuacién del personaje, fisica, mental v espiri-
tualmente.

Cuando la Esencia se agola o se silda a niveles ])ajos
se pue(le recuperar. Y hay dos maneras de recuperar]a, una de
cllas es (1cscansan(lo, la otra durmiendo. Fl gasto de Esencia
cansa al personaje, por tanto por cada dos horas de reposo
total recuperard un punto de Esencia. Este descanso debe ser
total v durante ese tiempo no puetle lccr, estudiar o mante-
nerse alerta por la noche.

Silo que hace el personaje es dormir el tiempo esta-
blecido para cada raza, recuperard por complcto toda su
Esencia. El suefo reparador, o sea cuando se duerme para
pocler recuperar la Esencia perc[ida, es muy proﬂm({o. Si el
sueflo es para restaurar toda la Esencia, si el personaje lenia
Esencia 0 al dormirse, éste no clespertaré hasta cumpli({as las
horas establecidas. Silo que se recupera es parte de la Esencia
el suefio no serd tan profundo, aunque serd mas f4cil (lcsper—

tar.

ESENCIA Y PUNTOS DE PODER.

Los Puntos de Poder pueclen ser aumentados
“extrayenclon encrgia de la Esencia del Personaje. [Esta
accién simboliza la posil}ilidad de extraer energia de s
mismo para lanzar los dones que posea el personaje. Por
cada punto de Esencia gasl.'a(lo para este fin el personaje
tiene 2D adicionales de Puntos de Poder que puede utili-
zar solamente en el siguiente turno al que hayan sido
extrafdos.

Por ejemplo, Pelf, Mago Imperial, sc enlrenta a uno de
sus enemigos mas ancestrales, un Guardia Negro Nuimbrano
llamado Jernio. Jaime, jugador de Pelf se ha encontrado con
Jernio en las dltimas dos aventuras y estd harto de su carcto
risuefio, asi que decide que su personaje intenta atacar al
nuimbrano con todo su pocler. Jaime consulta entre sus con-
juros (clones de Magia) y ve que tiene aprencliclo el gd]pe de
Luz. Este es un conjuro que se puccle “inflar”, es decir, hace
mas daiio segln se le suministren mas puntos de poder. Ast
que Jaime decide que Pelf se concentra para sacar Puntos de
Poder desde lo mas hondo de su ser. También decide gastarse
dos puntos de Esencia, asf que suma 4D de puntos de poclcr a
los que ya tiene. Pero s6lo para el siguiente conjuro, asf que,
si este no se lanzase, la concentracién desapareceria y pcr(lcria

esos puntos de poder adicionales.

ESENCIA Y PUNTOS DE VIDA.
El Personaje puedc intentar por todos los medios evi-
tar o resistir la potencia de un golpe o los dafios sufridos por
accidentes o enfermedades y venenos. Esta posi]Jili(lad, al
igual que la anterior, simboliza el esfuerzo del personaje por
resistir el dafio o la herida. Una especie de resistencia natu-
ral. Una voluntad innata de vivir.
Para simbolizar este esfuerzo, tan usual en las historias

de lléroes, el jugadnr pue(‘le decidir que el personaje il:)tcntae-‘



encajar un golpe o resistir un dafio. Por cada Punto de
Esencia que gaste el personaje en este intento podré trar un
dado. El resultado de este dado es el nimero de puntos de
dafio que recibe de menos, los que evita por completo.

Por ejemplo, pongamos que Pell, nuestro aguerriclo
Mago Imperial, se encuentra en mitad de una bronca de
mesén. Los golpes vuelan de un lado para otro y nadie sabe
qué va a pasar. Delante del mago aparece un moellan con cara
de pocos amigos que le lanza un golpe a la mandibula. Jaime,
el jugaclor de Pelf, sabe que su personaje no es precisamente
el mejor pugilista, pero, en un intento de acabar de una vez,
intenta encajar el puietazo como mejor puccla‘ Jaime decide
gastarse tres puntos de Esencia.

El director de Juego lanza el ataque del moellan y le
salen 12 puntos de dafio. Jaime coge tres dados v los lanza

contra la mesa. Un 6, un 2 y un 8 salen en las caras, Jaime
sonrie, ha salido un total de 16. Este nimero, 16, son los
puntos que Pelf aguanta pcrfcctamcnte. El mago resopla con
visible desprccio hacia el moc]lan, mientras este se mira con
incredulidad el pufio, sin creerse que su g‘olpe no le lmya

hecho nada al débil mago.
ATRIBUTOS NATURALES.

Los atributos naturales son los rasgos (ue diferencian
a los Nacidos entre si. Son caracterfsticas de todo tipo que no
dependen de la raza o la Cducacién, del ambiente o las
inlluencias externas.

Estos atributos son elegidos en la Creacion de

Personajes v estan completamente descritos en esa seccién.



Los personajes forman la base del Juego de Rol. En
realidad son su esencia, pues sin personajes que interpretar,
no se podria jugar a Rol.

Alrededor de éstos se desarrollardn 1as aventuras, los
dramas y las epopeyas. Son los actores protagonistas de una
pelicula o los personajes principales de una novela. Sin ellos
no llay historia ni diversion.

Al crear un personaje se crea todo un trasfondo v
personalidad, unas caracteristicas y habilidades. El ]ugador
tendrd en el Personaje su Alter Ego en el mundo de ERT, un
ser que el jugador poclré mover y con el cual podré. intera-
ccionar en el Mundo de ERT. Por ello hay que tomar deci-
siones (ue moldeardn al personaje, que le darén cuerpo y

lorma, mente y sentimientos.
ATRIBUTOS DE PERSONAJES.

Todos los jugaclores deberan creat, al menos, al
menos, para pocler participar en las particlas. Este personaje,
que a partir de ahora llamaremos nacido, ser o personaje, serd
un ser tinico y especial, que vivird las aventuras v desventuras
que se planteen en las partidas.

Al principio, el Nacido serd principiante, joven e inex-
perto. A lo largo de las aventuras estos seres crecerdn en expe-
riencia, gananclo sabidurfa v conocimientos. También pucdes
crear experimen’cados Naciclos, que en sus mfl]’cipies aventuras y
desventuras hayan aprencliclo infinidad de cosas, pero para crear
estos poclerosos personajes debes primero hablar con tu Director
de Juego, que te exp].icaré cémo crear estos personajes.

Para definir un personaje se deben especificar por
completo todos sus atributos. En este juego los atributos del
personaje se dividen en tres tipos.

Los Atributos de Nacimiento definiran al personaje
por ser un Nacido. En este nivel nos encontraremos que el
gra&o de detalle de éste es minimo, aunque sus posibilidades
son muy gran(les, es un recién nacido y nunca mejor dicho.

Los Atributos de Desarrollo nos delimitaran lo que ha
aprendido el personaje durante toda su infancia y adolescencia,
pues todos aprendemos cosas de lo que nos rodea y de los profe-
sores que deseamos que nos ensefien. En ERT existen diferentes

maneras de aprencler, desde ir a una escuela hasta la ensefianza por

libre. En esta fase de la Creacién del Personaje el detalle aumen-
tard considerablemente.

Por 1’1ltimo, pero no menos importante, los Atributos
Personales nos marcaran las caracteristicas ospeciales que
tiene el personaje, todo aquc”o que lo hace tnico v diferente.

~ % ~
(,OSE{S que no ]as (1&11 el nacimiento o li-]. ensenamnza.

Creacién de un Personaje.

Coge una ficha en blanco, La’lpiz y goma de borrar.

1° ATRIBUTOS DE RAZA.

Ehge una Raza determinada.
Elige y apunta sus atributos Raciales.

Reparte los Puntos de Raza en atributos Fl’sicos,

Mentales y Espiritua]es.
Calcula sus Puntos de Vida (PV).
Apunta su Equili})rio del Ser.
Apunta sus Habilidades Raciales.

2° ATRIBUTOS DE DESARROLLO.

E}ige un Kit determinado.
Apunta en la ficha las Habilidades Especializadas (3D);
las Entrenadas (2D) y las No Entrenadas (1Dy:

Suma los modificadores al Equilibrio del Ser.

Calcula la Experiencia Bésica.
Apun’ca las Habilidades de Profesién
Apun’ca el Equipo Basico.
Calcula los Puntos de Poder (PP).

3° ATRIBUTOS PERSONALES.

Repar’ce 105 40 Puntos Personales.
3 Puntos Personal aumenta cualquier Hahilidad

en 1 Punto.
1 Punto Personal aumenta 5 Puntos de Vida.
5 Puntos Personales aumentan un Punto en
el Equilibrio del Ser.
10 Puntos Personales aumentan un punto cua.lquier
Atributo Fisico, Mental o Espiri‘cua].




Con estos tres simples atributos crearemos un perso-
naje que podré vivir con toda su propia identidad en
Noorgaar. Y para pocler desarrollar convenientemente estos
atributos se deben seguir unas fases de creacion. Estas fases
de creacién del personaje deben ser realizadas en el orden en
el que se acaban de describir los atributos, ya que este orden

establece un nivel creciente de detalle sobre el personaje.
PUNTOS DE PERSONAJE.

A medida (ue avances en el sistema de creacion del
personaje te enconlrards con que se te pidc que gastes Puntos
de Personaje. El sistema de Puntos de Personaje es una forma
de creacién de personajes que hace que el jugador tenga el
mayor control posil)le sobre los atributos que definiran a su
personaje.

Los Puntos de Personaje son parte fundamental en la
creacién de tu personaje. LEn cada una de las Fases de
Creacién te encontraras apartados en los que se te pi(le que
gastes puntos para definir determinadas caracteristicas del

personaje. Asi te encontraras que los Atributos de

Nacimiento tienen puntos para dis’cri]:mir, al igual que las
Habilidades.

En cada seccién en la que tengas que gastar o distri-
buir Puntos de Personaje se da la gufa para pocler hacerlo
correctamente. As{ que sigue estas gufas, siempre marcando
tus deseos.

Ten en cuenta que los primeros pasos de la creacion de
personaje influirdn de manera determinante en la creacién
total. Es decir, si quieres ser al final un pocleroso mago, no te
gastes la mayoria de tus puntos en las caracteristicas Fisicas,
pues serds un inmenso mago con una fuerza terrible, pero que
al ponerle un libro de conjuros delante parpaclearé medio

bizco intentando comprendel‘ porqué le es tan complicado eso

de leer.
PERSONALIDAD.

En realidad ninguna de las anteriores cosas da como
resultado un personaje completo, pues solamente con la per-
sonalidad bien disefiada el personaje clejaré de ser un conjun-
to de ndmeros apunta(los en una ficha y pasard a ser un per-
sonaje imaginario, con su propia vicla, esperanzas y miedos.

La mejor manera para definir por completo la perso-
nalidad es ir desarrollandola al mismo tiempo que los ntime-
ros. s posﬂ)le que tu personaje sea de una determinada raza
que te guste, y que la raza te guste porque son arrojados y
valientes. Puedes decidir que tu personaje es el paracligma de
la raza, siendo el més valiente (o por lo menos ¢l dice que es
el mas Valien’ce) o que es todo lo contrario, siendo una ver-
glienza para su raza. Con esta forma consigues ir explicando
paso a paso todas las cualidades del personaje y es muy pro-

bable que las propias reglas te inspiren giros de tu persouali—

NG ' dad para él.

VOCABULARIO BASICO DE LA CREACION DE LOS
PERSONAJES.

Nacido: cualquier personaje de ERT.

Atributos: numero que definen como ES el Nacido.
Habilidades: dados y nimeros que definen lo que
PUEDE

hacer un Nacido y COMO lo hacen.

Puntos de Vida: numero que identifica como de bien
aguanta el dolor y el dafio fisico.

Puntos de Poder: la capacic{ad del personaje para acu-
mular y utilizar energfa mdgdica.

Esencia: la percepeidn genérica del universo ([ue posee

el personaje.
E([ui]i]n'io del Ser: capacicla(] para entender las distin-

tas esencias del universo, la Ley, el Caos v la Magia.

La otra manera cs plau’tearse el PE]”SO]]ﬂjE‘ antes (lt‘

empezar a pensar en sus caracteristicas fisicas o mentales.
Con este procec{imiento te haces preguntas que lo definen,
clespués de responderlas sélo tiencs que ir clig‘icnc]o los atri-
butos que definen la persona]ic]atl (ue va has u]cg‘idn.

Tal vez el personaje crecié en una zona de Suerra,
constantemente 1111ye11do con su madre mientras que su
pac[re murié a manos del enemigo. Q el personaje crecid en
aislados valles de montafia y no sabe nada del resto del
Imperio. Puede ser una nifa creciendo entre caballeros, en
una lc)gia de la Cruz Alacla, o un nifo que siempre ha vivido

entre magos en una Torre cha clc artﬂugios extranos.
EJEMPLO DE CREACION DE PERSONAJE.

Para cxp]i.cal_' mejor la creacion de personajes vamos a
cxplicarla con el desarrollo de un personaje, llamado Pelkolf.
Al final de cada apartaclo encontrards una c[escripcién de los
avances (ue realiza Javi, un 11ipotético jug‘ador que estd crean-

do su primer personaje de ERT.
ATRIBUTOS DE NACIMIENTO.

En Noorgaar las razas pueden ser muy dilerentes. Ll
nacimiento no solamente da al personaje una identidad cul-
tural cleﬁnicla; ademe’ls, le dota de caracterfsticas y dones muy
diferentes. Fn esta seccién se ilustran estas peuu]iaﬁ(la({es,
Para cada una de las entradas que leerds a conlinuacion lie-
nes un lugar en la ficha de personaje. Es dccir, cuando clijas
la raza debes realizar las elecciones que se te plantean aqui,
apunténdolas en la ficha de personaje a continuacion.

Bio]og’l’a‘ Fste es un dato que en muchas ocasiones se
pasa por alto. Pero la lviolog‘fa de las razas de ERT cs muy
extensa y especffica.. De esta forma, en cada raza se espcciff~
ca su ciclo de vida (nocturno, diwrno o mixto), su dieta (car-

nivora, vegetariana, omnivora) y cualquie]: dato necesario.



Atributos Raciales. Los atributos raciales determi-
nan las cualidades tnicas que tiene el personaje por perte-
necer a esa raza determinada. Muchas de estas capacida&es
son mégicas, pero otras no. En la ficha aparece un gran
espacio para poc}.er apun’tarlas, en éste apunta la pala]:)ra
que define la habilidad y que estd marcada en negrita en el
texto. Asf mismo apunta el nivel de la hal)ili(lad, sl es nece-

sario.
LA TABLA.

Ademas de las caracteristicas delimitadas antes,
encontraras una tabla en la cual se describen de manera facil
v directa el resto de atributos que definirdn a tu personaje.

Atributos Basicos. En este apartado se dictan los
Puntos que debe repartir el jugador entre sus Atributos
Bésicos. Cada raza tiene un reparto diferente de estos puntos
segun esté dotada por su Naturaleza especial.

Al asignarse los puntos de atributos bésicos iniciales se
han de seguir dos reglas. La primera es que nunca se pueden
asignar puntos de una categorfa a otra. Es decir, no pueden
dedicarse puntos de creacién asignaclos a los atributos men-
tales a atributos fisicos. La seguncla norma regula los puntos
iniciales a cada atributo. No se pue(len asignar mads de 6 pun-
tos por atributo especifico. Es clecir, nunca la {:uerza, por
ejemplo, puecle superar el nivel 6.

Puntos de Vida. Los puntos de vida simbolizan la capa-
cidad de aguante que tiene el personaje frente a agresiones fisi-
cas. En este apartaéo se marca el nivel de estos puntos de vida.

El caleulo de puntos de vida se realiza de la siguiente
manera. Primero se toma el valor del atributo de Vigor del

personaje. Este valor se mul‘tiplioa por el numero listac].o en

la tabla. El valor de esta multiplicacién es el ndmero de
Puntos de Vida iniciales. Apuntalo a lépiz, pues va a cam]wiar,
seguro.

Equilibrio del Ser. Todos los Nacidos tienen en su
interior tres partes que estdn en constante progresién. Estas
partes les fueron dadas a los Nacidos por sus creadores, Ley,
Caos y Magia.

En esta entrada se determina el nivel de comprensiom
v dominio que tiene el personaje de estas partes que hay en su
interior. En la ficha tienes un apartaclo exclusivo para estas
caracteristicas, apﬁntalas también en 1épiz pues pueden variar

mucho en el resto de la creacion del personaje.
LAs RAzZAs.

Lo que a continuacién encontrards es una descri_pcién
de las razas que habitan en Noorgaar. Para crear un personaje
de la raza elegicla solamente debes seguir las guias que se expli-
can mds arriba. Las descripcioncs (que a continuacion leerds
son guias que debes seguir, pero son solo “plan o0s” para crear un
personaje. Por supuesto que, si el jugador lo desea, puecle variar
cada una de las descripciones para adaptarlas a sus deseos. Pero
no clemasia(].o, (lespués de todo la genética es la genética.

Existen muchas mas razas de las que aqui percil)irés,
pero las que continuacién se describen son las que se pueden
ver recorriendo los caminos del Reino Kenion. Por ello son las
que aparecen, aungue es posikle que existen muchas més, en
pul’)]icaciones sucesivas se irdn introduciendo nuevas razas,
interesantes y misteriosas, con sus propias caracteristicas vy

(lesarrouos .
ALSANOS. (MELION)

Biologia. El ciclo de vida de un alsano es diurno,
necesitando dormir ocho horas como minimo para levantar-
se descansado. Son omnivoros, aungque les gustan sobre todo
los pescados vy mariscos, por los cuales tienen especial precIi—
leccion. Los alsanos tienen dos productos de los que se sien-
ten especialmente orguuosos, la oliva y la vid. Son los inven-
tores de las conservas, salando o ahumando dran cantidad de
carnes, tanto de pescaclo como de animales.

Viven una media de 200 afios (aunque algunos Hcgan
hasta los 300 afios de vida), siendo adultos a los 18 y ancia-
no a partir de los 160 aios.

Atributos Raciales. Los alsanos no destacan por
encima de las demads razas, sin embargo son Buenos para
Todo. Su sistema educacional hace que un porcentaje ])ajo de
su sociedad sea inculto, teniendo la mayor tasa de alfabetiza-
cién de todo El Imperio Melion. Cuando llegues a la seccion
de Atributos de Personaje los alsanos disponcn de 10 Puntos
adicionales para distribuir.

Ademas son muy Habiles con las Manos conocidos en

todo el continente por ser los mejores artesanos, por ello tie-

nen +4 a la habilidad de Artesanfa.




PEAROIN, LOS DWELOIN DE LA PIEDRA.

Biologia. Los dweloin tienen un ciclo de vida (Iiurno,
necesitando dormir, como pron"iedio, de cinco a seis horas
para descansar. Asi mismo, su dieta es omnivora, como la de
los melion o la de los ywern, pero a la carne, verdura v pesca-
do los dweloin afiaden la posil)iliclacl de comer rocas y meta-
les. Ningtn dweloin puede sobrevivir a base de rocas y meta-
les, pero sin ellos moriran.

Atributos Raciales. Los dweloin ticnen Piel
Resistente, que hace que tengan un factor de resistencia
tan grancle como si fuera una armadura. Este factor es
na’cural, por lo tanto es imposiue de evitar, atin por armas
madgicas. Esta armadura no se picrclc jamas y esta Complc-

tamente activa cuando el dweloin alcanza su edad adulta.

M Mientras tanto los bebes y jovenes dweloin no tienen esta

proteccidon, pues al estar creciendo no pucden tener la pie]
dura y resistente ya que dificultarfa ese crecimiento.
Cuando un dweloin tiene la piel “dura” como una coraza
sus mayores lo aceptan como adulto. Para un Pearoin esto
significa tener nivel de B]in(‘laje Natural de 22. Si el pea-
roin lleva armadura, la tirada de ]3limlaje de ésta sc realiza
antes que la de la pie], si el arma atraviesa la armadura,
entonces debe tratarse el Blintlajc Natural.

Otra caracteristica es su Doble Corazén. Los dwe-
loin estdn acostumbrados a las alturas de las montlanas, habi-
tan entre rocas inmensas y estdn capacitaclos para trepar por
las laderas mas empinaclas, Por ello son mas resistentes que la
mayoria de las otras razas. Un dweloin pue(le caminar al mds
vivo paso durante una semana sin apenas descanso, haciendo
tan sélo, pequenos reposos de dos horas cada 26. Esto les per-
mite cubrir grancles distancias en pocos (lias, va que, a(lemas,
al ser altos, pue(]en dar gran(les zancadas.

La Sangre de Dleta], como es conocida entre los
melion hace que pocos dweloin sean g‘randes Magos.
Practican la magia, pero sélo en los aspectos que mas les
interesan. Son granc{es maestros en el aspecto del {ueg‘o,
de las lwestias, de la energia, de la vida y por supuesto de
la tierra. En este aspecto se puede decir que son extraor-
dinarios, pues son los que han desarrollado los conjuros
especi£icos més habituales. Sin cm]:\argo esta “sangre
metalica” les permite tener una afinidad con los (w])jetos,
en cspccial los magicos, inigualablc ala de ninguna otra
raza. Si un dweloin se encuentra con un o])jeto (ue jamds
ha visto y que no sabe para qué sirve, puecle realizar una
tirada de Sangre de Metal (2D; Vigor + Razonamiento),
a una dificultad base de 1&. Si supera la tirada sabré con
exactitud para qué sirve el o])jeto. Adicionalmente todas
las tiradas de Usar Objetos Mégicos que scan realizadas
por Dweloin se ven bonificadas en +4 a la Experiencia
por la conexién especial entre los dweloin y los meta]cs,

rocas y gemas.
KENION. (MELION)

Biolog‘ia. Los Kenion, como el resto de melion, son
de naturaleza diurna. No estan adaptaclos de manera natural
a la oscuridad. Necesitan descansar al menos ocho horas para
potler estar en {:orma. Su dieta es ommnivora, con prcdilcccién
ala carne y el pescado v, sobre todo, a los dulces. Un kenion
tiene una vida media de 200 afos, aunque se conocen
Kenion que han Heg‘ado a los 400. A los 20 afios un kenion
es considerado adulto y cleja de crecer.

Atributos Raciales. Los Kenion poscen varias carac-
teristicas que los diferencian de los demas puel)los Selthanion
de Noorgaar. La primera de ellas es su constante
Preparacién Militar. Todos los Kenion, ya sean varones o
mujeres, deben pasar cierto perivo de tiempo entrenandose
en las milicias de su ciudad o PU(:‘]?]O. Esto les da un +4 adi-

cional en 1a 11a]0i1i({ac1 de Annas Cuerpo a CllCl‘l’)O O cn Ia (}.6



Armas a Distancia, pero no en las dos. Adicionalmente todos
los Kenion comienzan con una arma de su eleccién.

A los Kenion les encantan las leyen&as, las buenas
historias v el teatro. Desde muy pequeilos estan escuchan-
do historias y leyendas; la mayoria de ellas son sobre anti-
guos 11801’105, de cal)auerfas (e} &e grancles ]Jataﬂas. Todo ello
hace que los Kenion poscan Conocimientos en Historia
Antigua. Por lo que ganan +4 a la Habilidad de Historia.

Pocos sabios teorizan sobre la caracterfstica kenion cono-
cida como Magia Global. Nadic sabe por qué la poseen, o en
qué momento la obtuvieron. Esta propiedad hace que los Kenion
sean muy receptivos a la magdia, por ello ganan +4 adicional en
la habilidad de Usar Dones de Magia. Asi mismo su compene-
tracién con la magia es tal que la dificultad dada para aprender
cada conjuro clisminuye en 6 puntos cuando ellos intentan
aprenclerlo. Esta reduccién de la dificultad sslo se pue&c ap]icar a
los conjuros que sean de los Aspectos que ya haya elegido.

MIRR. (MELION)

Biologfa: los mirr son, en muchos aspectos, iguales a
sus primos melion. Necesitan dormir unas ocho horas al dia
v mantienen una dieta omnivora. Sin em})argo existe algo
que los diferencia: el hecho de que, debido a su metabolismo
extraordinariamente ra’.piclo, deben comer el doble que un
kenion para poder mantenerse en forma.

Atributos Raciales. Entre los mirr existe la creencia
de que ésta recihié de los dioses la facultad de resistir las
enfermedades. Hsto pue(]e ser cierto o no, pero lo que si es
verdad es que todo mirr posee la llamada Resistencia a las
Enfermedades. Es muy diffeil que un mirr puecla. caer enfer-
mo y solamente las enfermedades magicas pueclen afectarles,
aun asf, los mirr doblan su atributo de Vigor cuando se

enfrentan a dichas enfermedades maégdicas.

Asf mismo los mirr poseen una afinidad espccial hacia sus
l)osques y en gencral hacia la naturaleza. Esta afinidad hacia lo
natural da a los Mirranos varios poclcres. Son capaces de demos-
trar una inaudita Comprensién de la Naturaleza v por e]lo, tie-
nen +2 adicional cuando ejecutan poderes O conjuros de los
Aspectos dela Natura]eza, las Bestias, el /\gua, el Fuego, la Tierra
y el Aire. Sin em]oargo esa facilidad se pier(le cuando deben intro-
ducirse en los misterios de los demds Aspcctos A de esta fomm,
tienen una penalizacic’)n de -2 cuando ejecutan poderes 0 conju-
ros del los restantes [\spectos‘

Ademais, los mirr comprenclen a las bestias y mons-
truos de Noorgaar como ningtn otro melion. Tienen un sen-
tido innato para pcrci})ir el estado de los animales, una
Erﬂpatia Animal. Esto hace que sepan inmcclia’tamente, al
ver un anilnal, bestia o monstruo, el estado animico v las
intenciones del ser en cuestién. Adicionalmente danan + O en
todas las acciones en las que estén involucrados animales v el

manejo de éstos.
MOELLAN. (MELION)

Biolog’ia. Los moellan se mueven de igual manera
tanto de noche como de dia va que, debido a su penetrante
mirada, parecen ver igual de bien en cua]quier momento y
situacién. Necesitan descansar un minimo de seis horas al dfa
para estar en plena forma y su alimentacién es completamcn—
te omnivora. Un moellan se considera adulto a la edad que cs
capaz de cazar su primera pieza, normalmente a los sicte
afios. Viven una media de 120 afios, si antes no mueren por
causas no naturales.

Atributos Raciales. Los moellan viven en torno a
los caballos. Por ello sus habhilidades raciales giran alrede-
dor de éstos. Todos los personajes moellan tienen al prin-

cipio de su creacién un caballo moellan de pura raza. El




personaje tiene este animal desde el mismo instante en
que nacié y por lo tanto la compenetracién con el caballo
es casi mistica. Todas las tiradas relacionadas con ese
caballo se modificaran en +6 puntos de experiencia adi-
cionales.

Asi mismo los moellan tienen una especial
Empatia con los Caballos. Da igual de (que raza sea este
Caba“o, jamas atacara al personaje y todas las tiradas de
Accién relacionadas con equinos se veran aumentadas en
+4 puntos de experiencia adicionales. Esto tinicamente
no se cumple en el caso de los equinos monstruos. Ante
estas bestias retorcidas por el Caos los moellan deberdn
atacar al monstruo hasta matarlo.

Sus largas ca})alga’cas por las llanuras v su constante
deambular les han dotado de dos habilidades que les permiten
sobrevivir en ambientes hostiles. El primero de ellos es su
Ag’ucla Vista. Un moellan es capaz de ver igual de bien tanto
de dia como de noche. Sin ern]Jargo, su vista no puecle pene-
trar la oscuridad total. Mientras haya una minima luz poclrén
ver como si el sol estuviese al’co, tanto en habitaciones cerra-
das como en el exterior.

Por tltimo los moellan estan acostumbrados a cazar y

a evitar ser cazados. Por ello tienen autométicamente la habi-
lidad de Rastreo, modificada con +4.

NHETHANS. (SELION)

Biologia. Los nhethans son diurnos v carnivoros.
Necesitan de ocho horas de suefio para recuperarse de un dfa
Ca,nsac[o, aunque pueden aguantar varios dias sin dormir. Su
dieta es principa_lmente carnivora, pero, a diferencia de lo que
plensan muchos de los ciudadanos del Imperio, no comen
carne crucla, sino que la preparan en excelentes guisos, esto-
fados, asados y frituras. Su esperanza de vida ronda los 400
afnos, siendo pocos los (ue superan los 500. La edad adulta se
reconoce a los 20.

Atributos Raciales. Muchos son los rasgos de los
nhethans que los diferencian de sus primos melion v dwe-
loin. Practicamente todas las razas selion poseen cualida-
des animales, &is’cinguiéndose entre ellos por el animal al
que se parecen o imitan. Los nhethans poseen varios ras-
gos (lcci(lidamen‘ce felinos, todos sus sentidos son mads
agudos de lo normal, entre los que se encuentran los Ojos
de Gato. Los nhethans tienen una agudeza en su vista
muy superior a la de muchos melion e ywens;r por ello
suman +4 a todas las tiradas de Observar en las que
tenga que ver la vista. Asf mismo a un personaje nhethan
no se le aplican modificadores negativos por oscuridad,
normal o maégica, aunque no pue(len ver en la oscuridad
total. Asi mismo sus Sentidos Realzados les proporcio-
nan un modificador de +4 a las tiradas de Rastreo, con-
virtiéndoles en excelentes cazadores.

Todos 105 nhethans tienen A;Einiclacl a los Felinos, lo

que hace que nunca un felino, ya sea animal, bestia o mons-

truo les ataque, ademis de Comprender perfectamcntc su len-
guaje v motivaciones. Fsta afinidad viene determinada por su
cuerpo, lo que da la dltima caracteristica, ya que poscen
Garras. Un ataque con garras se trata como una accién de
comlaa.l:e, con un dafio total de la fuerza del nhethan mas una
bonificacién de 3D (ver capitulo de Combate para mas indi-

caciones).

SAMNIOS (MELION).

Biologl’a. [Un samnio necesita como p]‘omc(].io unas
seis horas de descanso, pero su ciclo de vida es nocturno en
lugar de ser diurno. Descansan en las horas de dfa. Esto no
es mayor pro])lema en sus Vaﬂes, pero cuando conviven
entre el resto de Nacidos pucc[e crear prol)lemas. Por ello
han desarrollado el “Sueno Samnio”, este consiste en que
duermen tres horas antes del amaneccer v tres después de
éste. Ast puec{en convivir durante el dfa con el resto de
melion v mantenerse clespiertos en sus adoradas noches.

Los samnios son omnivoros, con pre[erencia a las

verduras Vv a 1as h‘utas, casi no COI’lliGDL{O carnes vy la

Aryj
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mayoria de ellos detestan los pescados o el marisco.
Necesitan menos comida de lo normal y beben poca agua
o 1fquiclos.

LLa muerte natural ronda la edad de los 250 afos, sien-
do pocos los (ue superan el tercer siglo de vida. Son adultos
v dejan de crecer a los 22.

Atributos Raciales. Varias son las caracteristicas
que definen a los samnios. La primera de ellas son sus
Ojos de Estrellas. Un samnio no ve, es comp]e'tamente
ciego. Sin enll)argo sus ojos pue(len captar perfectamente
la magia que hay a su alrededor. En el juego los samnios
ven al igual que el resto de personajes, pues la magia lo
permea todo en ERT y los samnios detectan por las ema-
naciones magicas todos los oljjctos. Sin cm})argo, no ven
igual que los demas seres. Un samnio verd, al entrar en
una posada, las mesas de nlaclera, los hacheros y el fucgo
de las antorchas va las personas que estén en la sala. Pero
las identificara por la forma y la magia que emanan.

Esta caracteristica modela su cultura de una mane-
ra absoluta. Pues jamas poclrén entender un cuadro, por
Cjemplo, ya que toda la pintura esta realizada con el mismo
material, éleo, v los samnios nunca Clistinguirén colores o
tonalidades. Asi mismo no pue(len 1eer, pues la tinta v las
paginas en las que estd escrita tienen la misma magia y por
lo tanto no las diferencian. Pero esta maldicion para ellos
es una ])Cn(lici(')n, pues captan la magia de una manera
mucho més intima de lo que Cualquier otro nacido jamas
comprenderé.

Por ello los Samnios lienen una Aptitu(]. Natural
para la 1\1ag'ia. Que hace que todas las habilidades de
Magia se vean modificadas en +4. Sin cm})argo los sam-
nios nunca potlrcin realizar dones o cjecutar podcrcs de
Caos o Ley.

TAERITAS, Los MELION SOMBRIiOS.

Biologfa. Apenas necesitan dormir v cuando lo
hacen, unas tres horas al clfa, lo hacen en una duerme
vela de la cual Clespierlan con facilidad. Son omnivoros,
con estémagos hechos “a prue]}a de bombas”. La vida
media de un taerita es de 200 anos, siendo adultos a par-
tir de los 18.

Atributos Raciales. Los taeritas estén acostumbrados
a manejar los pocIeres de Caos caminando eternamente por
el filo de la cspacla. Esta naturaleza les dota de podercs que
muchos melion consideran ”sospcchosos".

El primero de ellos, en realidad el mas cercano a las
som}Jras, es el llamado por los sabios Manto de Sombras.
Esta facultad permite al taerita fundirse por Comp]eto con las
sombras que le rodean. Esto se realiza en las rcg]as doblando
los dados que tenga en la Habilidad de Sigilo, siempre y
cuando el taerita intente esconderse en un lugar donde 11aya
sombras.

El segund() es (ue el personaje taerita estd especia]-
mente Dotado para los Dones de Caos. Esta caracteristica es

muy cspecia] y como tal tiene un tratamiento especia]‘

In(lcpcnclicntemente del E([ui]il)rio del Ser, los laerilas pue-
den dominar v utilizar Poderes y Dones de Caos, pero solo del
Aspecto de Las Sombras y de la Muerte. Eviclcntcmente, los
taeritas que posean los Poderes v Dones corrcspon(hcnles,
deben tener la Habilidad de Lanzar Poderes v/o Dones de
Caos y Puntos de Poder del Caos.

Esta caraclerfstica es muy importante, pues solo ellos
de entre 1()S Selt}mni(m pue(len cl()minar /\spect()s del Caos,
pero solamente de las Sombras y de la Muerte.

Desde muy pequenos los taeritas saben de venenos,
como usarlos y todos los antidotos que existen. IZs mds, un
taerita es Inmune a los Venenos Naturales. Asi mismo
todos tienen la habilidad de Conocimiento en Venenos, honi-
ficada con +4.

Todos los taeritas comienzan el juego con una claga Kr
(pronunciado Kar), ver (lescripcién en el /\péndice de Equipo,

y (JOE venenos Cua],esquie,t'a.

YWENS CELESTIALES, LOS NAYWENS.

Bio]og‘fa. La vida de los ywens celestiales se desarrolla
normalmente durante el dia. También aprecian las noc]ws,
pero necesitan descansar un minimo de scis horas. Su dieta
es hasicamente omnivora, prefiriendo por la situacion aérea
de sus ciudades-nube la caza avicola.

Atributos Raciales. La especial naturaleza de estos
ywens les hace tener sus atributos raciales relacionados con el
aire, el firmamento v la luz. Se mostraran tacilurnos v apa-
gaclos en ambientes cerrados y/o oscuros.

La vi(la de un ywen celcsﬁal sc desarrolla en 1as altu-
ras, por lo (ue eslan totalmente acostumbrados a ellas. No
pue(len ]]egar a lener vérligo, ni siquiera inducido de manera
magica. Todos los ywens celestiales aprcn(len las 10ycs del aire
v la luz desde su infancia. Un ywen de esta raza tiene una
bonificacion de +4 siempre que realice una accién en la que
esté involucrada bien la magia del aspecto del aire, bien la del
aspecto de la luz.

Desde su nacimiento, un ywen celestial obtiene la
habilidad de Levitar hasta unos treinta metros de altura para
evitar cualquier caida innecesaria.

Todos los ywens celestiales obticnen unos dones del
viento al nacer. Estos les otorgan poderes del cielo basados en
las estaciones que se suceden a lo ]argo de los vhennas. Para

repartir los Dones pregunta a tu Director de Juego.

YWENS DEL AMANECER, LOS SHAYWENS

Bio[ogia. La vida de los ywens del [uego est4 basada en
ciclos de descanso de seis }Joras, levantdndose siempre antes
del amanecer para ohservar este fenémeno (que les dota de
energia para el resto del da. Si un Simywcn no pmliem ver
con sus propios ojos de llamas el amanecer, nolard en sus
huesos un cansancio y un pequeflo malestar que le acompa-
Rarédn hasta el amanecer siguiente.

Son omnivoros, gustén(lole los alimentos cocinados a

[uego como la carne asada o los fritos de pescado y marisco. o




Atributos Raciales. El amanecer es su fuerza (fuerza del
amanecer) y es capaz de dotarles con los po(leres del {.-ueg‘O v de
la vida naciente que simboliza éste. Los ywens del amanecer tie-
nen una bonificacion de +6 cuando utilicen el aspecto del {'uego
y de +4 cuando sea ¢l aspecto de la vida el que usen.

Gracias a su maestria en el trato con otras razas obtie-

nen una honificacién de +2 a su habilidad de oratoria.

MESTIZOS.

En Noorgaar existen muchas més razas de las que
estén descritas en este breve aparl:a({o. Las que se han descri-
to arriba sélo son las que habitan més usualmente el Reino
Kenion y sus alrededores. La convivencia de estas razas es
mads o menos armonica, son aliadas y se comprenclcn unas a
otras. Normalmente conviven en el mismo territorio lo que
lleva en ocasiones a relaciones entre individuos de distintas
razas.

Muchas de estas relaciones son solamente meros ena-
moramientos, pero otras veces estas se consuman en matri-
monios y, por supuesto, en llijos. Los mestizos no son inu-
suales en Noorgaar.

Para crear un mestizo has de tener en cuenta dos cues-
tiones importantes. La primera de ellas es que el mestizaje es
muy poco comiin entre las razas de Noorgaar, si te decides a
crear un personaje mestizo has de justi'ficar perfectamente su
nacimiento.

La scgunda de ellas es que el personaje asi creado serd
la media justa de todas los atributos de nacimiento. Es &ecir,
los atributos de altura, peso, pie], pe]o y 0jos deben ser deci-
didos entre los marcados para cada raza. Los atributos serdn
la media entre los puntos marca(]zos, tendiendo siempre hacia
la puntuacion inferior. El Cquililjrio del ser serd o bien del

pa.clre o bien de la madre y la ]:)iologia serd compartida.

Enlo que se refiere a las caracteristicas raciales la ten-
dencia debers ser analizada por el Director de juego. Como
rcgla se deben conceder al mestizo todas las habilidades que
tuviesen padre y madre. Sin enll)argo lo mejor en relacién
con estas habilidades es comunicarlas de paclres a hijos dis-
minuidas a la mitad, cuando esto fuere posi])le, si no es posi-

1’)]0, entonces se (1(31’)6'[1 C()I]Ct‘dt‘l‘ comp]etas.

LA CREACION DE PELKOLF.

En primer hlgar, Javi habra de escoger la raza dentro
de la cual va a engloljar a su personaje. Es importante hacer-
lo ahora pues ésto determinara los puntos que po(lré repartir
entre Fisicos, Men tales y Espiritualcs asi como los puntos de
vida, su equilil)rio del ser y las habilidades especiales que pose-
an los individuos de esa raza simplemente por pertenecer a
ella.

Javi Cligc ser un varén Samnio de nombre Pelkolf
que [isicamente serd alto (un metro y noventa centime-

tros), (1elga(lo v fibroso (unos setenta y ocho kilogranlos de

~3 peso) de cabello negro muy corto y ojos oscuros (caracte-

ARUJ

HABILIDADES ENTRENADAS (3D)

Artesania, Comercio.
HABILIDADES ENTRENADAS (2D)

f\strologfa, Bestiario, Etiqueta, Forja, [istoria, O]Wsm:\'an Qratoria,

Po]l'iica, Regateo, Usar Olajctos )‘lﬁg‘icos.

HABILIDADES NO ENTRENADAS (1D)
°

5 5 . . ;
z\lcrta, Armas Cuerpo a Cuerpo, Armas dc Distancia, ,«'\dcll:‘lllo,
~ L. s - L. , ~ .
(Conocimiento en Rellg‘mn, Conocimiento en \c‘nenos, L uracion,

Esquivar, Forrajeo, Habilidades Artisticas, Iniciativa, Invesligar,

Lcng‘uas, Malalmrus, Montar, Nﬂ(ldl‘, Pc]ea, Rastrear, Ro]mr, Si 'iloj
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Trampas, Usar Dones, l‘sar PL)LIL‘ICS,
EQUILIBRIO DEL SER

‘ MAGIA CAOS

_O - _+ 1 _+ 1

ASPECTOS VIDA

UNO CUALQUIERA +4D

ristica comtn a todos los Samnios). ])eci(lc, por otro ].aclo,
tener unos veintidés afos (edad en la que un Samnio es
consitlera({o aduho). Determina ianl])ién, tras consultar al
Director de ]uego, perlenecer a la familia Mil Noches. Esta
es una conocida familia samnia que ha (‘]a(lo, alo 1argo de
su genealog‘ia, magos muy poderosos al [mperio Melion.
Dentro de su raza no estdn demasiado bien consi(lerados,
va que hubo un antepasad() del personaje que jurd, por el
nombre de toda la [amﬂia, que siempre habrfa un Mil
Noches en las Academias de Magia del Imperio para servir
al emperador. En Samnia existen academias propias vy,
aU.]JLIuC €S una raza y una 11aci611 qUC s¢ G]1g1[317ﬂ11 (].Ell'tl'()
del Imperio 1\46]'11)11/ los Samnios prc[icrcn estudiar dentro
de su territorio. El hacerlo en cualquicr otro reino es sufi-
ciente para no estar bien visto. Sus habilidades raciales
basicas son dos: los Qjos de Estroﬂa, que le permiten ver la
magia que permea el mundo (103 Samnios son ciegos a
colores v tonalidades) y su /\ptitm] Natural para la Magia
(+4 a todas sus habilidades de Magia).

Como verds, hemos comenzado a crear ol trasfondo
del personaje relativo a sus origenes. Mas adelante veremos
como ha ido desarrollando su vida Pelkolf desde que escogid
una profesién y hasta que Javi decidis (que era hora de empe-
zar a jugarlo.

Javi ha ido apuntando todo ésto a Lipiz en la seccién
de Atributos de Nacimiento de su ficha de personaje {encon-
trards esta seccién arriba ya la derecha de la ficha).

Consultando la Tabla de Atributos por Raza que se
halla en la seccién de Atributos de Nacimiento de este

s . -l . -
capltulo, Javi descubre que un Samnio licne ocho puntos



BANDIDO

HABILIDADES ENTRENADAS (3D)

Rn])ar, Sigi]o.

HABILIDADES ENTRENADAS (2D)

:\Ierta, Armas Cuerpo a Cuerpo, Armas de Distancia, Esquivar,

[niciativa, Inves‘iigar, Q})sermr, Rastrear, ch‘atco, rlranlpas,

HABILIDADES NO ENTRENADAS (1D)

Artesanfa, J\strolngl’a, At]etismo, Bestiario, Comercio, Conocimiento
en Re]igién, Conocimiento en Venenos, Curacién, Etiqueta, Forja,
Forrajeo, Hal)ili(la(lcs Artisticas, Historia, Lenguas, f\'lalalmres,
Montar, Na(lar, Oratoria, Pelea, Poll"tica, Usar Dones, Usar O]u]’ctns

.\légicos, Usar Poderes.

EQUILIBRIO DEL SER

ASPECTOS

UNO CUALQUIERA

a distribuir entre sus Atributos Fisicos, nueve entre sus
Atributos Mentales v Atributos

Espiritua]es. El Director de Juego le recomienda repartir-

doce entre los
los equitativamente apunténclo]os a le’lpiz en la ficha, pues
mas adelante tendra nuevos puntos por prolcesi(m y pun-
tos de personaje (puntos 1i1)res) que variardn los ntimeros
Lonsegmdos hasta ahora. Como Javi ya ha leido los Kits
de proﬂssién que puec{e Llag‘ir para Pelkolf, pero no quie-
re seguir la tradicién mdégica familiar, decide repartir sus
puntos sobre la base de un La})a”cro de la Cruz Alada
como sigue: Fuerza, tres; Destreza, dos; /\g111dad, dos y

Vigor, uno (Fisicos). Razonamiento, tres; Memoria, clos;

Percepcién, tres y Carisma, uno (I\/Ientales). Voluntad,
cuatro; Sa})idurl’a, dos; Intuicién, cuatro y Fe, dos
(Espiritualcs).

Los Puntos de Vida son el Vigor del personaje
(uno) nlultiplicaclo por el namero listado en la Tabla de
Atri}mtos por Raza nombrada anteriormente, que para
los Samnios es ocho (ocho por uno es igual a ocllo). Ten
en cuenta que atn te queclan muchos puntos por repartir
(como los pﬁntos de personaje o [il)res), asi que Raul
recuerda a Javi que debe apuntarlo todo y de momento, a
lépiz

El Equi]ilari_o del Ser de Pelkolf, asi como cle cualquier
otro personaje, se halla listado por raza en la Tabla de
Atributos por Raza (TAR, desde ahora). Ast: Ley, uno; Caos,
uno y Magia, tres. Cambiardn mas adc]antc, ya que la profe-
sién es determinante para completar dicho Equihln-io, pero
por ahora Javi ya va teniendo una idea mas amplia de lo que

va a ],‘CSU]LB,I‘ e] personaje.

ATRIBUTOS DE DESARROLLO.

Hasta ahora lwmos desarm”ado e] personaje

muy

POCO. Sﬂl)cll]os ].O (_[UC SC conoce Cl.lallL[() t‘l [’)ersonaje nace, CI
color de sus ojos, el de su polo y las caracterfsticas raciales que
va a tener. En realidad podemus decir que el personaje es un
“recién nacido”. Por lo tanto debemos hacer que crezca v
prospere en | Toorgaar.

Una vez que el personaje esta definido en su naci-
miento es hora de preguntarse hacia donde encaming, o le
encaminaron, su vida. Puede ser tan sencillo de p]anluar
como que el personaje vivid unos anos con sus pa(heb v des-
pués se marché a las Academias Impeualec de la I\flacm @)
tan comple]a como una vida llena de pellgros, huerhno
desde nino, caminando por todo el mundo de aventura en
aventura.

Sea como fuere el personaje ha debido vivir una
infancia y una adolescencia. Ya sea con sus paf{Jek, con
sus tios o huérfano en la calle e, ha dehido vivir en alguna
parte. Y ha debido aprendel: cosas, todas las personas
encaminan su vida en un sentido o en otro durante este
perioclo de su vida. Es posiHe que el personaje quicra ser
guerrero, mago o artista, pero durante su adolescencia ha
debido apren&er a serlo.

Para desarrollar este pcriudo de la vida de todo perso-
naje existen los Kit de Desarrollo. Estos Kit definen los posi-
bles caminos que han pochclo tomar los personajes en su ado-
lescencia. Evidentemente no se pueclen describir todos y cada
uno de los kit (ue se necesitarian para resefiar toda la inmen-
sa variedad de personajes que existen en Noorg‘aar. Pero esta
limitacién se ha de comptender teniendo en cuenta determi-
nadas cosas.

La primera es que los personajes (ue viven las aventuras
de Noorgaar deben ser seres exc “pciona]a, que estén prepara-

dos para todas las contingencias. Los personajes de \oomaal

son aventureros, 3011 HEROED

dudar un sélo mstante, se lanzan de cabeza a los

Personas especm]es que, sin
peligros mas terribles. Evidentemente, un _:im_p].e panac]e-
ro de un aparLado puel’;]() pue(le hacerse aventurero, pero
es muy Lomp] 0, pues su educacién no le inclina a serlo.

La segunda es que Noorgaar es un mundo de Fanlasia
Epica Medieval. Y medieval Signiﬁca que el mundo estd fuer-
temente estructurado en clases sociales muy definidas. Es
f4cil dis[ing‘uirlas, y estdn muy caladas dentro de la idiosin-
crasia del mundo. Es inevitable para cua]quier habitante de

Noorg‘aar (11V1C1H' 01 lllllll(J.O cn CSCD.L)I]CS y siluarse en uno (].C

ellos.
ELEGIR KIT.
A continuacién encontrards determinados kit de

personaje. Elog’ir uno (le eﬂos para tu personaje cs bien

sencillo. Solo debes leer las clescripcioncs que existen de

e“os en cada ent]:acla. Los leit no de]yen tomarse como
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guias rfgidas e inamovil)les, al igual que las razas, cada kit
tiene unas caracteristicas que se deben ir sumando al per-
sonaje.

Todas estas nuevas particularidades son acumulativas
con las que ya tuviese el personaje por su raza, sencillamente
son las cosas que aprende el personaje de pequeiio. Por ello
debes elegir el kit que mas te guste, o modificar a tu gusto el

que desces.
LAS TABLAS.

Al igual que pasaba con las razas en esta ocasién tam-
bién encontrards una tabla en la cual se marcan las-diferen-
cias entre los Kits.

En estas tablas se describe como cambia la vida del
nacido cuando termina el aprenclx/a]e El hecho de existir de
éstas tablas es el de marcar firmemente lo que ha apunc]ulo

el personaje, su evolucién. Por ello se listan las habilidades
que ha podl(lo aprencler; como ha variado su comprension de
si mismo y de lo que le rodea y como se ha endurecido.

Las habilidades se dividen en tres tipos. Las habilida-
des expertas son las dreas del conocimiento o las técnicas que
mds ha estudia&o, en las que mds ha evolucionado. En estas
habilidades se debe marcar 3D en la casilla de Tirada Base de
la ficha. Las habilidades entrenadas son las siguientes, en
ellas se deberd apuntar 2D, pues aunque se ha entrenado en
esas habilidades no es tanto el entrenamiento como en las

otras. Por tiltimo estin las hahilidades no entrenadas, aque-

llas en las (que los conocimientos del personaje son casi nulos
(1D).
En las tablas tamhién encontrards como se modilica el

E([ui]i]n‘io del Ser v como tienes (ue modificar los Pantos (fu

Vida.

ARUJ.

Los llamados Aruj son los mas aplrecia(los tralvajadnros
que existen en Noorgaar, pues son los artesanos que combi-
nan la magia con su arlesania. Existen muchas escuclas de
aruj, (tanto el plmal como el ~mon]a1 son mualu , asl como
el masculino v el femenino en este vocablo ywen). En todos
los reinos se pue(lcn encontrar, y sus talentos se han diversi-
ficado en estilos Vv mecanismos de Lra])ajo, desde las libres
escuclas ywens, donde todo aqucl que lo desee prL]Q apronc]er
al arte del aruj, hasta los estructurados gremios de los ]mcHns
v ciudades alsanas. Sea como fuere y de donde HU.\_:'llcll los
aruj demuestran dfa a dia (ue son una de las [uerzas impul—
soras th‘ NL)()!‘gaal‘.

Gracias a ellos los puel)los v naciones de todo el
Ilnpcrio han “egado a un nivel de civilizacion v comodidad

envidiables. Vias lmpcria]cs, dando

Ellos

fl'-ll len, (ue uncn

Ellos inventaron las
magia a los mojones que se¢ alinean en los caminos.
desarrollaron la magia de los Puentes de S
dos macizos montafiosos, salvando una allura de maés de dos
kilémetros. Ellos han fortificado muchas ciLl(la(les, armado a
ejércitos enteros, en definitiva traido magia a muchos 11.1.;‘51—
res.

Pero los gremios son alg‘o mds que l'ra!wa'ja(lnres. El
po(]er de los gremios de Aruj es gramlu, llcg‘an(lo a cstar por
encima de nobles v en ocasiones por encima de reyes. Eslos
gremios son llamados Haryj v su posicién es una de las dran-

LUS g

mios Haryj pueden Hegar a lvloquem' el comercio de determi-

ra nalcs dre-

-~

lCS controversias enlre ]OS 11(‘!]')165 W ].OS reyes.

nados bienes im{ispeﬂsames para la normal vida de ciudades
enteras. Asf como provocar colapsos inmensos si clestru_\_-*en
sus invenciones magicas.

A la hora de jugar los aruj son personajes (ue puet[en
llenar un hueco dentro de cua]quie‘ grupo de aventureros.
Los ¢ aruj suelen ser dindmicos v oplimistas, llenos de yamlu
ideas y de una magia, que, aungue parczca demasiado lenta v
poco podcmsa es realmente demoledora.

Solamente hace falta una cosa para pm]cr ser arj,

destreza manual en cualquicm de las artesanfas conocidas en

todo el Imperio. El personaje (ue desee entrar en una de las
escuelas de los distintos gremios debe pasar unas pruc])a: de
habilidad, relacionadas con el arle que ol personaje desea
aprcndcn [Una ver Supera(]as estas pruchas el personaje empe-
zarfa con un maeslro, para ir creciendo en la jerarquia de los
gremios.

LOS artesanos El)"l'lj S'l'lt‘]el'] PC]'JECDL‘CC]' a ([()S }_“I'UIH):’

bastante amp]ins‘ Bl primero de cllos es e aruj propia-
el dia en su

l

i 3
mente (hclm, el arlesano que tmlmja todo

T

taucr, creando las mds maravillosas obras magicas.
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segunc‘]o es el aruj viajero, normalmente joven e inexper-
to, que camina por todo Noorgaar intentando aprcn(lcr
cosas, negociar buenos precios para sus primeras creacio-
nes y encontrar la inspiraciéon para sus o]?je’ms magicos.
Este kit esta pensa(lu para este tipo de aruj, un persona-
je, de cualquicr raza, (ue viaja por las carreteras de
Noorgaar en busca de dinero para sus proyectos, materia-
les extrafios para sus futuros tra]najos y en busca de libros
vicjos, maestros mas vicjos atn o de la inspiracién defi-
nitiva.

Los aruj jévenes empiezan el juego con unas pocas
monedas (5D en ({ragones), ropa relativamente buena v
herramientas para pocler ejercer su artesania, si es que las
puede transportar. Ademds comienza con una arma de su
cleccion y un o})jcto méagico. Este es su primera creacién,
todavia ])ajo la tutela de su maestro, y debe ser conveni-
do entre Director de Juego y ]uga(lo]:.

BANDIDO.

El kit de bandido 1'ncluye a todos aquellos personajes
que han decidido que su vida debe estar marcada por la tenen-
cia ilicita de posesiones ajenas. Desde pillos de ciudad, hasta
bandoleros de campo, pasando pox los timadores o los ladro-
nes de guante blanco.

Este kit es para los personajes libres e in({ependien’ccs,

Naci({os un no (J.CSCEJ.I] l'Gg].l,'SC por las normas (le su propia

w

ociedad, o (ue nunca han tenido la (Jporl;uni(lad de integrar-

. « ”
se en ]a soc1eclac{ como personas ICS})SL&])IC‘S .

Cualquier raza puu[c entrar en esle ]eit, aunguc cs
muy extraio que ywens se (le(li([ucn al robo o latrocinio
debido a su estricto sentido de la lcy. Las maneras de
entrar en el kit pueden ser diversas y variadas. Puede ocu-
rrir que la/el personaje sea Jlijo de famosos Lulmnes, o
que ]m_va sido tan maltratado por la vida que lo Gnica que
quicre hacer es vengarse de los Nacidos. Normalmente se
entra por dos razones. O bien por necesidad o bien por
gusto, placer o amor al riesgo.

Por necesidad es la mas habitual. Tl personaje hahra
tenido una vida llena de pelig‘ros, no habrd tenido ninguna
opm-tuniclacl, viviendo en suburbios de granclcs ciudades. Es
posil)]o que sus pa({res fueran ladrones o miembros de una
gran banda. Puede ser un pi”u de cimlatl, un apuesto timador
o un bandolero de los ]mst[ucs. Pero en todos estos casos el
personaje es bandido por necesidad, pues no tiene, o no ha
aprenf[iclo, otra forma de vivir. Puede estar descando (lcjar]o o
al contrario vivir siempre asi.

La otra manera es un poco mads comp]eja. B persona-

je puede ser de cualquicr clase social. Desde noble a artesano.

Pero su clase social no le importa, pues desea ser ladvén. En
realidad no tiene necesidad de serlo. Tiene lo que quiere para
vivir, pero roba solamente por el riesgo y el placor del roho.
Los bandidos suelen ser personajes libres v autdno-
mos, tanto por su estilo de vida como por sus acciones “])I‘O—
fesionales”. No suelen desear la compaiiia de los (L:nnés, dehi-
do a los recelos sobre soplones o agentes de la ley encubier-
tos. Los ladrones v bandidos tienden a asociarse con otros

aventureros Cllﬂll(l() 105 uecesitan, pero SC’)lO por ld 110CCSi(]ﬂ(I

de colaboracién. Qtra posil ilidad es que el ladrén esté en

apuros y necesite ayuda (0] camu'[aje (L’:‘,'I'll'l'() (JE un g‘rupo (:IL‘

Q rden cruz ala cla
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aventureros, o es posilﬁle que en el fondo sea un pe(lazo de
pan y quiera cambiar de vida.

Pero dentro de estas caracteristicas los ladrones pue-
den ser de muchos tipos diferentes. Existen ladrones “cl4si-
cos’, de ganzlas y cuerda que asaltan casas cada noche. Pero
también bandoleros de caminos, asaltantes furtivos v timado-
res de mercadillo. Sin cmlﬁargo, ERT puede dar una serie de
grauclcs ladrones que sc apoyen en la magia o la husquen. En
un mundo donde la magia es cotidiana los robos de grimorios
y de artefactos son historias que se cuentan entre los magos,
y muchos ladrones se enriquecen en el mercado negro de
estos po(‘lerosos ()]'Jjetos.

Sus andanzas les han permitic‘lo explorar muchos
11og'ares y poseen una diversidad de ()})jetos que puede ”egar a
ser tachada desde rara o inusual a sospccllosa. Evidentemente
después de cada golpe los ladrones suelen llevar encima deter-
minadas cosas extrafias, (mira, dos candelabros de plata en
los bolsillos, que curioso). Las perlenencias iniciales del
ladrén son, ropas oscuras para los ataques nocturnos, ganzi-
as, 4cido corrosivo para los metales, hmas, sierras de ca})lc,
ptias de escalacla, pequefios espejos tclcscépicos, buriles v cla-
vos. Todo esto es el material normal para su trahajo, aunque
es p()Silﬁle que el jugador desce cambiar algunas o todas estas
cosas dcpcndiundo del estilo de su personaje.

Ademads pue(len llevar un arma a su (L:cisién, asi como
ropas normales y equipo de viaje, papelcs falsos v muchos
mapas.

Los ladrones pueden tener cualquier Atributo de

Equililﬂrio como primordia]. Asi puec]e haber ladrones con

(.].L)HGS y I)()(IC}'CS (16 [.&‘}’, CHOS (&) f\lﬂglﬂ >|—U(IOS |US lﬂ(ll"()ﬂt‘S que
10 ([CSCCll let‘(.lGIl l:‘I‘IlPCZal' con tres (IOHCS a])?’t‘]1(|.i(l(!5 (1(3 ]():E

L’\SPCC 0s (ue posea.

BRuUJOS.

Los })rujos son magos especia]istas en los Aspectos del
l'-ucgm c] /\ire, el ;\g‘ua v ]a Tierra. Este grupo de magos, (ue
empezd siendo una cdbala ha crecido a lo Iargm de los mile-
nios, hasta convertirse en un grupo indcpcndicnlc de los
demas magos, con sus propias metas, estilos v filosofta.

El primer ]n'ujo que existié fue Mirr, JELUILIE‘LJOI‘ de la
Nacién del mismo nombre. Seg‘fm la le_\’enda, g‘ran(les daertaks
del caos, uno de ellos del ljueg:‘o, otro del agua, olro del viento y
otro de la Herra atacaron las Herras de los Mir. La nacién, enton-
ces joven y recién creada sufri6 ante ¢l acoso de tamanas bestias
del Caos, que devoraron terras y montanas, poMa(los hY ciudades.
Mirr, un gran mago, estudis todo la que pu(lo a los malditos
Daertacks, hasta que encontré su de])i]ida(], la magia.

Por ello se embarcs en una serie de aventuras, de las
que poco se sa}je, acompaﬁacln de varios de sus mas intimos
amigos. Al volver de estos viajes trajo consigo la maestria de
los bruj@s, dominio sobre los elementos que desterré a los ele-
mentales a sus reinos inmortales. Desde entonces muchos
siguieron el camino de Mirr, intentando dominar el arte de
los elementos. Tras siglos de ensefanza las escuelas de ]71‘1119—
ria se han convertido en un referente a lo !arg‘u del |mperiu v
cada vez més Nacidos abrazan las teorfas Y doctrinas de estos
magos, consagrados al estudio de los elementos, como com-

hatirlos v dominarlos.
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Existen varias escuelas de l)rujerfa por todo el imperio,
incluyenclo Mirr, la Capital Imperial v todas las ciudades
importantes, tanto melion como ywen y dweloin. El acceso a
éstas pasa directamente por tener un paclrino que a}voguc por
el alumno. No se obstaculiza la entrada a ninguna raza o
estatus, pero todos los estudiantes deben consagrarse a las
tareas cncomendaclas, debiendo lealtad a todo aquel 1')1-ujo que
se encuentre en su camino.

Los ]orujos estudian los elementos desde la perspectiva
de la magia. Analizan el fuego, intentando encontrar las
materias que mejor prenden y mads calor provocan, investigan
los vientos, cual es la razon de su furia v como es que soplan
en una direccién concreta, estudian los estados del agua y las
materias de la tierra. Un brujo es un estudioso, pero al mismo
tiempo es un guerrero mégico, pues en sus estudios siempre
topan con los innumerables Daertacles, espiritus elementales
que pueden ser invocados a la Creacién. Asi, cada vez que los
L)rujos conocen de la aparicién de Daertacks destructivos se
congregan para ex‘terminarlos, al igual que hiciese su funda-
clor, Mirr.

Cuando entran en la academia los personajes reciben
tres O]Jjetos que siempre tendrén, que les identifican como
brujos y refuerzan sus poc],eres. Estos ol)jetos sélo puede uti-
lizarlos un l)rujo, o alguien con entrenamiento formal de
brujo.

El primero de ellos es una tinica larga, con mangas
anchas, grandes bolsillos y capucha amp]ia. Llamada la
Tanica de los Daertacks. La ttnica estd realizada en un
material incle]fini(lo, creado a partir de la esencia de los espi-
ritus de la tierra. Es rugosa al tacto y tiene el color de la tie-
rra htimeda. La dificultad de uso es de 26 v los puntos de
poder necesarios para activarla son 4 por cada hora en que
esté activada. Mientras se supere la Tirada de Accién en
Ol)jetos Maigicos y se mantenga el suministro de Puntos de
Poder el })rujo es inmune por completo a todo el dafio inﬂigi-
do directamente por cua]quier Daertack de los Aspectos del
Fuego, del Aire, de la Tierra o del Agua.

El segundo es un zurrén realizado en cuero y mar-
cado con las runas de los Aspectos de los cuatro elemen-
tos. Es muy resistente y esta preparado para contener
hasta dos libros de conjuros y })ote“as, hierl)as, comida v
algo de ropa. Mientras este cargaclo el zurrén no pesa y
sélo se abrird al 1)1'ujo dueno del zurrén. El zurrén es
incombustible e impermea]:)le.

Por dltimo el 1)[11]0 tiene un anillo de Simple plata, con
una gema engarzacla enél. La gema le permite atesorar Puntos
de Poder hasta un maximo de 20, para asi poder utilizarlos
cuando considere necesario. Al comenzar el juego estd cargaclo

con ChCZ. La gema se puede Cargar de 1a manera l’lal’)i'hla}.

CABALLERO DE LA CRUZ ALADA.

La historia de la Muy Libre Caballerfa de la Cruz
Alada es una de las m4s 1arga5 y présperas del Gran Imperio
Melion. Su fundador era uno de los Capitanes, llamado

Systracll, el Blanco, que acompand al Rey Thernael en la

Batalla de la Ciudad Resp]andeciente. Pocas caballerfas estan
mads orguuosas de sus hitos, pocas son mds duras y discip]i-
11a(1as, pocas son tan qucridas por el puelalo como la
Caballerfa de la Cruz Alada.

La caballerfa tiene como principal Orguﬂo la Libertad
y como estandarte una espada alada.

Este kit admite personajes de cualquier raza menos la
clweloin, los cuales no entenderfan los preceptos de la
Caballerfa. Asi mismo, los caballeros admiten tanto ninos,
como niflas en sus {:ilas, asi como cualquier estatus social.

El personaje entrard desde pequeiio en la cal)aﬂeria, pri-
mero siendo escudero durante seis anos, 1uego ac{epto durante
cuatro e iniciado durante dos. Durante todo este periodo siempre
tendrd un Kaiat, un Maestro Caballero. Es conveniente que los
nifios y ninas entren con ocho afios, para asi salir con veinle, aun-
(ue se sabe de caballeros (ue empezaron su instruccion a la tem-
prana edad de seis afios o a la tardia de 120.

Una vez dentro de la caballeria ¢l personaje debe
aprender todos los conceptos de ésta, asi como su posicién en
la sociedad In1pcria1 v todo lo que le servira para cmnphr con
su propdsito. Cuando la instruccién ha finalizado se realiza
una ceremonia que transformara por complcto al Nacido,
cambiard su espiritu, cuerpo v mente.

Esta ceremonia se realiza siempre en un lugéar alto de elec-
cién del Kaiat del Iniciado v al amanecer. La luz del sol debe estar
presente, por lo que el lugar debe estar encarado al oriente. El
Iniciado y su Kaiat se reunirdn con otros sicte cal)aﬂeros, los cua-
les serdn los Testigos de la ceremonia. Una vez reunidos se reali-
zaran los Ritos de Iniciacién, repeticlos dos veces antes de que el
sol nazca. ]usto cuando ¢l sol apunte en el horizonte el Kaiat ofre-
cerd al iniciado la cspada de los Caballeros de la Cruz A]ada, y éste
realizars las Juras. Al término de éstas, cuando el sol 11aya salido
por comple’to se le pregunta al Iniciado si desca ser caballero,
mientras los restantes caballeros desenvainan sus espaclas. Siel
iniciado responde positivamente los caballeros le arrojaran al
vacio. En ese momento al caballero le brotarén alas de la arma-

dura y aterrizard sin dafio en el suelo.
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TIEMPO Y ENERGIA

Desde ese mismo instante es caballero y en ambas
muiflecas surgiran los tatuajes de dos simp]es alas. Esta
es su identificacién y cuando cruzan sobre el pec]lo las
mufecas y recitan el Credo de la Caballerfa aparecerdn
detras de el dos granclcs alas fantasmales, (que mostrardn
a todo aquel que las vea que es caballero de la Cruz
Alada.

Bl espiritu de los caballeros es uno de los mas defini-
dos y conocidos por todos los Nacidos de Noorgaar. Son los
campeones del Imperio, Eternos Guardianes de la Paz,
Luchadores Incansables por el Imperio. Los caballeros sim-
bolizan las més nobles y juslas virtudes de los Nacidos y se
esfuerzan por cump]ir la Herencia de Thernael lo mejor que
pucclcn.

Todas las caballerfas realizan Juras, éstas son sus
mode]os de con(‘lucl.a, los patrones por los que se rigen. Los
caballeros de la Cruz Alada juran por Li]ﬁcl'ta(l, Valentia y
Honor. El primero de los juramentos es el mas importante,
estando Supcc!ila(los los demis a este primero. Por encima de
todo los caballeros de la Cruz Alada intentan que la libertad
Hegue a todos los rincones de Noorgaar, alli donde 11aya
aIguien oprimi(lo, esclavizado o Liranizado, alli estard un
caballero de la Cruz Alada para libertarle.

Debido a su entrenamiento y funcion los caballeros de
la Cruz Alada comienzan en el juego con una armadura com-
pleta de bhatalla g‘]:a]oada con los simbolos de su caballerfa, la
Espa(la Alada v equipo bhasico (ropas, muda de ropa interior,

capa, })o’tas, ect). El dinero de comienzo serd de 3D en

Los caballeros de la Cruz Alada tienen dones vV pu([v—
res de Magia. tienen tres dones mds a(lic,icmalcs, a cleceidn
(lel Jug‘a([or.

Los Caballeros de la Cruz Alada solo puulen aprcn&or
Dones v Poderes de Magia de los Aspeclos del Aive, la Luz v

i\lagla NUDCE‘I aprenderén (IC otros L%S]?BCI.L)S.

CABALLERO DE LA LLAMA ETERNA.

La Muy Valiente Cahallerfa de la Llama Fterna es,
pm])a])]ementc, la caballeria mas numerosa v extendida del
Impcrio Melion. De todas las caballerfas cs la més dada al
combate cuerpo a cuerpo v a las hazanas de gucrra. Sus ges-
tas son cantadas por los trovadores desde las tierras de Velano
hasta las llanuras del pueHo Alsano.

Da igual la edad o la raza, para pertenccer a la caba-
llerfa de la Llama Eterna sélo ]my que demostrar que se pue(lc
pclcar, ac[cmz’ls de tener una fuerza inusita(]a. Por ello suelen
entrar jévenes, de ambos sexos, ya mavores, de guinee a vein-
te anos, cuando la musculatura estd bien desarrollada.

Al ig‘ual que en la caballeria de la Cruz :’\Iatla, en esta
ocasién el mozo debe estar ]ar;_-:‘u:‘ afos estudiando las dife-
rentes técnicas de combate, estando scis afios como aprendiz
l]ajo la tutela de un Kaiat. Al terminar este pcriodo el inicia-
do debe pasar una prucl)a, pareci(la a la de los caballeros de la
Cruz Alada en forma y participantes, pero diferente en su
final.

En este examen el iniciado es lanzado por los caballe-
ros a una luriosa I‘og‘ala, Para dominar el [-ucgo ¢s preciso
(uemarse con 61, reza un axioma kenion. Si el iniciado sobre-
vive entonces se considera (ue es un c%i:.z‘no caballero.

El sim]ﬁolo c]e 1& Ca])a”eria ee un hacha de cloHc [‘iln,
realizada en mérmol rOjo y con un (’)palu justo en el corazon
de las dos ]1()]'&5.

El Orgu”o de la Caballerfa (1a primera de las Juras) es
la Valentia. Todo caballero de la Llama Eterna es im]m]sivo y

valieu‘ce, a]'rojaclo en el ataque y decidido en la defensa.

Siempre que exisla conflicto armado los caballeros de la
Llama Fterna se Llil‘ig‘irén a él, y una vez vislas las dos partes

en conflicto ayu(laran a una o a la otra.

})el'() ]OS Cﬂ])ﬂ.ll(}l‘():‘ (]C 151 Llal]lﬂ Elel'ﬂﬂ no 5016111]()111[L‘ s011
en'l'renaclos en 1as artes de la guerra, lam]vi(‘n aprcmlcn a distin-
guir los diferentes tipos de |-orja5 que existen a lo ]ar;‘n del
E']’]\ll'l(].(\, a ap]‘cciar ]EIS aTTna(]u ras }’ a LJL,‘llElf Sil] armas. i—lﬂ()(lﬂ C“O
hace que estos caballeros sean pcmlcncicros v muy vanidosos,
diciendo muchos de ellos que son los mejores combatientes de
Noorgaar y retando a todos aquellos que les contradicen.

Jamads pensaria un caballero de esta orden salir de su
cama Si'” lener a mano una 1711Cﬂa arma. '!—U(lﬂﬁ 1():‘ Uéll)a]lC-
ros empiezan sus aventuras con el hacha ceremonial de su
orclun, ademds de dos o tres armas més. Asi como con ropa
y algo dc (hncro (3D en Dragon.les). A parte de esto pocos
olvjetos mds aprecian, salvo quizds alg‘fm recuerdo pcrsoual

) ]aaratija.



MAGo IMPERIAL

HABILIDADES ENTRENADAS (3D)

sar [’)()1165, I

HABILIDADES ENTRENADAS (2D)

. - oy - w .
/’\_Icrta, z\strolog'la, Conocimiento en Rchgmu, Curacién, Esqmvar,

Historia, ],11\fcsti_g_ar, Long‘uas, Ql)scr\'ar, Usar Pﬂderes.

HABILIDADES NO ENTRENADAS (1D)

Artesania, Armas Cuerpo a Cucrpu, Armas de Distancia, .~\t|ctismo,
Bestiario, Comercio, Conocimiento en Venenos, EtiqueLa, Forja,
Furrajco, Habilidades Artisticas, Inicialiva, f\'la]ﬂ]mrcs, Monlar,
Na(lar/ Qrataria, Pe[ea, Po]l”cica, Rastrear, chatco, Robar, Si;iln,

TS‘arn pﬂ S.

EQUILIBRIO DEL SER

LEY MAGIA CAOS

ASPECTOS VIDA

Topbos +3D

Los Caballeros de la Llama Fterna son gram]os gue-
ITCros, Sus dias de estudios transcurren mas por los campos
de entrenamiento y por las |orjas (ue por las hibliotecas. Por

G”O tan S(’)IO conocen (J.US l)('?l’lCS»

CABALLERO DE LA ORDEN DE LITNER.

Los Caballeros Sonﬂaras, El Cortcjo de la Muerte o la
Logia de las Calaveras son algunos de los nombres que csta
caballeria posce entre los Nacidos de ERT. El caballero de la
Orden de Litner debe ser un ser cspecial, pues los caballeros
de Litner abrazan la muerte para pm{er acabar con ella, para
poder combatir a Litner, el Khoel de la Muerte.

La Orden fue fundada en Tacr, hace no mas de cua-
trocientos afos. Nadie sabe exactamente como [ue crcada,
aunque persistentes rumores hablan de pactos secrelos con
los Sefiores de la muerte. Lo bien cierto es que la caballeria
ha sido prohmdamentc asentada entre la sociedad ]mperial,
la cual se muestra recelosa de estos espectros silcnciosus, de
mirada inquisitiva y rostros impasi.])lcs.

Este s, pm})a])lcmente, el kit mas dificil por su ini-
ciacién. Al igual que en otras caballerfas los novicios dehen
pasar gran parte de su juveutud estudiando en una de las
[ogias de los caballeros de la orden de Litner. Tras este
pcriodo de tiempo su pa(lrino le acompaifa, junto a otros
once caballeros hasta un extrafio altar. Antes de Heg‘ar el
futuro caballero realiza las Juras, juramentos que le atardn
a la orden y marcardn su camino en la vida, por tres veces
jura y por tres veces se le pregunta si accede a la ceremonia

]El)remcnte.

Una vez en ol altar el caballero es atado v se desnuda
su torso. Los once caballeros (ue acompanan la ceremonia se
retinen alrededor del iniciado y entonan canticos mdgicos, un
ritual especial, fundamental para la ceremonia.

El pa([rino del iniciado se columbra sobre ¢l con una
L‘laga en las manos. Una vez que el cantico Heg‘a a su nivel mds
poclcroso el pa(]l'ino apuﬁala al iniciado en el esternén, par-
tiéndoselo en Llu:‘, atravesando la traquea v la columna verte-
bral. La muerte es inmediata. Fl alma del caballero abando- B2
na el cuerpo y las damas de Litner, cl Dios de la Muerte, sc X
acercan con canlicos y hsonias para aparlar el alma del caba- :
llero.

Pero el cantico magico de los once caballeros que [or-
man el cspcclra] coro traspasa la muerte v llama al caballero

recordandole los juramentos que acaba de realizar. Ningtn

caballero ha Hegadu jamads ha hablar de lo que sucede en estos
momenlos, pero la verdad es que el caballero es .t‘CSLlcila(l(), des-
per[amlo con la marca de Litner en el peclm, las dos (lag'as cur-
vas alrededor del cuello. A partir de ese momento el novicio es
caballero de p]en_o (lereclw, viendo la muerte a su alrededor.
La orden de Litner es una de las més cspeciﬂles de cuan-
tas han jura({o lealtad al Empcrador Melion. Su Orgu”o es su
verglienza, pues los caballeros de Litner son expertos asesinos.
Su poder se basa en la destruccion del alma v la muerte del
Cuerpo, son OsCuros y silenci,osos, meditabundos v serenos.
Todo caballero de Litner aplrcn(le pronto que sus pmlcrcs v

especialcs habilidades son muy tentadoras. Como caballero ha

ju]:a(lo seguir la tradicion de su orden, un rico pasatlo de g‘]m'ioso ST

servicio al imperio y a la Justicia y al Bien. Pero en este servicio
existen pelig‘rns mucho mayores que el simp%c hecho de enfren-
tarse al mal en sus diversas formas. Los caballeros de la orden de
Litner son la encarnacién de la muerte, justo lo que mas (_lesprc—
cian, son asesinos que malan a asesinos. Son la muerle encarna-
da persiguicndo a la propia muerte. Con tanto poder en sus
manos los caballeros de la orden de Litner dehen vig‘i]arsc con-
tantemente. Su manera de luchar les lleva a tl‘a])ajar en solitario,
raras veces forman escuadras o equipos con otros caballeros, por
lo que siempre pasan sus vidas en solitario. Por ello no tienen el

“ODSCjO v ayuda (JC CO]CQHS v an'li_g'c)s.

LT‘H. Ca])a”ero (]C lEl muerte PllC(IL‘ cmpezar a (li:w"[:]‘ll'ffﬂl'

de la muerte. Es posi]wle que a]gﬁn caballero se vuelva un psi-

copata cn]oqucciclo, su mentle pertur]va({a por el placer del
asesinato, su alma corrompida por la sensualidad de la sangre
manando de las heridas abiertas. Por ello los cahalleros de la
01'({e11 c]e Litner son 105 mas rcscrva(|os cn ]a accion, ]ms mas
comedidos en sus pa]a].n'as v los més firmes en sus juramen-
tos. Todo caballero sabe (ue jamds uno de ellos ha catdo en la
tentacién del Mal, pero lam hién saben que si a]gfm_]_ dia uno
de ellos cayese el mundo de ERT sulrirfa mas alla de lo ima-
ginaMe.

El otro distintivo que les marca es la ceremonia de ini-
ciacién. Los caballeros de Litner han visto a la propia muer-

Le en su ceremonia. Conocen su rostro y por lo tanto lo reco- #



nocen cacla VCZ ([ue ven un ser vivo. CEL(J.EL vez que un ca])aﬂeﬁ

ro de esta orden ve a cualquier personaje ve la figura de Litner

detris de este. Unas veces la muerte estd cercana otras no es

mas que una lejana sombra.

La tristeza de los caballeros de Litner estd dada por
esta cualidad de su mirada. Saben cuando alguien va a morir
y ven las garras de Litner cerca de amigos y compafieros, de
amantes y de amados. Para muchos caballeros es mas de lo
que pueden soportar, volviéndose cada ver mads tristes v
melancélicos.

Por supuesto, pocos caballeros de Litner se atreven a
mirarse a un espejo.

Los caballeros de la orden de Litner empiezan el juego
poseyen(lo ropas de buena calidad y capa de invierno, botas de
cuero de kkir (se pronuncia cacaiir; una bestia de oscuro pcllc-

jo increiblemente duro) asi como un cinturén y mochila o akr

(se pronuncia aquer; un zurrén inlpermealjle v de cierre espe-
cial que sella la })o]sa). Todas las ropas son negras o grises.

Ademas empieza con un par de dagas y un arma de
filo que desee el personaje, todas ellas con vainas adecua-
das. Si el jugador lo clesea, comienza con un arco y un
carcaj lleno de flechas. Un grimorio con los conjuros que
conozca. Alimento para unas cuantas semanas, agua,
embutidos y quesos. Por tltimo comienza con 3D en dra-
gones.

Los caballeros de la orden de Litner tienen la pro-
piedad magica de ver la muerte detrds de cada ser vivo.
Este poc]cr (Hamado la Mirada de Litner) se trata como
conjuro, salvo que no pue(le ser interrumpido, Iw]oqucado
o disipado por ningun medio y no necesita de ninguna

tirada para ser efectivo. El po(ler determina la cercania de

la muerte, que siempre se pucc[c determinar de manera
exacta en pcriodos de tiempo (horas, minutos o anos).
Pero no define de que mamnera Meg‘aré la muerle ni quien
la provocara.

Ademas el jug‘ador puede e]e_g‘ir hasta tres conjuros de

]()5 aspect()s ([UC conoce.

EURAGAN.

Estos son, con mucljo, los mas misteriosos de todos
los personajes. La visiéon que se suele tener de un curagan cs
la de una extrafia pareja de nacidos sin aparentes rasgos de
i(]enti({a({, vestidos de negro y ]TIEILEI.

En realidad nadie sabe quienes son eslos exlranos per-
sonajes. Se sabe que han juraclo lealtad al Empem(lor, aun-
que nadie sabe exactamente por qué han realizado el jura-
mento, ni las razones que ha tenido el Empera(lnr para acep-
tar en el seno del Imperio a semejantes seres.

Sean (uienes sean y sean cuales sean sus motivaciones
los Eurag—‘a.ns son maestros del Ticmpo, En su _]argu aprcnc‘li—
zaje Hegan a dominar este extrafio aspecto hasta limites
insospechados por otros magos.

Se dice ue habitan en torres mds alla del tiempo, flo-
tantes islas de realidad en el caos que rodea a la realidad.
Segfm las pocas pala[’)ras que salen de sus labios los curagan
vigilan constantemente para que el tiempo no sea alterado
por nadie.

Otros dicen que Eurag‘au es una antigua ciudad ata-
cada en las Primeras Guerras del Caos por exlranas crialuras

extratemporales, los magos de esta ciudad, para salvarla v sal-

SADIURD
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var a sus ciudadanos catapultaron a la ciudad entera mas alld
del tiempo. Se dice que la ciuclad, al salir del tiempo se
encontré en un espacio sin tiempo habitado por extrafios
seres y maléficos demonios. Segtin esta leyenc{a los euragan
decidieron J.ejar la ciudad en este extrafio sitio para poder
defender ERT de estas criaturas. Otros dicen que la ciudad
esta atrapada o pcr&ida y que los pocos Euragan que sobrevi-
vieron la buscan &esesperadamente.

Sélo existe una manera de entrar en este Kit. Cada vez
(ue un nuevo Nacido ”ega a ERT es posilvle que una pareja
de euragans se presenten a 105 padres, Una vez llegados 103
euragans cogen al nifo o la nifia y se la Hevan, (]esaparccicn—
do en un remolino de magia. Al cabo de unas horas aparecen
de nuevo. O bien los dos con el bebe, o bien uno sélo de ellos
sin él.

El recién nacido debe pasar toda su vida hasta la ado-
lescencia en una de las Torres Euragan. ,/\Lalayas de realidad
en la extrafia dimensién donde existe el espacio pero no el
tiempo. Sélo en esta dimensién, llamada por algunos
Naerthin, puede el alumno aprenclc toda la magia (ue ense-
fia la Orden. Desde pequeiio el nifio crece con un acondicio-
namiento que le hace ser el mas leal guerrero para la causa,
ademas de ser instruido en magia, combate e historia.

A la edad adulta el nifio es soltado en la realidacl, en
cualquier punto de Noorgaar. Este punto es uno de los mas
angustiosos para el joven euragan, pues dicen que el ambien-
te de las torres es adictivo. El euragan se encuentra en un
mundo del cual solo conoce teorfas, sslo y sin a}mda. Selo

poclré ser euragan si vuelve a la torre.

SOLDADO / GUARDIA / MERCENARIO
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Al “egar al mundo se le comunica su pmue(lcncia v lo
que le ha ocurrido a sus padrcs, Desde ese momento el cura-
gan estd sélo v debe decidir sobre su futuro. Nadie, (ue se
sepa ha decidido salir de la Orden.

Los euragan empiezan con unas sencillas tinicas
amplias de doble pec]]era y ﬂmp]ia capa, una armadura de
mallas y una espa(la. Sus libros % comida. No tienen dinero

y no saben demasiado bien para que sirve.

MAGO IMPERIAL.

En realidad este kit sirve para poc[er crear cua]quior
mago salido de cua]quier escuela o academia de magia que se
desee crear. Simplemente se debe cambiar los ol)je[os magi-
Cos que posee el personaje, que se reducird a uno, pues el resto

¢ academias no tienen suficiente presupuesto como para
Pocier costear tan caros artefactos.

Los magos, en g‘cncral, son personajes que han decidi-
do estudiar los misterios de la magia. Su dedicacion a estos
es casi prioritaria, (le]'amlo toda su vida en un intento de
poc!cr com p]cLar su dominio sobre las fuerzas del Cosmos.

Para conseguir este dominio tienen que estudiar antes
el Cosmos v las leyes que lo dominan. Para ello se han crea-
do academias a lo largo de la historia. Los magos tienden a
ser sectarios, agrupéndose en determinados grupos, cabalas u
organizaciones con mayor o menor protagonismo. Estas ins-
tituciones magicas suelen crear escuelas o academias que por
un precio enseflan a los alumnos los conocimientos que han
atesorado durante generaciones.

Cada academia tiene sus propias caracteristicas, exis-
tiendo escuelas especializadas en determinadas escuelas e
incluso tienen sfml)o]os, runas o vestimentas que les distin-
guen de los demaés. Existen academias de magia que son
famosas y que tlenen un prestigio mayor que otras vy los
magos de estas academias suelen ser bien tratados.

La mas famosa de estas academias son las Academias
Imperia]es. Suelen ponerse como ejemp]o de academia y
organizacién, pues son las mds numerosas (tienen maés de
cien universidades por todo el imperio) v las que tienen mejo-
res profesores y 1mayores hibliotecas de estudio. Las acade-
mias Imperiales fueron fundadas hace siglos por el emperaclor
melion para centralizar el estudio de la magia y asi hacer que
la magia creciese en influencia. De pasacla el cmpcra(lor con-
trolaba la mayor fuente de magos prcpara(los de todo el con-
tinente, pues los magos impcrialcs sucle ser una de las fac-
ciones mas fieles al emperador.

Cualquier personaje puec]e mtentar mgresar en las
Academias. No importa raza, condicién o sexo. Esto no suele
ser muy usual en las demads academias, por lo que las aulas de
las Universidades de las Academias [mpcrialcs suelen ser una
amalg‘ama de distintas razas v culturas del [mperio.

No existe examen de acceso, aunque si existe un exa-
men final de periodo, normalmente cada dos afos. En este
examen los projf'ssores evaldan los conocimientos practicos v

teéricos del mago, el cual debe realizar al menos tres conju-




ros (16 la Iarg‘a lista (1&‘ 10- dlll]]OLLO\ :[lllp(.l.l.r’.ll CS. Cada cxamen

permite el acceso a las clases de una academia superior. En
total son ocho acadcmias, cada una de las cuales da clases de
todos los aspectos. En la primera academia se dan los funda-
mentos basicos y se cxp]ican los conjuros esenciales de cada
uno de los aspeclos. Enla seg‘um!a academia se prc:ﬂmaliza en
la comprension de las 1cycs y en su a.plica.ci()n directa a con-
juros mas complcjos y asf sucesivamente. No existen pro[‘cso—
res de la octava, séptima o sexta academia ni se sabe de nadie
que ]mya Hega({o hasta estos niveles.

Cada academia tiene un color identificador, Vv aun-
que los magos puet]en vestir como Jcseen, siempre llevan
en los recintos (y muchas veces fuera de c”os) ]arg‘as tini-
cas con los colores de las academias a las que pertenecen.
Adicionalmente cada academia posee poc]eres especia!es
que son afiadidos a los anillos que tiene cada mago
Imperia]. Este anillo es de oro puro y tiene en su centro
una gema madgica, normalmente una amatista 0jo de tigre
rodeada de unas delicadas manos de plaLa, que representan
a las de Magia. En la gema se introducen poc[crcs sobrena-
turalcs, asf como la identificacién de cada mago, para que
nadie més puc(la utilizarla més que él.

Los colores de las academias son los siguientes:
Primera, Rojo; Segun(la, /\nmri].]o; Tercera, Aﬁil; Cuarta,

- . o) @ e oK T
Parpura; Quinta, Esmera]cla; Sexta, Ocre; Séptima, Negro

y Octava Blanco. Hoy en dia s6lo Loreena, Tercera Princesa
de la Magia, Delthinion,

L)()({CI‘CS y Cl PI'OpiO En1pem(lor llall Hcga(lo a 1& Quiuta

Seﬁor (lC Lfl Encrgia y PO(ICI‘ C]C

Academia.

Al igual que ocurre con olros tipos de Kits el espiritu
(ltf l()S Il"lﬂg()q ecs pt‘l’q()lla—] L].L’ Cada uno. Depen[lt‘ dﬁ lEI. ﬂCﬂ({C-
mia donde llaya (»-Ludlado de los pro[lcsorcs que le ]myan
ensefiado las diferentes teorias, de los compaieros y un ]argo
cteétera. Pero existen varias cosas que los distinguen de los
demis.

.[]]'I() (IC IOS (lenomina(]()res comunes (].C 1()&3- magos cs

su innala curiosidad intelectual. Sin ella jamads un mago lle-
garia a superar los duros anos de estudio. Tos magos se estdn
p]‘eguntando constantemente el porque de todas 1as cosas.
Son genios (pequefios o ;lan(les) de la 1odlca y las ciencias,

(le ]as matemdticas yl Hoqo[ia ( a Lated ra cle l1]osof1a es una

de las més temidas por los alumnos). Por ello la mayoria de
personas creen que los magos son (1ccpis‘tados personajes que
van de una lado a otro estudiando extranas lev es.

Otro de los rasgos (ue une a los magos es la sensacion
que lienen todos ellos de ser una especie de elite dentro de la
sociedad de Noorgaar. Casi todos los magos consideran que
ellos estan por encima del almplc Lal)ﬂ.”ClQ o guerrero, del
mercader o del artesano. Ellos han estudiado durante muchos
anos, tienen titulos y e:pecializacioncs. Saben que nadie
po(lra aegun]eb en una de sus conversaciones sobre teorfa
madgica. Existen pocos magos que se pavoneen de sus carac-
teristicas, pero en el fondo se cupones superiores al resto de

11101’[::11(:5 :

Los magos conlienzan con ropas sencillas v un grimo-
rio donde tienen apunla(lus los datos y £0r1nt11a3, teorfas y
(1(355[1'1,'011@5 1(’7giCGS (1@ LJS ]@}795 ('][)I't‘l'](li(lﬂs en lﬂf ﬂCElJQl]liﬂS.
Poseen 3D en drag‘ones ademds de equipo variaclo, aprnpiaclo
para la regiom donde estudia v 1a c]asc smzia] ala (que perte-
nece.

Ademis los magos impcrialcs salen de la academia con
una ]alua lnica !)oulac]a con runas del color apmpm(lo a su
escuela. Las tinicas sxmp]emcntc tienen -1«111f1ba(lo repre-

senlalivo v so]amenL se suelcn ”cvar en ceremonias o reu-

niones importantes de magos, nobleza o cahallerias.

Il anillo que portan los miembros de las Academias
[mpcrialcs tiene varias propiula(lcs magicas dcpcmlicmlu de
la Academia a la que pertenczea. Todos los anillos estan mar-
cados con la magia de la Esfera de la \@(la, esta magia de la
vida identifica el anillo con su pofmclnr, haciendo (que ninguin
otro ser nacido pue(la porlar el anillo v usar sus pc)({crcs. Asf
mismo, con la propicda([ magica de Qjos de Magia sc pLLuJC
leer el nombre y la Academia del po rlador.

El anillo de la

poclcr magico de Descifrar Hilos. Fste poder se lrala como

Primera Academia dola al mago del
conjuro, salvo (ue no puc([c ser in’ccrmmpido, l)loqueado 8
(1isipa(lo por ningin medio v no necesita de ninguna tirada
para ser efectivo. Al usar el poder el mago sahe a que aspecto
pertenece cual([uicr electo magico ue puctla pcrci])ir.

En la seg‘un(la academia el anillo cs imbuido con el
pocler Armonia del Espiritu. Lste pocler se trata igual ue el
anterior, y proporciona al mago un henelicio en las circuns-
tancias adversas. Cuando sc agoten sus punlos de pon]er el

1'1'1&1;“0 puec‘e conseg‘uil' 3]) (],C ]ﬂlﬂt()i ([C |)()([CI' ﬂ(li\.‘i()[lﬂlt‘:’.

TROVADOR

HABILIDADES ENTRENADAS (3D)

Etiqueta, Habilidades Artisticas, Oraloria.

BILIDADES ENADAS (2D)

O]victus Magicos

Alurta, Armas Cucrpn a Cucrpu, Armas de Distancia, Zs(uivar, Historia,

Iniciativa, Inves stigar, Lenguas, Re::aten, bigjﬂn, [sar

HABILIDADES NO ENTRENADAS (1D)

Artesanfa, A:sb'u]ogfn, At]clismo, Besliario, Comercio, Conocimicnto en
Relig‘ién, Conocimiento en Venenos, Curacién, Forja, Forrajeo,
Malaluare;, Montar, Nadar, Observar, ]’elea, Politica, Rastrear, Rohar,

Vl‘l'fllﬂpa:—-, [_":al‘ I)OH?S, l_‘:—-ﬂl' [)U(IEI'EF.

EQuILIBRIO DEL SER

LEY MAGIA CaAoS

ASPECTOS

UNo CUALQUIERA +4D




Este poder solo se pue&e utilizar en una tinica ocasién al dia
y sélo cuando se agoten sus puntos de poc]Lcr.

En el tercer nivel el anillo gana el pocler de Encajar
Hilos. Gracias a este don que solo puede ser marcado con
magia de la Tercera Academia el mago pucclc reducir en 4 la
dificultad de lanzar conjuros agregados en un solo turno o
para lanzar dones y poc{eres de mﬁltiples aspeclos.

Los magos pueclcn aprcnder todos los conjuros (ue
pue(lan lanzar de hasta cinco aspectos de la magia ademas del
de Magia Pura. Esto signiﬁca que si el mago tiene 12 puntos
de pocler puede apren(ler todos los conjuros cuyo coste de ini-
cio sea de 12 0 menos.

Los magos aprenden desde el comienzo de sus estudios
a leer la magia a su alrededor. Esto hace que tengan una pro-
piedad maégica denominada Ojo de Magia. Esta se trata como
conjuro, salvo que no pueclc ser interrumpiclo, Lloqueado o
disipaclo por ningtin medio y no necesita de ninguna lirada
para ser efectivo. Los Ojos de Magia dan una idea aproxima-
da al mago de la magia y conocimientos ¢ue posee un o])jeto
o ser vivo (tiene aproximadarnente 50 puntos de poder v

conoce conjuros de la quinta aca&emia, por cjcmplo).

SADIURD.

Los sadiurds son los sabios consagrados al estudio de
la na.turaleza, asi como de las bestias y los fenémenos natu-
rales. En realidad los sadiurds no son Gnicos, como piensan
la mayoria de la gente civilizada. En realidad los Sadiurd se

dividen en Cultos o Devociones, cada una de ellas dedicada a

uno de los aspectos mas imporlanles de la naturaleza v las
hestias. Se pue(le decir que los sadiurd son como las caballe-
rias, pero sin cahalleros.

Nadie sabe exactamente cuando comenzaron a desa-
rrollarse las Devociones Sadiurd. Amu[uc muchas de estas
devociones pueclen remontar sus origenes a miles de afios en
la an’tigiieclac], pcrclién(lose en los comienzos de las civiliza-
ciones su creacion. [so unido a que aparccieron simultdnca-
menle en varios hlg‘ares (v razas) de Noorgaar hace pensar a
los sabios que los cultos se desarrollaron por intervencion de
algfm tipo de dios o semi dios. Ts mas, muchas Devociones
siguen creyendo v adorando a semi dioses que representan sus
propias creencias, con rcg]as v cédigos recogi&os de manera
verhal desde hace sig]os.

Actualmente existen varios Sadiurd repaﬁidos por las
tierras del Reino Kenion, siempre en regiones salvajes ¢
in]u’)spitas para las gentes civilizadas. La diversidad es tal que
cada Devocién varia mucho de la otra, en las vcsti(luras,
armas y magia asi como de sus motivaciones. Pero siempre
existe el nexo comtn entre ellas de la adoracién de la
Naturaleza, su preservacion y estudio.

Dos Devociones son muy conocic:las, la primera se
sitda en los Bosc_{ues de Arco, a las faldas de las Montafias
Argénteas, al sur del Reino Kenion. Este culto estd dedicado
a estos ]70sques, teniendo como devocién el Ledn de Plata, o
Lomo Gris, al cual tienen en gran cstima. Los Sadiurd de
esta devocion visten con ropas griscs, amplias v sencillas, con
pre'ferencia con las capas y tlnicas. /\pren({en un arte marcial
de defensa basada en los movimientos de los leones v en la
fuerza de sus garras. Son huidizos v silenciosos, pre[iricu(lo
la compaiiia de los arboles y de los SUyOs, aungue en ocasio-
nes los Sadiurd del Lesn Plateado suelen salir de sus hog‘a—
res, construidos sobre los ér}mles, para tratar comercialmen-
te con los Kenion o los nhethans.

La otra devocién se da entre las llanuras nortenas del
Reino. Es la Devocién al Viento, versada en todas las criatu-
ras aladas v en los constantes cambios del viento. Son gentes
a]egres, buenos misicos v grancles amigos, conocedores de
muchas kis’mrias, que, seglin e”os, les trae el viento. Al ig‘ua]
que el viento no tienen llogares definidos v vagan por entre
las tierras Kenion, buscando ayudar a las aves, cncontrar
1uga1-es sagraclos para su devocion v animando a la gente del
puel)lo.

Los devotos del Viento (como son llamados entre los
puc})]os del norte) gustan de los arcos, habiendo desarrollado
sus propios arcos magicos y flechas Cspccialcs.

Es relativamente sencillo entrar en ¢l Kit, pues ningu-
na raza estd prohi]ﬁida, ni ninguna condicién csta reservada.
Pero dos condiciones debe cumplir el nuevo Sa(]iurc], primero,
debe abandonar todas sus posesiones civi]iza({as, para asf
poder acometer el estudio de la naturaleza desde la misma
naturaleza. La segunc{a es cumplir con las Tradiciones de la
Devocién, asi como adorar al dios que alimenta estas tradi-

ciones.




Estos C(’)&igos pueden ser tan Lugos o cortos como el
Director de Juego desee. Para la Devocién del Viento el
Cédigo es bien sencillo: S¢ libre con el viento. Para la del
Leén Plateado el céclig‘o es muy denso y seglin cuentan
algunc)s viajeros esta escrito en los troncos de decenas de
arboles, en un circulo sagraclo para los sadiurd del Lesn de
Lomo Gris. Pero las principales virtudes de un sadiurd del
Leén son el Honor, el Valor v la defensa a ultranza de los
])osques.

Cada Devocién de Sadiurds es especia] v su espiritu
varfa de manera bastante apl:eciab]e. Sin em])argo existe algo
que les une por encima de todo. Su amor por la naturaleza.
Ningdn Sadiurd danard jamads una planta, animal o bestia.
La proteccién de la naturaleza por encima de todo es su maxi-
ma meta, ademas de estudiarla y conseguir una sintonia con
ella que pocos Uegan a comprender plenamente.

Para representar bien el espiritu de los sadiurd nos
deberfamos fija.r en la naturaleza. Es decir, en la devocion de
ese sadiurd. Esta devocién marcard de forma definitiva su
cardcter y espiritu. Si la devocion del sadiurd es el viento,
entonces el espiritu del sadiurd sera lﬂn‘e, cambiante y rapi-
do. Si la devocion es el ratén de campo el sadiurd serd curio-
so, trabajador, escurridizo y sabio.

Todos los sadiurd tienden a vestirse de manera que
imiten a la parte de la naturaleza a la que adoran, al iguaI que

seguirdn al semi dios que la go})ierne. Un sadiurd que sienta

devocién por los volcanes (que cIespués de todo son manifes-
taciones de la naturaleZa.) vestird de negro y rojo, gusténdole
el calor v el fuego, los lentos movimientos v la fuerza bruta.
Ademas de las ropas adecuadas a su devocion los
sadiurds comienzan el juego con una armadura, normalmen-
te de cuero endurecido para los del Leén, si es que su devo-
cién se lo permite. Ademis del arma que deseen y varios pro-
ductos de la naturaleza.

Todos ellos tienen comida y bebida, algﬁn zurrén o
mochila v algunas hiervas o pociones vya preparac]as.
Fundamentalmente para curar heridas o para cualquier otro
efecto.

Los Devotos del Aire empiezan el juego con un ins-
trumento de viento ademés de una amplia capa de color gris
claro con el repulgo gra})ado con las runas del viento, que les

sirve para identificarse. Tienen un arco, ademas de una daga

0 arma de cuerpo a cuerpo corta. A juicio del Director puede
llevar pergaminos de todo tipo, ademds de saber gran canti-
dad de historias.

Todos los sadiurds conocen la magia, ya sea de la pro-
pia Magia o de Ley. Jamads pucclcn desarrollar poderes de
Caos, pues se trasformarfan en su anatema: los Kaﬂ)laon,
enemigos jurados de los Sadiurds.

Como puec!en elegir ser de Magia o de Ley, los
sadiurds empiezan con los Aspectos de la Naturaleza,
Bestias y pueden e]egir uno de los siguientes: Aire, [uego,

Agua O Tierra. Comienzan con tres DOHCS/POCIGI‘BS apren-

- % didos.

SOLDADO / GUARDIA / MERCENARIO.

En un mundo donde las guerras son devastadoras v
brutales es lég‘ico que uno de los personajes méas habituales
sea el guerrero. A lo ngo de las tierras de Noorgaar se pue-
den encontrar multitud de eﬂos, desde grupos de mercenarios
a sue]do, pasam‘lc) por guanlias de ciudades o soldados pml-e—
sionales de los cuerpos militares de los reinos.

Este kit est4 pcn_sado para todo el abanico pusil)lo de
personajes entrenado en el combate cuerpo a cuerpo, dividi-
dos en tres amplias calegorias. Los primeros son los guerre-
ros !il)res, aqueﬂos personajes diestros en cua]quier arma, (ue
11an ({ecidﬂ]o que han de vivir (le e”o. Estos mercenarios,
como son comunmente ”ama(los, viajan constantemente, en
husca de buenos patrones, lugarcs llenos de prol)lcmas o sitios
donde es necesaria una buena Cspada, presta al combate. Es
una persona ]il)re, (ue viste como le da la gana v (ue utiliza
las armas que desea.

El segun(]o tipo es el guar(lia de las dilerentes ciuda-
des. Estos personajes estdn entrenados para la defensa de las
a]monas, en rastrear y perseguir a ladrones y bandidos en las
caﬂejuelas de los barrios ]1ajos v en vigilar los edificios mas
importantes. Son diferentes a los mercenarios, pues tienen
un cédigo cle l]onor muy (lel.‘ermina(lo, injflumli(lo por anos
de servicio a la ciudad. Suelen estar acostumbrados a deter-
minados tipos de armas, adecuadas a las ciudades v osu
deflensza.

Por dltimo estan los militares. Guerreros profesiona!es
que han tenido una instruccién cletermina(la, normalmente
encaminada a la lucha en campo abierto, el asalto de ciuda-
des y la construccion de maéquinas de guerra. [os soldados en
Noorgaar no son algo inusual, pucs sicmpre esta la amenaza
de los asaltos por parte de naciones hostiles pendiente de los
reinos, ademds de las incursiones de pequenas bandas de
monstruos que deben ser combatidas V exterminadas.

La verdad es que la manera de entrar en este kit es has-
tante arnplia v puerlen darse multitud de motivaciones. La
mas habitual de ellas es la admiracion por los guerreros y
héroes de tiempos pasaclos. En otras ocasiones se da por que-
rer medrar en la carrera militar o por necesidad.

Sea como sea, por tradicién o por querer, el personaje
es guerrero. Pero ]uego estd la cuestion de ser aventurero. Los
mercenarios no necesitan mucho para scr avenlurcros, va lo
son. Puede ser que el personaje se llaya cansado de estar en
una compaifiia determinada, o que le llayan clespe&i(lo.

En el caso del guarc]ia. ¥ el militar es un poco mds
complejo, pero no demasiado. Lo mas habitual es (ue el per-
sonaje haya acabado su perio([o de alistamiento v no desee
seguir siendo pro£csiona1, lanzandose a las carreteras para
pocler ganarse fortuna v gloria. También es posi].)le que este en
misién secreta o que tenga permiso y decida acompanar a los
personajes a sus aventuras.

Al igual que ocurre con la manera de entrar en este kit
el espiritu del guerrero es muy variado. Puede tener Cualquicr

motivacién. Aunque normalmente son aguerridos, duros sol-



dados curtidos en mil campafas. El soldado aventurero es
una excelente tropa de choque, entrando el primero al com-
bate con cualquier enemigo del grupo, organizando las defen-
sas de los campamentos y asignando las posiciones de comba-
te.

Estin seguros de si mismos, golpeando justo en el
lugar donde son necesarios. Por ello los guerreros suelen enca-
bezar los grupos en los viajes y exploraciones pc]igmsos. Por
esta manera de comportarse suelen despreciar a los que utili-
zan la magia.

E] guarciia/sol&a_doflnercenario esta equipado inicial-
mente con una armadura, un par de armas de su eleccion v
ropa de buena calidad. Suelen tener mapas, cacharros de coci-
na para campamentos y una pie({ra afiladora para las armas.

Siel personaje es un antiguo guardian de ciudad, suele
tener una espada corta, arcoy c{aga‘ Ademais de cota de mallas
y escudo, ambos con los simbolos de la ciudad a la que ha ser-
vido. Si es soldado depencle de a que reino y regimiento ha
servido; los arqueros suelen portar arco 1argo, daga y cuero
en&ureciclo; los in‘fantcs, espacla corta, lanza de infanterfa v
corta de mallas; los exploraclores, un par de c{agas, una espa-
da corta y una maza.

Todos ellos tienen 3D en leones imperiales para gastar

como cleseen (¢] COHSEIV&IIO para 1as partidas.

TROVADOR.

Los trovaclores, o l'xarclos, cumplen una funcién bésica
en la sociedad de Noorgaar. Consti’cuyen una de las pocas
atracciones que se pueden encontrar. Se ganan la vida viajan-
do de posada en posacla, de poblacic’)n en poblacic’)n cantando
gestas llemicas, narrando epopeyas de la antigﬁeclacl N4 distra-
yendo a todo aquel que se encuentra. Muchos de los mas
famosos trovadores son bienvenidos a las ciuda(les, atendidos
en las cortes ¥y agasajaclos por los posaderos.

Este kit mete al jugacior en la piel de uno de estos
artistas itinerantes, deseosos de aventuras, gloria y riquezas.

Este kit estd abierto a cualquier raza o clase social,
edad o condicién. Existen algunas escuelas clesperdigaclas por
Noorgaar que ensefian canto, diccién y poesia, pero lo mas
normal es que el trovador sea autodidacta o haya apren(lido de
otro trovador. Los motivos del trovador para clegir esta profe-
sién son variados y en muchas ocasiones muy dificiles de
entender.

En ocasiones se hacen aventureros por desafortunados
incidentes con hija.s de ricos terratenientes, en otras es posi-
ble que ]:)usquen sus propias llistorias, siendo ellos protago-
nistas. El alma roméntica y sofiadora del trovador le lleva a
recorrer los caminos en husca de los mds hermosos lugares.

Existen muchos ejemp}os de posibles trovadores en la
historia de ERT, tantos como personajes trovadores existen
en BERT. El trovador suele ser un personaje trotamundos,
lleno de las ansias aventureras de los héroes. Las ganas de des-
cubrir nuevos lugares, de explorar recénditas ruinas, de parti-

cipar en los grandes hechos de la historia que se recordardn

eternamente son las motivaciones més habituales.

Sin Onll)argo no todos los trovadores son igua]es.
Puede que la pasién por la magia sea uno de los motores de
su vida, en cuyo caso se llamaran bardos; o (ue su ansia de
lucha les lleve por el camino de la batalla en cuyo caso se lla-
mara ju'glar.

Sea como sea existe una pasién que une a bardos,
juglares v trovadores. La misica. Todo trovador es un artista
de la poesia y la composicion, lleno del idealismo romantico
de los grandes poetas v poelisas del pasaclo. El trovador (en
cua]quicra de sus £ormas) es un personaje romantico, lleno de
ideales que desea cumplir o de funestas preclicciones sobre su
final. Los trovadores suelen identificarse con ladrones v fulle-
ros, con graciosos y timadores. No es cierto. Los ’crovac[ores
procuran animar siempre al grupo, con un espiritu gloriosa—
mente optimista.

El equipo inicial de un trovador puede ser de lo mas
variado y colorista. Debido a que sobreviven del dinero que
consiguen con sus actuaciones los trovadores suelen vestir de
manera muy llamativa, intentando causar impresiones fuertes
en su pﬁblico. Por ello visten con ropas de muy variadas cali-
dades (clependienclo de cuanto gane) de muy distinto estilo
(c[epencliemlo del lug‘ar donde ha estado o de donde proccc]e)
y de colores (calzones azules con casaca amarilla, por ejem-
plo). Puedes vestir al trovador como desees, puedc ser un
juglar oscuro, el cual sélo ve la muerte y la guerra a su alre-
dedor. O un augusto noble })ardo, con ropas llamativas y de
corte imperial.

Ademis de las ropas tienen pergaminos y algﬁn ins-
trumento para escribir (p]uma v tinta, carboneillos o lépiccs).
Un libro de grimorio (si es que conoce la magia). Y un ins-
trumento musical. Este instrumento puede ser Cualquiera,
pero se recomiendan los instrumentos pequenos vy maneja-
bles. El dinero inicial es de 4D en (lragoncs, ademas de algo
de comida y un buen montén de ])a]:atijas que ha ido reco-
giendo de sus anteriores aventuras.

Los trovadores pueden apren der cualquier Aspecto que
deseen, v de cualquicr Circulo del E({uilil’)l’i() del Ser. Pero
para este libro sélo pueden aprcnder los dones de magia. Los
trovadores pueden acceder a la esfera de Magia Pura ademis
de otra, determinada por el jugador, De estas dos esferas

aprende al principio del juego tres conjuros que pue({a lanzar.

LA CREACION DE PELKOLF.

La profcsién (el Kit) elcgido por Javi es la de Caballero
de la Orden de la Cruz Alada. Dirigele a la explicacién de
cada Kit en este mismo capitulo para pocler conocerlos. En el
caso de la Cruz Alada, habremos de apuntar tanto las
Habilidades Especializaclas o Expertas (Armas de Distancia,
Usar Dones) a las que dedicaremos 3D (tres dados de diez
caras) como tirada laase; las Habilidades Entrenadas (Alerta,
Armas Cuerpo a Cuerpo, Astrologia, Atletismo, Esquivar,
Etiqueta, Historia, Iniciativa, Pelea, Usar O]Jjetos Midgicos)

con 2Dy las Habilidades No Entrenadas (Las clemés) con g -




1D. También lo apunta en la columna corresponcliane de las
[Habilidades listadas en la ficha de personaje, a 1épiz.

Al‘iora, Radl suma los modificadores por pro{esién al
Equi]ilario del Ser que Javi encuentra en la tabla resumen del
Kit y que en este caso es de +2 a Magia. Quedando ast para
Pelkolf: Ley, uno; Caos, uno y Magia, cinco. Observa el alto
nimero de Magia, que serd primor(lial para determinar los
Puntos de Poder del personaje.

Abora caleularemos la Experiencia Base, que Javi
deberd colocar en las casillas correspondienl;es de las
Hahilidades en la ficha con signo positivo (+). Sumard las
dos caracterfsticas de Atributos de cada una de las
Habilidades y apuntara cada resultado en la casilla de
Experiencia. Por ejemplo, en la habilidad de Armas Cuerpo a
Cuerpo las caracterfsticas de Atributos listadas entre parénte-
sis tras el nombre de la [abilidad indican que se ha de sumar
Agiliclad mas Destreza. En este caso, Pelkolf tiene dos en
Agilidacl v dos en Destreza que suman cualro. Al1ora., el per-
sonaje de Javi tiene en esta Habilidad 2D + 4. Quiere decir
que, para luchar con armas cuerpo a cuerpo, Pelkolf tirard dos

dados de diez y le sumard ese +4 al resultado de la tirada.

Las [Tabilidades por Profesién de Pelkoll son cua-
tro: Carga (mu]tiplica por dos ¢l dafio cuando se carga
hacia un enemigo, puerta ccrra(la, u ol)jeL[vo concreto;
pero sin ir montado en ninguna hestia (cal)a“o, cte...));
Embestida (ig‘ua] que la Carga pero cuando se va monta-
do en alguna ])estia); xxxxxx (permite impaclar a dos
ol)jetivos a la vez al trazar un a.mplio arco con el arma de
filo (que el personaje mancje); v Ambidextro (capaciclacl de
manejo de dos armas cuerpo a cuerpo sin pcnalizacién).
Los Aspectos de la Magia que conoce y domina serdn
Luz, Aire y Magia. Javi tacha con una cruz éstos en el
hlgar indicado de la ficha.

f\puntaremos el E([uipo Bésico de Pe”zo”, indica-
do también en la dcscripcién del Kit, v que conslard de:
Armadura complcta de batalla, Espacla Alada, (para poclcr
conocer las caracteristicas basicas de armas, armaduras b
ol}jetos magicos (hrl’gcte al Apén(lice de Equipo v Armas)
ropas, mu(las, capay botas ademas de cua]quicr otro equi-
po a eleccion del Director de jucgo como cuerdas, un arco
v ﬂec]las, una lente... lo que sea. En este caso, Javiy Raual
cleciden que Pellolf tenga una cucrda resistenle, una si”a
de montar v oun corcel Vv un arco con un carcaj con unas
veinte {lechas. Acuérdate de apuntar el Equipo Mé._»:‘ico en
su correspon&iente lugar en la ficha. En este caso serdn
la espacla Alada y la Armadura de Caballero. Para cono-
cer los "recursos econdémicos", es decir el ndmero de
monedas, con los que empezara el juego el personaje, tira
3D, como asf se indica en el Kit. Javi lira v consigue un
25. Esto quiere decir que Pelkolf empieza con veinticin-
co (‘11'agones, la moneda de mayor valor.

Calculando los Puntos de Poder, vemos que Pelkoll obtie-
ne 20. Para conseguir esle valor}avi ha nluhip]icado Magia (que
es cinco) por el atributo de Voluntad de Pelkolf (que es cuatro).
Estos puntos daran la capaciclacl mégica del personaje v su [fmi-

te a la hora de utilizar conjuros u objetos mégicos.
ATRIBUTOS PERSONALES.
El personaje ya estd casi delinido por completo. Pero

es posil)le que en este momento nos podamos cncontrar con

que (}.OS mirranos ca!wa]]eros (lC la Ol'(lell LlU }c"l. Llama ELCJTH[{

©osean muy parecidos.

La seccién que tienes ({elvajo de estas lineas soluciona
este pro})lcma. Todos somos entes individuales que nos dife-
renciamos de manera total de los (ue nos rodean. Aunque
nuestro mejor amigo, ese que es casi igua] ue nosolros v que
le conocemos desde (ue es pequeno, jlaya ido al mismo cole-
gio que nosolros y compartamos muchas aﬁciones, es dife-
rente a nosotros.

Es diferente porque a lo 1argo de la vida las personas
toman decisiones o les ocurren cosas dilerentes. Todas estas
situaciones se describen en esta seccion. Es la de mayor nivel
de detalle y marcard la definitiva construccion del personaje.

Una vCzZ aca})ada ya eslara llECl‘lO.



Piensa que en esta seccién debes elegir todo aqueuo que ha
realizado el personaje fuera de sus estudios. Es decir, lo que ha rea-
lizado por propia iniciativa, como hobbie o por diversion. Utiliza
los puntos para acentuar los puntos fuertes del personaje o para
reforzar los débiles. O sinlplemente para darle peculiariclacles espe-
ciales.

Para ello debes guiarte por la tabla que hay en la en el
principio del capitulo.

Por fin hemos Hegado a la seccién de creacién favori-
ta de Javi. Aqui podra’. repartir libremente sus puntos de
Personaje para dar una personaliclacl y unos conocimientos
que hagan de Pelkolf un individuo dnico. Estos puntos per-
sonales ayuclarén aJavia forjar mejor el personaje. Al princi-
pio del capf’tulo de Creacion de Personajes tienes detallado el
resumen de dicha creacién. El dltimo pérrafo, Atributos
Persona]es, te mostrard lo que te cuesta repartir los puntos
(tres puntos personales aumentan cualquier habilidad en un
punto, etc.). Son cuarenta en total. Repérﬁelos equitativa-

mente y a tu gusto y verds que tu personaje se completa.

Javi decide aumentar en un punto su Destreza,
por lo que se gasta diez puntos pcrsonalcs v consigue
Hegar a tres en este Atributo. Por otro [a({o, se gasla
otros diez para aumentar en otro punto su Atributo
de Vigor (que le queda en dos). Con otros seis,
aumenta dos puntos en su Habilidad de Armas
Cuerpo a Cuerpo que queda como 2D +6. Otros tres
puntos para su Habilidad de Observar, la cual qucda
como 1D +&; v un punto més en elevar cinco pun-
tos su Vida (queda en 53 puntos). Con los diez pun-
tos que le quedan decide subirse dos puntos en su
Equilihrio del Ser: Los dos a Magia con lo que sube
a isiete!. Ahora y por ﬁltimo, Javi recalcula sus pun-
tos de Poder al haber cambiado su Caracteristica de
Magia. Siete multiplicaclo por su Voluntad (cuatro)
dan a Pelkolf veintiocho Puntos de Poder, para deses-
peracién de Raul.

1Y va estal. Por fin Javiy Radl pue(].en empezar la
par’ci&a. En ella, seguro que Pelkolf se afianza como per-

sonaje dando a Javi un montén de diversién.
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Todos los Juegos de Rol necesitan de reglas. Estas
serdn las que dictaminaran si las acciones que intentan rea-
lizar los personajes durante las particlas se convierten en
éxito o en rotundo fracaso. En realidacl, nos permiten saber
lo que ocurre en el juego.

Lo que encontrards a continuacién son las guias
basicas para poder definir cua]quier acontecimiento que se

desarrolle durante una particla.
LAsS BASES DE LAS REGLAS.

Estas bases son fundamentales para pocler desarrollar
una partida fluida e interesante. No son la panacea univer-
sal, son ,simplemcn‘ce, detalles que se deben tener en cuen-
ta para que todo salga més 0 menos hien.

La primera de las caracterfsticas basicas de una
particla de rol en un universo de fantasta épica es la sus-
pension de la incredulidad. Para jugar en un mundo
donde la magia es algo ordinario v terribles monstruos
surgen de detras de cada pieclra. se debe creer que estas
cosas puec{an pasar.

Los héroes pueclen verse abrumados por poc].eres
inmensos y combatirlos con pocleres igualmente dantes-
cos. En ERT es facil superar las barreras normales de la
fisica ydela quimica. Realizar prodigios dignos de semi
dioses. Pero todas estas cosas no las podré realizar tu
personaje si no crees que puecla Hegar a realizarlas. Por
ello debes dar rienda suelta a tu imaginacién, no sélo
saber lo que puecle hacer tu personaje segiin lo que pone
en las reglas, ir mucho més allé., ir a donde nadic a lle-
ga(lo.

La segun&a cuestién a temer en cuenta, clirigicla.
al Director de Juego, es seguir en todo momento la rea-
lidad de la partida. Si se aplica una regla a un persona-
je, se aplica a todos de igual manera. Si empiezas apli—
car las reglas de manera distinta acabards encontrando
que ya no te acuerdas de cémo la aplicaste la dltima
vez, improvisaras y, al final, el juego se clescompensaré.
En una particla es la situacién més aburrida del mundo.
Si eres el Director de Juego intenta siempre aplicar las
reg]as como desees, pero siempre igual, esto dard a los
jugadores sensacién de seguridad y continuidad en la
partida.

Por dltimo, decir que no todo se resuelve con tira-
das. Y esto va para todos, Director y Jugadores‘ En las
partidas de rol se trata de interpretar a un personaje. Es
su esencia y razén de ser En muchas ocasiones las tira-
das son secundarias. Por ello se trata de intentar, por
todos los rneclios, que las tiradas se reduzcan al minimo.
Para ello la interpretacién es fundamental. Al final,
seguro que tenéis que sacar los dados y ponerse en un
mesa para poc]er desarrollar un combate o cualquier otro
tipo de accion conflictiva. Pero cuanto menor sea el

tiempo de tiradas, mayor serd la diversién.

UN VISTAZO A LAS REGLAS.

Las reglas son un conjunto de normas que rigen una
determinada activida({, en este caso un juego de rol. Pero las
reglas casl nunca son unicas, llay distintos tipos. En esta
Seccién encontrards las Reglas Bésicas, las Reglas de
Combate v las Reglas de Magia.

Cada una define las acciones que pue(le Heg‘ar a
realizar un personaje durante la par‘ticla. Asi, si durante la
partida las acciones que se desarrollan a golpc ]impio las
reglas aplicaMes son las de combate. Si se trata de lanzar
conjures, entonces se va a las reglas de magia. Para el
resto de acciones, sean cuales sean se aplican las reglas

HOl‘DlalCS.
EL TIEMPO Y LAS REGLAS.

Es evidente que el paso del tiempo es inevitable. A lo
largo de las particlas te encontraras que el tiempo es a]go muy
relativo. Puede que se tarden horas para resolver acciones que
en el tiempo de partida duran minutos ¥ (ue en poco mas de
unas frases se resuelva un viaje de dfas.

En estas reglas el tiempo esta dividido en una escala
bastante inc[eterminac[a., ]C,undamentada en lo que es al propio

hecho de la particla..

RONDAS.

Es la escala menor dentro de una partida u dura apro-
ximadamente cinco segundos. Es poco tiempo para realizar
cosas, pero suele bastar para pocler delimitar el combate, ya
sea mdgico o ftsico. Por ello las rondas solo se suelen utilizar
en el combate. Se pue(le actuar con rondas en una conversa-

cidén, pero es muy complicaclo.

ESCENAS.

Una escena puecle durar desde unos pocos minutos
hasta l’loras, clependiem]o del tiem po que el Director de Juego
y los Jug‘aclorcs deseen dedicar a la escena.

Las escenas se dan en sitios concretos, con personajes
precisos y en ambientes definidos. Se pueclcn dar en cualquier

momento y son el ¢je principa.l de una particla.

AcTos.

Los actos son un conjunto de escenas coonlina(las,
que dan como consecuencia un capitulo de la historia (ue se
estd narrando. Un Capi’culo puede tener muchas escenas,

aungue 10 normal es que tengan Cle LlOS a cinco escenas.

CAPiTULO.
Un capitulo es, en si mismo, una union de actos, los
cuales da como resultado una conclusién no definitiva.
Piensa en estos como los capitulos de una novela. En cada
capitulo ocurren cosas importantes, pero casi nunca defi-

nitivas.




HISTORIA.

La Historia es el conjuntos de capl”tulos que han
vivido los jugadores y sus personajes 17ajo la direccién
del DJ. Normalmente las historias son conclusivas, al
final de la historia las cosas se terminan, sea para bien

O para mal.

SAGA.
La saga se compone de todas las historias que un
determinado grupo de personajes pueden vivir. Es el

juego de rol, el reto definitivo.
LAs ACCIONES.

El eje fundamental de las reglas son las accio-
nes. Golpear a un enemigo, saltar una cerca, modelar
arcilla o convencer a un guardia, todas (v muchas maés)
son acciones que pueclen hacer los personajes. Dentro
de una partida un personaje puecle intentar realizar
todas las acciones que desee el juga&or que controla ese
personaje. Las posi]ales acciones que pue&a acometer
un personaje solamente estan delimitadas por la imagi-
nacién del }'ugaclor.

Cada accién se dice que estd regi({a por una
Habilidad. Es decir, cada acto que intenta el personaje
estard dentro de una de las Habilidades que posea. Si
(uiere correr la accion serd de Atletismo, si quiere gol-
pear la Habilidad sera Pelea. Por eHo, cada vez que se
cliga Tirada de Accién siempre estard acompaﬁada de
una determinada habilida({, por e]'en1plo, Tirada de
Accién de Esquivar.

Para que un personaje pueda elaborar una accion
deben darse dos condiciones. La primera de ellas es que
el personaje debe estar facultado para ello. Es decir,
debe tener la herramienta necesaria para la accién. Si
quiere encender fuego debe tener un encencleclor, si
quiere volar debe tener alas y si quiere ver debe tener
los ojos en perfectas condiciones.

Lo segundo, y espero que no hiciese falta decir-
lo, debe estar consciente. Si el personaje estd c].ormido,

inconsciente o aturdido no pue(le hacer nada.

NUMERO DE ACCIONES.

Por regla general cada personaje sélo puecle rea-
lizar una accién al mismo tiempo. Siun juga&or desea
que su personaje realice méas de una accién al mismo
tiempo se debe seguir una regla bastante sencilla.

Por cada accién adicional que se desee realizar a
partir de la primera, se debe restar - 1D - 4 de la
Habilidad a utilizar. Un personaje que intente realizar
varios saltos seguiclos, to&os ellos en la misma ronda,

debe tirar Atletismo normal para el primer salto,

Atletismo a - 1D - 4 para el Segun({o })rinco; -2D -8

. para el tercero y asi sucesivamente.

LA TIRADA DE ACCION.

Para ejecutar una accién se dehe hacer una Tirada
de Accién. Todas las reg]as que hallards en este libro
(})ésicas, de combate v mdgicas) se basan en esta sencilla
regla. Una Tirada de Accién consta de tres partes. La
primera de ellas es la Habilidad que se debe utilizar. La
segunda es la dificultad de la accién. La Tercera es la pro-
pia tirada.

La primera parte es exclusiva para cada personaje v
pueJe variar bastante. Cada accién tiene una habilidad
que la rige. Cada habilidad tiene un valor numérico, que
representa lo bien (o mal) que domina esta lmbili(lad, cs
un resumen de su Capacida& innata v su experiencia. I=ste
valor estd dividido en dos partes; la primera de ellas es un
nimero determinado de dados, el segumlo es un simple
ntmero. Los dados representan la habilidad innata que
tiene el personaje en esa drea concreta. El ntmero sim-
boliza la experiencia que posee el personaje. Por ejemplo,
un personaje puede tener 3D+6 en la habilidad de
Observacién.

Después estd la dificultad. Las acciones nunca son
igual de ({iffcilcs, habré cosas que sean rematadamente senci-
llas mientras que determinadas acciones serdn casi imposi-
bles. La dificultad es el nimero que se tiene que igualar o
superar con el resultado de la Tirada de Accion.

Una tirada de dados es muy sencilla de ejecular, sc
tiran unos dados (los indicados en la primera parle del
nivel de la hal)ilic{a.cl) y se comprueba el resultado de |

as
caras (llle 11an que({ado ]’)OCB. arl'ilwa. LOS rosul'taclos (}.C lEl
la

tirada.

Después se suma a este resultado la segunda parte de
la lialai}idacl, el sumando de la experiencia. Esta suma final
nos da el resultado de la Tirada de Accion.

Pongamos un ejernplo. En una determinada parti(la
un personaje, Peﬂeolf, se encuentra persig‘uiendo a un famo-
so ladrén por un concurrido mercado. Al girar en una esqui-
na se encuentra con un puesto en mitad de su camino. El
jugador de Peﬂeol{;, Javi, decide que su personaje va a intentar
saltar el puesto.

El Director de Juego de Javi se piensa un momento la
dificultad de la Tirada de Accién. Decide que Javi debe igua-
lar o superar un resultado de 20 con una Tirada de Accion
basada en la habilidad de Atletismo de Pelkolf.

Javi mira la habhilidad de Atletismo de Pelkolf. 3D +8.
Bueno, no es imposil)]e. Javi coge tres dados de diez caras v
los tira sobre la mesa. Los resultados conseguidos son 0, 8 v
5. La suma es de 11, que sumado a los 8 puntos de la expe-
riencia acumulada hacen que Pelkolf sume 19 v se tropiece
con el puesto ambulante.

Si Javi hubiese sacado, por ejemplo, 14, en la tirada de
dados el resultado final hahria sido de 22,y Pelkolf habria sal-

tado lilnpiamente el puesto.



CUANDO HACER TIRADAS.

Las tiradas se realizan en el juego cuando algo pue&e
salir mal. Si un personaje intenta abrir una puerta que no
esta cerrada con llave no serd necesario realizar una tirada. Ni
tampoco para cruzar una caﬂe, ni para entender a alguicn en
circunstancias normales. Pero la cuando las cosas se complh
can y puede haber fallos que inclinen la accién de parte del
personaje (o en contra suya), entonces se deben realizar estas
tiradas.

El énico que debe decidir si estas tiradas se realizan o
no es el Director del Juego. Sélo él es el que tienen la infor-
macién necesaria para saber si se debe realizar una tirada o

ignorarse.
TIPOS DE TIRADAS.

No todas las acciones son iguales, por lo tanto no
todas las tiradas se realizardn de la misma manera. En la
Tirada de Accion el personaje actta sc’)Io, en una accién que
tiene un po’cencial peligro pero que es pesi]vle. La accioén es
definible por completo, tiene un objetivo que puccle ser cifra-
do en una dificultad para pocler alcanzarlo. Pero no todas las

acciones son tan sencillas.

TIRADAS DE AccCION LIBRES.

Las tiradas libres son aque“a.s que no pueden tener
una dificultad delimitada. El o]chtivo no puecle ser cifrado de
manera f4cil v determinada. La tirada libre es en la que el per-
sonaje intenta realizar acciones las cuales saldran mejor cuan-
to mds alta sea la tirada.

Para realizar una tirada libre el personaje debe tirar por
la habilidad del personaje, pero no habra dificultad inherente
a la accién. Sencillamente se suma el resultado de los dados
v la bonificacién por experiencia, segin lo alto que sea esta
suma, asi serdn los resultados. Cuanto més alto sea el pro-
ducto mejor se habra conseguido el o})jetivo.

Por ejemplo, las habilidades de conocimiento. Un per-
sonaje puede actuar sobre un conocimiento de dos maneras.
El jugador puecle intentar acordarse de los estandartes que
habfa visto de reojo en un torneo de Ca]aaﬂeros, para ello se
efectdia una tirada de accion, en la cual el director dard una
dificultad a conseguir, Pero si el personaje intenta recordar
por completo la historia del Imperio Melion no se puede dar
una dificultad determinada. Simplemente el personaje inten-
ta recordar todo lo posﬂ)le.

Otro ejemplo claro es la percepcién. Si se intenta ver
una aguja en un pajar serd tirada de accion (con una alta difi-
cultad) si se pretende observar la escena de un crimen la tira-
da serd libre (segtin de alto sea el resultado asf se dard cuenta

de mas detalles y pistas).

TIRADAS DE ACCION CON OPOSICION.
Cuando un personaje intenta realizar una accién en la

cual se pueden ver involucrados varios personajes que inten-

tan, al mismo tiempo, realizar esa misma accién se ”cga a
una situacién de oposicién. En estas tiradas la dificultad
viene dada por la habilidad de otro personaje.

Las tiradas de oposicién se realizan de manera libre.
Cada personaje involucrado debe hacer una tirada libre. Una
vez realizadas los resultados se comparan. El personaje con
puntuacién mads alta clcspués de tirarse los dados seré el que
resulte “gana&or", por (]ecirlo t]o alguna manera.

En el combate, un personaje intenta golpear a
otro, el cual a su vez intentara que no le golpeen. La difi-
cultad del golpe clependc de lo bien que lo esquive el pet-
sonaje a golpear.

Otro ejemp]o; pongamos un astuto ladrén v un
vigilante de barrio protegieudo la casa de un rico comer-
ciante. El ladrén no querrd que el vigilantc le vea intro-
ducirse en la casa a robar. Por ello ¢l ladrén utilizard su
sigilo, La dificultad de la accién del ladron no depen(le de
otra cosa si no de la hahilidad de observacion del vigia.
Asi, se realizard una tirada libre para el vigilantc y para el
ladrén. El ladrén tirara por la habilidad de Sigilo, mien-
tras que el vigilante tirard por O]Jservacién, el que mas
alto resultado saque serd el que tenga éxito en su accidn.
En este caso si el ladrén obtiene més en su tirada de sigi-
lo entonces el vigilantc no le ve, si es al contrario, bueno,

yva puede correr Gl 15!.(11'(})1'L

LAs TIRADAS DE ACCION Y EL TIEMPO.

Se supone que las Tiradas de Accién duran muy poco
tiempo. A lo largo de una partida el tiempo gastaclo en cada
accion se puede despreciar, sin tener ningun tipo de reg]a
engorrosa que encasille a los personajes.

Pero en determinadas ocasiones es posi])le que el
tiempo que tarde un personaje en realizar una accion sea
primordial. Estas ocasiones son pocas, se pueden dividir en

tres categorias.

ACCIONES PROLONGADAS.

En algunas ocasiones un jugador (Uerrd (ue su perso-
naje se tome tiempo de sobra para realizar una accién. En
otras la accién necesariamente necesitard de mucho tiempo
para poc{er ejecutarse correctamente.

En las primeras acciones un jugador debe decir cuan-
to tiempo quiere que su personaje (16(11({11(3 a la accion.
Cuanto mds tiempo &eclique, maés facil le serd realizar la
accién, por ello la dificultad disminuird. Por ejemplo, si un
personaje busca un resorte secreto en un arcén de cama la
Tirada serd de Obscrvaci()n, con una dilicultad alta si lo
intenta durante un sélo instante. La dificultad descendera si
se tira dos horas mirando por todo el arcén.

En el segundo caso el tiempo necesario serd muy largo
y el juga({or debers realizar varias tiradas para pOdCl’ terminar
la accién. En este tipo de acciones se encuadran las 1’)1’15(1116-

das en ]Ji]oliotecas, la artesanfa o la for]’a de armas.




En ambos casos es el Director de Juego el que debe
especiﬁcar el descenso de la Dificultad o el tiempo total
empleaclo y el ntimero de Tiradas a efectuar.

A VER QUIEN ES EL PRIMERO.

En determinados momentos varios personajes intenta-
rén hacer cosas al mismo tiempo, en el mismo lugar. Pueden
ser dos personajes que intentan agarrar un hermosa jova sus-
penclida magicamente en el aire, o un personaje gue quiere

cerrar una puerta antes de que otro personaje la cruce.

Esto se resuelve con una Tirada de Accién con

Oposicién, regida por la Habilidad de Iniciativa.

Para ello se debe realizar una Tirada de Iniciativa para
todos los personajes que quieran realizar la accién en cues-
tion. En el caso de la puerta, tanto el personaje (ue inlenla
cerrar la puerta como el que la intenta cruzar deben hacer una
Tirada de Iniciativa. El que mds saque en el resultado es el

que ejecuta su accién primero.




A VER QUIEN ES EL MAS RAPIDO.

En esta ocasién no es importante saber quien
hace las cosas primero, si no quien hace més cosas en el
mismo tiempo.

De nuevo es una tirada de accién con oposicidn.
Pero la Tirada es regicla por diferentes Habilidades. El per-
sonaje que mas puntuacién consiga maés répido se demues-
tra. Estas Tiradas son més escasas que las anteriores, pero
aun asi se pueclen dar. Los ejemplos mds comunes son las
persecuciones y las persecuciones.

Enla persecucién del mercado de antes, los jugado-
res con personajes implica(los deberdn tirar por la
Habilidad de Atletismo de sus personajes. El personaje que
mayor puntuaciéon saque es el que maés répido corre,

puclienclo alcanzar al perseguido O separarse del persegui-

(10]1'.

DIFICULTAD.

La dificultad siempre estara dada por el director de
juego y este se basaré en las apreciaciones que él tenga de
la accién a ejecutar y las condiciones en la que se realiza
dicha accién. Por supuesto el director debe intentar ser lo
maés imparcial y justo que pue&a ser.

El director pue&e dar cualquier graclo de dificultad.
Una dificultad mas laaja de doce casi ni se deberfa poner,
pues es muy diffcil que alguien pueola no superar esta pun-
tuacién con su habilidad. Una dificultad mas all de sesen-

ta serd todo aquello mas alla de lo irnposible.
ExITO.
Si el resultado de la Tirada de Accién iguala o supe-

rala Diﬁculta(l, entonces la accién habré sido un éxito. El

personaje habra consegui(lo realizar bien la accién que se

proponia hacer. Las consecuencias de la victoria Jepem en de

la accién v serdn determinadas por el Director de Juego.

Pero no todas las acciones son ig‘uales. La misma pex-
sona puede hacer la misma cosa dos veces v acertar en las dos,
pero en una ocasion le puede salir mejor que en otra. Para
determinar este grad.o de “mejor” esta el Grado de Exito.

Este graclo de éxito es la diferencia entre el resulta-
do de la tirada de accién v la Dificultad. Sila dificultad era
de veinte y el resultado de la tirada de accién es de ventio-
c]lo, el Exito es de ocho.

Las consecuencias de este graclo la determina el
director de juego, y puede ser desde espec’cacular hasta
nimia y sin importancia. Para hacer una pequena gufa se
puede decir que si el resultado de la tirada de accion no
Hega a doblar la di{;icultad, la accién ha salido ]jien,' para
el doble v hasta el trip]e de la dificultad la accién es
magistral. Para el triple o mas de diferencia las conse-

cuencias pueclen ser magnificas.
FRACASO.

En el lado contrario nos podemos encontrar que el
personaje no ha conseguido superar la dificultad v encontrar-
nos un fracaso. Lo que intentaba conseguir el personaje no se
ha conseguido.

En este caso también puec]e ser hallar una diferencia-
cion del Jr‘mcaso, graduanclo este fracaso en una escala. Puede
ser que el personaje no halla conscguido igualar O superar la
dificultad, pero este fallo sea de solamente un punto o dos.
Esto no es tan malo que fallar por diez o veinte puntos.

Igual que con el éxito, el director es siempre el que
determina los efectos del fracaso en las acciones, pudienclo
determinar consecuencias menores para fallos ajus’cados o
consecuencias catastréficas cuando no se consigue ni siquie-

ra una tercera parte de la dificultad.




Alo 1argo de los viajes que tu personaje realizard por la
mayor parte de ERT te encontrards inmerso en muchas situa-
ciones. Unas serdn diver’ci(las, otras seran complica(las y, en
algunas circunstancias, te verds enfrentado a la violencia. En
la mayor parte de las acciones que te encuentres ten en cuen-
ta que la mejor opcion es la pacifica. Sin enlbargo, en otras
circunstancias no tendrds mds opciones que la de luchar.
Siempre has de ser muy cuidadoso con lo que intentas reali-
zar. En muchas ocasiones, no sabes a quién te estds enfren-
tando. Puede que en un primer momento te parezca que es
facil derrotarle, pero quizds no sea lo que aparenta y sea un
poc{eroso guerrero que puedc vencerte.

El combate en ERT es una parte muy importante. Sin
eml)argo no es {:un(].amental para el desan‘oﬂo del juego aun-
que te puecle solucionar muchos prol)lcmas cuando la mayor
parte de las vias de solucién estan agotaclas. Esto no significa
que debas enfrentarte a todo lo que te ocurra a golpe de espa-
da. Las dificultades que encontrards si sigues este método
seran mﬁ]ﬁples, la violencia engenclra violencia y es muy posi-
ble que al poco tiempo te encuentres asediado por un montén
de gente que quiere venganza. Lo mejor que puedes intentar
es solucionar los prohlemas con ingenio y tacto, que ademads
es mads diverl:iclo, v utilizar la violencia sélo en dltimo caso.

Claro que en ocasiones serds ti el que no pue&a evitar
enfrentarse a alguien. Para esto estdn estas reglas. Lo prime-
ro que tiene que queclar claro es que éstas no son fundamen-
tales ni totalmente 1-Tgidas. Simp]emente son una guia para
que pueclas desarrollar de manera sencilla y eficaz el combate

entre personajes.
EL ATAQUE AL COMPLETO.

El sistema de combate de las reglas de ERT es senci-
llo. Esta pensaclo para poder desarrollar combates entre dos o
mds personajes en una cantidad de tiempo simple y relativa-
mente corta. Para ello deberds tener dos cosas en mente. La
primera de ellas es que, para que el combate se desarrolle de
manera {luida y répida, deberés tener todas las caracteristicas
de combate de tu personaje listas y apuntadas en tu ficha. Asi
no tendrds que estar constantemente teniendo que calcular
todas las tiradas.

La seguncla es la interpretacién del combate por parte
de los dos contendientes. No digo que dehais lcvantaros,
enfundaros en armaduras y blandir las espac{as ostensible-

mente el uno contra el otro. No, lo que os quiero decir es que

intentéis imaginar lo que ocurre en la parl:i(la. Nunca os limi-
téis a decir: “le pego” o “le pego mads fuerte”.

El juego de rol, es un juego que trata de desarrollar
aventuras en mundos de 'r:an‘casf.a, llenos de riesgos atro-
cesy maravillosas criaturas y 1ugares. Y la pala]')ra impor-
tante en la frase anterior es desarrollar. No se trata sim-
plenlente de &escripciones v acciones. Se lrata de disfru-
tar ilnaginando estas situaciones v desarrollandolas en su
maximo esplcnclor junto a tu personaje. Insistimos, no
cliga.s simp[emente “le pego”. Intenta imprimir persona]i—
dad al personaje en todas sus [jacetas, incluyenclo el com-
bate. Piensa que no todo el mundo se "abalanza" sobre al
oponente. Por ejemplo, un {rio v calculador ywern po([rfa
enfrentarse a un furioso mirr con un leve rictus burlén en
el rostro mientras espera un fallo en la manera de luchar
de su contrincante, mds fuerte y voluminoso. Una hacha
de més de sesenta kilos y dos metros de altura, que es el
arma del mirr, se maneja de manera muy diferente a un
égil florete ywen de apenas doscientos gramos.

S6lo has de pensar en nuestro propio mundo. Imagina
un caballero medieval de la Castilla de la Reconquista. Serfa
hajo y muy fuerte, manejaria una inmensa cspa(la de acero
toledano y se moveria de manera pausada, calculando cada
uno de sus golpes con precision milimétrica, pues con tal can-
tidad de metal encima se cansarfa ensegui(la.

Sin enﬂ)argo, un samurai del siglo trece seria diferen-
te. Su armadura es mucho mas hgera que la del ca])allero, por
ello debe estar muy atento a lo (ue ocurre a su alre(lednr, esta-
rd méas a la dc[eusiva, pues su armadura es menos resislente,
sin eml)argo, tendrd mas nloviliclacl, por el peso mas hgero de
la proteccién. Y lo mismo ocurre con un cazador de la tribu
de los massasi en las pro{unAic].acles del congo ]Jelga. Q un
mosquetero en la Francia de Luis XV. O un guerrero maya
del Siglo V o un legionario romano de antes de Cristo.

Ten en cuenta, a(le;nés, las caracteristicas basicas de
cada uno de estos personajes. Si es nervioso o estd muy
enfadado es posil)le que el samurai ataque a fondo sin pen-
sar en su propia defensa. Un personaje (ue sea mucho més
diestro que fuerte buscard con toda pro[)al)i[l(lad armas y
estilos que le permitan clcsplegar muchos golpcs que, aun-

(ue no sean fuertes, puc({an herir en una zona petigrosa.
Sin em]ﬁargo un personaje todo misculos v poca inteligen—
cia, se limitard a golpear con todas sus ﬂlcrzas, pues sabe
que el golpe que de, aunque s6lo sea uno, bastard para ani-

quﬂar al contrario.



Todos ellos son diferentes estilos de lucha que debes
tener en cuenta para desarrollar hien tu personaje. No debes
tener siempre la idea [iia ¢ inmovilista de que un combate s6lo
se desarrolla a base del hinomio golpe = para(].a., pues no es asi.
En un corn})ate existen IIl'LlClla.S maneras de golpear al Cllclni—
gO ¥ muchas maniobras que se Pueden 1‘ealizar en 1110(11() Cle
una refriega.

Todas estas cosas realzarén la parte interpretativa de la
particla. Darén vistosidad al personaje y haran que, tanto el

director de juego como los jugadores, se lo pasen mucho mejor.
FASEs DEL COMBATE.

El coml)ate, al igual que el resto de la parf:icla., estard
dividido en diferentes Fases, las cuales tienen un orden esta-
blecido. Con estas fases po&rés realizar cualquier combate que
se plantee alo Iargo de una sesién de juego. Por supuesto que
de ninguna manera en estas pdginas encontrards reglas preci-
sas para todas las situaciones posi]ales. Pero sf unas gufas
generales en las cuales podrés basarte para seguir tu propio
camino. Si acaso la situacién clcgenera en un kloqueo ’cotaL
intentad, entre el director de juego y los jugaclores, solucio-
narlo con buen juicio y sensatez.

Las fases que intervienen en un combate son tres. La
fase de Iniciativa, la fase de Ataque y fase de Resolucién.

En la fase de Iniciativa se decidira en qué manera los
personajes son répidos o la medida de sus reﬂejos, si prefieres
decirlo ast. En este momento, sabremos quien va a actuar pri-
mero. Esto serd determinante en el curso de la accién. Pues
el que gane la iniciativa atacard durante la ronda en curso,
estando el otro sometido a constante acoso.

La segunc]a fase, la de Ataque, es la central. En esta
fase se decidird si los golpes lanzados por los atacantes tienen
éxito en su propdsito. Ya sea dejar Completamente K.O. al
contrincante o atravesarle el corazén de un diestro puyazo, en
esta seccién sabremos si tiene éxito.

Por dltimo tenemos la fase de Resolucion. En ella ten-
dremos que analizar todo lo anterior y decidir sobre las con-
secuencias de las acciones. En esta fase sabremos si un per-
sonaje cae exhausto por el esfuerzo del combate, o si, incons-
ciente por las masivas hemorragias provocaclas por las armas
enemigas, se derrumba entre los gritos de alcgria de los con-
trincantes.

Y no tenemos maés fases, rondas o situaciones. En ésto
tendremos compencliaclo nuestro Turno de Combate. Después
de éste deberemos empezar Uno NUEVo, a Menos que nadie
més quiera seguir luchando. Por supuesto, aplica.nc{o las con-

secuencias y resultados del anterior turno de combate.

EL COMBATE Y LA MAGIA.
Fste es un asunto que decidimos antes de entrar en el
sistema de combate propiamente clicho, pues puede dar 1ugar
a confusiones que es mejor solucionar cuanto antes mejor. En

ERT la magia esta por todas partes. Es uno de los signos mds

inequivocos de la sociedad. Sin ella no se po(lrfa comprender
a sus habitantes.

La magia, que estd tan presente en el mundo coti-
diano, estd involucrada muchas veces en el combate. Por
ello seria una tonterfa no considerarla parte de éste. Al
contrario, vamos a dar a la magia el pleno derecho a estar
en el combate. Esto sig‘nifica que, en el sistema de Ataque,
estard incluida la magia como un ataque mds. ST, has leido
bien. En este sistema de reglas no incluimos un sistema
diferente para los ataques magicos, pues creemos que cs
absurdo. Cuando se realiza un ataque siempre se mide la
habilidad y fortuna del atacante contra la habilidad v suer-
te del defensor. 4Por qué tendria (ue ser diferente con el
ataque mdgico? Cuando un hechicero apunta con su mano
a un polare enemigo para carbonizarlo con su golpc de
fuego, estamos comparando la habilidad maégica del hechi-
cero con la capa.cida(l del defensor de esquivar el mortal
rayo. Si el hechicero falla en una de las partes del conjuro
o el contrincante se mueve tan répido que no hay manera
de apuntarle, entonces el ataque ha fallado y no causard
dafio a su o]Jjeﬁvo original.

Por ello, si un hechicero o mago o cualquier otro per-
sonaje desea atacar a otro con un don o con un efecto magi-
co se tratard como si fuese un ataque miés. Pero que quec[c
claro que todos los ataques tienen la misma categoifa, Ueguen

clescle un lnago, un guerrero, o un monstruo.
RONDAS DE ATAQUE.

Cuando comienza un ataque el tempo es definitivo.
No solamente en las posil)ilidades de defensa, sino que defi-
nen en su totalidad las de ataque. En cuanto las reglas de
combate entran en efecto en una particla el tiempo pasa de
contarse en turnos para pasar a contarse en rondas o turnos
de combate. Estas rondas son la medida exacta en la que se
pueclo dar un golpe. Y estd es‘tipulada en cinco segunclos, 4 Por
qué tanto o tan poco liClIlpO?‘ Por supuesto que esto tiene
una sencilla razén. Puede que haya personajes (ue sean muy
répidos y participen en combates en los cuales se crucen los
golpes de manera vertiginosa y eficaz en cuestion de segun-
dos. Pero eso no serd verdad en la mayoria de combates que
se desarrollardn en ERT.

Estos combates se desarrollardn en condiciones que
distan de ser las ideales. Por ello los combatientes deberdn
colocarse, moverse para situarse en mejor posicién o recobrar
el equilihrio después de un golpc fallido. Por ello las Rondas
de Ataque serdn de cinco segundos de juego. Por supuesto en
términos reales pueden durar mucho mas tiempo.

Existe otra razén por la cual es tan poco tiempo: La
definicién. En cinco segunclos poclemos definir claramente lo
que desea hacer nuestro personaje.

Si tuviésemos turnos de un minuto, por e}'cmplo, nos
encontrariamos que determinados personajes que estan involu-

craclos cn 161 pelea (o] hatalla pero que no estan pelean&o. ESt()S j »




personajes querfan realizar acciones fuera del golpear v luchar.
Y serfa injusto no permitfrselas, Por ello, éstos personajes
actuardn al mismo tiempo que los involucrados en un comba-
te. Pero, /cuantas acciones permitirias a estos personajes?

Ten en cuenta que estan al mismo tiempo los que pele-
any los que no. Si permites un sélo ataque a los combatien-
tes y dos o tres acciones a los demés tendremos la irénica
situacién de dos combatientes esperanclo, re]oj en mano, a
que los no combatientes acaben de ha]o[ar, o forzar una cerra-
dura o lo que sea que estuvieran haciendo en ese preciso
momento, para reanudar a continuacién el combate.

Por ello son cinco segundos en lo que se cuantifica una
ronda. Por que es el sistema de combate v por ello todo esta
condicionado al combate. Esto no significa que no se pue(lan
realizar otras acciones. Todo lo contrario. Cuando se desarro-
llen los combates te encontraras que lo més interesante es lo
que desarrolla a parte de los simples golpes‘ Simp]emente, si
la accién no es de combate y necesita mas de cinco segundos
ocupard mas de una ronda. Si, por ejemplo, un personaje
intenta abrir una cerraclura, seguramente tardard més de estos
cinco segundos estipulados. Esto representard que, mientras
los personajes que combaten realizan varios golpes, él inten-

tard su accion.

QUé HACER EN UNA RONDA DE ATAQUE.

En una ronda de ataque lo mas normal es atacar o
defenderse. Sin eml)argo, es posi]}le (ue un jug‘ador (uicra
que su personaje realice otras cosas. Por supueslo que pucnlc
hacerlas. En estos casos el Director de Juego deberd decidir
si la accién que desea acometer el personaje la pue(le reali-
zar en una ronda o debera gastar varias de ellas en consu-
mar la accién con éxito, como hemos dicho antes. Lo mds
normal es que si es una acciéon simp]e puec[a realizarla en
una sola ronda, pero las complicadas quizds necesiten mas
Rondas.

Una accién simple es aque“a (ue necesita de una sola
tirada v 110 requiere movimientos complicados o trasladarse de
sitio muchos metros. Estas acciones se pucden realizar en una
sola ronda de combate v se resolveran con una sola tirada.
Estas acciones se superpondrén a las acciones normales del
combate. Las acciones comp]icadas necesitardn de mas ron-
das para quedar concluidas por Comp]eto. Esto signiltica que
el personaje deberd realizar mas tiradas o que una tnica tira-

a servird para todas las rondas en las cuales se realice la
accién. Si un personaje quiere realizar una accién distinta a
la de ataque, deberé realizar la tirada de habilidad COTTespon-

diente a 1() que C{ESBB realizar.




INICIATIVA.

Muy bien, ya sabemos c6mo se va a medir el tiempo en
nuestro com})a‘te, y lo que podremos hacer en cada uno de estos
segmentos a los que hemos llamado rondas. Pero antes de saber
cémo saldré de hien o mal paraclo el personaje ywen ejempli{-i-
cado del encuentro con esa enorme hacha que blande el ene-
migo mirr debemos saber cudl es el orden de esas acciones. Para
ello tenemos la TIRADA DE INICIATIVA. Esta tirada serd
realizada como tirada de conflicto entre dos personajes. De
manera que no tendrd dificultad inherente. Sencillamente los
personajes implicaclos realizarén una tirada cada uno y la com-
paracion de éstas marcard quien actiie primero.

Una cosa importante a destacar es que las tiradas de
iniciativa se realizara’_n, salvo escasas excepeiones, entre dos
personajes. El atacante y el defensor. En el ataque se dan
solamente las posilailic[ades de uno contra uno v de varios con-
tra uno. Pues si son varios contra varios éstas se podra’.u divi-
dir en unas mas pequeiias de uno contra uno. Es decir, en un
combate normal se ven implicadas dos personas y, por tanto,
el combate se decide entre ellos dos independientementc de lo
répiclo que sean los demas personajes. Si son dos grupos los
que se enfrentan, lo més normal es que se dividan en grupos
mads pequefios. Normalmente se dividiran los contrincantes
de tal manera que cada uno que&e enfrentado solamente a un
otro.

Por supuesto que en ocasiones puede darse la situacién
en la que dos personajes ataquen al unfsono a otro. Sobre
todo si este otro es mucho mas gram].e que los dos atacantes.
En otras ocasiones un personaje se mantendra alejaclo del
combate para descargar su magia sobre el contrario, o varios
personajes lanzardn sus flechas sobre un tnico contrincante.

En los casos anteriores la manera de resolver la situa-
cién después de tirar los dados ser idéntica. Una vez tirados
los dados v calculadas las tiradas siempre queclarén un ata-

cante yun defensor,

LAS TIRADA DE INICIATIVA.

La tirada de iniciativa es bien sencilla y debera ser tira-
da por los jugadores y para su personaje. Los jugaclores, o
Director en caso de que el personaje no sea de uno de los juga-
clores, deberén tirar por la habilidad de iniciativa del persona-
je o criatura. El que mds saque serd el que actiie primero y por
tanto serd el personaje ATACANTE. El personaje que
menos saque perderé la iniciativa y pasard a ser el personaje
DEFENSOR. Después de este ataque inicial se intercam-
bian las posiciones y el defensor pasa a ser el atacante y el
anterior atacante pasa a ser el defensor.

Este es el caso mas simple y sencillo que puede
encontrarse en una particla. En realidad casi todas las tira-
das de iniciativa seran de este tipo, asi que no deberas pre-
ocuparte de ninguna otra. Sin eml)argo, en casos especﬂ‘:i—
cos, te encontrards con otras tiradas quizds un poco mds

Complicadas.

VARIOS CONTRA UNO.

Puede darse la injusta situacién en que varios persona-
jes agre({an al mismo tiempo a un poln‘c desdichado. En este
caso, las tiradas se realizardn de la misma manera. Al compa-
rar los resultados la posicion cambiard hgcramente. Las pun-
tuaciones se compararan individualmente primero y (lespués
de manera glo]:m]. El que reciba el ataque mﬁ][ip]e tirara una
vez para todos los contrincantes. Estos realizaran la tirada
individualmente v Iuego se comparardn entre ellos. El perso-
naje (ue saque mayor iniciativa en la tirada atacard primero,
resolviéndose su tirada de ataque en primer lugar. Una vez
solucionada esta tirada, el personaje que sacase la segunda
mejor tirada realizard su tirada v asi sucesivamente.

Por ejemplo; tres bandidos atacan a un ywen del ama-
necer. Los tres bandidos sacan 8, 12 y 10 en sus Tiradas de
Iniciativa. El ywen saca 17. En esta ocasion el ywen atacard
primero, siendo defensores los tres contendientes. Si uno de
los bandidos hubiese sacado 19, entonces atacaria primero,

después el ywen y clespués los dos restantes bandidos.

VARIOS A LA VEZ.
En este caso, lo (que ocurre es (ue varios personajes
desearén intentar la misma accién al mismo tiempo. La reso-
lucién de este conflicto es hien sencilla. Cada personaje impli—
cado realizard una tirada de iniciativa. ] que consiga mayor

., Pl . . e
puntuacién total poclra intentar la accién en primer hlgalz o1

este personaje lo intenta y no consigue realizar esta accion, el
siguiente con mayor iniciativa po&ré intentarlo y asf sucesi-
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vamente.

TIRADA DE ATAQUE Y TIRADA DE DEFENSA.

En el centro del sistema de combate se encuentran
estas dos tiradas. Se realizan simulténeamente, pues se supo-
ne que el combate es una accién de conflicto. Esto es, Nnor-
malmente se supone que alguien, el atacante, intentard g‘ol—
pear al contrario, mientras el contrario, el (lcfcnsor, intenta-
rd esquivar o evitar el go]pe. Esto es una tirada de conflicto.
Se mide por lo hien que lo han realizado cada uno de los que

entran en Coml)ate.

La primera parte estd representada por el atacante.

.
Esta serd la persona que quiera danar directamente a otra.

Para ello intentara g‘olpcarle con toda su habilidad v algﬁn
tipo de olnjeto preparaclo 0 no para ello. Ya bien sca con
su arma, con sus pufios o con lo primero quc tenga a
mano, el atacante deberd medir su pericia en el uso del
ohjeto. El ]ugac{or del personaje atacante tirard tantos
dados como nivel tenga el personaje en su habilidad de
ataque sumando los resultados, después le anadird el
sumando por experiencia. Asf se conjuntard la suerte, los
dados, junto a la pericia del personaje, la habilidad mar-
cada en la {iclm, para dar la TIRADA DE ATAQUE.
Esta tirada serd mejor, cuanto mds alto sea su valor

numérico. Esto significa que no existird dificultad inhe-



rente a la tirada. Puesto que es absurdo pensar que la difi-
cultad de un ataque es abstracta v no tiene nada que ver
con el contrario. Sencillamente la dificultad serd la peri-
cia del contrario en esquivar este golpe.

Una vez que sepamos cual es la tirada de ataque poclrcf
mos decir lo bien o mal que acaba de dar el g‘olpe. Una tira-
da alta nos demostrars que el atacante ha lanzado un golpe
realmente eficaz, tanto en estilo como en posiljiliclacles de
impacto. Sin embargo, por muy bien que lo haga el atacante,

en todo combate el defensor también tiene algo que decir. O

maés bien demostrar. Y lo demuestra con la TIRADA DE
DEFENSA. Esta es la tirada de entre en conflicto directa-
mente con la tirada del atacante. Para ello el jugador del per-
sonaje defensor realizard una tirada de accion con la habilidad
de Defensa. Cuanto mayor sea el resultado mejor para él,
pues tendrd mas opor’cunidades de esquivar el golpe.

Este es en esencia el sistema por el cual los personajes
poclrén entrar directamente en combate con otros personajes.
Ya sean jugaclores o no. En caso de que el personaje atacante
o defensor no sea jugac{or las tiradas debieran ser realizadas

por el Director del Juego.

ANALIZAR LAS TIRADAS.

Una vez realizadas ambas tiradas lo tnico que debe-
mos hacer es compararlas. Al no existir nimero de dificultad
no podrelnos saber si ha salido bien o mal ninguna de las dos
a menos que Crucemos los resultados. Si la tirada de ataque
fue superior a la tirada de defensa significara que el atacante
ha realizado un impacto sobre el defensor. Si la tirada de
defensa ha sido superior a la tirada de ataque estaremos en el
caso contrario, el defensor ha sido lo suficientemente égil 0
astuto como para evitar que el ataque le afectara.

Sin emhargo esto no es todo lo que podremos sacar
de las tiradas. Al igual que con las que tienen ndmero de
dificultad estas tiradas pueclen graduarse en grac[os de éxito.
Para definir este éxito sélo tendremos que analizar las dos
tiradas. Cuanto mayor sea la diferencia entre amhas mayor
serd la efectividad de estas. Bien sea el ataque, bien sea la
defensa.

En el caso del ataque nos encontramos que cuanto
mayor sea mejor serd el golpe. Si la diferencia entre la tira-
da de ataque y la tirada de defensa es del doble de la tirada
de de£ensa, el dafio que realizard ese ataque serd el doble.
Esto signi{ica que el golpe ha sido tan acertado que posi-
blemente se halla lesionado directamente algﬁu organo
importante de la victima del ataque. Si la tirada de ataque
triphca la tirada de defensa el dafio también se ‘criphcaré. Y
asi sucesivamente.

Al contrario nos encontramos con que el defensor
ha realizado un movimiento tan magistral que ha (1ejaclo al
contrincante en una posicién muy poco fligna. Si la tirada
de defensa cluplica a la tirada de ataque el defensor ganar4

la posicién y la iniciativa de la ronda inmediatamente pos-

terior. Si la tirada de defensa triplica a la tirada de ataque,

el defensor se ha colocado de manera tan magistra] (que no
solamente danara la iniciativa en la siguiente 1'<m(la, ade-
mas tiene un bonus de +4 al ataque en la siguiente tirada
de ataque, s6lo si es consecutiva en Liempo a la defensa exi-
tosa, si no cualquier heneficio obtenido por un movimien-

to de defensa se perderé.
TIRADA DE DEFENSA.

La habilidad que rige la Tirada de Delensa esta
directamente hga(]a al tipo de defensa que desea realizar el

personaje. Si éste desea esquivar el g‘olpe del contrario
entonces la habilidad que rige la defensa es la de Esquivar.
Silo que desea es parar la acometida con su propia arma o
con un escu(]o, entonces la habilidad es la de Armas

= =
Cuerpo a Cuerpo.

MANIOBRAS DE DEFENSA.
Todos los personajes pue(len realizar una defensa mas
o menos eficaz. Sa]vaguardia definida anteriormente. Pero los
personajes bhien entrenados pueden tener tanta practica que
pueclen Hegar a elaborar movimientos defensivos realmente
extraordinarios.
Las maniobras de defensa sélo pueden ser ejecutadas
por los personajes pertenecientes a las prmfesiones de Caballero
(de cua]quier tipo), Soldado, Guardia v Euragan; menos la

Defensa Tota.l, la cual ]_)ocll'én ejecutar todos los personajes.

AGUANTAR.

Esta defensa esta pensa&a solamente para el cazo de
las cargas. Cuando un personaje carga al combate corre
todo lo que pue({e, para asi dar una mayor velocidad a su
arma. Los ataques en carga suelen ser clcmolec[ores, si lle-
gan a impactar.

La maniobra de aguantar solamente se puecle realizar
si el personaje puede ver al comienzo de la carga y si el arma
del defensor es mas larga que la del atacante. Si un jug‘a(lor
decide que su personaje aguante una carga debe realizar la
Tirada de Defensa con su habilidad de Armas Cue]rpo a
Cucrpo, se supone que intenta golpear a su enemigo anles de
que la carga le impacte.

Si el atacante consigue superar la tirada de Je[ensa,
entonces el defensor recibe todo el dafio de la carga. Si el
defensor gana en la tirada, entonces el atacante recibe todo el

dafio-de la carga, como si &l hubiese recibido el g‘olpe.

DEFENSA TOTAL.

En atgum)s momentos lo mejor es agaclmrse v prote-
derse de cualquicr manera. El jugaclor pucclc hacer (ue su pex-
sonaje se clisponga en una defensa total durante una ronda.
La opcién de defensa total debe especi:[?icarse antes de las tira-
das de iniciativa v solo sirve para esa ronda.

Desde el momento desde el cual ¢l personaje a(lquicra

esta posicion defensiva doblaré la expericencia de defensa que



esté utilizando, pero el personaje serd considerado defensor
durante toda la ronda, de manera que el contrario puede rea-

lizar dos ataques.

DESARMAR.

Con esta espectacular defensa el personaje intenta qui-
tar de las manos el arma del contrario. La defensa se debe rea-
lizar como si fuera un “ataque de precision”, si el “ataque”
tiene éxito, entonces se debe realizar otra tirada, también de
oposicién.

Las habilidades involucradas son la de Armas Cuerpo
a Cuerpo de ambos contendientes, si el que intenta desarmar
gana esta segunda tirada arrancard el arma de las manos del
contrario lanzandola en la direccién que desee tantos metros

como diferencia 11aya en las tiradas.

TRABAR.

En determinadas ocasiones un personaje superard en
Fuerza a su oponente. Una manera de aprovechar la terrible
fuerza consiste en trabar las armas.

Un personaje pue&e trabar su arma con la de oponen-
te solamente cuando es defensor. Se realiza con una tirada de

oposicién basada en la habilidad de armas cuerpo a cuerpo de

ambos contendientes. Si el defensor gana la tirada, entonces
las armas estin trabadas. Si gana el atacante, entonces no se
traban.

Una vez las armas se traban el personaje que hasta el
momento era el defensor pasa a ser el atacante. El personaje
atacante puede intentar forzar al contrario a soltar el arma,
normalmente empujaclo con todas sus fuerzas. Para ello se
debe realizar otra tirada de oposicién, pero esta vez con la
tirada de dafo de ambas armas.

Si el atacante “dafia” tres veces seguidas al contrario,
entonces este debe soltar el arma. Si el defensor consigue
dafiar al atacante una sola vez puede destrabar las armas
inmediatamente.

TIRADA DE ATAQUE.

En esencia existen tres tipos de ataque. Por un
lado estd el ataque cuerpo a cuerpo con armas cortas o
]argas, que se realiza a corta distancia. Para este ataque
la habilidad que se debe realizar con la habilidad de
Armas Cuerpo a CuerpO.

Por otro lado estan las agresiom realizadas con armas
"na‘cura.les", es clecir, pufios, manos, coclos, rodiﬂas, garras,

clientes y COlI’HiHOS y delnés partes C].G] cuerpo. Para EHE].S se

utilizard la habilidad de Pelea.




Silo que se intenta es lanzar cualquier o]ajeto o dis-
pararlo mediante algfm medio mecédnico la hahilidad a uti-

lizar serd la de Armas de Distancia.

MANIOBRAS DE ATAQUE,.

Tras este ataque y defensa normal y corriente se
encuentran los ataques mds complejos, o al menos los que
tienen un poco maés de desarrollo.

Las maniobras de combate son tacticas y técnicas
relinadas de combate. En cada una de las maniobras se des-
cribe quien puede realizarlas, asi como cuales son las habi-
lidades a utilizar.

Si inicialmente, un personaje no puecle realizar
Maniobras de Ataque, pero su jugaclor desea que las apren-
da, debe gastar experiencia para aprender cada maniobra,
como si esta maniobra fuese una habilidad mas. (5 puntos

de personaje por maniobra).

ATAQUE DE PRECISION.
Bana’fa/os, Calva]]eros, So/daa’as,

Eumgans.

Guardias y

Este tipo de ataque esta pensa.clo para las situaciones
desesperadas o en las que el personaje desea lucirse. En
estos ataques no se intenta golpear al bulto.

Para realizar un ataque de precisién el personaje debe
anunciar su intencién de golpear precisamente antes de la
tirada. En ese momento en Director de Juego le marcard
una penalizacién en la tirada de ataque. Que estard deter-
minada por la dificultad inherente de lo que intente hacer.

Por ejelnplo, si lo que el atacante intenta es atrave-
sar con su flecha el corazén de un éguila. a més de doscien-
tos metros la penalizacién serd muy alta. Silo que intenta
es golpear en las rodillas a un inmenso y torpe Ghotol se
encontrara que la disminucién es menor.

Independientemente de lo grancle o pequefa que sea
la penalizacién ala tirada, e.I resto del ataque se desarrolla-
ré de la manera normal. Si el ataque acierta todo el dafio
del arma se contabilizard en el 4rea acertada. Si se falla la

tirada todo el ataque fallara.

ATACAR POR LA ESPALDA.

Banct’ia’os, Caballeros de la Orden de Litner, So/a’aa’as,
Guardias y Huragans.

Este es el menos noble de los ataques, pero puede ser
el mas eficaz. Con este ataque el personaje intenta golpear al
enemigo ignora11c10 la principal causa de fallos en los ataques,
la defensa. Esto quiere decir que el personaje intenta por
todos los medios que el contrario no se de cuenta de que le va
a atacar por la espalda.

Este ataque se realiza de la manera normal. Sin
eln]sargo antes de las tiradas de iniciativa el que se escurre por
la espalc{a debe realizar la tirada que determinara el grado de
sorpresa.; para ello se deberén realizar dos tiradas. Una por el

ok que intenta sorprender y otra por el presunto sorprenc]i(lo,

La accién de atacar furtivamente es una accién de
oposicién. Se oponen la habilidad del escurridizo atacante
para pasar desapercilﬁdo contra la habilidad del defensor para
descubrir el ataque. Por ello ¢l atacante debe realizar una tira-
da de Sigilo mientras que el defensor debe realizar una tirada
de Percepcién.

Si la tirada de Sigilo es mayor que la Pcrcepcién el ata-
que por la espa]cla habra tenido éxito. Si es al revés el perso-
naje es descubierto v deberd tener clispuesta una buena res-
puesta a la pregunta de: ich! (.;qué haces ahi th'l’laj()?. Si la
tirada tiene éxito el ataque debe ser realizado. Sin cml)argo el
defensor no esta atento a lo que se le hecha encima, asi (ue
no poclré aplicar su Habilidad de Defensa. Se pasa dirvecta-

mente a 161 Penetracién cle lﬂ i\rmadura.

BARRIDO.

Caballeros, Soldados, Guardias y Euragans.

Con un barrido un personaje pue(le atacar con una
fuerza inusitada a todos los oponentes que estén situados
delante suyoy a ambos lados. Para ello el personaje blande su
arma con ambas manos, trazando un arco a su alrededor.

Para construir esta maniobra el jug‘ador debe decir
que el personaje realiza un barrido antes de la tirada de
ataque. Esta se realiza de la manera lwal)itual, todos los
personajes oponentes implicados deben realizar sus tira-
das de Defensa. Todos los adversarios alcanzados recibirdn
el doble de daso Y de penetracién en sus armaduras, escu-
dos o armas.

Pero todo tiene su contra, el personaje que acaba de
realizar un barrido no tiene opcion de realizar tirada de defen-

sa en 1(1 siguien’ce 1?011(1& en 1& (que seca CIO{CIISOL

CONTRAATAQUE.
Bam]iaios, Caballeros, Soldados, Guardias y Euragans.
En esta ocasién la accién de combate es realizada por
el defensor. Las tiradas de ataque v defensa se realizan de la
manera ordinaria, pero el personaje defensor utiliza la mitad
de los dados que tendia normalmente, asi como la mitad de
honificacién por experiencia.
Si la tirada de defensa tiene éxito en estas condicio-
nes el defensor pue(le realizar un ataque automatico, antes del

que le corresponderfa en el turno 11()1'111&1.

DEJAR INCONSCIENTE.

Bandidos, Caballeros, Soldados, Guardias y Furagans.

En muchas ocasiones el personaje querrd ({cjar incapa-
citado al contrario de un solo v contundente g‘olpe. Para ello
deberd tener a su clisposici()n alg‘fm tipo de objeto romo vy
pesad(), una porra, silla 0 su puno.

El ataque se realizara como si fuese un ataque de pre-
cision clirigiclo ala cal)cza, sin le)argo el que recibe ¢l dafo
realizard una tirada de A’cletisnlo, cuya dificultad serd el dafio.
Si supera la dificultad no caerd inconsciente, si no la supera,

bueno, ya tienes un pesa(lo bulto que esconder.



AMBIDIESTRO

Band’id'os, Caéfa]/eros, So/c]ac]os, Guardias Y Eumgans.

Esta maniobra permite a un personaje blandir dos
armas, una en cada mano. Esto permite al personaje poder
realizar dos ataques cuando sea atacante, ofensivas que pue-

den ser clirigiclas a un sélo oponente o a dos.

EMBESTIR.

Caballeros, Soldados, Guardias y Euragans.

La embestida es un ataque especial el cual se realiza
moviéndose répiclamente hacia el enemigo para poder
imprimir la méxima velocidad al arma y asi causar mayor
dafio. Es la clasica carga de la caballeria de los tiempos
medievales. Pero esta carga también puecle ser dada por un
personaje a pie. Este correrfa hacia el enemigo y procura-
ria empotrarse contra él. Como po&éis ver existen dos tipos
de cargas distintas. La que se realiza a lomos de una bestia
de monta y la que se ejecuta por los propios medios del per-
sonaje.

La primera de ellas solo se puec[e realizar si estas mon-
tado sobre la bestia v tienes espacio suficiente como para que
esta puecla ponerse al galope‘ Si ésto es posi]ole las tiradas de
iniciativa se realizardn normalmente, puesto que el personaje
que recibe la carga pue&e ver perfec’camente al que embiste. Si
la iniciativa favorece al atacante entonces realizard una tira-
da de ataque basica, sin ninguna modificacion. Después de
conseguir esta velocidad el ataque del personaje serd devasta-
dor, ello lo representaremos triplicando el dafio causado con
el arma que impacte en la carga y triplicanclo el pocler de
penetracién del arma. Posiblemente una lanza pesacla de
caballeria diestramente conducida por un experto caballero
pueda destrozar a todo aqueﬂo que se ponga delante. Por dlti-
mo decir que en ataque de embestida con montura no se
puecle intentar sorprender. La embestida a caballo es tan rui-
dosa que es casi inlposil)]e no oirla o verla.

La seguncla posi})iliclacl es que el propio personaje
embista corriendo a su enemigo. Este ataque suele ser efec-
tivo para derribar seres de posiciones de control o para
intentar causar el maximo dafio de un sélo golpe. En este
caso el personaje debe tener espacio al menos para tomar
una pequeila carrerilla antes de impactar contra el contra-
rio. Al igual que en la embestida con montura la iniciativa
se realizaré de la manera normal, sin embargo en esta oca-
sién si podria haber sorpresa. Una vez tiradas las iniciati-
vas el atacante que este cargando realizara su ataque. Este
ataque serd mdés pocleroso que uno normal, pero no tanto
como el de una embestida con montura. El dafo se dobla-
ra como causa de la carga personal, el factor de penetracion
del arma también se dol)lara, mostrando asf la mayor velo-

cidad del ataque.

GOELTHAN.
Ywens perlenecientes a s Kits aie Cal)a]/ero, So/dado,
Guardia y Euragan.

Las artes marciales no son una cosa desconocida en
Noorgaar. Varias filosoffas han desarrollado técnicas de com-
bate, asi como algunas razas. El Goelthan (golpe de muerte
en lengua ywen) es el més famoso. En esta arte marcial prima
el control ahsoluto del control del cuerpo, transformando al
ywen en una arma definitiva de combate.

Un ywen ca.lva“ero, soldado o guarclia asi como el
euragan tiene entrenamiento en esta arte marcial. Cuando un

ywen golpea a un enemig‘o con lﬂS manos desnu({as causa Cl

doble del claﬁo normal.

LA MANO Y MEDIA.

Caballeres.

Estas maniobras de ataque solamente la conocen los
caballeros del Imperio Melion v por lo tanto sélo pue(len uti-
lizarlas ellos.

Todos los caballeros se entrenan en el uso de las
armas asf como de los escudos. Sin emlaargo una de las t4c-
ticas favoritas de los caballeros es la de luchar con un arma
en una mano, ycnclo con la otra vacfa. Los caballeros se
entrenan para golpear en determinados momentos con esa
mano “inttil”. De hay que esta técnica se llame de mano v
media.

Cada vez que un caballero logre una parada pue(lc
realizar inmediatamente después un ataque con la mano o

CO(J.CL

PRESAS.

Todos.

Maés que un ataque, la presa es un intento de inmovi-
lizar alguna parte del contrario. Tl atacante se mueve répicla—
mente para agarrar v sujetar de alguna manera el cuerpo del
defensor. Este ataque s6lo se puede realizar sobre seres al
menos tan grancles que el atacante. Si el tamaio del con-
trincante supera con creces el del atacante, sencillamente no
podré agarrarle, no daran los brazos de si.

Este ataque puede realizarse de dos maneras. La pri-
mera de cllas es la de precisién. El atacante intentars agarrar
una parte precisa de la anatomia del contrincante para inmo-
vilizarla. En este caso el ataque deberd realizarse como un
ataque de precision. Si el ataque tiene éxito se habrd agarra-
do la parte que se deseaba.

La segunda manera es una inmovilizacién gcneral. En
esta ocasién el personaje se le hecha encima al contrario para
pocler derribarle v Sujetarlc lo méximo posi}jle. En este caso
no se intenta una parte deternliua(la, asi que el alaque serd
normal , sin modificadores.

Una vez que se haya impac‘caclo lo ue se realiza a conti-
nuacion, en lugar del claﬁo, es una tirada de inmovilizacién. Fsta
consiste en una tirada de oposicién entre el agarrado v el (ue aga-
rra basada en el atletismo de ambos. El gue consiga mavor niime-
ro en la tirada gana la confrontacién. Si el (ue se impone es el
que agarra la presa tendré éxito y el oponente estard inmovilizado.

Siel que triunfa es el agarraclo se soltard, fallando la presa.




Una vez que un personaje esté agarrac]o e inmoviliza-
do el que le inmoviliza puede continuar la presa todos los tur-
nos que desee. Asi mismo el inmovilizado puede intentar sol-
tarse de la presa. En este caso sc realizara una tirada de con-
frontacién basada en el atletismo, como antes. Pero el que
esta apresa(lo utilizara la experiencia a la mitad de su Valor,
pues esta en una posicion desfavorable.

ROMPER, RASGAR O PARTIR:

Caballeros, Soldados, Guardias y Euragans.

Con este espectacular ataque el personaje intenta rom-
per alguna cosa que el contrario tenga agarrada en la mano,
co]gado del cinturén o cuello o cosa pareci(la. Puede que al
personaje le interese de alg‘una manera intentar que el con-
trario suelte lo que tenga agarraclo o que se le calga una bolsa
de la cintura. Es un ataque complicado v diffcil pero que
siempre quecla muy bien, puclienclo ser utilizado como base
para una bravata. En este caso el ataque del personaje tendra
modificacién negativa. Asf como en las tiradas de precisién el
personaje intenta herir, en esta situacién el personaje intenta
destruir algo que posee otro personaje. Evidentemente éste
intentara evitarlo. Por ello es una tirada de ataque. En caso
de que el ataque acierte se tirara el dasio, pero sélo se aplica—
ra al oljje’co en cuestién. Si el dafio lo rompe este caera al

suelo .

EXPLOSIONES.

Las explosiones son otro de los ataques especiales que
se pueclen Hegar a dar en un mundo donde se procligan los
hechiceros v la magia es abundante.

Las explosiones més frecuentes serdn las causadas por los
dones. Aunque también existe la pélvora su uso no esta espe-

cializado ni extendido y es presumilJle que sean mds escasas.

Las explosiones son muy electivas como arma de ata-
que de supresién, pues la principal caracteristica de éstas es su
gran alcance. En términos de juego un ataque estd pcnsatlc‘
para que acierte a una sola criatura, esto no ocurre en las
cxplosiones.

Cuando ocurre una exp]osic’)n varios Ol)jctivos puedeﬂ
ser impactados al mismo tiempo. Esto se resuelve de la
siguiente manera. Primero se debe calcular los o])jetivos que
pueden Heg‘ar a ser impacl:a(los. La mejor manera de hacer
esto, sin Hegar a las peleas entre jugaclorcs v Director, ez
determinando quien esta dentro del drea de explosién. Cada
explosién tiene un drea determinada (dctemuinada segtin el
don que la provoque), se calculard desde el punto de impacto
y el Director siempre tiene la dltima pala]‘)ra.

Una vez que se sepa quien esta dentro del 4rea de
impacto se realizard una tirada de defensa para cada persona-
je en el drea, a menos que el personaje cste atado o impedido
para moverse. La dificultad de esta tirada se compara con la
potencia de la explosién o EXplOSiVO, que es equivalente a los
puntos de dafio que cause. Los que superen esta tirada se

libran del impacto, los (ue no la superen sufrirdn el go]pe,

PENETRACION DEL ARMA Y RESISTENCIA DE LA
ARMADURA.

Una vez que sabemos que el arma ha go]pea&o en el
defensor nos preguntaremos como de bueno ha sido este
golpe. En lineas generales poclremos decir que la mayor parte
de los go]pes realizan en mayor o menor medida dafio a su
victima. Sin erul)argo existe una excepcion. Esta representa-
da por los personajes con armadura. Normalmente los perso-
najes habituados a luchar tienen dos maneras de defenderse
de los golpes del atacante. Uno de esos medios es el activo.
Se intenta por medio del movimiento o de un Ol)th() evitar
que le ataque contrario te impacte. La otra manera cs la pasi-
va. Portando gruesas armaduras, o recios escuc]os, que deflec-
ten la energia del arma que te impacta. Esta armadura es

muchas veces capaz de resistir los més tenaces asaltos a su

-

integridad. Por ello antes de saber si quiera si causamos dano
al contrincante debemos saber si atravesamos su proteccién.

Si el defensor no porta ninguna proteccion pasiva esta
tirada serd innecesaria y pasariamos directamente a la tirada

cle Daiio.

FACTOR DE PENETRACION.

La primera parte de esta situacion es el momento en
el que el arma atacante ha entraclo en contacto con la arma-
dura del defensor. En ese momento pueden pasar dos cosas.
La primera es (ue el arma destroce la proteccién y la penetre,
causando dafio al contrario. La segunda es que la proteccion
resista el embate v el arma Salga rebotada. Para ello debere-
mos ver primero en que medida el arma lleva fuerza suficien-
te como para atravesar la proteccion.

Cada arma tiene un factor de penetracién inherente.

Esto es debido a la forma en que esta disefiada o fabricada.



Un arma roma y muy ligera tendrd mucha menos penetracién
que si fuese pesa.(la. y con filo. Ademés existen otros modifi-
cadores a la penetracion, como son la velocidad del arma o la
fuerza con que es esg‘rimic[a.

Todos estos factores estan compenchados en el FAC-
TOR DE PENETRACION del arma en cuestién. Este
Factor esta compuesto una bonificacién. Esta bonificacién
debe sumarse a la Habilidad de Armas Cuerpo a Cuerpo del
atacante. La forma habitual de la bonificacién es esta: nime-

ro + Fuerza.

FACTOR DE RESISTENCIA.

En el otro lado del go]pe nos encontramos con que
lo que se opone normalmente al impacto del arma es una
gruesa armadura de algﬁn tipo de material resistente.
Esta armadura intentara parar el golpe o al menos deflec-
tarlo en su mayorfa. En este caso, lo importante en una
armadura es el material en que ha sido realizada v la téc-
nica utilizada para ello. No da lo mismo enfrentar una
simple armadura de cuero al implacable asalto de una
mortal espada de acero forjado, que hacerlo con una
armadura del mas puro acero negro.

Por ello cada sistema de proteccién tendrd un FAC-
TOR DE RESISTENCIA. Este factor resumira en térmi-
nos generales v répidos la capaciclad de la armadura para
deflectar un golpe. Cada factor serd individual para cada
armadura y esta listado en el Apén(lice I1. Cuando sea impac-
tada por algﬁn tipo de agresion la armadura intentard res-
ponder a este golpe con una tirada de Resistencia. En este
caso ninguna habilidad del personaje modilica este factor,
pues esta faceta sélo pue&e ser solventada por la armadura.

TIRADA DE PENETRACION.
RESISTENCIA.

TIRADA DE

Una vez que sabemos que el arma ha impactado en el
personaje con armadura tendremos que tirar para saber si el
arma penetra la proteccién. Esto es una tirada de conflicto.
Por un lado ests la fuerza v capacic[ad del arma y por el otro

estd la resistencia de la armadura. Para saber quién es el que

gana este pulso haremos una TIRADA DE PENETRA-
CION por parte del arma. Y la compararemos con la TIRA-
DA DE RESISTENCIA de la armadura.

Si la tirada de penetracion es superior a la de resisten-
cia el ataque ha atravesado todas las harreras v el dafio debe
ser tirado. Si la tirada de resistencia ha sido superior a la de
penetracién la armadura ha disipad() toda la energia del ata-
que y el dafio no serd aplicac[o.

ANALIZANDO EL RESULTADO. ROTURA DE
ARMAS Y ARMADURAS.

Como el resto de tiradas de conflicto estas tiradas no
tienen una dificultad inherente a priori. Sin cml)argo como
todas ellas clepenclen los resultados de la diferencia relativa

entre las dos tiradas. En este caso los resultados estardn

basados en ambos olajetos. En el caso de que la tirada de
penetracién supere la armadura esta claro que esta va a dis-
poner desde ese momento de un bonito y decorativo aguje-
ro o aplastamiento en su intcgridad. Esto signiﬁca que la
armadura pier(le fortaleza v resistencia. Si la tirada fue un
éxito simplc la armadura pierde tres puntos hasta que la
armadura este 1'cparada complctamcntc. Si la tirada de
penetracién supera en el doble a la de resistencia la arma-
dura tendré seis puntos menos de factor de resistencia. En
el caso de que la armadura reciba un go]pe tan salvajc como
para superar su resistencia en el trip]c ]wr(leré (]iez puntos
de resistencia. Si una armadura Hega a un factor de resis-
tencia de cero se caerd al suelo de tantos agujeros, corles v
destrozos. De manera que el personaje que tenga una arma-
dura deberd cuidarla o en el siguiente combate s¢ encon-
trard con la (lesagra(la])le sorpresa de que se le cac a pcda-
zos justo cuando el mas bestia de los caballeros del caos se
le hecha encima.

En el caso contrario nos atendremos a circunstan-
cias opuestas. En esta alternativa del combate la arma a
sido rechazada bruscamente posi])lemente mellandose o
debilitandose en a]guna manera. Por ello un resultado muy
. Si la tira-

da de resistencia supera a la de penetracion no ocurrird

negativo a esta puecle Hegar incluso a 1'omperla

nada destacable mass que una simple melladura que podré
ser reparada con una piedra de amolar. Sila tirada de resis-
tencia dobla a la de penetracién el arma per(leré un dado de
su factor de penetracién, pues se habra mellado bastante o
debilitado en su cuerpo interior. Si la tirada de resistencia
triplica la tirada de penetracion el arma ha sufrido un serio
golpc a su intcg‘riclad v pcrclcré tres dados de penetracion.
Cuando el factor de penetracion ”eg‘ue a cero dados el arma

se partird en trozos.
DAKNO.

Bien ”cgamos al que (uizds sea uno de los pasos fina-
les de nuestro turno de combate. I paso de asignar el dafio.
Por supuesto que en este paso suponemos que el defensor ha
sido impactado de alguna manera. En este caso nos vemos
()Higados a tener en cuneta dos cosas. Primero la polencia del
ataque. En segundo lugar donde ha ido a parar este dafio y las
consecuencias de que haya goh)eado al personaje en semejan-

te hlgar.

POTENCIA DEL GOLPE.

No todos los go]pes son igua] de fuertes ni todas las
armas hacen el mismo dafio. Este es un hecho inncgalﬂc.
Por ello cada arma realiza un dafio diferente. En nuestro
caso el dafo de cada arma esta repl‘esen’caclo por una tirada
de dados.

El dafio de un punetazo, m(li“azo, codazo, cabezazo o
manotazo es de 1D+Fuerza. El dafio de una Patada es de

2D+ FHGI‘ZEL. El resto se listan para CELCIEL arma.




CONTABILIZAR EL DaRNoO.

Una vez que sepamos el dafio lo restaremos de los
puntos de vida del personaje que haya sufrido el golpe. Este
dafio es genérico. Tendré diferentes efectos en la salud del
personaje, clependiendo de la zona donde haya impactaclo o
del tipo de dafio que haya causado. Si un personaje acumula
tantos puntos de dafio como puntos de vida tenga el perso-

naje, este muere.

RECUPERAR PUNTOS DE VIDA.

Una vez que el personaje &e]’a de recibir puntos de
dafio puec}.e empezar a curarse. Lste nivel de restableci-
miento puecle ser muy variado, dependiendo de si se utili-
za magia o no.

En el caso de que la curacién sea de manera natural
cada Melion recuperard dos puntos de Vida cada trece horas
de descanso. Un ywen recuperard tres puntos de vida cada
veintiséis horas de reposo. Un dweloin recupera diez puntos
de vida cada dfa de sosiego. Un Seloin recupera seis puntos

de vida cada trece horas, repose o no.

DISTRIBUCION DEL DARNo.

El dafio es causado de manera genérica a un perso-
naje, vale, pero siempre se repartird en una zona concre-
ta de su anatomfa. Esto significa que no se le sacude a un
personaje y se le dice clespués que se distrikuya equitati-
vamente los dafios por toda su anatomfa. Por ello cada vez
(que un personaje es impac‘tac]o debe actuarse en conse-
cuencia, colocando los dafios en cada una de las partes de
su anatomia que hayan sido impactadas. Depencliendo de
donde se le haya golpeaolo los dafios tendrén una conse-
cuencia determinada. Para ello primero deberemos saber

como ha SidO golpeado 61 personaje. Depenclienclo cle

cémo ha sido el ataque existen unas prolaalvili(ladcs de

dano.

ATAQUES GENERALES.

Estos ataques son los clz’lsicos, no estan (1irig‘ido5. Esto
no es muy realista. En realidad todos los ataques estan clirig‘i(los
a alguna parte del enemigo. Pero en el ambito de reg‘las no los
tomaremos asi. Por supuesto que puedes llevar el combate
basandose en golpes dirigidos. Esto es facil de hacer, slempre que
sigas las reglas de ataques dirigidos que se da mas atrds. Pero
normalmente el atacante clirige su arma hacia el torso del con-
trario. Y es muy dificil acertar en la parte en la que desce, pues
el contrario se moverd para evitar el golpc. Por lo tanto en un

combate normal, todo el dafo se ({irigiré hacia el torso y hrazos.

ATAQUES DEVASTADORES.

Estos ataques son tan brutales o tan fuertes que pucclen
matar a personas de un solo golpe. En realidad en pocas ocasio-
nes se pueden ver ataques tan aniquﬂadorcs, pero en las circuns-
tancias de una partida. de fantasfa épica, pue&e Hegar a ocurrir,
sobre todo con criaturas enormes o con la magia de por medio.

Cuando un personaje recibe en un solo asalto tanto
dafio como puntos de vida totales tenga, esto significa que
recibe tanto dafio que le puede provocar la muerte de
manera instantdnea. Hay dos métodos para esta clase de
situaciones. La primera de ellas es la mads justa, pues
muchas veces este dafio que recibe un personaje puec{e
debilitarle mucho, pero puedc sobrevivir. Para ello se reali-
zaré una tirada de resistencia contra Iqericlas, con una difi-
cultad igual a la mitad de los puntos de dafio causados. Si
el personaje supera la tirada se qucc]aré inconsciente y a un

solo punto de vida de la muerte.



La magia en ERT es posi]:)lemente la fuerza mas pode-

rosa que jamas se haya conocido. Permea todas las cosas v
forma parte fundamental de todos los seres vivos del planeta.
Esto se debe a la diosa Magia. Tercera l’lija del Dios
Todopoderoso, Padre de los dioses, Magia es la diosa de los
sentimientos y el alma. Asi como Caos doté a los seres del
cuerpo v Ley dio a ese cuerpo forma, Magia imbuyé al cuer-
po de los seres el alma.

Gracias a esta alma los seres tuvieron sentimientos, y
pudieron elegir. Esto significé un gran cambio para sus vidas,
va que desde el mismo instante en el que podian cambiar,
manteniendo el control del cambio, puclieron realizar magia.

La magia, como definicion, es todo aqueHo que ocurre
fuera de las leyes naturales. Por supuesto que ésta es la defi-
nicién mas amplia, y en este libro nos aplicamos a una mas
restringicla: la magia es el pocler que poseen los Nacidos, los
olaje‘cos O seres para poder cambiar la realidad fuera de los
pardmetros naturales. Esto signiﬁca que un N acido con la
habilidad de realizar magia puecle conseguir con ésta efectos
que, en principio y con las leyes fisicas y quimicas en la mano,
serfan imposil)les.

Pero la magia en ERT es a.lgo mds que el simple hecho
de cambiar las cosas. En ERT la magia estd en los Nacidos
como funcién principal de su voluntad, de su alma. En la cre-
acién, Ley y Caos formaron todas las cosas. Caos les doté del
cuerpo, la energia primordial para pocler ser, indepen&iente—
mente de lo que fuesen o puchesen ser. Ley cogié esa amalga—
ma de posi];)Ies cosas en constante fluctuacion y las formsg,
creando todas las cosas. Por tanto todas las cosas y seres de
ERT poseen estas dos facetas de la creacién. Todo acabarfa
aht de no ser por Magia. Esta dio a los Nacidos la posil)ﬂidacl
de alterar ese equﬂibrio que existe en todas las cosas. Poder
para transformar los materiales, cambiar las leyes naturales v
en fin, de hacer magia.

Por ello la magia es casi ilimitada. Por ello es la fuerza
mas poclerosa que existe, por ello marca el destino de ERT en

todos sus ambitos.
Los ASPECTOS.
Cuando el mundo fue creado Ley se dio cuenta que

cada cosa que habfa creado se movia errdticamente y sin con-

trol a.lguno al darles movimiento. Si, una vez creados estaban

las cosas muy }:)onitas, ahi quietas, flotando en el universo,
Pero Ley querfa que las cosas se moviesen, pero de forma con-
trolada, con leyes. Por ello Ley creé un conjunto de lcyes que
abarcasen todo el universo conocido. Con su inmenso poder
las aplic() a todo, prohil)ien(lo que nada de lo creado pudiese
salirse de estas leyes. Estas 1eyes estaban divididas en doce
Aspectos.

Cuando los Nacidos aprenclicron la magia, se encon-
traron que las leyes que podian romper con sus nuevos cono-
cimientos eran doce, los doce Aspectos iniciales en los que
estaba dividido el universo. Por ello dividieron la magia tam-
bién en doce Aspectos. Cada uno de ellos se dedicara a estu-
diar con ahinco los diferentes dones que poclrian alterar de
manera basica cada una de estas leyes. Los magos pueclen
estudiar los Aspectos de la magia como deseen. Existen
magos que los intentan estudiar 'to&os, conociendo las ]eyes
que rigen el destino de todos aquellos pormenores que ataflen
a la realidad. Otros prefieren estudiar uno o dos solamente.
Estos son mds po(lerosos que los primeros en su énﬂaito, pero

son incapaces de manejar la magia del resto de j\spectos.

MAGIA PURA,

Ademis de los doce Aspec’cos que existen en la crea-
cién, Magia, al crear la magia, dio a nacer un conjunto de
leyes que regirian la magia desde el comienzo de ésta. Estas
leyes no son conocidas como un aspecto puesto que no fue-
ron procreacloras de universo. Sin enll)arg‘o, sf existen dones
que se cifien a lo que se poclria denominar efectos sobre la
magia. Estos dones son llamados por los magos de ERT
como de “magia pura”. Forman una lista aparte y son parte

integrante de cua]quier Grimorio de la multitud de magos (ue

pue]:)la.n las tierras de ERT.

ENERGIA.

Este es el aspecto que englo]aa la energia pura que une
y recorre todas las cosas. Es el aspecto més complicaclo v difi-
cil de estudiar, pues el mago debe penetrar en los misterios
més insondables de la materia y la energia para poder domi-
narlo. Sin ern]aargo es el mds pocleroso y devastador pues lo
controla todo. La energia siempre ha sido denominado el
Aspecto Maestro. Su poder, Delthinion, es el lider de los
Poderes v su solo conocimiento y control dota de una com-

prensién innata al mago de la realidad mas pura.




AIRE.

Este es el aspecto que controla y domina los vientos v
brisas de ERT, el aire respira]:)le, su temperatura y todas sus
variables. Es el dominio de los tornados v los tifones, de las
suaves brisas de los bosques en primavera o los desbocados
siroccos del desierto. El Poder del Aire es inconstante y muy
varial')le, puc[iendo ser acogeclor y ‘I:ra.nquilo en un momento
y a continuacién estallar en una furia incontenible.

Una de las variantes de este aspecto es una de las mas
desconocidas v sutiles: la musica. Muchos g‘ran(les artistas de
la masica de Noorgaar conocen los Dones del Trovador. El
aspecto del aire eng]o})a todas las expresiones del sonido,

incluycndo la voz, el silencio y por supuesto, la musica.

FUEGoO.

De todos los aspectos, el del Fuego es el mas letal e
inestable. Es un pocler nacido de la furia, cuya [uerza arde en
estallidos de mortal sa]vajismo y cuyo combustible se consu-
me pronto. No es un poder para los débiles de corazén, pues
en sus manos se pone una devastadora arma. Los hechiceros
de batalla de las caballerias del imperio, los ywens del amane-
cer y las demds criaturas nacidas de este pocler o que tengan
algo de control sobre las llamas son los mas demoledores gue-

TTETOS sobre ]os terrenos de hatalla Ae Noorgaar.

AGUA.

El agua simboliza la vida en muchas culturas de ERT,
pero también significa. furia y desbocado v paciente poder. Los
usuarios de esta magia pueclen controlar el liquiclo clemento en
todas sus Jr.-:)rmas, desde el agua de un vaso, hasta la inmensi-
dad de los océanos. Los magos pueden alterar su temperatura,
provocanclo géisers de vapor que cocerdn a sus victimas o con-
ge]ar el agua (le un cuerpo. El agua, como puecle o]f)servarse,

puecle tener las dos caras del cosmos: la vida v la muerte.

TIERRA.

La tierra es un poder lento v calmoso. Es resistente v
sus magos pue(}.en adquirir su resistencia, los maestros de este
aspecto pueden ser tan resistentes como el diamante y tan
inamovibles como una montafa. Pero ademads pue(]Len convo-
car la furia de la tierra con sus poc!erosos vo]canes, (ue aso-
lan ciudades enteras, sin la menor misericordia, o destruir a
sus enemigos enterrando sus fuerzas entre las manos de la
tierra, provocando terremotos.

El otro lado de la tierra es el crea(lor, la tierra da sus
{:rutos, y no s6lo sustentando la vida de la na’turaleza, sino en
frutos de metal v pie&ra, de gemas y barro. La magia de la tie-
rra sirve para analizar los ma’ceriales, destruirlos o f:ormarlo,

creando maravillosos objetos de pocler incalculable.

VIDA.
El pocler de la vicla, y su opuesto, el de la muerte,
manejan los podcres que ataiien al don de la vida. Desde

M el comienzo de los tiempos, Caos y Ley dotaron de la

vida a los seres v ese don del nacimiento pasé a los
Nacidos clespués del Cambio. Los magos de este aspecto
manejan la vida. Los magos de la lcy los manejan con
paciencia y L()}l(la({, p],‘ocuran(lo ([UC las IC'VGS (J.B la \’iL[a
dictadas por lcy se cump]an, 0 sea que las personas mue-
ran cuando les “ega la vejez. Los opuestos, los sefiores de
la muerte procuran romper estas leyes, intentando asesi-

nar y matar.

Luz.

La luz guia, marca los pasos durante el viaje de las
personas por ERT. La luz significa sal)idurfﬂ, conoclmicn-
tos y saber sin limites. Pero hasta la luz més clara v polen-
te puc(le engaiar, la magia de la luz eng‘lo])a tanto la sabi-
durfa del conocimiento de todas las cosas como la magdia
del engafo, el ilusionismo. Los maestros de este poclcr pue-
den “cgar a utilizar la luz como una forma de ataque, for-
mando rayos de pura luz que hiendan las armaduras de sus
enemigos, asi como campos de energia luminica que los

cieguen v quemen.

TIEMPO.

El tiempo es una de las fuerzas mas desconocidas v
poderosas que existen en nuestro mundo. El tiempo cs ina-
movible, no se puede detener y pasa para todo el mundo. Pero
éstas son afirmaciones (ue para los magos del liempo no exis-
ten. O al menos no se aplican. Los magos del liempo pucdcn
viajar por él, pa.rarlo o deformarlo seglin su criterio y clisposb
cién. Por supuesto es el po(ler mas sutil v eficiente a largo

plﬁl().

EsPIiRITU.

Ll aspecto del espiritu unifica los dos aspectos del espi-
ritu en los seres vivos. Por un lado es una magia que altera el
espiritu de los naciclos, sus sentimientos. Con los dones de
este aspecto el espiritu de los nacidos se revela ente los ojos
del mago, pu(lien(lo ver el hechicero en las ]_Jrofﬂ.tncli&ades del
alma del observado. Por otro lado los dones de este aspecto se
encaminan a entender, captar y controlar los espirilus de los
nacidos que ya han abandonado sus CUCrpos, pero que se nie-

gan a ir al dcscauso cterno.

BESTIAS.

Las bestias son todos aque“os anima]es, criaturas o
hestias distintas a los seres que descienden del Calderos del
Caos. Son anilnales, semi intcligcntcs o co,mp]elamenle ns-
tintivos. Los magos de las Lcstias pue(]en conlrolar estas cria-
turas a su antojo. Pucden darles ordenes o conseguir que for-
men ejércitos a su entera Aisposicién.

Pero esto no es toc]o, un mago de las bestias pucdc
unificarse con cuas, pu(liena]o Eundirse en su espiritu, tras-
formandose en animales u otras criaturas, o bien ac{qui-
riendo sus clones, como las garras de un leén o las alas de

un éguila.
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NATURALEZA.

Fste es el aspecto de los arboles, las plantas y las flo-
res. Sus magos son animistas que consiguen cierto equilil)rio
sobre la naturaleza y por ello pueden Hegar a controlar todos
sus aspectos. Los magos de la naturaleza pueden alterar las
p]antas de su alre(];edor, cambidndolas a extrafas formas o
puecle adquirir su fuerza y caracterfsticas. Asi mismo puede
alterar su crecimiento o hacer que se muevan para pocler
defenderle. Por dltimo controla los ciclos de la naturaleza,

puclien(lo a]terarlos a voluntad.

MENTE.

Todo lo que piensas, todo lo que deseas o recuerdas
puede ser visto por un mago de la mente. De todos los magos
estos son lo m4s misteriosos v enigmaticos. Los magos del
pensamiento se ponen a prue})a constantemente para descu-
brir los secretos mas insondables que go})iernan la vida de la
mente, sus sistemas asociativos de ideas y cémo mcjorar la
memoria y razonamiento.

Pero los magos de la mente no sslo pueden realizar
estas simples y beatificas tarcas. Pueden reducir a cualquier
ser a un guifiapo de carne balbuceante, incapaz de coordinar
sus movimientos. Pueden controlar las cosas con su simp]e

poc].er mental v hasta volar.

LA MAGIA Y LAS REGLAS,

En términos de juego las tres facetas del Equililario del
Ser, la Ley, el Caos v la I\/Iagia, deben estar simbolizados. Y
estén medidos en los puntos de poder y la tirada bhésica de
dones. Los puntos de poder (PP como ahreviatura) es la parte
de Caos que todos los seres v OJchtos tienen. La puntuacion
hésica de magia (PBM como al)reviatura) es el control de este
pocler en bruto que tienen todos los seres. Los Puntos son la
parte de Caos y son sélo eso, po({er en bruto sin ningdn uso.
La puntuacién es el control que se tiene sobre la cnergia en
]31'11to, pero por si solos no signiﬁcan nada. Sélo unificando

anll)os detOl’ES sC pquC COHSGgUiI‘ nlagia.

Los PuNTOos DE PODER.

Es lo primero que se ha de tener en cuenta cuando se
ha de considerar la magia en cua]quiera de sus aspectos. Los
puntos de poc{er (PP) simbolizan el poder inherente de cada
sery o])je‘co. Cuanto més po&er se tenga mds posiljilic!acles se
tienen de lanzar poderosos dones, llenos de energia controla-
da, o descontrolada. Para cada personaje existen unos PP
estandar para el comienzo del personaje, éstos se calculan
depcncliendo de la raza del personaje v su pro‘fesi()n. Has de

tener en cuenta que cada raza de ERT tiene un e(r[uilﬂ)rio




determinado en la esencia de su ser. Un equilil')rio dado por
sus decisiones en el Caldero del Caos. Fn el momento en el
cual los primigenios seres se congregaron bajo la atenta mira-
da de los Poderes tomaron determinaciones.

Algunos individuos se situaron cerca de los Poderes de
la Ley v, siendo éstos poco afectados por la ola de horrendo
cambio que se provocd tienen gran parte de su ser consagra-
doa Ley. Otros dieron crédito a las palahras de los Poderes de
Caos, siendo maldecidos con una gran pocler sobre el caos,
pero sin control alguno de él. Por ello cada una de las razas de
ERT tiene una combinacién de PP distinta.

CALCULO DE LOS PUNTOS DE PODER.

Unos tiene mucho caos, muchos puntos de po&er, y
otros son mayoritariamente ley, pocos puntos de poder. Al
calcular los puntos de poder iniciales de un personaje se debe

mirar en su entrada en la seccién de Creacién de personajes.
LA CAPACIDAD MAGICA.

Cada personaje de ERT tendrd unos puntos basicos
propios. Puntos que posee per sé y sin ningin tipo de adita-
mentos. Sin em]aargo, v a la manera de una gran baterfa
viviente, cualquier ser u o]ajeto de ERT puecle acumular més
energia magica de la que es capaz de poseer inicialmente. Esta
magia méxima que puede almacenar es la capacidad magica.
Y marca el limite que puecle tolerar el sistema fisico del per-
sonaje en puntos de po&er.

Esta capacidacl es exactamente diez veces los punto de
poc[er basicos del personaje. Esto significa que el personaje
poclré superar sus puntos de pocler iniciales hasta un limite de
diez veces estos mismos. Llegado este punto la magia satura
de tal manera la forma fisica del personaje que con sélo un
punto de pocler mas el personaje caerd inconsciente perclien—
do de golpe todos los puntos de pocler almacenados en una

furiosa tormenta de rayos magicos.

RECUPERANDO LOS PUNTOS DE PODER.

Evidentemente los puntos de poder se gastardn en
algﬁn momento. Esto significa que el personaje no po&ré lan-
zar més dones, y que hasta que los recupere estard mds o
menos indefenso. Los puntos de poder simbolizan la maestria
que tiene el personaje en utilizar esa energia del Caos que
lleva en el interior, esa esencia, pero todos los gastos tienen
un limite y una recuperacién. Piensa en ello como un corre-
dor, mientras aguante su sistema él corrers, pero habrs un
momento en que desfallezca y no pueda seguir. Pero si des-
cansa podré volver a correr.

Este corredor se puede entrenar, consiguiendo cada ver
maés velocidad y mayor alcance en sus carreras. Lo mismo
pasa con los puntos de poder. Cuanto més entrenado esté el
personaje en el uso de su magia mds puntos de poder poclré
controlar, por ello se aumentan con la experiencia, como ya

hernos contado antes. Igual ocurre Cuando se clel)en recupe-

rar. Siempre gue un personaje descanse v no realice ninguna
accidén extenuante po(lré recuperar punto de poder a razén de
dos por cada 16 minutos de descanso comp]eto. Nunca po(lré
almacenar de nuevo mas puntos que Puntuacién de Puntos de

Poder tuviese originahnente.
LAS HABILIDADES MAGICAS.

Bajo este Opigrafe se retinen una seric de habilidades
que se poc{rfa decir sirven para hacer magia. Estas son las que
poseerd cualquier lanzador de dones, va sea mago, hechicero
o especialista. Cada una de ellas abarca todo el espectro de
posilﬂes acciones que se pueden deducir de los diferentes cari-

ces de la magia.

PUNTUACION BASICA DE MAGIA.

Esta tirada estd formada en su rafz por la suma de las
puntuaciones de los Atributos de Razonamiento v de
Voluntad. Esto es asf pues se ha de tener bien desarrollada la
inteligencia, el razonamiento v la légica para poder lanzar
magia. Ten en cuenta que lo que se intenta es moldear las
leyes naturales, y, para pocler hacer esto, primero hay que
conocer estas reg‘lasl Y después de conocer estas leyes 11ay que
tener la fuerza de voluntad necesaria para podcr moldearlas
seglin el antojo del lanzador.

La puntuacion basica es primorclia] para cua]quier lan-
zador que desee ejecutar dones Vv se puccle decir que es la habi-

lidad mas importante de cuantas puede Hegar a conocer.

PUNTUACION DE UTILIZAR OBJETOS MAGICOS.

Como ya has podido leer mas arviba los objetos magi-
cos en ERT no actdian de manera independiente. Todos ellos
necesitan de un usuario que les dé forma v utilidad. Por ello
existe esta tirada, cada vez que se intente que un ol)jeLo magi-
co ejecute con éxito su pocler, hard falta una tirada de esta
habilidad.

La habilidad ests compuesta en su base por la suma de
las puntuaciones de los atributos de volun‘uad, para poder
cloblegar al pocler sujeto en el o]chto, v la de intuicion, pues
en realidad en muchas de las ocasiones ésta es la fundamen-

tal, ya que no se sabe nada de ¢l.

COMO LANZAR DONES.

LICgamos al meollo de la cuestién. Ya sahemos las
habilidades que rigen los dones y propicc]acles magicas de
cada ser v o]sjeto, lo que signiﬁcan los puntos de poclcr v los
dones que puecle aprender cada personaje. Pero, 4céomo se
lanza este don?

Como el resto de habilidades v acciones que se han
dado antes, en esta ocasion nos debemos parar en las tiradas
de accién. Cada vez que un mago intenta lanzar un don se
deberé realizar una tirada de accién. Esta tirada de accion se
realizard con un dado de veinte caras (1d20). Después de la

tirada se sumard el ndmero obtenido a la puntuacién de habi-



lidad necesaria. El resultado final se comparard con la difi-
cultad total listada para cada don. Dependiendo del resultado

el don estard lanzado y sus efectos se c01npletarén 0 no.

INTERPRETAR LA TIRADA.

Existen dos posi]oles resultados en esta tirada. Que se
supere la dificultad del don o que no se supere. En el caso de
que la tirada supere la dificultad se debe mirar en la clescrip—
cién de cada (lon_ para tener una clescripci(’)n de los efectos
consegui(los con la ejecucién. Si se fracasa los puntos de
pocler se pierclen por completo v los efectos no se realizan. Es

tan sencillo como esto.

TIRADA DE APRENDIZAJE.

Esta tirada es una tirada de accién mediante la cual el
personaje mide su capacida(l de razonamiento v de memoria
contra la dificultad del don. La habilidad a utilizar es la de
a.prencler dones y la dificultad es la de aprender dones. Esta
tirada tiene unos condicionantes exclusivos que a continua-
cidn se explican.

Lo primero es que el mago debe estar en condiciones
precisas para pocler estudiar. Es clecir, debe estar &escansacio,
en un sitio cémodo y con luz suficiente. El segundo requisi-
to es el de tener el don escrito, no vale aprenderlo de pa]a})ra,
mientras se pasea por el parque o se caljalga por las infinitas
llanuras de las tierras Hastures. Los dones son compleios,
basados en f6rmulas complica&as. Después de todo se trata de
alterar las leyes de la naturaleza, de manera que es difteil
aprenc]_er todas las leyes que atafien a una sola modificacion o
don.

El tercer requisito, y quizéds el mas importante, es el
tiempo. Para estudiar un don hacen falta tantas horas como
dificultad tenga. Evidentemente estas horas pueden estar
separaclas por perioclos de descanso o de suefio. Pero ha de
realizarse méas o menos consecutivas a lo Largo de varios dfas.
Si se o!eja de estudiar un solo dia se debe empezar a estudiar
de nuevo.

Una vez acabado el estudio se realiza la tirada. Se pue-
den utilizar modificadores a esta tirada seglin convenga el
director. Dos son los mds usuales, el primero es un maestro
([le va conozca el don y ayucle. Este modificador puede ser de
+2 a +12, dependiendo lo experto que sea el maestro en el
don en si y si es en realidad un huen maestro. El segundo
modificador es pasar mas horas de estudio con el don. Por

cada seis horas de mas que se pase estudiando se sumard un

+1 a la tirada, hasta un limite de +20.

INTERPRETAR LA TIRADA.

En este caso 1@ interpretacion de la tirada es bhien sen-
cilla, si se supera la dificultad se consigue aprencler el don, si
no se pasa la dificultad entonces no se aprende el don v se
debe empezar de nuevo todo el proceso. Cuando se supera la
tirada en muchos grados de éxito (la diferencia entre la difi-
cultad y el resultado de la tirada es muy amplio) entonces el

director puede, si lo desea, incluir propie(lacles especiales a
este don. Es posiHe que el mago haya estudiado el don de
manera concienzuda y liaya descubierto maneras diferentes de
lanzarlo, pucliendo ahorrase puntos en el gasto inicial de pun-
tos de poder, o puedc aprencler el don como una variante que
acaba de inventar sobre la marcha que tienen propicclac{es
cxteudidas, como mayor duracién o mayor dafio.

Siempre es el director el que decide sobre el particu]ar,
y es recomendable que no se exceda en los beneficios Vv que

s6lo los dé a partir de duplicar la dificultad o mas.

APRENDER LOS ASPECTOS.

Los magos pueclen aprencler cualquier don, da igual
de qué aspecto sea o de los dones (ue ya posea aprencliclos.
Simplemente el mago puecle coger un grimorio y apren&er
el don. Esta es su principal habilidad y no deben acogerse
a ninguna férmula o contrato, a menos que estén preesta-
blecidos. Por supuesto un mago puede decidir restringirse a
estudiar determinados aspectos, pero siempre tendrd abier-
to el acceso a todos los aspectos. Lo mds usual de los magos
es que elijan una combinacién de dones de todos los aspec-
tos que le lleven a una especia]izacién, como dones de cura-
cién, o dones de batallas. De esta manera el mago crea su
propio estilo.

Los hechiceros sélo pueden aprender dones de unos
determinados aspectos. Al comienzo de la creacién del perso-
naje estos estilos se puec].en definir, si estdn va definidos sim-
plemente el hechicero puede aprender dones de estos aspectos
v s6lo de éstos. Nunca podré aprender dones de otros aspec-
tos, pues no ha tenido entrenamiento en estas disciplimas y
por lo tanto no puecle Hegar a compren&er los mecanismos de
esta magia.

Pero puede ocurrir que un personaje, al cabo del tiem-
po desee aprender nuevas escuelas o aspectos. Esto es muy
co1nplejo y comphcaclo. En lineas generales el personaje debe
estar al menos un afo estudiando el nuevo aspecto con libros
o maestros adecuados. Después de este tiempo se realizard
una tirada de apremler dones a dificultad 44. Si se supera se
tendrd acceso a esta nueva escuela. Adicionalmente perderé
tres puntos de todas sus habilidades de combate (sf, sf, de
toclas) pues habré estado mucho tiempo sin poc]cr practicar.

Como comprenderés esto es imposible durante el
transcurso de las aventuras. Puede ser pen(ec’co para dar giros
inesperados a personajes (ue no se va a utilizar durante

mucho tiempo.

DONES MEMORIZADOS.

Los dones que se pueclen memorizar son infinitos,
siempre (ue se encuentre tiempo y se disponga de los dones
en papel se pueden aprender los dones (ue se quieran. En esto
no hay litmites. Pueden apren(lerse dones que tedricamente
no se puedan lanzar porque el personaje no tiene puntos de
pocler suficientes, o pueden aprenclerse dones especificos de

los aspectos que se desee.




Los dones ya memorizados no pueclen olvidarse. Esta
retencién es tan poclerosa que estd hendecida por la misma Nlagia.
Por ello los dones no se perc{erén al ser lanzados. Sin eml)a.rgo
pueden ser climinados por la memoria mediante otros clones,

como los de la mente o del tiempo, por poner algunos ejemplos,

M1 PRIMER GRIMORIO.

Eéste es una aspecto de la creacién de los personajes y
un objeto fundamental de todo personaje lanzador de dones.
Pueden tener cualquier textura, forma o tamafio, pero todos
son libros o lo que sea que sustituya al libro en la cultura del
personaje. Estos grimorios estdn realizados en memoria de
Tl’lemalina, el primer grimorio y estan descritos con todo luj«:)
de detalles en la seccion de o]J]'etos magicos del Apénclice 1L
Sin em})argo aqui analizaremos un pequeino prol)lema: bqué
dones tiene el personaje al principio?.

Esto se puecle resolver de distintas maneras.
Evidentemente el personaje tendrd un grimorio al principio
del juego. Se supone que se lo ha suministrado la acaclemia,
escuela o maestro y seguro que ya tienen aprendi(los estos
dones. Es un poco torpe suponer (ue una persona ha estado
més de seis afios estudiando magia para salir de la escuela a la
calle sin un solo don aprencliclo o con uno solamente.

Por ello el mago o hechicero tendrd en su mochila un
libro con los dones que le llaya dado el maestro. El Director
es el que debe decidir qué dones tiene, de qué nivel v cuales

tiene aprendidos. Pero una regla general se puecle llevar para

todos los personajes. Se supone que todos los personajes que
11ayan apren(li(lo en la escuela o con maestro han tenido tiem-
po suficiente como para aprcnclcr y conocer todos los dones
basicos de los aspectos que desca. Pero evidentemente hahra
aprendido los dones que pue(la lanzar.

Por ello el personaje tendré en su grimorio y habra
aprenc]ido los dones a los que tenga acceso (lcpen(]icnclo de sus
puntos de pocler, sin contar ol)jetos magicos que puedan
aumentar estos puntos de pocler (nthiplica({orcs v (lems’ts). Si
el personaje, por ejemplo Pelkolf, tiene 10 PP, entonces ha

|

gasto inicial. Si es un hechicero el personaje tendrd todos los

T

a.prendido todos los dones que necesiten 10 PP o menos

dones de magia pura y de los dos aspectos que haya aprcndi-
do. Sies mago tendrd dones de hasta tres aspectos, todos ellos
que pueda lanzar con los PP que tenga, i11(1epe11(lieutemenI;e
de objetos multiphca&ores o aumentadores de estos PP. Con

esta 1'eg1a se pueden crear grimorios iniciales coherentes.

CONSEGUIR NUEVOs DONES.

Esta serd la meta de muchos personajes. Para conse-
guir nuevos dones, mas poclerosos o diversos v especia]izaclos
solo se ha de encontrar grimorios donde aparezcan estos
dones. En ERT existen muchos magos y distintas escuelas.
Hasta se pueden encontrar magos gque comercian con grimo-
108, vendiendo estos a precios exorbitantes. El personaje
puecle conseguir éstos dones de muchas maneras, pero sieim-

pre deberd estudiarlos sig’uienclo las 1‘eglas establecidas arriba.
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Los MAGos.

Los magos son, en genera], todo lanzador de dones.
Estos poderosos personajes tienen todas las habilidades v los
conocimientos para poder ejecutar con bien unos cuantos
dones de cualquier Esfera del Equilil)rio de la Creacisn. Los
magos son seres capacitaclos de una manera extraorchnaria,
pero no son los tnicos capaces de lanzar dones. A continua-

cién se hace una breve clasificacién de estos personajes.

MAGos.

Los magos son los personajes basicos dentro de los
lanzadores de dones. Estos Nacidos son estudiosos consagra-
dos en la conquista de todos los aspectos de la magia. Pueden
alcanzar cualquiera de los aspectos que existen ademas de los
propios dones de magia pura. Sin embargo su pocler en lo
terrenal se cifie a los efectos de estos dones. Normalmente un
mago estd mucho tiempo leyendo tratados metafisicos, fisicos
y matemdticos, encajando las diversas piezas de la l(’)gica de la
magia y memorizando los complejos teoremas que son nece-
sarios para poder ejecutar con bien los dones. Por ello suelen

estar poco o nada dotados para el combate fisico.

HECHICEROS.

Los hechiceros son los personajes que se han decidido
a consagrarse a uno o dos aspectos de los doce posil)les. Estos
personajes son capaces de lanzar dones de magia pura ademds
de los otros dos que llaya elegi&o. Se diferencian de los magos
en que no han tenido que estar tan ocupa&os en aprender
cientos de teoremas y enlazarlos en complejas fermulas e
integrales. Por ello estan mas versados en el combate cuerpo
a cuerpo y en las distintas facetas de la vida que se salen de lo

puramente magico.

BRuUJOS.

Los brujos son personajes que se dedican en cuerpo
y alma al estudio de las bases de la creacién, el Euego, el
aire, la tierra y el agua. Estos magos son poderosos ele-
mentalistas que estudian en pro{undidad los secretos de la
materia y su composicién exacta. Estdn en un termino
medio respecto a los magos y los hechiceros, pudiendo eje-
cutar dones de mas de dos aspectos, pero siempre atados a
los cuatro que conocen. Tienen habilidades tnicas v saben

luchar de una manera correcta.

EURAGAN.

Los euragan nacieron en la ciudad de Eura. Ciudad
nacién sepultada entre la marea de los tiempos por un cata-
clismico don caético. Los pocos euragan que estaban fuera
de su ciudad vieron como las gentes y los edificios desapa-
recieron para nunca jamés encontrarse. Todos ellos se jun-
taron y decidieron crear una escuela en un lugar fuera del
tiempo para poder estudiar en profunclidacl el tempo y asf
poder encontrar su amada ciudad. De esto hace més de dos

mil afios v la ciudad todavia no ha sido encontrada. Sin

embargo la escuela ha ido creciendo en ntimero de alum-
nos e importancia y ahora es uno de los centros més res-
petaclos dentro v fuera del imperio.

Los euragan saben lanzar los dones de los aspectos del
Tiempo y dela Energia, ademas de poseer poderes mas all4 de

la compresién de los demds, incluidos sus compafieros magos.

Los DEMAS.

Por supuesto que cualquier personaje puede intentar
aprenclcr dones ya ejecutar] os. Esto es un derecho que Magia
concedié a todos los seres. Sin emkargo, el resto de plro£esio—
nes sélo pueden aprcndcr un solo Aspccto, a diferencia de los
llamados genéricamente “nmgos". A conlinuacién se plasma
en una tabla las diferentes profesiones y los aspectos a los que

tiene acceso.

Los MAGOS Y SU APARIENCIA E HISTORIA.
No es que nos refiramos a lo guapos que scan los
magos. En realidad de lo que nos (ueremos ocupar s de los
magos en sf, no de sus poderes o habilidades. Todos los magos
que existen en ERT son distintos unos de otros. En realidad
cada mago puede ser como se desee. Puede vestir como quie-
ra, puede lanzar sus dones como quiera y asi sucesivamente.
Pero en realidad v siendo coherentes nos encontramos

que 1’I1L1CllOS 1nagos se parecerén. NO por que sean igualcs en

su personalidad, sino por sus conocimientos v experiencias.
El principa] nexo de unién entre magos son las escuclas. A lo
largo v ancho de la geograﬁa de Noorgaar existen multitud de
escuelas, universidades v academias que se dedican a ensefiar
los conocimientos magicos necesarios. Asi mismo ]'1ay magos
solitarios que deciden acoger a unos pocos estudiantes para
ensefarles las artes que han atesorado durante afos.

Dependiendo de dénde haya estudiado el personaje se
determinaré las condiciones de su magia. Un mago que ]1aya
estudiado en las Academias Imperiales habra apremli(lo, no
sélo a lanzar dones, también habra a(lquirirlo experiencias y
vivido situaciones que no habrfa vivido encerrado en una
escuela perc[ida en las montafas de la Dorsal del Mundo.
Esto, que no es méas que el trasfondo del personaje mago,

debe ser aplicaclo para conseguir una personalida& tnica del

personaje.

Los MAGOS Y LAS ORDENES MAGICAS.
POI.‘ supues‘co que el Direc’cor y IOS juga(lores pUC(ICIl

crear todo tipo cle orclenes A.e magos o heclliceros. En

Noorgaar existen muchas escuelas distintas de la magia y
pueclen encontrarse los més variopintos y extravagantes

ol g . .
magos. Din GITJJdI'gO existen varias cscuelas ya estaHeculas.

Cuando se pertenece a una escucla determinada no
existen beneficios més alld de conocer a sus mienlln‘os, ser
ayudado por ellos en determinadas situaciones o cIisponer de
los medios financieros y materiales de las escuelas u ordenes.
Cuanto mayor sea la orden mayores heneficios se pue({en

obtener. Aquf se desarrollan varias opciones.



NOTA: Por supuesto, todas las caballerfas son grupos
de hechiceros. Simplemente estan coordinados v especializa-
dos en el combate. Aqui no se listan las ordenes de caballeri-
as, sodlo los grupos especiales compuestos exclusivamente por

magos o hechiceros distintos a los cahalleros.

LA ORDEN DE LOS CONSERVADORES.

Esta es una orden formada por hechiceros que lo tinico
que buscan es el conocimiento por el conocimiento. Son
magos que tienen especial deferencia, pero no se especiahzan
en exclusiva, en los aspectos de la luz, el tiempo y la mente.
Se dedican a buscar por todo Noorgaar dones tnicos y espe-
cificos y son una de las érdenes mas présperas, con una
biblioteca de mucha importancia, pro]:na]:;lemen’ce la mas
amplia de todas.

El simbolo que les diferencia es un pequefio perga-
mino de plata, normalmente gral)ado con la inscripcién, en
antiguo Hastur: Todo Muere Menos el Saber. Pueden ser de
cualquier raza y todos ellos se comprometen a comunicar sus

hallazgos e investigaciones a la orden. La base de esta orden

estd en las Academias de la Magia, en la Ca.pi’l:al Imperial, y
muchos de sus miembros son catedraticos en esta institucién

de ensefnanza.

Los TROVADORES DE LA LUNA.

En realidad este grupo de magos es muy Variado, no
estdn centralizados, no tienen jerarquia ni simbolo distintivo.
Sin eml’)argo son muy conocidos y estdan extendidos por todo
Noorgaar. Todos ellos estudian la magia de la msica, espe-
cializandose en los aspectos que les puec[an ayudar, funda-
mentalmente el aire.

Son viajeros, grandes conocedores de la historia v
grandes aventureros, pues les encanta estar en primera linea

de los acontecimientos para pocler narrarlos més tarde.

Los CAZADORES BRILLANTES.

Estos magos, 0 mas bien llechiceros, estdn especializaf
dos en los aspectos de la luz v el £uego. Son prodigiosos lucha-
dores v han inventado dones exclusivos de su escuela. Estan
basados en la capital del reino ywen de Velano y estdn espe-
cializados en cazar los mas variados monstruos. Visten siem-
pre de colores brillantes y con umna armadura especifica, de
disefio y encantamiento propio y secreto.

Estos magos buscan incesantemente monstruos bruta-
les y majestuosos que engrosen sus filas de ‘crofeos, son orgu-
llosos v altaneros y se convierten en poderosos aliados en las
tierras salvajes v clesconociclas, pues estan entrenados para
poder luchar contra cualquier monstruo que les aparezca.

LA HERMANDAD DE LA OSCURIDAD.

Estos asesinos nacieron en las antiguas revueltas pro-
vocadas por los Caeftan en las tierras del imperio. Estos
siniestros seres del caos semhraban las dudas entre la pol)la—

cién animandolas a la rebelion abierta contra el emperac]or.

Por ello Binantllca, cuarta emperatriz de la dinastia imperial
cred una hermandad de asesinos consagrados al aspecto de la
mente v de las bestias. Naciendo la Hermandad de la
Qscuridad. Vestian siempre de negro y p]ateaclo Vv nunca por-
taban armas, pues se poclfan defender s6lo con sus manos.
Para mantener su secreto se ponfan unas mascaras lisas de
pla‘ta con el stmbolo iniperial g‘rabado en los rostros resplan-
&ecientes, a la manera de los futuros Caballeros de la Orden
de Litner.

Esta hermandad fue tan letal v eficiente en la elimina-
cién de los Caeftan que, una vez acabada la amenaza, la orden
no tenfa razén de ser, pero siguid funcionando de manera
in(lepencliente, como capacitados asesinos. Ho_v en dia cual-
quier ser de cualquier raza puecle unirse a la Hermandad, des-
pués de superar todas sus pruel)as. Nadie sabe dénde esta su
1’)&56, ni quién es su ll'der, aunque los Caballeros de la Orden

de Litner los busca incesantemente.
Los OBJETOS MAGIcOS.

Un o]')jeto maégico en ERT es uno de los asuntos mas
complejos que existen. Son muchos los ol)je'tos que pueden
Hegar a tener cualidades maégicas, pero es muy dificil poc[er
utilizarlas. La razén es muy sencilla. Los o])je'lzos, al igua] que
los nacidos tienen propieclacles madgicas ¢ incluso muchos de
ellos poseen sus propios puntos de poder. Sin em])argo, no
poseen control sobre ellos. El control lo debe ejercer el perso-
naje. Por ello los oljjetos mdégicos son raros y extrafios, muy
apreciados en las diferentes regiones de ERT por su po(ler
inherente, pero al mismo tiempo dificiles de utilizar y con-
servar.

Existen varios tipo de o]')jetos genéricos, a continua-
cién se da una pequena ]ista, con sus caracterfsticas mas basi-

cas.

LAS ARMAS, LAS ARMADURAS.

Normalmente las armas v las armaduras son uno de
los ol)jetos mds usuales. Estan disefiados en materiales alta-
mente resistentes a la magia, para (ue puec].an almacenar su
poder. Esto signi{:iCa que normalmente no serdn de acero o
llierro, pues estos materiales absorben la magia en cantidades
muy pequenas.

Un arma madgica sélo poclré generar sus poderes si el
usuario le suministra puntos de poder. Esto signiﬁca que la
tirada de la hahilidad de utilizar ol’)jetos serd necesaria. Lo
mismo ocurre con las armaduras. Estas deben ser “alimenta-

ClEl.Sr7 para POC].EI‘ ﬁlllCiOﬂdl‘.

Los Mul’tip]icaclores, Aumentadores y Acumuladores
de Poder.

Este grupo son en si mismos o})jet()s cuya principal
misién es la magia. Son ol)jetos construidos con materiales
que o bien ayurlan a acumular magia o bien han sido creados

con magia para poder aumentar los puntos de poc{eu



Los primeros son los multiplica&ores. Estos son los
mads poclerosos. En realidad su pocler es el mas brutal de los
que existen, sélo unas pocas escuelas han po&ic{o desarrollar
la ciencia de su disefio v su método de construccién es dificil
y a veces peligroso. Cuando se llevan puestos multiplican por
dos, tres e incluso cuatro (a.lgunos magos dicen que existen
algunos de mayor poder, pero esta sin demostrar) la cantidad
de puntos de poder clisponil)les del mago.

Los segundos son los m4s comunes y familiares, se pue-
den crear mas facilmente que los anteriores e incluso se per-
feccionan dfa a dfa. Son los aumentadores. Estos son objetos
preparados como recipientes de pocler maégico. Cuando un
mago los lleva puestos tiene acceso a la reserva de puntos de
poder que tiene almacenado este ol)je‘to. Una vez que se agotan
los PP se debe recargar el Olajeto, los métodos de recarga vari-
an de unos a otros, &ependiendo del creador. Los normales sue-
len tener una carga de 10 a 30 PP almacenados.

Los terceros son los acumuladores, verdaderas haterfas de
magia. Estos normalmente “acumulan” puntos de poder de su
a]recledor, los almacenan hasta un limite determinado v luego pue-
den ser liberados estos puntos de poc{er por una tirada de utilizar
o})je’cos. No son demasiado infrecuen’ces, pero tienen un (Jefecto,
son muy lentos en acumular la magia. Los més répiclos son los
construidos por los dweloin de PideraSacra que acumulan a razén

de un punto por cada dfa hasta un limite de cien.

Los Focos MAGIcos.

Estos focos son normalmente ol]je‘tos que contienen
gemas de dones. Estas gemas, son capaces de almacenar los
puntos de pocler necesarios para lanzar un determinado don v
por supuesto el conocimiento para lanzarlo. Estas piedras
pueclen ser utilizadas por cualquier ser para lanzar un don o
ser clispuestas con algﬁn tipo de condicion para su lanza-
miento (por ejemplo, pie&ras de alerta con un don de crear
soniclo, aspecto del Aire, que se desencadene cada vez que
a]guien no autorizado atraviese una puerta, don de Vida).
Una vez lanzado el don la piedra foco ha de ser recargada de
alguna manera, que clependeré de lo retorcido que fuese su
creador y lo poc]erosa que fuese. Son muy usuales entre los
magos ywen, aunqgue el resto de razas ha apren&ido a crearlas.
Uno de los casos mds recientes es la catedra de Focos
Miégicos creada a efecto de estudiar estos o]ojetos dentro de las
Academias Imperiales.

Un dlasico ejenlplo de estas pieclras se puede encontrar
en las puertas de la capitaj del reino Mirr. Estas piedras fue-
ron un regalo de los ywens de la piec}ra v se activan cada vez
que alguien intenta forzarlas con una ariete o la magia,
entonces convocan a una docena de poderosos daertaks (ele—
mentales) de la piedra para defender el palacio.

Los NULIFICADORES.
Estos ol)jetos no pue&en ser considerados como mdgi-
cos, pues actiian de manera inversa. Son materiales que impi-

c[en que 81 PO&CI‘ necesario para usar un (101’1 ] poder sea uti-

lizable. Todos estos oljjetos o materiales, tienen un 4rea de
efecto dentro de la cual es imp()si]jle poc[er realizar dones,
pues el mago, o]ojeto o rehquia no puede utilizar los puntos
de poder que necesita. Son mds raros incluso que los multi-
plicadores v son perseguidos por los magos, a los cuales no les

lla.CE IlElClEL C].E gracia que existan.

Los OBJETOS UTILES.

En esta categoria se engloban los mds numerosos de
todos. En general son lo demas objctos que se puedcu encon-
trar. Desde una pipa mégica que nunca se vacia hasta los ol)jc—

tos de visién a 1arga distancia. Aqui se puecle encontrar de todo.

Los KOERTHI.

Estos extrafios artefactos mégicos son ol)jetos creados
por los dweloin de la p]ata. Sélo ellos conocen el secreto de
su funcionamiento y creacién. Pueden tener cualquicr apa-
riencia y deben ser llevados pegados al cuerpo. El efecto de los
Koerthi es el de posil)ihtar a un personaje el lanzar dones.
Estos Koerthi pueclen ser menores y posi})ilitar al usuario el
lanzar uno o dos dones sin tener que memorizarlos o mayo-

res, dando acceso al usuario a todo un grimorio.

Los GRIMORIOS.

Estos ol’;jetos magicos son la base para cualquier mago
o hechicero. Son compendios de dones, libros, pergaminos o
tablillas de arcilla en los que estan descritos con todo lujo de
detalle los dones para pocler ser estudiados. Themalina es el
grimorio cleﬁni’civo, fue el primero y seguramente contenga
todos los dones de ERT. Solamente mediante el estudio de
estas formulas y teoremas se Puede a.prencler magia, por ello

son muy importantes.

LAs RELIQUIAS.

Las 1‘eliquias son objetos con un gran poder, comn sus pro-
pios puntos de pocler y con el control suficiente como para pocIer
utilizarlos. Son seres vivos encerrados o creados directamente en
materiales inertes. Son O}Jje‘tos extraordinariamente extrafios y
raros, con un poder semejante a los seres vivos e, incluso, en
ocasiones mayor. Creados por los magos mas poclerosos de todos
los tiempo, hoy en dfa su estudio y creacién esta muy avanzado,
pero atin asi son dificiles de crear, por su complejidad y pe]igro-
so desarrollo. Ademaés son an‘iesgaclos de controlar, pues hace

falta mucha voluntad para poder dominarlos.

Los SiMBOLOS.

Bajo este nombre se conocen los simbolos de los
Poderes de Ley y Caos. Son artefactos de pocler infinito, cre-
ados por los propios dioses, Ley y Caos, en el albor de los
tiempos para dotar a los representantes de los dioses del con-
trol absoluto de los aspectos de la realidad creada.

Son doce simbolos del Caos y doce de la Ley, cada

uno de ellos parece estar vivo y ser el que elige al que le va W




a poseer. Con mucho, son los mis poclerosos de los olajetos,
son artefactos capaces de dar control absoluto a su posee-
dor de la magia de cada uno de sus aspectos. En la actua-
lidad no todos los simbolos estan en activo v alguno de
ellos esta por aparecer.

El posccdor de cada uno de estos simbolos se llama
Poder y son seres de increible sabidurfa, inﬂuyentes personas

en la politica. de todo el mundo.
TIRADA DE OBJETOS.

Siempre que se intente utilizar un o]Jje'to maégico en
ERT se deberd realizar una tirada de accién con la habilidad
de Usar O]ﬂjetos.

La dificultad a superar serd la especificacla para cada
ObijO. Estas tiradas son inmediatas, lo que significa que la
tirada no ocupa tiempo, a menos que en la clescripci(’)n de
objeto en cuestion lo especi{ique. Cuando se ejecuta el
pocler de un ol)jeto el efecto serg inmediato v tendrd inme-
cliatez, lo que signi{:ica que entrard en efecto antes de cual-

quier otra accién.

La mayoria de o])jetos necesitan de un gasto de
puntos de pocler para activarlo 0 mantenerlo. Si no se tie-
nen lo suficientes puntos ([e poder o sc agotan mientras
se mantienen el efecto del o})jelo este se desacliva de

inmediato.

INTERPRETAR LA TIRADA.

Cuando se realiza la tirada pueclen ocurrir dos cosas.
La primera es que se supere, si es asf el oljjeto se acliva con
éxito, cumpliéndose todas las consecuencias y gastémlose los
puntos necesarios. Si la tirada [racasa el ol)jelo no se activa,
sin perdic{a de puntos de poc]e]f.

Los gmdos de éxito o fracaso puec]en significar
varias cosas. Si el fracaso es muy grande el o]ajeto no
sélo no lenciona, si no que se pcrderian los puntos de
poder si el fracaso es por lo menos la mitad de la dificul-
tad necesaria y el objeto no podré ser utilizado mas por
lo menos durante doce horas. Si se saca en la tirada
menos de la mitad de la puntuacion de dificultad nece-
saria entonces puede que el ol)jeto sea danado perma-
nentemente o incluso que estalle o de prol)]emas simila-
res. Las consecuencias de estos fallos catastréficos los
dictamina el director.

Sies grado de éxito entonces pucclen ocurrir varias
cosas. Si el éxito es del doble de la dificultad necesaria enton-
ces el poder del ol)jeto se activa sin necesidad de gasto de pun-
tos de poder. Incluso si la tirada triplica la dificultad es posi-
ble que el objeto gane nuevos pocleres o (ue los que ya tuvie-
se se potencien haciéndose mas potlerosos. De nuevo es el

Director el que pone criterios a estos nuevos 1)0(18].‘85.

PASANDO PUNTOS DE PODER.

En el caso de los O}Jjetos que no necesiten puntos
de pocler, si no que los faciliten al usuario del objeto se
debe hacer un anilisis particu]ar. En estos casos la tirada
se realiza de la misma manera que los demas O]Jjetos 0
artefactos. Pero la dificultad estard determinada por los
puntos de poder que se desean pasar del ol’)jeto al usuario.
La dificultad sera igual a los puntos que se desean trans-
ferir mas 5 puntos. Si se tiene éxito en la lirada los pun-
tos pasardn a ser parte de la magnitu& magica del perso-
naje, pu(lienclo exceder este almacenamiento de puntos de
pocl.er temporales los normales que posce el personaje.
Pero nunca superan_do la capacidad madgica.

Si la tirada fracasa los puntos no se trasla(lan, pero
no se pierdenA Si es un fracaso catastréfico es posi])le que
los puntos se pier(lau o que el ol)jeto estalle en una nube de

cnergia.

L{ESTO ES TODO?

La verdad es que si. Estas son todas las reglas que ata-
fien a la magia, los ol)jetos magicos y las habilidades que lo
regulan. Ahora solo debes empezar a apl'enc[el' tus dones va

vivir tus aventuras como mago o hechicero.
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NARRAR.

La parte narrativa de una partida es una de las mads
importantes que debe desarrollar un director. Evidentemente,
los jugadores son los que desarrollan la particla en toda su
extensiéon, son los que marcan su rumbo al tomar (lecisiones,
al decidir entre las opciones que les da el director; pero, para
que tomen estas decisiones, las cosas deben estar bien claras.

El director debe actuar como narrador. El arte de
narrar es complicado y muy sutil. El director debe contar las
cosas que ocurren dentro de la parti(la de manera que queclen
claras, 0, por lo menos, todo lo claras que él quiera. Ten en
cuenta que los personajes de los jugadores son seres vivos, no
sélo una estadistica en tus hojas de particla. En la realidad de
ERT los lugares y las personas, los animales v la naturalcza,
en general, estd viva, palpitan’ce de sentimientos v de energia.

Al describir las cosas no te contentes con decir su
forma v colores; no cligas silnplenlen’ce lo alto que es el capi-
tan, describe también lo que en realidad tu verfas. Para ello
debes tener en cuenta el estado de 4nimo del personaje o del
lugar que describas. Porque no sélo las personas o animales
pueclen tener animo; es posible describir los lugares como
tétricos y lﬁgu]ores, como animados v resplandecientes, etc.
En muchas ocasiones esta clescripcién es mucho mas valiosa
que la puramente fisica. Ast que: define los 1ugares yalas per-
sonas por su estado de &nimo.

Para ello piensa en la vida real. Piensa que en muchas
ocasiones, cuando vemos a una persona o entramos en una
hal)i‘tacién, lo primero que vemos no es lo puramente fisico v
visual. Existe un sexto sentido que todos tenemos, algo que
hace que las personas nos “caigan bien” o no, algo que hace
que veamos determinados sitios como asfixiantes o como
tranquiliza(iores. Al narrar dehes conseguir esta sensacion.
Has de tener en cuenta que estas jugando a un juego que se
desarrolla en la imaginacién, asi que juega ti con ésta.
Procura constantemente indicar en tus descripciones sensa-
ciones y emociones ue ne son s6lo puramente {isicas.

Es mucho mds sencillo imaginar las ideas abstrac-
tas. Todo lo (ue se va a jugar en la particla se desarrolla en
nuestra mente, asi que intenta que los conceptos que son

sélo mentales predominen en las descripciones. Puedes des-

Y cribir al guardia anterior de la siguiente manera: "es una

persona de raza me]ion, exactamente de raza L’em‘on, mide
dos metros y pesa unos ciento cincuenta kilos. Tleva cota
de mallas v encima un tabardo con los colores de la ciudad,
amarillo v azul, con el simbolo de la familia que domina,
los Haurte. Porta una espa(la larga v una (laga. Estd miran-
do a todo el mundo."

Con esta &escripci()n has dado mucha informacion
visual a los jugadores que te estén escuchado. Y esto estd muy
bien, pues pueclen cerrar los 0jos y ver al capitan. Pero po(lrﬂ
as intentar esta otra: "entre la muchedumbre de cansados
campesinos y extravagantes mercaderes que inundan las puer-
tas de la ciudad pocléis entrever cémo la guar(ha s¢ maneja
entre ellos. Esta actda de manera e[icien’te, controlando a
todos los (ue pasan por el inmenso portén con una natu rali-
dad nacida del habito. Por encima de todos ellos sobresale la
{igura de un kenion de descomunal altura. Su unilorme
muestra las marcas de capitdn y, con mirada agita(la en su
altivo rostro, observa a todos los ([lie pasan por delante de ¢l.
Aferra con mano experta y nerviosismo patente la espacla,
forjacla en los yungues ({Weloin, mienlras inspecciona a los
pocos aventureros, como si buscase un rostro o una marca
entre ellos. A su alrededor se concentran varios guarolias
rasos, imponentes y {mertes, rodeando a un (lelga(lo ¥ ancia-
no mago, de tinica roja, que resulta demasiado amplia para
tan escaso cuerpo. Los guar(lias parecen demostrar un gran
respeto ante el mag‘o’i

Con la chunda dcscripciéu has dado mas informacién
de la que dabas con la primera; has creado lo mds importan-
te en las particlas;llas creado atlllés{era, una situacion que va

mas alla de las simples circunstancias. Eslo es narrar.

EL ESPiRITU DE ERT EN LA NARRACIGN.

Para narrar ERT no tienes mas que pensar en situa-
ciones épicas y en clescripciones llenas de sentimientos v de
espectaculariclac{. ERT es un mundo lleno de magia, donde lo
imposi})le pue(le realizarse, donde lo infrecuente es norma y
donde todo es mas granc{e.

Piensa que el Imperio es una organizacion gigantesca,
que los caballeros tienen un pocler inmenso, que los Poderes
resurgen clespués de miles de afios desaparcci({os. En ERT el
pasado NO ha sido mejor que el presente v el futuro se pre-

senta como un abanico infinito de posil}i]ida(]e&



El momento actual es pletérico, existen cosas por des-
cubrir, magia que investigar, maravillas que encontrar o crear.

Cuando narres procura plasmar sentimientos y sensa-
ciones. Intenta realizar clescripciones no solamente fisicas. El
Nacido es un ser lleno de sentimientos y es capaz de captar-
los. Todo lo que observen los personajes esté lleno de detalles,
a veces pequefios y a veces gran(les, a veces ni lo uno ni lo

otro, pero siempre vivos y vividos.

LA NARRACION OSCURA Y LUMINOSA.

Muchos jucgos v estilos de narracién se basan en un
estilo oscuro v tenebroso que trata de llamar la atencion de los
]'ugaclores. Son estilos llenos de maldad, con tinieblas por
todas partes y la sensacién de que el mundo se va a acabar en
cualquier instante.

En Noorgaar existe el mal V la &esesperaciéu, pero no
siempre es absoluta y definitoria. Al igual que existe la oscu-
ridad existe la luz y en ERT ambas son poderosas. Al narrar
particlas de ERT procura que no todo sea malo, ni tampoco
que todo sea bueno y maravilloso.

Los personajes pueclcn encontrarse frente a la corrup-
cién y a seres malignos ] al mismo tiempo, con la hermosu-
ray buenos amigos. Los jugadores representan personajes que

caminan por el lTl'LlﬂdO de ERT, procura que en él encuentren

&e todo.

LA NARRACION EPICA.

Toda buena historia tiene de todo. En ERT las histo-
rias tienen de todo N a(]Lemés, a tamafio descomunal. No ten-
gas miedo de presentar a los jugaclores como salvadores de una
nacién entera, no temas representar batallas en las que se
enfrenten miles de guerreros por ambos lados. En ERT la
magia desgarra el tejido de la realidad, destruye montanas,
devasta razas y puecle Hegar a tener efectos dantescos.

En la narracién épica los sentimientos estan a flor de
piel y son el motor de toda accién y trama. Sentimientos de
amor y de odio puel)lan Noorgaar y en ellos debes basar las
narraciones épicas y todas esas historias que tardan en desa-
rrollarse y que, tras peligrosas aventuras e inmensos peligros,
desembocan en la mas grancle batalla jamas contada, en las

heroicidades extremas y las victorias maés brillantes.

NARRAR COMBATES.

La parte mds importante de los combates no son los
golpes O Mamporros que se dan los protagonistas sino todo lo
que les rodea; es decir, las pala]sras que se enlrecruzan, el esce-
nario, los objetos, \A sobre toclo, la razén de la Lataua, com-
bate o pelea.

Procura que, al narrar un combate, todo quede perfec-
tamente descrito; los gestos y las poses, las palal')ras y la rabia
o la frialdad de los oponentes del jugaclor. Ademas, invita al
jugador a que describa lo que hace su personaje.

Intenta que se pueclan dar esos movimientos que pare-

cen practicamente imposilales, los saltos espectaculares, los

golpes répidos como rayos, los que resultan letales en el lti-
mo momento. Recuerda que estas narrando para divertirte un

rato y piensa que arbitras un mundo de fantasfa.

NARRAR LA MAGIA.

ERT es espectacular y la principa] responsa]ale de esta
espectaculari(lad es la magia. La magia lo pue(]e todo, v, ade-
mas, pue&le quedar muy hien.

Los magos en ERT no cantan, ni se comen araiias ni
dan saltitos mientras canturrean. Los magos y hechiceros de
ERT dominan la creacién sslo con su voluntad, moldean las
espiras del tiempo, trasforman el destino a su antojo. Tienen
el poder de semidioses en las manos.

Cuando se realiza un conjuro, el Nacido puec]c esceni-
ficarlo como desee. Esto da una multitud de posi}v]cs acciones
v representaciones, desde las mas simplcs hasta las mas com-
plicaclas v cada una de ellas diferente para cada Nacido, para
cada conjuro y situacién. Todo esto se debe narrar de la mane-
ra apropiacla.

Piensa en la toma de un castillo. La batalla se desa-
rrolla por los pasillos v habitaciones de la fortaleza con la furia
de los oponentes desatada. La tensién es evidente en los ros-
tros de los defensores v atacantes, en cada golpo se decide la
]Ja’taua, en cada herida se decanta la victoria.

Imagina que un mago, clespués de abrirse paso entre
los defensores, se encuentra en la sala del trono; una sala
vacia, pues el sefior del reducto camina por pasi]]os secretos
hasta una salifla, también secreta, muy segura.

Un ywen se concentraria por unos instantes y en esos
scgunclos toda la batalla se aIejaria de ¢l Después de esta con-
centracién extenderfa su delicada mano v de ella brotarfa una
diminuta esfera de pura energia que surcaria los pasiﬂos,
rodearfa a los com])atientes, atravesaria estancias vy ﬂanquea-
ria puertas hasta encontrar al desafortunado sefior, que caeria
al suelo con un agujero en la frente.

Un mirr reunirfa toda su energia en un pocleroso bra-
mido que estallarfa en un chorro de fuego capaz de fundir
parecles y muros y dejar hmpios agujeros por todos los pisos
hasta atrapar al huidizo sefior en un torhellino de justiciero
infierno.

Un taerita, simplementc, se sumergiria en las sombras
apareciendo al lado del clesgracia({o, saldrfa lentamente, poco
a poco, para que el aterrorizado sefior pucliese contemplar len-
tamente el espectro que uega para reclamar el pago a Litner

En ERT la magia es espectaou]ar, es gloria v, sobre

todo, es espec’téculo y lucimiento.

TRUCOS DE NARRACION.

La verdad es que pue(len Hegar a existir muchos tru-
cos de narracién que pucdcs utilizar, pero, sin lugar a
dudas, la mejor forma de narrar es la que se a(lapta ativa
tus jugadores.

La manera cle 1’13]31&1’, 135 pausas y el aml}ieute son muy

importantes en un particla. Ten en cuenta que no solamente 5 -




los jugaé()l'es estdn in’ccrpretando, i también debes meterte
en la particla v desarrollarla con toda la intensidad.

La mayor parte del tempo hablaras td, asi que aprove-
chalo; haz pausas para que los jugadorcg presten mds atencion
alo que vas a (1cci1', piensa por unos instantes antes de hablar
o l)a.ja el tono de voz para que todos se inclinen para escu-
charte.

Habla como hablarian los personajes no ]'ugaflores. Si
es un noble el que interpretas procura hacerlo de manera
pedante y rimbomban’cc, s1 es un anciano repite una y otra vez
que respira con dificultad, si es un inculto parroquiano habla
con acento y expresiones incultas.

En determinadas ocasiones describe de manera some-
ra a personajes o lugares, para clespués resaltar determinados
detalles que sabes que a los personajes les llamaran la atencién
aunque carezcan de importancia; comenta lo maravillosa que
es la corona del conde, describela una y otra vez meticulosa-
mente, tratando que nadie se fije en esa misteriosa dag‘a que
pcnclc de su cinturén. Haz que los jugaclores te llagan pre-
guntas para definir las pistas, los guiones y los Iugare&

Si puccles poner miusica en la partida procura hacer
que las canciones coincidan con el climax de ésta. Que sea
musica seria para momentos serios y canciones divertidas
para posaclas y fiestas. Escoge, sobre todo, miusica que os
guste a todos, con especial atencién a la musica clésica y a
handas sonoras, las cuales pueden ser muy inspiradoras. Adn
asfi, todo tipo de misica puecle aclap‘carse, aunque, claro estd,

con ciertos limites.

DIRIGIR.

Otra tarea del director es, por supuesto, la de clirigir.
Pero, é.qué es esto?. Pues muy scnciﬂo, el director es el que se
encarga de guiar, clirigir o encauzar todas las acciones que
rodean a los personajes. Fuera del grupo de personajes juga-
dores existe todo un mundo, un sistema de personas, una
sociedad. Y esta sociedad tiene reglas, leyes y protectores. Y
no me refiero solamente a las puramente naturales v [isicas
sino, ﬂm(lamentalmen’ce, a aqueﬂas reglas sociales en las que
se desenvuelven los personajes.

Es de comtin conocimiento que nuestra sociedad tiene
unos lideres, unos grupos de po({er que controlan las cosas v
unos modos de comportamiento determinados. Si la carrera de
cliplomacia existe es porque estos comportamientos son varia-
dos y comple]'o& Aqui, en Espaiia, se da la mano a los hombres
v dos besos a las mujeres, pero si estds en un pais islamico y le
das dos hesos a la esposa de un gran magnate del petré]eo lo
mas proljali)le es que le male; sin embargo, los esquima]es de
A]a.slea, cuando te reciben, te ofrecen pasar la noche con su
esposa, cosa que a nadie se le ocurre en Furopa. En la religién
cristiana las monjas, 0 mujeres religiosas, son castas y puras, al
igua] que los sacer(Jotes, pero, por el contrario, en la India las
mujeres religiosas se ofrecen como prostitutas para conseguir

donativos para los templos. Estas costumbres sélo son una

3, parte de la intrincada sociedad en la que Vivimos.

En ERT se pueden encontrar todas estas situaciones
v muchas mas. Y son complejas. Por ello, es el director ¢l
que debe (lirig‘irlas, el que, por decirlo de alguua manera,
debe actuar como lc_v Vv como dios lodopoclcroso. Ls el
director (quien decide cémo J.‘CSpOll(,lCll las autoridades de la
ciudad o region a las acciones de los personajes. Es el que
da personalic]ad a los guarclias, al panadero v al malo de la
par‘tida. El director es el que crea el plau del astulo asesi-
no, el que hace que la guarclia sea un poco tonta v no se dé
cuenta de nada, el que hace que la caballerfa Mcg‘uc a liem-
po o tarde; pone las trampas, c]islrilmyc a los monstruos v,
cn (Ic[initiva, hace que todo lo que ocurra esté conexiona-
do y en plena armonia.

Y esta parte de la tarea del director es la (ue mds nece-
sita meditarse. La narracién se basa en cHa, pues, al p]anifi-
car el ambiente de la aventura, el director decide qué es o (ue
se van a encontrar los jugaclores. La direccion es la que dicta-
mina las consecuencias de las acciones de los personajes v el
resultado de éstas, asi como la intervencion de los diferentes
agentes, la ayuc]a que se va a reci]wir y las dificultades a tener

en cuenta.

ARGUMENTOS.

I argumento es todo aque“o (ue ocurre fuera de las
decisiones de los personajes. [l argumento incluye escenario,
cxtras, personajes secundarios y trama.

.

De todos estos detalles el prin.cipal es la trama. Iista
puedc ser misteriosa o clara, enrevesada o de una dnica linea,
difusa o concreta; pero siempre debe existir para po(lcr (Iirigir.
Aqui te contamos unas pocas posi])iliclac[es que plle(les explo—
tar en tus parl:idas (tramas que puecles utilizar por separado o
juntas), son gufas generales que en los escenarios se amp]ia-

z
ran.

DE ESPIAS.

Esta es una trama en la que los jugaclores deberian
espiar a alguicn, encontrar pistas, conexiones y descubrir la
verdad sobre determinados hechos o comportamientos de per-
sonas.

o . . . .
Don tramas “enas Lle misterio (10]1(1(: se :11\'cst1ga a

'noblcs, magos o cualquicr otro tipo de personaje. En cllas

puecles hacer que los jugadorcs planeeu como disfrazarse para
acercarse a la persona a la (ue se (uiere espiar, como infil-
trarse para robar planos secretos o apaﬁérsclas para sacar

informacién de subordinados o anegadms al Nacido Cspja(lo.

COMPLOT.

En este tipo de trama los personajes, o a]guicn a“ega-
doa e“os, se ven involucrados en a]gfm tipo de siniestro com-
plot o ardid por parte de misteriosas fuerzas.

Es posil)le que les acusen de hechos delictivos con
pruel)as falsas, (ue sean pcrseguiclos sin motivo alguno, 0, por
qué no, que uno de los personajes sea perseg‘uido por un pa(lre

agraviado.



En estas tramas debes plantear las cosas de manera
p

que algo que ya haya pasado se vuelva en contra de los juga-

dores, que no saben desde dénde les va a ﬂeg‘ar el siguiente

susto o golpe, y, asi, sospechan de todo v de todos.

VENGANZA.

Uno de los motores de muchas novelas y obras de tea-
tro es la venganza. Puede ser que los personajes se (uieran
vengar de algful agravio o que deban vengar las injurias que
hayan caido sobre otros personajes.

Estas tramas deben estar llenas de sentimientos v de
enfrentamientos verbales y ftsicos, con persecuciones impla-

cables v oponentes magniﬁcos; después de todo la venganza

ha de ser diffcil.

MISIONES.

Esta es la trama mas ampha. Los personajes pue(len
ponerse cualquier meta o ser contratados para conseguir cual-
quier misién, desde robar un oLje‘co hasta matar a alguien 0

encontrar requuias perdiclas.

MISTERIOS.

ERT es un mundo lleno de magia donde pueden ocu-
rrir hechos misteriosos, muertes a})sur&as, apariciones inespe-
radas o visiones so})recogecloras. Puede que todas las carava-
nas (ue pasen por un determinado puerto de montafa desa-
parezcan o que unas extrafias bestias surjan de goipe de un
tranquilo 1305que.

En estas tramas ocurren cosas que deben tener una

exphcacic’m y los personajes estan ahi para resolverlo.

UNA DE SOLDADOS.

Si todos, o casi todos, los personajes son militares, va
sean caballeros, soldados, guar(lias 0 mercenarios, puede que
se les encargue misiones militares como sabotear los recursos
del enemigo, matar al comandante de un grupo incursor o

derrotar a bandas de salvajes.

EXPLORACION.

En Noorgaar queclan muchos lugares sin explorar v
los personajes, por propia iniciativa o contra’tados, se deben
infiltrar en esas tierras para descubrir si en ellas acechan
peligros, se encuentran maravillas o una combinacién de

ellas.

INTRIGAS PALACIEGAS.

Estas particlas son las que se desarrollan en alguna de
las cortes de Noorgaar, ya sean duca]es, reales o la corte impe-
rial.

En este caso, los personajes se verian envueltos en
las luchas de pocler entre distintas facciones de la corte;
facciones que les tentarfan con todo tipo de dones y rega-
los, que pujarfan por sus servicios e intentarfan dominar su

Voluntad.

HISTORIAS Y GUIONES.

Las historias constituyen el conjunto de todo lo que
ocurre, de todo lo que deberfa ocurrir v de todo lo que poclrfa
pasar. No es imprescin(li]’)le hacer historias completas para las
par’ciclas, pue(les tener la trama en mente v desarrollarla poco
a poco. Sin cml)argo, si te haces un pequefio guién lo tendrés
todo mucho mas facil.

Las historias Suelen tener tres partes, que seguro que
va conoces. Comienzo, desarrollo y desenlace.

El comienzo puede tener Lualqmel forma que desces v
se adapta al tiempo que tengas para jugar. Puede que quieras
meter a los jugadores directamente en la accién o realizar una
particla sélo para plantear los pro]eg’émenos o prélogo.

Por ejenlplo; una trama sencilla podrfa constar de un
roljo; del hurto de una importante caja de joyas de la habita-
cién de la madre del Conde de Cairlom por parte de dos ladro-
nes alsanos. Caja donde, a parte de jovas sin mayor impor-
tancia, se encuentra una pequefa llave dorada que abre el gri-
morio de la madre.

En este caso los personajes pueclen ser contratados por
la madre, por el conde o por algﬁn otro agente del condado.
Puede que escuchen el rumor de que algo importante ha sido
robado y se ofrece una recompensa o puede que uno de los
personajes vea a los ladrones con el botin.

El desarrollo es mucho mas Varial}le, va que siempre se
sabe cémo va a comenzar una partida, pero es muy dificil
saber cémo va a desarrollarse. Esto es asf por que los juga(lo—
res hardn cosas que, muy proba]olemente, no poclrés prever,
pero si que puecles hacerte una idea de lo que haran los demas
personajes de tu historia y de c6mo reaccionardn ante las
acciones de los personajes de los jugaclores.

Siguien&o con el anterior ejenlplo es posi]ole que los
jugadores 11aga.n muchas cosas, pero, a parte Ae 10 (ue hagan,
los dos ladrones se esconderén en su guari({a, del)a}'o de un
pequefio puente del centro de la ciudad. Una noche clcspués del
robo intentardn vender la mercancia a un gremio de ladrones
de la ciudad ya la noche siguiente escapardn para sus tierras.

Si los personajes los descubren, es posi].ale que antici-
pen sus planes e intenten huir o sohornar a los ]"ng‘El(l()l‘t‘i
Desde luego los gremios ayuclarfan a sus colegas, quizés enta-
blandose una pequena guerra entre gremios de ladrones v el
grupo de jugadores‘ Es posﬂole que los ladrones escuchen que
los personajes los buscan e intenten asesinarlos por la noche.

El desenlace depencle exclusivamente de los ugadoms,
de si son capaces de encontrar las pistas y hallar al haldm, al
ladrén o resolver el misterio. Normalmente el final de una
historia es dificil de anticipar, aunque pue({ec prepararte PELIEL
varias posdn]l&a(les

Enele emplo todo depenc]e de los ugaclme: Es posi-
ble que recuperen las ; joyas y al clevolveﬂas la madre eche de
menos las Haves; también es posil’)]t que los ladrones hayau
muerto o que los personajes les dejascn escapar. Como va
hemos dicho existen muchas posi})ilidacles y esto es lo bonito

del juego de rol.




COMENZAR UNA TRAMA.
Las tramas no se juegan solas. Debes introducir a los
personajes en las historias de alguna manera y debes tener
una idea aproximada de cé6mo puecles reconducirlos si se han
perdic[o en algﬁn punto del guidn.

Normalmente, para introducir a los personajes y a los
jugaclores, se utilizan dos métodos; el primero de ellos es el
del patrén; l segunclo el de la motivacion.

Ya sea una Gran Maestre, un pagano Maestro Gremial
o un anciano Mago Imperial, el patrén suele ser una persona
que llama a los personajes para darles instrucciones, contar-
les los antecedentes y mandarles directos a la trama. Esta es
una manera facil de conseguir la atencién de los personajes y
tener un o})je’civo claro (que luego puecle no serlo tanto) desde
el principio.

El segum{o método es mas laborioso. Consiste en
encontrar durante la partida las suficientes motivaciones en
los personajes o juga&ores para que se involucren en ella. Para
ello debes conseguir puntos de conexién entre la trama v los
personajes. Puede que el asesinado sea primo del caballero, o
que hayan robado al antiguo maestro del ljmjo. A veces, sim-
p]emente es necesario un trovador en un posada para ue los
jugaclores ljusquen ciudades perdidas llenas de oro o colocar
un extrafio mensaje en manos de un percliclo esqueleto en un

siniestro camino de un oscuro })osque.

PISTAS.

Para poder seguir una trama debes poner pistas a lo
Largo de las escenas; huellas o vestigios de lo que ha ocurrido
realrnente, datos que conduzcan a la verdad o la meta. Sin
éstas es muy posﬂ)le que los juga(,]zores se sientan percli(los al
momento y acaben por aburrirse.

Alo largo de las historias que narres y dirijas te encon-
trards en muchas ocasiones que los jugadores se despis‘can,
pierclen o simplemen’ce se aburren.

Para pocler seguir adelante tienes varios recursos. El pri-
mero de ellos es el de las personas oportunas que saben cosas v
quieren contarlas. Puedes hacer que los personajes vuelvan a los
escenarios claves para registrar]os otra vez o que se "encuentren”,
de golpe y por pura suerte, con determinadas pistas.

Procura siempre que las pistas sean faciles de encon-
trar y mas o menos comp]ejas de resolver. Pon a clisposicién
de los jugadores todas las posibilidades de investigacion que

Considere 3 oportunas .

ANTAGONISTAS.

El bueno serd més bueno en tanto que el malo sea ver-
daderamente malo. Una de las principales caracterfsticas del
director de juego consiste en crear antagonistas completos,
con personalidad v presencia.

Si consigues que tus jugaclores Heguen a odiar de ver-
dad al "malo", que procuren hacer de todo para dar con ¢, que
griten de alivio cuando caiga, entonces hahrés conseguido un

antagonista real y convincente.
|

Para conseguir esto no solamente has de hacer una
buena "ficha" de ¢l. Dehes hacer que tenga sus propias ideas,
su manera de hablar, su comportamiento; que tenga estilo
definido y éste se mantenga durante las partidas para que, asi,
sea mas f4cil de reconocer. Haz que los antagonistas sean
parte intrinseca de las partidas, que tengan que ver en ellas
tanto como los jugaclores v asi conseguirds (ue el enfrenta-

miento sea mas personal.

ARBITRAR.

Por ﬁ]timo, decir que el director de juego es quien
arbitra la partida v, por lo tanto, en cuanto a 1'eglas, la suya
es la dltima palal)ra. }jl es el que concrela si se ha de hacer
tiradas en determinadas acciones, el que pone dificultad a
estas tiradas v espccifica las consecuencias de los resulta-
dos. f\unque siempre 11ay que tener en cuenta que se ha de
ser imparcia], pues, si no lo es, el juego se dese([uili])ra v
piercle atractivo, ya que, un director que sea esltricto v
demasiado acaparac}.or de los beneficios de las reg‘]as para
sus propios personajes, hace (ue la partic]a clccaig-‘a por
imposi]ale porque, si es inverosimil derrotar a los oponen-
tes, si todas las dificultades son imposilﬂes de superar, si 1o
hay pistas para resolver los misterios, entonces los jugadow
res se clescsperarén v l)uscare’m otras aficioncs, como ver en
la tele la serie de turno o leer revistas de su aficion prefert
da. Si, por el contrario, las cosas son demasiado [téci]es, =1
los rivales son ridiculos v las pistas estdn escritas en pape-
les clavados en las puertas, entonces los jugadores se abu-
rrirdn soberanamente por sencillez. En el primer casc no
se esforzarén, pues llagan lo que Ilagan no pueden triunfar,
en el otro caso tampoco se es[orzarén, pues que maés da, lo
resolveran de todas maneras.

Por ello el clirector, al arljitra.r, debe ser complc’camcw
te imparcial. Las reglas que aplique en un sentido, o sea, a los
jugaclorcs, debe aplicarlas también a los personajes 1o juga-
dores. No se puede deseq_ui]i.!)rar las cosas de manera delibe-
rada, pues entonces nada serd justo v a nadie le gusla las

injusticias.

LAS REGLAS.

Las reglas son una parte importante del juego de rol.
Estan aht para poc!cr delimitar lo (ue pueden hacer tanto los
personajes como los personajes no jugadorcs v, aunque cn
determinados casos son imprescin(].i})les para llevar a cabo la
labor _cle arl)itrar, en otros resultan dificiles de utilizar. Aqui

tienes unas gufas que pueclen ayudarte, tanto si eres un

Director de Juego expcrimentado como i no.

LAs TIRADAS.

Normalmente las tiradas se realizan cuando un perso-
naje intenta una determinada cosa que tiene posil)ih(la(les de
salir mal o cuando dos personajes (0 méas) compiten por alg‘o.
Esto, a simple vista puecle parecer sencillo, pero hay veces que

no 10 es.



Ten en cuenta que en determinadas ocasiones los juga-
dores no saben exactamente lo que estd ocurriendo a su alre-
dedor, por lo tanto no sabrén exactamente qué hacer o hacia
dénde ir. En muchos de esos momentos los jugadores tienden
a refugiarsc en las tiradas.

"Mi personaje intenta encontrar pistas incriminatorias
en la sala con una tirada de observar" o "Intento con mi alti-
sima intuicién saber si el noble nos estd mintiendo". Estas
son algunas de las frases que oirds cuando los personajes estén
completamente pcrdiclos. En esos momentos procura refle-
xionar y ver si has dado suficientes pistas para los misterios
que luayas metido. Revisa durante unos momentos la partida
y vuelve a empezar. i esto no sirve de nada, entonces permi-
te que realicen las tiradas, pero siempre con un limite.

En el resto de casos procura que las tiradas no sean
mads que las necesarias; procura no cortar determinadas accio-
nes con demasiadas tiradas v sobre todo evita tirar por per-

cepciones cada dos por tres.

DIFICULTADES.

Las dificultades de las acciones son un punto impor-
tante y, a veces, conflictivo con estas reglas. Existen muchas
situaciones y excepciones para cada accion.

Ten en cuenta que lo més habitual en el nivel medio de
una habilidad es tener 2D + 4. Esto da como resultado
minimo seis y, como méximo, veinticuatro siendo la dificul-
tad media catorce. Teniendo en cuenta esto se puedc hacer la

siguiente tabla:

Muy Facil: 7.

Fécil: 14,
Normal: 19.
Dificil: 24.

Muy Dificil: 29.
Extremadamente Dificil:  35.

Casi Imposi]ﬂle: 55.
Imposi]dle: 60 o mas.

Estas dificultades deben ser modificadas segiin las dife-
rentes circunstancias de la particla y serén mas altas seglin
sean de adversos los sucesos que acontezcan en ésta. Si hay
niebla serd mas dificil ver, y si el personaje estd herido todas
sus dificultades se veran aumentadas.

Inclependien’cemente de las condiciones, ten en cuenta
que por clel)ajo de cuatro la dificultad es absurdamente lsaja y
por encima de cincuenta es tan alta que solo los personajes
mas poderosos y experimenta(los tendrfan ocasién de salir
bien.

TIRADAS AUTOMATICAS.

Sila experiencia del personaje es igual o mas alta que
la dificultad de la accién no se debe hacer tira.(las, ya que se
supone que la accién se realiza con éxito. Aun asi, el jugac]or
puecle tirar por la habilidad para saber cémo de hien le sale.

Es decir, si Peﬂeol{, con 2D+16 en atle’cismo, intenta

saltar un pequeiio muro de metro y medio de alto la dificul-

tad seria de 14, podré saltar la cerca sin pro])lemas, pero Javi,
el jugador de Peuaolf, pue(le hacer de todas formas la tirada

para saber cémo de bien le sale la accién.

TIRADAS IMPOSIBLES.

Existen determinadas tiradas que puedes considerar
imposibles, Esto lo pucclcs hacer incrementando la dificultad
de manera que no sea posil)]e que el juga(lor igua]e O supere
la dificultad con sus dados.

Estas tiradas imposi]a]es se pucden clar, pero sélo en
circunstancias extremas y muy draméticas. Procura que ¢éstas
solamente se den cuando existan varias posi])ilidades para
cumplir el o])jetivo del personaje vy, asi, el jllgatlor tendra que
ingeniérselas como pueda.

Por ejemplo, es posilvle que un jugaclor, Helena, quiera
(ue su personaje, FeH, Atletismo 1D+2, intente derribar una
puerta de recia madera con re£uerzos de metal, barrada desde
dentro v dos candados. El director de juego determina que
para derribar la puerta se debe superar una dificultad de 24.
Evidentemente Helena no puede sacar un 24 con una tirada
de un dado de diez mas dos.

Por mucho que protestase Helena no se le deberia per-
mitir derribar la puerta, pues es fisicamente imposil)le, pero el
Director de Juego deberfa poner caminos alternativos como

ventanas, entradas subterrdneas o magia.

LA ESENCIA Y LAS TIRADAS.

Determinadas acciones que podrian ser imposibles
para determinados personajes, como el anterior ejemplo,
poclrian ser logrados gracias a la esencia.

La esencia y su dasto representan la concentracién
definitiva del personaje para lograr su ol)jetivo. Es la dltima
oportunida(l, la dltima carta y €s0 debe representarse en las
partidas. Si te encuentras con que determinados personajes
gastan la esencia de manera absurda, "Gasto la esencia para
conseguir la mejor taza de café del mundo”, intenta hacerles
comprender que no sirve para ese tipo de cosas, (que es un

recurso para salvar la Vi&a.

LA EXPERIENCIA,

Este es otro aspecto de las par‘cic{as que sélo el director
de juego debe conocer. La experiencia se da a los ‘UQadores

jueg P Jug
para que puedan aumentar las habilidades de sus personajes.
Una de las cosas que mads ilusionard a un jugaclor es poder
desarrollar su personaje, no solamente de mancra interpreta-
tiva, sino haciendo que evolucione en el mundo que le rodea.
Habra veces que el personaje falle en sus acciones v otras en
las que acertard de pleno. Y en ambas se apremle.

Al igual que en la vida real aprcn(lcmos de nuestras
experiencias para mejorar dentro de nuestro traluajo, de
nuestra actividad profesional, los personajes apren(len en
lo que hacen. La experiencia es un mecanismo para pocler
dar a los jugadores la posibilidad de hacer crecer a sus per-

Jug p p

sonajes.




{QUE ES LA EXPERIENCIA?
La experiencia simboliza el aprenclizaje del personaje al
vivir aventuras en ERT. Todos los que hayan participaclo en las
particlas habran apren(].i(lo cosas del mundo que les roclea,
habran conseguiclo refinar un ataque en la dltima batalla o
aumentado sus reﬂejos a la hora de esquivar los ataques enemi-
gos. Es posi]ale que los personajes se hayan encontrado con un
libro que hable de bestias y lo 1ean, o infinidad de cosas mads.
Pero en términos de juego la experiencia es un ndme-
ro. Y es un niimero que se acumula particla tras par&icla. Este
nimero que se da al personaje representa la medida de lo que
ha poclido aprencler en la particla que acaba de jugar; lo que
ha sacado de provecho de las situaciones en las que se ha visto
envuelto. Dicha cifra se debe emplear para subir las puntua-
clones que posee el personaje segin se indica mas al)ajo. Por
supuesto, la experiencia se puccle acumular para gastarla mas

tarde, si es que el personaje necesita de muchos puntos para

subir una determinada habilidad.

{CUANDO DAR EXPERIENCIA?

La experiencia es la medida del aprendizaje y por lo
tanto sélo se gana cuando éste ya se ha dado. Los personajes
aprenden gracias a los sucesos que les acontecen; por consi-
guiente dnicamente aprenden cuando éstas han pasado, al

final de la partida.

{CUANTA EXPERIENCIA DAR?

La experiencia media que se puede dar en una par‘tida
esde6a puntos por partida y personaje. Por supuesto, los
puntos deberan estar de acuerdo con el nivel de la particla, de
la interpretacién de los jug‘aclores v de los objetivos consegui-
dos. Si los personajes consiguen resolver una pal'tida compli-
cacla, con soltura v, adernés, intcrpretando bien sus persona-
jes tendrian unos 12 a 14 puntos.

Cuando repartas los puntos de experiencia debes tener
en cuenta que son los que van a hacer ascender a los perso-
najes. Si das muchos conseguirds que los personajes suban de
nivel realmente répic]o, mientras que si los das con cuenta
gotas tardaran mucho en subir de nivel sus habilidades estan-
candose siempre en las mismas puntuaciones.

Como director eres el tnico que debes considerar estas
opciones, pero ten en cuenta la opinién de tus jugaclores, ya
que éstos te pedirén muchos puntos de experiencia. Una de
las soluciones mejores es que los jugaclores den los motivos
por los que opinan que deben tener puntos de experiencia
para sus personajes. Una vez que escuches todas las opinio-

nes da la experiencia seglin creas conveniente.

iCOMO GASTAR LA EXPERIENCIA?

La experiencia en ERT se gasta de una manera
muy sencilla. Para pocler subir un punto en cualquier
habilidad se deben gastar tantos puntos de experiencia
como nivel actual tenga la habilidad. Es decir, si el per-

sonaje tiene un nivel de 13 en la habilidad de tirada basi-

ca de conjuros, entonces se debe gastar 13 puntos de
experiencia para podcr subirla a 14. Si se quisiera subir

os puntos una determinada habilidad, por ejemplo la
habilidad de montar de & a 10, primero se debe subira 9
v 1uego a 10. Es decir, el jugatlor se gastaria 8 puntos
para poder subir a 9 v lueg‘o 9 para subir a 10, lo cual
({a,rl’a un total de 17 puntos. Por supuesto, una vez gasta-
dos los puntos deberdn restarse del total de expericncia
perc[iéndosc para siempre.

Este sistema de experiencia v de aumento de habilida-
des estd asf situado pues es mds costoso aprcn(lcr cosas cuan-
do ya sabes muchas. Cuanto maés experta sea una persona en
una determinada drea menos le qucc]aré por apren(le]: v eso
que le un(lc serd mas complicac{o que lo aprendido anterior-
mente.

De esta manera se pueclen subir todas las puntuacio-
nes de la ficha menos las de Caracterfsticas Bésicas.

Sin em!)argo, existen dos casos en los que esle sistema
no funciona. Estos son los siguientes:

Los Puntos de Vida. Para subir puntos de vida se
deben gastar tantos puntos de experiencia como el valor de la
vida dividido por lres.

Los Puntos de Poder. Se ascienden a un nivel de 1
punto de poder por cada 10 puntos de experiencia,en el
caso de los magos. En el de los hechiceros serfa un punto
de poder por cada 14 de experiencia v, en las demds cate-
gorias, un punto de pocler por cada 20 de experiencia.

Lo que tienes a continuacién es el primer escenario
para jugar en Noorgaar. Un escenario es un conjunto de des-
cripciones de 111ga1'es, personajes y situaciones que pucden ser
facilmente preparados con un minimo de esfuerzo para jugar.
En los escenarios que te vamos a presentar a lo largo de nues-
tras pul)licaciones podrés encontrar todo tipo de ideas v suge-
rencias para crear de manera asequ{])]e desde pequefas aven-
turas grandes sagas.

Por supuesto, toda la informacion que se describe en
las siguientes lineas es de uso exclusivo del Director de Juego,
de manera que si vas a jugar en este escenario como jugador

no sigas leyen(lo.

PASGUILLOM; CIUDAD DE LAS MIL FLORES.

Pasguiuom es una de las ciudades mas importantes del
norte del Reino Kenion. Su situacién la hace cruce de cami-
nos para viajeros de todo el reino, importante p]aza comercial
para los mercaderes v centro estratégico para los caballeros v
11013195, asi como apetitosa conquista para las tribus y nacio-

nes de las cercanas tierras salvajcs.

GEOGRAFIA.

Por el norte y por el este el Ducado estd limitado por
la Dorsal del Mundo. Por el oeste estan las llanuras que dan
paso al ducado de Ncracl, tradicional oponente del ducado de
Pasg‘ui”om; al sur se extienden los Bosques Nuevos hasta el

C].llCa(lO de] Tmnple. ED ]fneas generales se puede (]GCil' que t‘]



ducado de Pasguillom es basicamente un gran })osque ence-
rrado por las altas montanas de la dorsal y por las llanuras de
Nerad.

En el norte se extienden las sierras Tristeza y
Melancolia y por el este se encuentran los Montes del
Destierro y el Macizo del Oro. Son montafias altas y espiga-
clas, de laderas tapizada.s por los oscuros ljosques de pinos v
aquear, habitadas por bestias y monstruos y colonizadas por
los dweloin. A través de la Sierra Melancolia existe un puer-

to de montana, el llamado Paso del Cojo, que comunica la

regioén con las tierras taeritas; otro paso, esta vez el Puerto de
los Mitos, se sitda en el Macizo del Oro v da paso a las tie-
rras zukan.

El rio de Koldoin surge de entre el macizo del Oro
para atravesar de noreste a sudoeste todas las tierras de
Pasguiuonl. Es un rio caudaloso v de corriente fuerte, que
abastece las llanuras y luosques de la zona. Es naveg‘a])le hasta
el Lago Funesto, a los pies de las Dorsal. Por ¢l navegan
pequeiios barcos de velas latinas v calado I)ajo que portan

materias cle 13. zona lia.sta 1a cosla.

El calor que salfa por entre las ventanas de coloreados cristales p]omaclos, abiertas de par en par, se unia, al Ile-
gar al exterior, con la }Jaja temperatura que solfa dominar en aque”a época el pocleroso norte. Noorgaar se preparal}a plé—
cidamente para un merecido descanso tras la siembra tardfa de la mies, la vuelta de las caravanas comerciales desde las
mds concurridas ferias estivales y el regreso de las fatigadas patru”as de caballeros a sus castillos, alcézares v fortalezas
tras haber vigilado con especial cuidado los atestados caminos.

Aquel atardecer la posa.cla_ de las Cien Serpientes acogfa viajeros de todas las razas v condiciones. Las animadas
conversaciones en diversas 1enguas se mezclaban alegremente con el sonido del entrechocar de la vajiua, con las llamadas
en voz alta a la camarera y con las estruendosas carcajadas de un solo individuo que parecian proce({er de un centenar

de dweloins.

El edificio en sf no era diferente al de otras muchas posadas in1peria1es. La planta cuadrada alrededor de un patio
interior empeclrado y arqueac].o con soportales a la entrada contenta el inmueble principal, las cuadras, las habitaciones
de los caballeros v la torre de VigiIancia.. La posada, propiamente dicha, tenfa tres pisos y un tejaclo a dos aguas, algo
inclinaclo, cubierto con tejas de rojizos tonos. La fachada estaba encalada en un color blanco niveo v en los dos pisos
superiores se encontraban amplios balcones enrejados en hierro negro. Las ventanas del piso IJajo v las altas v estrechas
cristaleras que daban directamente a las balconadas se hallaban acristaladas con recténgulos de diversos colores unidos
entre si por finas barritas de plomo formando un verdadero mosaico azul, ver&e, rojo, amarillo y rosado. La puerta, de
madera maciza proveniente del gdigante 4rbol que crecfa en los pro{un(los }JUSC[L[@S del este del continente y de la que col-
gaIJa un cartel con el nombre de la posac]a gral‘)aclo a {:uego, se hallaba entrealjierta, invitando a pasar a todo aquel que
se acercase. Al 1ado, y abierta de par en par, estaba la par&a reja que protegia la puerta durante las horas més avanzadas
de la noche. Esta sujetaba indolente un ancho candado v los soportes de un gran pesti“o,

En la parte sur de la edificacién estaba la alta torre de vigilancia de los caballeros, también encalada en blanco,
que sobresalia unos tres pisos por encima de los tres que también tenfan las depenclencias pertenecientes a la dotacisn
de la caballeria de la orden de la Serpiente de Luz cuyos miembros protegian la posada y sus alrededores. Esta caballeria
se tomaba muy en serio su Come’tido; tanto de dia como de noche, cuatro caballeros hacian permanente guardia en las
puertas y en lo mas alto de la torre de vigi]anoia. El comandante de la fuerza alli acantonada, Owen'an, era un ywen de
las estrellas de corta melena blanca e impresionante apostura del que se decia que era capaz de derrotar a un mishol enar-
bolando su enorme martillo de guerra con una sola mano. A pesar de que los ywens de las estrellas solfan ser clipIométi—
cos y comerciantes, magos y sal)ios, Owen'an dominaba el arte de la guerra y la estrategia con tanta habilidad como la
magia de la mente que se ensefiaba en la Orden. Decian también de ¢l que, a pesar de su aparente frialdad tan pal'eci({a
a la de las inalcanzables estrellas, podia Hegar a ser un inapreciame compafiero de armas y un magnﬁ[ico amigo.

La posada estaba enclavada a unos dos dfas de viaje de la ciudad de Pasgui“om, en el Reino Kenion, hacia la zona
del norte denominada El Cuerno Verde. A unos pocos Izi]émetros, unos tres o cuatro, se hallaba una pequeria villa habita-
da basicamente por kenion dedicados, casi en exclusiva, ala agricu]tura de cereales y vi(les, que emp]ealaan para Jf.aln‘icar,
de manera casera, todo tipo de vinos v licores muy apreciados en todo el Imperio Melion; tanto que, una vez al afio,
comerciantes de licores de todo tipo, incluidos representantes de las mas importantes Compaﬁl’as de cometcio, se daban
cita en Cal'é, nombre de la villa. Allf cargaban en sus carretas y cazfestas los barriles v hotellas que venderfan con
gran&es beneficios en las granclcs ciudades.

Sin eln]Ja.rgo, po&ia decirse que las Cien Serpientes era una posada tipicamente imperial. Capaz, eso si, de sopor-
tar los ataques de bandas syla.en o zukan o bien de acoger en su calido regazo a cua]quier caminante necesitado de des-

canso. Una posada, al fin y al cabo.




El clima de Pasguiﬂom es duro v extremo. La mitad
del afio las lluvias son constantes, siendo en la época fria en
forma de nieve y en primavera de persistentes lluvias que
duran semanas enteras. El resto del afio es seco, con tempe-

raturas agrada]gles en verano y frias en otofio.

PoLiTICA.

Pasguiﬂom es un Aucado, es decir la unidad polﬂi,ca
mds amplia después del reino. De los ocho gra.ndes ducados
del norte sélo el Gran Ducado Moellan supera en importan-
ciay pocler a Pasguiﬂmn. Politicamente hablando, Pasgui”oln
estd dirigicla por un duque, en este caso el duque de Nerad,
don Thieran Glﬂier‘char, el cual debe decidir sobre impuestos,
tasas y obras pfll)iicas. Para poder tomar estas decisiones y le-
varlas a cabo el Duque se ayucla de condes, en total tres, los
cuales forman el Consejo Noble de Pasguiﬂom.

La administracién de Pasguiﬂmn consta de doscientas
treinta personas, entre jueces rcales, alcaides y funcionarios
normales, los cuales estin 1’epar’cidos por las ciudades mas
importantes. En todas las po})laciones del ducado l1ay un
juez, un alcaide y un notario, cada uno de ellos encargado de
la justicia, los impuestos y los registros. Estos ciudadanos son
elegic]os por el propio Duque entre los candidatos presen’cados
por los no})les, gremios y el puel:)lo.

No existe demasiada corrupcién en la aclministraci(’m,
fundamentalmente por dos razones, la primera de ellas es que
son pocos funcionarios v las caballerfas Vigilan atentas a cual-
quier clesliz; la segun(la es que la pena por corrupciéon es la
encarcelacién v pérdicla de posesiones y titulos.

Evidentemente, la postura oficial de Pasgui]Jom res-
pecto a las tierras salvajes es de completa oposicién y guerra
a]oierta, ain hoy en c]fa, cuando las incursiones por parte de

zukan y sylaen son esporé(licas y clispersas.

MILITARES.

La defensa de Pasguillom se define en tres partes, sol-
(Jados, guardias v caballeros. Estas tres partes estdn constan-
temente enfrentadas y al mismo tiempo son férreas aliadas.
Mientras haya paz se pe]earén por quién deberfa luchar en
caso de guerra, mientras llaya guerra pelcarén cada una por
su laclo, intentando demostrar que son mejores que los
demas.

Estos pro]:)lemas jamas han sido solucionados debido a
la larga [aigarn}lre de las unidades de elite de las ciudades
independientes de los cuerpos especializados del propio
Duque. Pese a todo ello los grancles maestres y el Duque no
se preocupan demasiado, pensando en que si existiese en
algﬁn momento una invasién todas las fuerzas cooperarian.

Los caballeros existentes en la regiéon son de tres caba-
llerfas. La Orden de la Cruz Alada, la Orden de la Llama
Eterna y la Orden de Litner. La mas abundante de todas es
la Cruz Alacla, con mas de mil caballeros repar’ticlos por dos

™ alcézares, uno, el alcdzar Hierar, en las montafas del Macizo

del Qro, el otro en las Montes del Destierro v oun castillo, cn
la propia capita], en la region, ademias de dotaciones a las
posadas v las constantes palm“as. La siguiente en ntimero de
tropas destacadas es la Orden de la Llama Eterna, con més
de trescientos caballeros repartidos por diferentes posa(las \
centralizados en un dnico CasLi”(), el castillo de la Rosa de
Fuego, situado en el interior de las sierras de la Melancolsa.
La menor en efectivos es la Logia de la Muerte, siendo menos

de cien en toda la regién.

Caballero.

Fue: 3; Des: 3; Agi: 4; Vig: 3. Puntos de Vida: 85.

Raz: 2; Mem: 2; Car: 3; Per: 3. Puntos de Poder: 16

Vol: 4; Int: 2; Sab: 3; Fe: 3. Ley: 1/ Caos: | /Magia: 4.

Habilidades: Armas Cuerpo a Cuel’po (3D+8);

Esquivar (3D+6); resto 2D+6/1D+5.

J\Spectos: Fucg’o (Llalna Etcrna),’ Adre v Luz

(Cruz Alada); Muerte (Litner).

Armas: Hacha Mirr; Espada 1’\1ada; Dagas Kr.

Armaduras: [\rmadura Mirr (24-) (e}

Armadura Completa Keanion (28).

Q]ﬁjetos Magicos: Uno a eleccion del DJ.

Descripeién: Jévenes de ambos sexos de distintas razas
v procedencias, muy unidos v con un entrenamiento en lucha
excelente. Capaces de mantener la calma en las situaciones
mas clesesperadas v muy conscientes del papel que pue(l\cn Ile-
gar a tener en la politica imperial.

Las diferentes guar(]ias que existen en Pasguiuom
son las existentes en las ciudades in(lcpcndientes, Las
mas famosas de ellas son las de las ciudades de Bulask,
con sus Mazas Igncas; Kayrlocllc, con los Alados
Arqueros de L()c11e; Loeom, con sus Guerreros Parpuras
y Phasil Dwel con su milicia dweloin. Estas g‘uarclias sue-
len estar dedicadas en exclusiva a la defensa de sus terri-
torios, nunca saliendo de la seguri(lad de las mura”as,
aungue en ocasiones pueclen formar patru”as v salir [uera
de la ciudad para Vigilar los caminos o para cortar incur-

siones SylaCl’l (¢] zulean.

Guardia prototipo.

Fue: 3; Des: 2; Agi: 3; Vig: 2. Puntos de Vida: 70.
Raz: 2; Mem: 2; Car: 2; Per: 4. Puntos de Poder: 6.
Vol: 3; Int: 2; Sab: 3; Fe: 2. Ley: 1/ Caos: 1 /Magia: 2.
Habilidades: Armas Cuerpo a Cuerpo (3D+5);
~Esquivar (3D44); resto 2D+4/1D+4.

Aspectos: Ninguno (20% de tener uno)

Armas: Espacla mano y nle([ia; lanza infanterfa.
Armaduras: Armadura de Mallas (Blinclaje 18)
Ob]'ctos Miégicos: No (20% de tener uno)

Asi como las caballerfas tienen el prestigio v la guar-
dia tiene la fama los soldados milicianos del Duquc lienen
renombre de fanfarrones, borrachos v penclencieros. Son las

tropas 1'egulares que se pue(‘len encontrar en Pasguiuom y



Orad llijos e hijas a aquel que todo lo puecle ver. Servid al Padre que posee trece ojos. Obedeced v no tendréis que temer
su po&erosa ira.

Zsuumh todo lo puede va que todo lo Ve, 8l estd en todas partes puesto que sus ojos no hallan barreras mortales ni mmorta[e:, y asi
todo es sabido por el pocleroso Zsuumh. Esias son las ]eyes que el Padre ha dictado a sus 111)05 para que sean Cumplulas /\que] (ue no las
obedezca sufrird el Castigo divino v puesto que Zsuumh tiene amor a sus hij jos, aqueﬂos que no le sean fieles seran expquacIos del seno de
la familia no sin antes arrancarles el don mas preciado que el Padre les ha concediclo: los ojos. Ast pues: los varones (ue nazcan en el seno
de una Familia de Zsuumh, serdn educados por su patriarca en el arte de la guerra asi como en el oficio que éste posea. Mientras, las llijas
que nazcan deberan ser instruidas por su madre en los caminos de las ensefianzas de Zsuumbh.

ZSUUMH ORDENA, NOSOTROS OBEDECEMOS.

Zsuumh ama a sus 11i}'os asi que les otorga la fuerza para defenderse. También ama a sus hijas y porque son mds débiles que el hombre,
les concede la facultad de interpretar correctamente los desigm'os del Padre. Ast pues, las hembras zukan son la Favoritas de Zsuumh, v el
Padre no consentird que se ofenda o dafie a sus desvalidas hijas.

ZSUUMH ORDENA, NOSOTROS OBEDECEMOS.

Aquel de los I’lijOS que desee ser el Progenitor de una Familia de Zsuumh, debera destacar en la lucha por encima de los otros. Debera
ser el guerrero mads victorioso de cuantos combates llaya, asi se ganard el favor del Padre que orgunoso estara de que su Progenitor sea el

més bravo.
ZSUUMH ORDENA, NOSOTROS OBEDECEMOS.

Si algﬁn zukan cree que el Progenitor ya no es &igno de Zsuum.h, deberd acabar con dl en un duelo juzgado por una Favorita. Si el
aspirante sale vencedor deberd acabar en duelo con la estirpe de primera generacién del derrotado para asi hacer ver al Padre que realmen-
te es merecedor de su favor. Si resulta vencedor el aspirante, la estirpe de posteriores generaciones de la derrotada pasard a formar parte de
la propia estirpe del nuevo Progenitor.

ZSUUMH ORDENA, NOSOTROS OBEDECEMOS.

Siel Progenitor cae en combate contra extranjeros, o es el propio Zsuumh el que lo Hama, los que deseen ganar el favor del que todo
lo ve, deberan luchar entre si en un duelo juzgaclo por una de la Favoritas de Zsuumh siendo asf el vencedor el nuevo Progenitor de la
Familia.

ZSUUMH ORDENA, NOSOTROS OBEDECEMOS.

Aquel que sea declarado Progenitor de una Familia de Zsuumh, deber4 ser valiente v encabezar los ataques contra ciudades extran jeras
demostrando asf que sigue siendo (ligno de Zsuumbh. Cualquier acto de picda(l serd considerado cobardfa v la ﬂaqueza ante el enemigo supo-
ne sufrir el castigo de Zsuumh.

ZSUUMH ORDENA, NOSOTROS OBEDECEMOS.

Si un zukan rclva, agrecle o dificulta la armonia de la vida en la Familia de alguno de sus hermanos sera castigaclo por ser considerado

descarriado.
ZSUUMH ORDENA, NOSOTROS OBEDECEMOQOS.

A aquel zukan que sca expulsaclo de la Familia, Zsuumh le quitard su Leileplécito y desde entonces serd considerado por el resto de los
hijos de Zsuumh como ¢l enemigo mas peligroso, ya que causa la vergiienza del Padre. Ast pues, debera ser muerto si es visto por a]gmm
de los miembros de la Familia.

ZSUUMH ORDENA, NOSOTROS OBEDECEMOS.

Los extranjeros causan dolor al Padre con sus falsos cultos v absurdas costumbres. De esta forma no sers permitida la estancia de un
extranjero en una Familia sin estar protegiclo por uno de los miembros de ésta que respon(leré ante Zsuumh en cualquier falta que el extran-

jero cometa.
ZSUUMH ORDENA, NOSOTROS OBEDECEMOS.

Zsuumh vio nuestro mundo de entre las cenizas y le dio forma v vida, por ello el Padre desea que sus }liiOS dominen el planeta justiﬁ—
cando ast y siendo un deber el sometimiento de las ciudades extranjeras que se hallen proximas a la Familia.

ZSUUMH ORDENA, NOSOTROS OBEDECEMOS.

Ninguno de los zukan que se hallen fuera del seno de una Familia comerciando o por diversos menesteres, no tendré pumitido estar
ausente durante m4s de un afio. De ser asf, Zsuumh creeria que ya ne ama a sus hermanos y 1o seria considerado ya un Viajero, sino un

EXPU.[SBC]O.
ZSUUMH ORDENA, NOSOTROS OBEDECEMOS.

Estas son las leyes de Zsuumh que han sido trasmitidas a sus l1ijos para que le sirvan de una forma correcta. Obedece y no tendrds que
temer la ira del Padre.




cuidan de todo aqueﬂo que no cuidan sus hermanos de armas
de las ciudades o de las caballerfas. Sin emhargo tienen un
entrenamiento decente y forman el Cuerpo mds nuimeroso de
todos, con mas de siete mil soldados disponi})les de infante-
ria, infanterfa pesada, arqueros y ballesteros. El lider del ejér-
cito de Pasgui]lorn esel propio Duque, aunque tiene deleg‘ada
la funcion en el gran capitdn Khernal uno de los mejores

espadacllines que han existido v estratega competente.

Soldado prototipo.

Fue: 3; Des: 3; Agi: 2; Vig: 2. Puntos de Vida: 65.
Raz: 2; Mem: 3; Car: 2; Per: 3. Puntos de Poder: 3.
Vol: 3; Int: 2; Sab: 3; Fe: 2. Ley: 1/ Caos: 1 /Magia: 1.
Habilidades: Armas Cuerpo a Cuerpo (3D+5);
Esquivar (3D+5); resto 2D+4/1d+4.

Aspectos: Ninguno.

Armas: Espada Larga, Daga, Lanza Infanterfa.
Armaduras: Cuero (Blinclaje 18).

Objetos Maégicos: No.

Descripcion: Los soldados son milicianos con un
entrenamiento ]:vésico, mas prepa.rados para la lucha en grupo
que para pelear individualmente. Conocen unas cuantas téc-
nicas de combate efectivas mientras se mantengan unidos v

alguien los sitde correctamente.

RELIGION.

Sélo existen clérigos de una fe en todo Pasguillom y
ésta es la comtin al resto del Imperio, La Rosa Blanca. Como
el resto de lugares de Noorgaar no existen templos ni lugares
santos y pocos son los que se dedican en exclusiva al clero.
Sin em])argo, en Pasguiuom, la Rosa Blanca tiene una espe-
cial signiﬂcacién, pues en la ciudad hay miles de flores v
poquisismas rosas de pristino color.

Actualmente el clérigo de la orden clerical de mayor
presencia y carisma es la keanion Hlaniuu, una hermosa
mujer de edad indeterminada y finas manos que habita entre
las flores de los parterres salvajes de las afueras de Pasguiﬂom.
Allf esta siempre acompaﬁa&a de fieles y visitantes que viajan
1argas distancias para poder realizar peticiones a la Rosa
Blanca.

A parte de ella existen unos pocos eclesiésﬂcos, no mas
de una docena por toda la region, estando la mitacl, en

Pa.sguiﬂom, que atendienden todas las peticiones que les ﬂegan.

Clérigo Rosa Blanca.

Fue: 2; Des: 3; Agi: 2; Vig: 3. Puntos de Vida: 55.
Raz: 3; Mem: 3; Car: 2; Per: 2. Puntos de Poder: 12.
Vol: 3; Int: 2; Sah: 2; FFe: 3. Ley: 1/ Caos: 1 /Magia: 3.
Habilidades: Usar Dones 3D+ 12; Curacién 3D+12;
resto 2D+4/1D+4.

Aspectos: Vida, Magia Pura.

Armas: Ninguna.

Armaduras: Ninguna.

Objetos Magicos: Rosa Blanca; un COlgan’te con forma

de rosa, realizado en plata Vv con una gema (ue es caparz de
realizar un conjuro de vida de hasta 6 puntos de pn(]cr.
Descripci()n: Son personas alables v ec.lucaclaf, que
siempre atenderan todas las peticiones que se les lmgan.
Normalmente visten con largas tanicas l)]ancas_, llevan bastén
y un zurrén con comida que les da la gente, ademas de diver-

sos libros de medicina v conocimientos en hierbas v pociones.

LUGARES DE INTERES.

Existen nueve ciudades de interés en ¢l ducaﬁlo, cualro
de ellas forman condados, mientras que cuatro mds son ciu-
dades iuclepenc{ieutes i la altima es la propia P sguiuom,
capital del ducado. Ademas existen varios castillos, pueln]os v

sitios de interés (ue pasamos a describir.

ALCAZAR SAZHILEAR.

Este alcézar se alza entre las montaiias del Macizo del
Qro, al nortoeste de la region. Castillo anliguo v de aceradas
murallas estd al cuidado de la Logia del Ala Resp]andecientc,
de la Caballerfa de la Cruz Alada. El alcdzar fue construido
hace mas de setecientos afios en granito de las propias mon-
tanas y constituye un hermoso espectéculo por sus aliladas
torres v los majestuosos brualls que utilizan como monturas
los caballeros.

Desde sus murallas mas de cuatrocientos caballeros
vigilan el Puerto de los Mitos zu]ean, atentos siempre a cual-
quier incursién de grupos de exploracic’)u de estas salvajes tie-
rras. Asf mismo los caballeros controlan, en lo que pucdcn,
los grupos de bandidos que deambulan por la cercana sierra de

la Melancolia.

NILLOM.

Cairlom es una de las ciudades mds importantes de la
redion, sede de varias compaiiias comerciales y una de las mas
activas en la actividad inlportadora. Es capital de condado v
su palacio, sede de la administracién impcrial v defendido por
caballeros de la Llama Eterna, es uno de los edificios emble-
maticos cle ]a region por lener setenta torres en [ulal, con
catorce patios y seis jarclines. Sus calles son abiertas v ado-
quinadas todas eﬂas, con aceras para el paso a pie y con arbo-
les por todas las calles. Tiene un pequeio sistema de alcanta-
rillado v luces magicas en todas las esquinas.

Son famosos sus mercadc)s, con produc[os traidos
desde todos los puntos del Impcrio a través de las dos vias
imperiales que Hcgan a ella. Cairlom no producc apenas, con-
centrada por completo en comprar y Vencler, aungue una de
las pocas ciudades de la regién donde se puet{en encontrar
prestamistas es ésta.

El actual Conde de Cairlom es Hiujas, un

kenion de regia asccnc[cncia, pocas entendederas v menor

joven

trascendencia. En realidad la ciudad la clirig‘e el consejero del
conde, un mercader alsano, llamado Thieng, lider del gremio
local de las Cafieztas. Thienq ha conseguido que el joven

conde no 11aga mas que [iestas v dilapide POCO a poco la for-
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tuna £amihar, esperando en un futuro poc]er presentarse
como un buen candidato para poder ser alcalde, echando a la
nobleza de una ciudad que aprecia por las oportuniclacles que
proporciona a la gente cmprencleclora. Para contrariar a
Thienq esta el gran maestre U ltllarthicrnagueriom (Ulthar)
de la caballerfa de la Llama Eterna. Ul’thar, mirrano de aspec-
to fornido y sonrisa permanente, intenta mostrar al puel)lo de
Cairlom que su conde puc(le llegar a ser algﬁn dia un buen

cligna’cario.

Hiujas, Conde de Nillom.

Fue: 2; Des: 3; Agi: 3; Vig: 2 Puntos de Vida: 45.

Raz: 2; Mem: 2; Car: 4; Per: 2 Puntos de Poder: 2.

Vol: 1; Int: 2; Sab: 3; Fe: 2. Ley: 1/ Caos: 1 /Magia: 4.

Habilidades: Politica (3D+8); Oratoria (3D+5);

resto 2D+4/1D+3.

Aspectos: Ninguno.

Armas: Espada larga kenion (Dafio: 2D+FUEx2;

Penetracién: 3D+FUEX3)

Armadura: Cuero Daislass (Blincla]'e 22).

O]Qjetos Magicos: Anillo oro con Runa Maestra de

Proteccién.

Descripcién: Un joven bien parcciclo y siempre vesti-
do a la moda imperial. Capaz de cualquier conversacién y de
gesto cansino y desgarbado. Es un petimetre sélo interesado
en conseguir diversién en sus fiestas, es famoso por organizar
juegos en los jardines de su residencia y por cazar venados en

invierno.

T11ie11q, maestro del gremio de Transportes y
Caziiestas.

Fue: 2; Des: 2; Agi: 2; Vig: 4. Puntos de Vida: 80.

Raz: 3; Mem: 3; Car: 3; Per: 2. Puntos de Poder: 24.

Vol: 4; Int: 2; Sab: 3; Fe: 1. Ley: 1/ Caos: 1 /Magia: 3.

Habhilidades: Comercio (3D+12); Oratoria

(3D+12);

resto 2D+&/1D+5.

Aspectos: Mente.

Armas: Daga.

Armaduras: N inguna.

O]Jjetos Magicos: Dos Layas

Descripcién: Un alsano de oscuros cabellos y siniestra
mirada, hgeramente bizco y con tendencia a la obesidad.
Viste de manera austera, con trajes oscuros y sencillos para
remarcar los anillos, brazales y collares de oro y gemas (ue
siempre lleva puestos.

Es pec]_a.n’ce y fanfarrén en privaclo v petulante y
untuoso en privaclo. Jamas sale a la calle sin dos guardaes—

paldas.

Ul’t]m_r, Gran Maestre de la Llalna Eterna.
Fue: 3; Des: 3; Agi: 4; Vig: 4. Puntos de Vida: 86.
Raz: 2; Mem: 2; Car: 3; Per: 3. Puntos de Poder: 68.

Vol: 4; Int: 2; Sab: 3; Fe: 1. Lev: 2/ Caos: 2 /Magia: 5.
Habilidades: Armas Cuerpo a Cuerpo (4D+15);
Esquivar (3D+12); Pelea (4D +16); resto 2D+10 /
1D+4.

Aspectos: Fuego, Magia Pura.
Armas: Haclla (J.(, la Llama Eterna (Dano:
3D+ FUEX3; Penetracién: 3D+ FUEx3)
Armaduras: Armadura Mirr (B]indaje: 28)

Q])jetos Magicos: Escudo con runa Resistencia v

runa Fueg)
Descripcién: Un mirr alto y de pelo 0scuro y esca-
so, grancles misculos y amplia sonrisa (ue camina con
amplios ademanes v destos ampulosos. Engafa a prime-
ra vista, siendo frio v calculador en toda circunstancia.
Jamids abandonard a un amigo en peligro y esperard el

tiempo necesario con tal de cumplir sus oleetivos.

BULASK.

Bulask es una ciudad in(lependiente amurallada de
poco maés de mil ha]ji'l:antes, reg‘ida por un Conscjo de
Ancianos v pmtegi(la por ciento setenta guarclias conocidos
como Maza fgneas por las magicas mazas que portan a la
batalla. Es conocida por sus velas aromaticas, sus tés v su
magnifica orfe]areria, heredada de los harharos (ue ocuparon

la ciudacl en las lmtallas contra Kaul’car. ES una (‘].6 LEIS Ciuda-

des mas antiguas de la regién y se nota en sus estrechas
caHes, sus antiguos edificios v sus impresionantes coleccio-

nes de arte.

Maza ignea.
Fue: 3; Des: 2; Agi: 3; Vig: 3. Puntos de Vida: 70.
Raz: 2; Mem: 2; Car: 3; Per: 3. Puntos de Poder: 8.
Vol: 4; Int: 2; Sab: 2: Fe: 2. Ley: 1 / Caos: 1 /Magia: 2.
Habilidades: Armas Cuerpo a Cuerpo (3D+6); Usar
Dones (3D4+6); resto 2D+4/1D+4.
Aspectos: Fuego.

Armas: Maza Infanterfa.

Armaduras: Cota Mayas, Escudo Medio.
Objetos Mégicos: No.

Descripcion: Soldados fuertes v perfectamente entre-
I yp

llﬂdOS cn Ia ({C{CHS& C}C Cill(lﬂCICS, capaces (‘C dC[CHdCl‘ Bulas[e

hasta la muerte.

KHOR.

Khor es una pequena poHacic’m pesquera situada
en las orillas nortedas del Lago Funesto. En total l1ay
unas pocas docenas de casas amplias y construidas con
resistentes ma’ceriales, dispuestas en forma ([e arco en
torno al propio 1ago. En estas casa de tres p]antas y
tejados de dos aguas viven en total setenta familias de
pescac{ores, unos cuantos artesanos y una veintena de
guerreros. Una empaliza(la de madera rodea el puc})]o v
una Gnica torre vigila tanto los cercanos valles como el

lago.
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El puerto estd formado por dos muelles y un largo
espigén de grancles pieclras, al final del cual se destaca un
pequeiio faro de aceite y gruesas lentes. Normalmente
I’lay en total dos docenas de barcas pesqueras, ademids de
un transhordador que cruza el 1ago hasta la posada de la
Reina Bella.

La gente de Khor no es tan abierta y didfana como las
demas gentes de Pasguiﬂmn, &ehido, en parte, a los constan-
tes prol)lemas (ue surgen de la sierra de la Melancolia v, por

otra, a lo duro e inlléspito de su ’cral’)ajo.

LAGoO FUuNESTO.

Este 1ago se encuentra separanclo las Sierras de la
Tristeza y la Melancolfa, es pro{:unclo y frio, con buena pesca
v peligros desconocidos. En su costa sur se encuentra Khor,
ciudad pesquera y tranquila y al lado norte se haya una posa-
da imperial, de nombre la Reina Beua, conocida por tener los
mejores pesoaclos de la regién. Diariamente dos docenas de
barcos surcan sus aguas en busca de peces y preciados perce-

bes v mejiﬂones. Un transbordador une la posacla con la ciu-

Q . dad una vez al dia, par’ciendo al amanecer desde la posac]a ya

mediodia desde los muelles de Khor, ahorrando scis horas
de rodear el 1ago.

Se dice (que en sus profun(li(]a&es se halla un
tesoro de incalculable Va]m', pues en antiguas v remolas
eras un pm{emso brujo habits el lag‘o en un castillo (lo-
tantes que se hundié en una batalla contra daertaks del

caos.

EL BOosSQUE SOMBRIO.

Este l)osque, situado en el centro del Bosque de
la Plata, es uno de los mas densos e impcncﬁra])lcs de
los l)osques cenlrales. Los arboles se extienden abar-
cando colinas ]mjas v pequenas lomas. De norte a sur v
de este a oeste ningan ruido se escucha maés alld del
resonar del viento, agitando las inmensas ramas de las
coniferas. Es un 111gar inh(')Spito, donde cua]([uier naci-
do se encuentra observado con J.'cpu]sién v un cierto
sentimiento de rechazo visceral. Los caballos <e niegan
a atravesar sus veredas v los perros atllan a la muerte
con sélo vislumbrar las copas de los arboles.

Nadie ha osado jamds pisar en su interior, o por
lo menos nadie ha salido vivo de este }mst[ue para con-
tarlo. Pero fabulas se narran por los ancianos kenion de
la fronda. La mas popular de estas ]eyendas cuenta
cémo, hace miles de anos, el ]Josque era ahierto v hos-
pitaIario con las dentes de bien. Fn su centro vivia una
apuesta maga de la naturaleza, que atendia a todos los
viajeros con amabilidad v solicitud. Pero un grupo de
asesinos la mataron en una aciaga noche. El }msque
entero se encerrd en un mulismo irracional, volviéndo-
se hostil a todos los Nacidos, a los animales va las bes-
tias. Estas historias acaban diciendo entre susurros que
el fantasma de la maga todavia habita entre los drboles
y que busca venganza. En 1'ea1i(1ad, no existe fantasma
alguno en el l’)osque. Sinlplemente anidan en el interior

grau&es ngSﬂllOS Afpéll v aranas (.18 Litner.

Gusanos de Arpén.

Fue: 7; Des: 3; Agi: 3; Vig: 8. Puntos de Vida: 92.

Instintos: 3. Puntos de Poder: 0.

Habilidades: Pela (3D+6); Esquivar (3D+06); Usar

Dones (2D+5)

Aspectos: Ninguno.

Armas: Arpones (Alcance 20 metros); (Dafio:

2D+ 14; Penetracién: 4D+ 14); Mordisco (Dafio:

3D421; Penetracién: 2D+7)

Armaduras: Piel (Blin(lajc 32).

Descripeién: Los Gusanos de Arpén son gran({es
serpientes de cuerpos segmen’caclos, de doce a treinta
metros de Iongi’cucl v dos o tres de grucso. De sus hocas
circulares brotan pequefios arpones sujetos a tentdcu-
105, los cuales salen (lispa_rados para atrapar a sus victi-
mas. La téctica favorita de estas serpientes es agazapar-
se entre la maleza, semi enterradas en la tierra, atacan-

ClO a ]as presas con 105 Zal‘CiHOS.
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Avrafias De Litner.

Fue: 6; Des: 6; Agi: 6; Vig: 6. Puntos de Vida: 55.

Instintos: 4. Puntos de Poder: 12.

Habilidades: Pela (4D+6); Esquivar (4D+6); Usar
Dones (4D +5); Rastrear (3D+4); Sigilo (3D+4).

Aspectos: Vida/Muerte. Veneno de Litner (BR= 3;
Dificultad: 30; cualquier Nacido impa.ctado por el mordisco
de una de estas arafias percleré dos puntos de vigor temporal—

mente, perc]ien&o en el proceso 2 de puntos de vida.

Armas: Patas  delanteras (Dafio: 3D+12;
Penetracién:

3D+18); Mordisco (Dafio: 3D+18; Penetracién:

2D+12)

Armaduras: Piel (Blin(laje 22).

Descripcic’)n: Las araiias de Litner son criaturas pare-
cidas a arafias, con gruesos caparazones negros y rostros lobu-
nos, rellenos de colmillos rebosantes de veneno. Son criatu-
ras mortales, que atacan cayenclo sobre sus enemigos desde

las copas de JOS a'.rlaoles.

LAS SEIS VIEJAS.
A medio centenar de kil6metros a vuelo de péjaro
de Pa.sguiﬂom se encuentran, en lo profundo de los

Plata drboles de

Karkaneftan. Estos milenarios arboles pueden alcanzar

Bosques de la sels Inmensos
una altura de hasta doscientos metros, puclienclo alcanzar
un didmetro en la base de cien metros. Los arholes guar-
dan la sabiduria de las eras, siendo focos poderosos para
los conjuros del Tienlpo. Al parecer sus viejas ramas y
hojas son imperecederas, puclienclo salvarse de los peores
efectos del paso del tiempo.

Los arboles son o]ojeto de culto de los hechiceros y
magos especialis’cas del aspecto del Tielnpo, que pagan verda-
deras fortunas por una simp]e astilla de una de las ramas o
una hoja de éstas. Sin em]aargo conseguiﬂas no es tan f4cil
como parece, pues los arboles son compactos y es imposil)]e
poder dafiarlos. Sélo una rama cae cada mil afios Vv es un
acontecimiento que es répidamente [estejado por los recoge-

dores de materiales magicos.

MONTANA DEL HIERRO.

La Montafa del Hierro estd situada en el interior
de la Sierra de la Melancolia, aunque nadie conoce exac-
tamente como Hegar a ella. Sin eml)argo es famosa, v
muy Luscada, por una 1eyenda que circula por entre las
tabernas y posacla.s. Segin esta leyencla, en el interior de
la montana existen, a mucha pro£undiclad, gran cantidad
de gemas maégicas. Estas gemas han acumulado durante
miles de afios la magia de la tierra, haciendo que todos los
metales de las minas de superﬁcie sean todos magicos.
Que se sepa ningin minero, aventurero o mago ha vuel-
to de la montaa.

Varios rumores hablan de que en esta montana un

grupo de bestias de Kaelock han aniclac].o, formando varios

) posil)les peligros.

grupos que pelean, tanto entre si, como contra todo aqucl que

se acerca a la montana.

Bestias de Kaclock.
Fue: 6; Des: 5; Agi: 5; Vig: 6. Puntos de Vida: 45.
Instintos: 2. Puntos de Poder: 0.
Habilidades: Pela (4D+06); Esquivar (3D+6);
Rastrear (4D+4); Sigi]o (3D+12).
Aspectos: Ninguno.
Armas: Garras (Dano: 4D+ 12; Penetracién: 3D+8);
Pias (Dafio: 4D+12; Penetracion: 3D+12);
Mordisco (Dafio: 3D +12; Penetracion: 3D+ 12)
Armaduras: Piel (Blin(laje 26).
Descripcién: Kaelock fue un extraordinario mago de
las bestias que en épocas remotas decidié crear unas bestias
que pudiesen proteger y cuidar de los indefensos. Sus experi-
mentos le llevaron a crear las bestias de Kaelock, unos demo-
nios que al poco de nacer mataron a su creador y se reparlie-
ron por todo la regién para masacrar a todo el que viesen. Las
caballerfas lucharon duro para restringir sus movimientos a
las montafas, donde son mas faciles de vigi]ar. Las bestias de
Kaelock parecen agruparse en pequenas m anadas con un lider

fuerte y I'ESO]'LItO, son CZ!.l’IlfVOI'OS Yy su 1‘)OCB.C10 prefcri(]o cs Ol

Nacido crudo.

MONTES AVANTOS.

Los montes Avantos se sitdan en las estivaciones fina-
les de las Montanas del Qro, a menos de dos dias de camino
de Pasgui”om. Estos pocos monles l)ajos se pueclen ver a
mucha Llistancia, clistinguiljles debido a sus estratos de dife-
rentes colores. En estos estratos se hallan muchas cuevas
interconectadas que los zukan ¥ los s_vlaen, ademas de diver-
sos ladrones y l)anc]iclos, utilizan a veces para escapar de la
mano de las Caballerfas.

Los montes son temidos por la gran cantidad de
peligros que representan y al mismo tiempo son codiciados
por aventureros descosos de ganar fama cazando zukan y
sylaen. A parte de héroes y heroinas tempmalcs, las caba-

llerfas tienen siempre el ojo puesto en las cuevas, atentos a

Lider Guerrero Zukan.
Fue: 3; Des: 5; Agi: 5; Vig: 3. Puntos de Vida: 75.
Raz: 2; Mem: 3; Car: 4; Per: 4. Puntos de Poder: 6.
Vol: 3; Int: 3; Sab: 2; Fe: 4. Ley: 1/ Caos: 4/Magia: 1.
Habilidades: Armas Cuerpo a Cucrpo (4D+14);
Esquivar (3D +14); resto 2D+6/1D+6.
Aspectos: Ninguno.
Armas: Dagas zukan (Datio: 3D+4; Penctracién:
4D+06).
Armaduras: Ninguna.
Ol)jetos Mégicos: Ojos Eml)alsamados; PP: I;
Dificultad: 16; cada uno de ellos tiene un conjuro especial

que permite una vez gas’caclos los puntos de pocler y supcrada
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la tirada de Usar Ol)jetos Maégicos aumentar la habilidad de
Esquivar a 4D 428 en una ronda de combate.

Descripcion:

Sacerdotisa Zukan.

Fue: 2; Des: 4; Agi: 4; Vig: 2. Puntos de Vida: 55.
Raz: 2; Mem: 3; Car: 2; Per: 4. Puntos de Poder: 12.
Vol 4; Int: 3; Sab: 3; Fe: 3. Ley: 1/ Caos: 2 /Magia: 3.
Habilidades: Usar Dones (3D+8); Esquivar (3D+8);
resto 2D+3/1D+3.

Aspectos: Vida/Muerte; Magia Pura; Energia;
Sombras.

Armas: Dagas zukan (Dafio: 3D+4; Penetracién:
4D+6).

Armaduras: Ninguna.

Ol)jetos Mégicos: Grimorio.

Descripcién:

Soldado Zukan.

Fue: 2; Des: 4; Agi: 4; Vig: 2. Puntos de Vida: 55.
Raz: 2; Mem: 2; Car: 3; Per: 4. Puntos de Poder: 6.
Vol: 3; Int: 2; Sab: 2; Fe: 3. Ley: 1/ Caos: 3 /Magia: 1.
Habilidades: Armas Cuerpo a Cuerpo (3D+8);
Esquivar (3D +8); resto 2D+3/1D+3.

Aspectos: Ninguno.

Armas: Dagas zukan (Dafio: 3D+4; Penetracién:
4D+06).

Armaduras: Ninguna.

Olr)je’cos Mégicos: Ninguno.

Descripcién:

PASGUILLOM.

Pasguiuom es el centro del ducado y no solamente es
donde habita la mayor parte de la poblacién, sino que es la
zona mas rica, con gran cantidad de campos de cultivo y alde-
as de artesanos. Pasguiﬂom es famosa por su arquitectura, por
sus grandes palacios y por su torre central, llamada por
muchos la Torre de Cristal.

La ciudad en sf esté encerrada por dos grancles pare(les
de pieclra llamadas por los ciudadanos de Pasguiﬂom “los
Palcos”. Estas dos paredes forman una gran “V” en la cual se
encierra la ciudad. Tienen setenta metros de altura en el vér-
tice dela V y poco mas de seis en el punto mas separaclo. Una
muralla de piedra granitica, con un total de seis torres y una
sola entrada protege la cindad por el lado que no hay parcd.
En el vértice de las paredes de pie(lra cae un cascada, for-
mando en la hase un pequeno 1ago que c].esa.gua por el fondo. En
el centro del lago se edifics en la fundacisn de la ciudad una torre
de estilizados minaretes y cﬁpula azulada en la cual habitan dis-
tintos magos. Para Hegar a la torre es necesario cruzar un puentle

% de piecll‘a invisible. En esta torre, conocida como Torre de

Pasgui“om, sc atesoran distintos voldmenes de magia v su hiblio-
teca es una de las més visitadas de todo el norte del reino Kenion.
El actual lider de la torre es Hiqucrtyan, un anciano mago mirr
que rige la torre con mano de hierro.

Rodeando el 1ago se encuentran las haciendas de los
nobles v adinerados de la zona, limitadas por los jard{nes mas
hermosos de toda la ciudad. Entre estos palacios se encuen-
tran el pa1acete de )_‘ul)l’, una joya de la arquilectura dweloin,
formaflo por varias alas de pic(lra roja, tapiza([os por ventana-
les de cristal de ru])i; la hacienda de los Guierlan, una de las
familias mas poderosas de todo l:)asg11i1101n v el Palacio
]mperial, lu_éar donde se localizan los juzg‘ados y la adminis-
tracién del Ducado.

Mis alla de los palacios se abren los distintos harrios
de Pasg‘ui”om, todos ellos pr()(lig‘os en jarc].{nes y amplias ave-
nidas llenas de arboles frutales. Las casas de Pas;ui_Uom son
abiertas v de dos plantas, con teiados negros y de dos aguas,
amplias ventanas y puerlas siempre abicrtas. Las calles son
espaciosas y bien iluminadas de 11oc11e, con pahtu”as de sol-
dados patruﬂando constantemente. Ta gente es amig‘ch A
sincera, 11()spitalaria v canlpecllana.

El mercado de Pasgui”om es excelente v oen gl se pue-
den encontrar doscientas treinta y una marcas, ocupa([as por
alsanos, ywens del amanecer v kenion mayorilariamente. Son
famosas las marcas de i‘\’hatlljar, en las cuales se pueden
encontrar todo tipo de cartas, las de armas v las de teﬁdos y
ropajes. Por toda la ciudad se reparlen pequenos puestos de
cllurreros, los cuales venden su mercancia a voz en grito.

Varias calles de tascas y pequenos mesones son famo-
sas, entre ellas la calle de las Marisquerias y la calle de las
Teterfas. Ademas de estos locales es habitual encontrar en
cualquicr pana(lerl'a panes rellenos de c]lorizo, jamdn asado o
pimientos asa(los, todos ellos para llevar vy comer sobre la mar-
cha. Las posadas mds importantes son la de Pasguiﬂum, la
Imperial v ol Hostal de la Reina Tl1ina1, todos ellos de exce-
lente ca]idad, con habitaciones comunes, dobles e individua-
les, con bafios en todas ellas y pension comp]eta por 2
Dragones por noche y persona en las habitaciones mas humil-
des hasta 6 Dragdnes en las mds caras, las cuales incluyen

bafio caliente, calefaccién y luz magica.

LA LOGIA DE PASGUILLOM.

Situada en la mismisima capi{:a] del (luca(]o, esta
1ogia estd encomendada a los caballeros de la Muy Libre
Orden de la Cruz Alada, siendo uno de los cjes principales
de la po]ﬁ:ica de toda la region. La log‘ia se asienta en una
de los edificios mas emhlematicos de la ciudad: el Palacio
Gris. Este palacio {ortificado es uno de los mas antiguos de
la ciudad v constituye un ejemplo de como un mismo edi-
ficio puede mostrar al mismo tiempo diferentes estilos
arquitecténicos.

El cuerpo principal, del patco ¥ seforial estilo preim-
perial, consta de un edifico de seis plantas adosado a la pared

nortefia de los palcos. El edificio estd terminado por una gran



cﬁpula de marmol blanco. Las parecles estdn enyesa&as v pin-
tadas de blanco y por toda la supencicie se puecien ver peque-
fias ventanas. Rodeando a este cuerpo principal se hayan tres
torres de estilo gdtico imperial, una de ellas dedicada a biblio-
teca, olra a armero y la dltima a a]macenes; dos de estilo
ywen, espigaclas y con extrafias runas en marquesinas y
refuerzos, con grandes ventanales y amplios balcones para
que aterricen las bestias aladas; y terminando con el nuevo
edificio de las caljanerizas, chato v de tejaclo en dos aguas,
construido por los dweloin hace cincuenta afios y el ala de los
novicios, construida en estilo contempordneo hace menos de
dos décadas.

Actualmente en el edificio habitan doscientos cin-
cuenta ca]ﬁaﬂeros, sesenta de los cuales son novicios v el resto
caballeros de distintos rangos. Habitualmente hay una pareja
de caballeros y una docena de novicios de guarclia en las dife-
rentes almenas v entradas.

El Maestre Guardian se llama Ghﬂotl‘l, un maduro
kenion listo y perspicaz que vive en Pasguiﬂom hace mas de
cuarenta anos. Ghiloth lleva las riendas del alcézar, mientras
Elgart se dedica a hacer polﬁ-ica. Ghiloth es una de las perso-
nas que mds secretos conoce de Pasguiuom, siendo el encar-
gado, en muchas ocasiones de realizar las misiones mas deli-

cadas de la Caballerfa en la zona.

PUERTO DE LOS MiTOS.

Situado en el Macizo del Oro, este puerto es llama-
do asi por la gran cantidad de héroes y mitos que han sur-
gido de entre sus paredes. En realidad el puerto no es mas
que la parte mas famosa de este paso a las Tierras Salvajes.
El principio del paso lo constituye un largo pasiﬂo que ser-
pentea completamente rodeado por descomunales paredes
de pieclra, conocido como Pasillo del Héroe. Tras este pasi-
Ho, comienza una ascension por una pared qucl)racla en
grandes escalones, La Escalera del Guerrero durante la
cual se consigue Hegar al propio puerto de los Mitos, a cua-
tro mil metros de altura.

En estas alturas siempre existe nieve y hace un frio
que penetra hasta los mismisimos huesos. En el propio
puerto hay una pequefia casucha de madera v tejas rotas
y estropeadas, en la cual los viajeros suelen protegerse de

las peores ventiscas.

TORRE AMBAR.

Torre de magos, ocupa(la por magos y conocida sola-
mente por magos. La Torre Ambar se intercala entre parecles
rocosas de dura ascensién, justo al norte de Pasguillom. Esta
atalaya, perchacla de una pequefia plataforma a més de seis
mil metros de altura, es el hogar de media docena de magos
imperiales, los cuales tienen en estd edificacion sus laborato-
rios, hibliotecas y aulas de ensefianza.

Dificil es el ascenso hasta la torre y mas comp]icada es
la entrada, pues esta cerrada y defendida por poderosos con-

juros. Los magos, encabezados por TIhernam, un taerita mago

J o

de la cuarta academia, s6lo admiten en su seno estudiantes o
magos de tercera academia o superior. Siempre que cualquier
Nacido acude a la torre los magos le analizan y en muchas
ocasiones uno de ellos se presenta en forma de visién, hacien-
do preguntas para calibrar sus intenciones. Siempre que los
magos queden satisfechos de las preguntas y consideren que
es pertinente la visita les acogerdn, procuranflo ayudarles en

lo (ue necesiten.

Ihernam, Mago Imperial de la Cuarta Academia.

Fue: 2; Des: 3; Agi: 2; Vig: 2. Puntos de Vida: 75.

Raz: 5; Mem: 5; Car: 2; Per: 5. Puntos de Poder: 120.

Vol: 6; Int: 4; Sab: 4; Fe: 3. Ley: 4/ Caos: 3 /Magia: 3.

Hal’)ilidades: Usar Dones de I\llagia: 4D+28; resto

2D+10/1D+5.

Aspectos: Todos.

Armas: Daga.

Armaduras: Conjuros de proteccién (Blindaje 34)

Ol’yje’cos Maégicos: Grimorios, Bastén de Mando,
Anillo Cuarta Academia, Ttnica con runas, Defensa
Maestra, Acumular Poder v I\’hdtiplicaclor Poder x3.

Descripcion: Anciano mago, conocedor de los secretos
mas inverosﬁnﬂes, eminencia en historia, magia pura y el
aspecto de la energia. En un kenion de recortada barba blan-
ca y casi calvo, de penetrantes ojos verdes y larga nariz, con
la piel manchada por la edad.

Magos Imperiales de la Tercera Academia.

Fue: 2; Des: 3; Agi: 3; Vig: 2. Puntos de Vida: 55.

Raz:5; Mem:4; Car:2; Per: 4. Puntos de Poder: 60.

Vol: 5; Int: 4; Sah: 4; Fe: 3. Ley: 3/ Caos: 3 /Magia: 6. o




Habilidades: Usar Dones de Magia: 4D+20; resto
2D+10/1D+35.

Aspectos: Todos.

Armas: Ninguna.

Armaduras: Conjuros de proteccién (Blincla]'e 30)

Ol)jetos Magicos: Grimorio, anillo Tercera Academia

(10 % de dos a cinco mas).

Descripeién: Sabios dedicados a diversos temas magi-
cos, mundanos y misticos, siempre preocupa(los de las cosas
que a nadie mds preocupan. Normalmente son pacificos v
Sencillos, sin mds pretensiones que las de apremt]er, pero si se

en{aclan pueden ser terribles en batalla.

VALLE DE LOS MISHOLS BLANCOS.

Este vaﬂe, situado entre los las montafias maés altas de
las sierras de la Tristeza, es famoso por los rozgar (ue habitan
en él. Los rozgar son una raza de osos de aspecto sélido v
totalmente cubiertos de pelo, con la espaltla llena de 1a1'gas
puas parecic{as a las del puercoespin. Son animales rudos v
poco sociales, que se asustan en Eeguicla de cualquier cosa inu-
sual, jamas Ija]'an de las cumbres y atacardn a todo aquel que
se acerque a su valle.

Los mishols son buscados y cazados por dweloins y
melions para utilizar su duro cuero v duras ptas, ambos cotiza-
dos para realizar armaduras (para cuero de Hin&aje 20) y armas
(cualquier espada, daga o flecha realizada con estas espinas gana
1D a penetracién), respectivamente. Los cazadores no solamen-
te tienen que enfrentarse a las ]oajas temperaturas y a los propios
mishols, ya que son bestias maégicas. Pueden invocar frios conos
de afilados cristales de hielo desde sus bocas.

Mishols.

Fue: 8; Des: 3; Agi: 3; Vig: 8 Puntos de Vida: 80.

Instintos: 3. Puntos de Poder: 12.

Habilidades: Pela (3D+6); Esquivar (3D+6); Usar

Dones (2D+5)

Aspectos: Agua; cono de hielo (4 Puntos de Poder;
Dificultad: 15; para un cono de 12 metros de alcance y 4D
de cla.ﬁo, este dafio no es paraclo por armaduras, causando
dafio si no se esquiva)

Armas: Garras (Daﬁo: 3D+16; Penetracién: 3D4+8);
Pdas (Dafo: 2D+16; Penetracion: 4D+8); Mordisco
(Dafio: 4D+ 16; Penetracién: 2D+-8)

Armaduras: Piel (Blindaje 18); ptas (Blindaje 28).

Descripcién: Los mishols son gran(les 0s0s que pueden
alcanzar mas de cuatro metros de altura cuando caminan
erguidos. Sus espaldas estdn recubiertas de 1argas plas de un
material duro e increiblemente resistente.

VALLE SINCERO.

A unos kilémetros al norte de Pasguiuonl y tras atra-
vesar un pequeno puerto se encuentra el Valle Sincero. El
valle ests protegiclo por altas montanas y tiene un clima

: l)enigno en verano, por lo que a éste se dirigen los nomes,

ricos y poclerosos de todo el ducado para pasar sus vacaciones
veraniegas. En este valle se reparten varias haciendas g‘ramle:‘,
cada una de ellas formada por edificios altos v bhien construi-
dos, un balneario ¥y una gran posacla de 1ujo, llamada el

Retiro.

IDEAS PARA PARTIDAS.
En esta seccién te ofrecemos dos posil’)les escenarios

para po(ler jugar répiclamente a ERT

LA FIESTA DE LA PRIMAVERA.

Prélogo: Todas las primaveras Pasg‘uiﬂom celebra mas
que ninguna otra ciudad la fiesta de la Primavera. En esta
fiesta todos los habitantes de la ciudad estan invitados a un
concurso en el que se e]egiré la flor del afo. Esta flor serd cul-
tivada por todos los jarc]ines de Pasguiﬂom y serd el simbolo
de la urbe por todo el afio.

Alrededor de este concurso de desarrollan todo tipo de
ac’civiclacles, como fiestas en los palacios de los noHes, repre-
sentaciones de teatro y CONcursos de tiro con arco, de fuerza
o de prochgios mégicos. La ciudad se llena de vida v color, los
ciudadanos se pasean por las calles regalandu flores a los
extranjeros y las juergas se proc]igan mientras los guarclias
Vigilan atentamente.

Las marcas del mercado se multiphcan por tres v
magos, hmjos y euragans de todo el [mperio se retinen para
realizar concilios ¥y mesas redondas, compartienrlo conoci-
mientos y saber. Los caballeros lucen sus mejores galas, las
doncellas se maqui“an y visten con los mejores vestidos y en
general la ciudad se llena del olox de la a]egﬂ’a v la vistosidad

de las canciones de los mejores trovadores.

Trama: En medio de toda esta explosiéu de gdozo un
grupo de asesinos se introduce en la ciudad para asesinar
a uno de los grancles maestres de la caballerfa de la Cruz
Alada que estan de visita en Pasguiﬂom. El p[an de los
asesinos es bien sencillo, envenenardn las botellas de vino
que uno de los mercaderes alsanos que venden proclucl@s
al Palacio In‘nperial. Este veneno causa 120 puntos de
dafio instantdncos a todo el que lo beha Vv conozca el
Aspecto del Aire.

Los asesinos son Jubileen, Paiser y Uiom. Asesinos de
una cofradfa de la cercana ciudad de Nerad. En esta ciudad
les contraté un mercader de ropajes clcgantcs v azulcs, con un
extrafio simbolo que ellos reconocicron como un cuervo pla—
teado. Este mercader les dio el veneno v les conts que los jue-
ces tomarfan vino de VifiaVegas. Les (1ijo donde encontrar la
hotella y como poner el veneno.

Si los personajes no hacen nada el maestre morira y

nadie sabré como ha sido.

Asesinos.
Fue: 2; Des: 3; Agi: 3; Vig: 2. Puntos de Vida: 45.
Raz: 3; Mem: 2; Car: 2; Per: 3. Puntos de Poder: 6.



Vol: 2; Int: 3; Sab: 3; Fe: 2. Ley: 1/ Caos: 2 /Magia: 1.
Habilidades: Armas Cuerpo a Cuerpo (2D+8);
Esquivar (3D+8); Robar (3D+Q); Sig‘ﬂo (3D46); resto
2D+3/1D+3.

Aspectos: Ninguno.

Armas: Daga, Espac].a. La.rga.
Armaduras: Cuero.
O])jetos Magicos: Ninguno.

Descripcic’;n:

Escena Primera: Los personajes estdn de paso en la
ciudad o son nativos de ella. Caminan por el mercaclo, rode-
ados de gente, con las miradas de los ansiosos mercaderes
puestas en sus bolsillos y los guardias Vigilando aténtamente.
Deja que los jugac].ores vaga})undeen un poco a su antojo, que
compren algﬁn proclucto O que curioseen en los exorbitantes
precios de los materiales magicos.

Al tiempo de caminar escuchan los nombres de los jue-
ces de las prue]')as de Fuerza y Tiro de Precisién, Ragtenar,
Gran Maestre de la Cruz Alacla, Hestau, Gran Maestre de la
Llama E’cerna v Opler, Mago (le la Segun(la Acaclemia, E]
premio de cada una de las pruchas es de 300 Dragones de
Oro. Después de esto presenta ante los jugadores un puesto
de telas rojas y de pequefio toldo, tras el cual se encuentra un
alsano de }Jaja talla y oronda cintura que vende los mas exqui-
sitos vinos.

Los vinos son alsanos v leenion, ViﬁaVegas, Vegas del
Tulam y Sefiorfo del Marques de Nerad. Tras prolr)ar un poco
de cada uno comenta que el mejor de ellos es el de VifiaVegas.
Compren o no compren, desviales a otros puestos, mostran-
doles excelentes armas o telas especialrncnte tratadas para
bordar runas de poder. Procura que el puesto del vinatero no
sea el tnico en describirse de manera detaﬂada, pues, si es asi,
los jugaclotcs sospecharan en seguicla que hay gato encerrado.

Al mismo tiempo que los personajes caminan por el
mercado y pasan cerca del puesto, uno de los asesinos se cuela
por detras para inocular el veneno en una botella de
VifiaVegas especialmente preparada_ para los Jueces. Para dis-
traer més Conlpincl}es del asesino montan gresca entre los
puestos, lo que pue(les aprovechar para meter a los personajes

en una buena pelea y asi distraerles.

Escena Seguncla: Llega el concurso. Es preferil)le que
alguno de los personajes se haya apun’cac{o a uno de los con-
curso, aungue sélo es necesario que estén presentes. Haz que
el concurso sea especialmente atractivo, ponien(].o mercaderes
especiales a su alrecleflor, marcas o puestos de puntas de fle-
chas magicas o de hierbas medicinales.

Al concurso se presentan varios contendientes bastan-
te competentes. Varios ywens del amanecer, un dweloin de
inmensa ballesta y varios alsanos, melion v dos o tres taeritas.
La pruel)a de Fuerza trata de levantar pesos (halaili({acl de
Atletisrno), uno de dificultad 24 (cinto veinte 121105), otro de
dificultad 28 (ciento cincuenta) y otro de dificultad 32 (cien-

to ochenta), para cada pruel)a llay tres intentos. En caso de
empate se hard una prue])a de dificultad 38 (doscicntos doce).
Lo mismo ocurre con la punteria (para dificultades parecidas
pero con la Habilidad de Armas de Distancia).

La escena ocurre durante el concurso de punteria o de
fuerza, clepen(]e de si algfm personaje jugador participa.
Procura que el personaje participante esté cerca de los jueces
v pueda hablar con ellos, que vea que estan tomando vino v
pequefios pasteles de carne. En un momento determinado el
Gran Maestre toma el vino vy se derrumba. Ningtin Rosa
Blanca puecle hacer nada por él, muere de manera instanta-
nea.

Ten en cuenta para esta escena que un caballero de
Litner solo sabra que el Gran Maestre va a morir si le esta
mirando directamente y se fija en el espectro de Litner detras
del Maestre y, aun asi, el caballero sabra (ue va a morir pero

no el motivo de la muerte.

Epﬂogo: Los Asesinos saldrdn por la puerta principal
de la ciudad una hora &espués de la muerte del Maestre,
camuflados como simples mercaderes que acaban de vender
todas sus mercancias v se marchan hacia el sur. En realidad
se habran reunido con una mujer pelirroja, vestida e]egantc—
mente v per{-umac]a con agua de rosas, detras de los pal)c”o-
nes de la plaza donde se realizan los concursos. De ella recibe
la mitad del dinero por el asesinato v se marchardn tranquila-

mente.

Como resolver la Partida: Existe en Pasgui”om una
cofradia de laclrones, esa es la Cofradia del Sombrero
Roto y son en total setenta ladrones de distintos niveles
de habilidad. Su base estd en un local llamado la Rosa
Borraclla, situado en una pequefa caverna en la pared
surefia del Pasgui”om. Si algun() de los personajes decide
investigar por ese lado podrén encontrar al lider de la
cofradia en el Iocal, se llama Treiguar “Dos Dedos” y tras
sobornatle o intimidarle adecuadamente dird que se han
visto a tres extrafios pertenecientes al “negocio” rondan-
do por las cavernas de la pared norte, cerca de un garito
llamado la Muerte Negra.

Otra posil)ihda(] es que los personajes recuerden el
metcado y el mercader alsano, si es asi es posil)le que bus-
quen a los que montaron gresca, encontrandolos en la
Muerte Negra después de un buen rato de paseo o las per-
tinentes preguntas. Cualquier guardia sabrd que en la
Muerte Negra se retinen gran cantidad de sa})an({ijas y
gente de Laja calafia.

Una vez encontrados los asesinos se puec!en dar varias
opciones. Una de ellas es la persecucién por las calles de
Pasguiuom, en este caso los asesinos se separaran, intentando
&espistar alos perseguidorcs. Haz que la persecucion sea rapi-
da 4 llena de accidentes, Heganclo incluso a ser a caballo por
el mercado o a pie por los intrincados laberintos de flores y

arbustos que forman los jarcl'mes.




La segunda posi})iliclacl es que los asesinos planten
batalla. En este caso haz que sean eficaces, alterando si
quieres las tiradas para ue triunfar no sea demasiado
facil para las jugadores. Una vez cap‘curados, si es que los
capturan, los personajes pueclen entreg‘arlos para una
suculenta recompensa.

Posibilidades: Una de las posil)ili(la(les que tiene la par-
tida es que los personajes descubran a los asesinos pero no
descen capturarlos enseguida. En ese caso les picard la curio-
sidad sobre cual ha sido el patron de los asesinos. Puede que
les sigan para descubrirlo o que les capturen antes de que les
paguen y vayan al encuentro de la pelirroja.

En este caso haz que la pelirroja se escape de manera
maés o menos f4cil y que asi los jugadores tengan que investi-
gar sobre ella. Da una identidad coherente a la mujer, y cleja
pistas suficientes para que la aventura prosiga. Puede ser la
lﬁja de un noble, una mercader o una agente de un grupo de

poder secreto dentro clel Imperio.

COMO PASAR DE AVENTURA A HISTORIA.

Es muy sencillo pasar esta pequefia aventura a his-
toria. Sencillamente haz que la Cofradia del Cuervo de
Plata esté formada por asesinos consunlaclos, expertos en
el asesinato de personajes importantes. Son ricos y tienen
grandes contactos por todas las cofradfas de asesinos del
Imperio. La trama se amp]iaria, teniendo a diferentes
maestres en su punto de mira. Las razones de esta cace-
ria de maestres son muchas; como ejemplo poclria ser que
los maestres estdn investigando en secreto al susodicho
Duque pues creen (ue el noble estd atesorando conoci-

mientos pro}li})i(los‘

EsScoLTA.

Esta pequefia aventura puede empezar en una pequeia
posa(la de camino o en medio de las fiestas de Pasguiﬂom. Los
personajes son contratados por un mago de poc{er moderado
para que le escolten al interior del l:aosque sombrio para

encontrar unas l’liOl‘l)ELS pO(lCl’OSElS.

Prc’)logo: En esta particla la introduccién es sencilla,
simplemente ofrece una buena cantidad de dinero o la posi]ai—
lidad de hacerse con unas cuantas dosis de estas hierbas.
También es posi})le que el mago sea el antiguo maestro de uno
de los personajes o que sea un familiar.

Escena Primera: La primera escena, clespués de ser
contratados, evidentemente, deberfa ser un enfrentamien-
to con gusanos arpdén o con aranas de Litner. Un enfren-
tamiento bien narrado en las profundiclac{cs del hosque,
de noche v con una buena ambientacién de mdsica tene-
brosa puede hacer que los jugadores vibren de placer al
enfrentarse a las demoniacas criaturas que les atacan.
Equilibra las cosas para que los personajes sufran, hacien-

do que el ndmero de bestias que les ataquen sea suficien-

N te como para clejarles tocados pero triunfantes.

Escena Seguuda: Procura seguir narrando el Imsque de
manera precisa y llena de L[eta”cs, haz que los personajes
encuentren el nido de un gusano arpén, con gran cantidad de
huevos v diversos osqucletos v diverso material. Puedes hacer
que se encuentren armas madgicas o a]guua dema ya encanta-
da. Haz que encuentren huellas de pies (1escalzos, como sl
a]guien les siguiera, procura que ”cg‘ucn a un buen nivel de
paranoia.

En esta scg‘unda escena el ataque se repite, pero es
de dia v el mago se (lespis’ca, caminado por entre los 4rho-
les y perclién(lose de vista por unos instantes. El mago gri-
tard confuso v dolorido. Los personajes descubrirdn que el
mago ha sido secuestrado por unos zukan. A lo Iargu de
toda la escena los personajes deben seguir a los zukan por
la mitad del ]Josque, atravesando el rio de la Rosa ¥ Ile-
gando hasta los Montes de Illat. Serian en total tres dias
de dura persecucidn.

Dcscri])e las tres jornadas con precision, haciendo
constantes referencias al cansancio de los personajes y la
rapidez de los zukan. En el seg‘unclo dia los zukan se
retrasarian para emboscar a los personajes. Los cuales
deberan luchar de nuevo, esta vez contra los répi(los v
sofisticados zukan. Tras la batalla es posi])le que los per-
sonajes saqua a cualquier superviviente que la razén para
el secuestro es para un sacrificio a Zsuum, el perverso

CliOS cle ]OS zulean.

Epﬂogo: Los zukan llevaran al mago a unas cavernas
en el interior de los montes de Illat. A”f, v tras dos noches de
ceremonias, una sacerdotisa sacrificard al mago en un gran
altar a Zsuum, justo a medianoche.

Como resolver la Partida: Procura que los personajes
no pierdan la pista de los zulean, o el poln‘e mago serd pasto
de los gusanos. [az que las tiradas de rastreo sean cada vez
més faciles al tener los personajes mds experiencia sig‘uienclo
rastros zukan o haz (ue a]gfm zukan sea un poco descuidado.
No dlgas simplcnwntc que siguen los rastros, define los ras-
tros en forma de £ogatas, huellas o pequeias ramas rotas, (1eja
que los sadiurd hablen con pequefios animales cuando sal dan
de las profnnclic!acles del I’)osque o permite que los magos sigan
los hilos del mago.

La batalla para rescatar al mago debe ser cuidado-
samente planeacla por los jugadorcs, intenta que tengan la
impresion de estar plancando una mision imposi])ic v
luego haz que las cosas salgan razonablemente bien.

La caverna tiene tres entra(las, una en lo alto de un
monte, otra a ras de suelo en el sur v olra en el norte. La
situada en la cumbre de la montana es la més dificil por ser
estrecha y sinuosa pero Hega directamente al centro de la
cueva, puclienclo ser utilizada para espiar el interior. La mds
faciles la surefla, pero es la mas Vigi!a([a. La nortefia no est
demasiado vigi]ada, pero vive en ella un misf')o], que siempre

pueclc Aﬂl“ prol}lemas.



A nivel de reglas los conjuros tienen dos partes bas-
tante diferenciadas. La esencia de un conjuro es su pocler v
efectos. Cada conjuro tiene un efecto determinado por las
reg]as, algo fijo e inamovible que los jugaclorcs v el Director
de Juego deben cumphr siempre. La forma del conjuro es la
manera que se plasma la esencia en la partida. Un conjuro,
por ejemplo, puecle causar que una ola de calor go]pee a todo
lo que piHe por el camino, incendiando materiales combusti-
bles v matando a los enemigos. Eso siempre se cumplc, es la
esencia, su efecto.

La forma de los conjuros es una cosa que sélo el juga-
dor puede decidir para su personaje. len en cuenta que cada
uno realiza las cosas de maneras muy diferentes. Muchas per-
sonas saben conducir, pero no todos conducimos igual, al
igual que no todos hablamos igual.

La forma del conjuro en ERT es muy variable. En rea-
lidad en la descripci('m de los conjuros que te encontrards mas
abajo s6lo estan descritos los electos del conjuro de manera
muy poco concreta. La manera en la que estos efectos se rea-
lizan es cosa del jugaclor, o sea, tuya. Procura ser consecuen-
te con la manera de ser del personaje. Si te (lejas llevar por la
personaliclad de tu personaje seguro que salen de manera libre
v bonita. Ten en cuenta que es puramente interpretativo y que
en ninguna manera interviene para nada en el propio conju-

Io.

LA LISTA DE CONJUROS.

La lista que ({ebajo de estas lineas encontrarés estd
compuesta por la mayoria de los conjuros existentes dentro
del Morestis Meallon (copia mds o menos fidedigna del
Themalina), el Grimorio de uso més comtn en las tierras de
Noorgaar. Esto no significa, ni mucho menos, (que sean los
tnicos que existen. Mas hien son los menos, los de conoci-
miento més frecuente v extendido entre los magos que hoyan
las tierras del Continente Imperial. En realidad son muchos
maés los conjuros que estdn escritos en pequeiios grimorios
personales. Muchos conjuros estdn res’cringi({os a unas pocas
razas, culturas o incluso personas. Has de tener en cuenta que
existen muchos magos y que cualquiera de ellos ha pocli(lo
crear su propio conjuro, especial y singular, o ha podido cam-
biar cualquier conjuro a su propia idea de lo que deberfa hacer
[¢] 1()g1'a1‘.

Entonccs, 4por qué una lista? Bueno, primero por que
en esta lista se hallan los conjuros mas corrientes y })ésicos,

conjuros que desde tiempos inmemoriales permanecen en el

Ell'SGllELl ]‘ﬂf’igiCO (le JEO(;[OS lOS l"lGClliCCl‘OS v magos que llayan

existido. Son conjuros sin los cuales un mago cstaria inde-
fenso, o al menos un poco per({i(lo,

Cada una de las listas (ue se describen a continuacién
estan clasilicadas por nivcl, esto es, en cada una de las listas
sélo se describen conjuros de uso exclusivo de los magos guc

tengan acceso a este nivel concreto.

ENTENDER LOS CONJUROS.

Para comprender cada uno de los conjuros de esta lista
debes conocer antes las partes de su clcscripcién, Cada una de
ellas condiciona el uso v aprendizaje del conjuro, tanto de

manera nega’tiva cComo (‘16 manera POSitiVEl. EStElS p[ll‘tCS s01:

ASPECTO.
Es el aspecto al que pertenece el conjuro, solamente
los personajes (ue tengan este aspecto aprendido pueden lan-

zar el conjuro.

PuNTOSs DE PoOoDER (PP).

Estos son los puntos que dehe gastarse el mago
para acumular suficiente cnergia como para que el conju-
ro surta efecto. En esta parte de la rlcscripcién se lista el
“precio” basico v el tiempo o volumen, espacio o indivi-
duos a los que afectard con este gasto de Puntos de Poder.
Casi todos los conjuros tienen un coste acun1ulativo, es
decir, son amplia])les. Si el mago se gasla sucesivas veces
los puntos que estan listados como basicos el efecto se
acumulard.

For ejemplo: Volar : 2 Puntos de Poder + 2 para volar
mas répiclo. En este caso el personaje debe gastarse 2 puntos
de poder para poder salir vo]an&o, v si se gasta 2 mads (para un

total de 4 puntos de poder gastados) volard mas répido.

DIFICULTAD DE APRENDIZAJE.

Este ntimero marca la dificultad que se ha de superar
en la tirada de aprenclizaje para pocler memorizar el conjuro.
La dificultad marcada es para el estudio ‘cranquilo de los tex-
tos completos, en condiciones fisicas completas y sanas, el
Director de Juego pue(le marcar dificultades mas altas para
condiciones a.(].versas, si lo considera necesario.

Por ejemplo: el Volar de antes tiene Dificultad de
Aprendizaje de 10. Un personaje que quiera memorizar este

conjuro de])e superar una tirada de Aprender COnil‘UTOS (16

dificultad 10.




DIFICULTAD DE LANZAMIENTO.

Cada vez que el mago o hechicero desee lanzar este
conjuro debera superar este numero de dificultad en una tira-
da de accisn con la habilidad de usar dones, para poder con-
seguir lanzarlo con éxito. La dificultad normalmente varia
con los modificadores (ue sean necesarios segin las condicio-
nes externas y del sujeto lanzador. Ademas en esta ocasién
existen modificadores seglin las condiciones que desee lograr
el mago al lanzar el conjuro. Si no se dice lo contrario el
ntmero indicado aqui es el ]Ja’tsico, es decir el que se ha de
superar en condiciones ideales y para conseguir los efectos
béasicos del conjuro, para conseguir mas daﬁo, o un efecto

mayor la dificultad aumentara.

EFECTO.

Evidentemente en esta seccién se describen los efectos
conseguiclos con un lanzamiento completo del conjuro.
Normalmente se marcan unos efectos basicos que pueclen ser
superaclos por el mago con un gasto superior de Puntos de
Poder y con una dificultad a superar mayor. Lo marcado en
esta seccién son los efectos generales, no la manera en la que
estos efectos se materializan. En pocas pala})ras, se dice lo que
pasa, pero no como pasa. En esta cuestién el mago es el tnico
que puecle decidir como se va a materializar el conjuro. Y lo
puede decidir como desee.

Un conjuro como el de Golpe de Luz siempre tiene el
mismo e£ecto, una energia eléctrica que golpea al })lanco, pero
cémo le golpea es decision de cada lanzador. Un mago puede

ecidir ([ue sea un arco voltdico (ue surja de sumano e impac-
te en el olaje’civo, pero un caballero de la Luz puede decidir que
sea una espacla que surja de la suya y que trazando un inmen-
so arco impacte al ol)jetivo.

Una cosa que debe queclar clara es que de ninguna
manera el modo en que se materialice un efecto varia el pro-
pio efecto. Es decir, por crear una espacla el Golpc de luz no
hace mas daﬁo, sencillamente es diferente su J;orrna, no su
efecto. Simplemen‘te cada lanzador es diferente a cua]quier

otro, ten imaginacidn, y los efectos pueclen ser espectacu]ares.

Una nota importante: por mucho que el tiempo se
pueda cam]:)iar, nunca se poclré alterar o cambiar el tiempo
que no existe. El futuro como tal no existe, no es mds que
una liipétesis, un mar de posil)ilicla_&es constantemente cam-
biantes que todavia no es. Un mago puecle viajar al pasa(lo,
paralizar el presente, pero nunca alterar el fu'huro, puesto que

no se puecle alterar lo que todavia no es, lo que no existe.
NIVEL 1

Luz.

Luz. PP : 1.

Aprender : 12. Lanzar : 10.

Efecto : Bl lanzador crea un pequeno punto de luz

sobre cualquier superficie, ser vivo o sobre el mismo aire. Esta

]uz ilumina 11asta treinta metros v PLIG(IG moverse a \’olunlac{
({E‘l laHZElCIOl', que puecle apag‘al?la en CLlal(JlliCl‘ momento. Esta

luz no causa llillgl’lll (1&1:10.

Rocio.

Agua. PP : 2 Por litro.

Aprcn(lcr - 12. Lanzar : 11.

Efecto : Por cada punto de poder gastando en este con-
juro el lanzador puede conseguir un litro de agua pota])lc.
Cuando se realiza el conjuro debe haber dispuesto a]g‘l’m reci-
piente para acoger el ]fquidn o se derramaré desde el punto en
el (que aparezca, este punto pucdc estar situado hasta el alcan-

ce de vista del lanzador.

LLAMADA.

Bestias / Monstruos. PP : 1 por punto de \Tig!()l'

A.Pl'c]l(lc‘l‘ 3 1‘4:‘ ]_allzﬂ]' 4 ]2

Efecto : Con este conjuro el lanzador invoca a una
serie de bestias especi{‘icas, las cuales ha de nombrar el lanza-
dor, por ejemplo: invoco lobos. La manera de saber cuantas
de estas bestias 0 monstruos “egan es sumar el vigor de éstas
v estos son los puntos de po(ler que dehe gastarse el lanzador
para poder invocarlas. Las bestias Hegarén a su velocidad
méxima vy tardaran un tiempo cquiva]ente alo lejos que estu-
viesen. Se puedc realizar este conjuro aungue no se sepa si
11ay cerca bestias de ese tipo determinado.

Conocer tiempo.

Tiempo. PP 1.

Dif. Aprem{er . 8 Dif. Lanzar : 10.

Efecto: Con este conjuro se pucc{c conseguir una apre-
ciacion conlpletamente exacta del momento en el que sucedio
determinado hecho, fecha v hora. Por supuesto se ha de cono-
cer el hecho en cuestién, pues cuanto mas preciso sca ol dato
més acertada serd la respuesta. Si el mago intenta saber el
momento en el que asesind a un melion, prol)a}ﬂemente le
vengan a la mente miles de fechas. Por ello el mago debe ser
lo mas preciso que pueda. Aclicionalmente, con este conjuro
se puecle saber con exactitud total la hora v fecha en la que

vive el mago.

BLOQUEAR ACCION.

Tiempo. PP : 10 por ronda.

Aprencler : 14 Lanzar : 12,

Efecto : Durante el tiempo que desee ¢l mago la accién
que resulta afectada por el conjuro queda completamente hlo-
queada. Ya sea el golpe de un guerrero o el cerrarse una puer-
ta. En este caso la detencion de tiempo es local v sélo alecta-
rd a los seres u ol)jetos directamente relacionados con la
accidn, pues esto es lo tdnico que se realiza, impcdir una
accién por un tiempo. Al finalizar el efecto del conjuro el gue-
rrero terminard su g‘olpe v la puerta se cerrard de manera nor-
mal.

Durante todo el tiempo que este laloqueacta la accién

esta estard intacta. Es clecir, el efecto de la accién serd el



mismo, pero estard ]oloqueaclo, si se Moquea la caida de una
piedra a mitad de Vuelo, ésta estarfa inmévil en el aire duran-
te todo el tiempo del conjuro, pero una vez terminado el con-
juro la piedra volverd a caer con toda la {'uerza, no como si
hubiese caido desde mitad de altura., sino como cafa original-

mente.

ANCLA TEMPORAL.

Ticmpo. PP 10, +1 cada hora adicional anclado.

Aprender : 15. Lanzar : 15.

Efecto : El mago retiene su persona, a otro ser u oluje—
to al tempo tan firmemente que no llay manera de pocler
moverlo, detenerlo o transformar el tiempo en si. Con este
conjuro el mago se garantiza que ningtin conjuro de Ticmpo
puede afectarle de una manera u otra. La decisién del ndme-
ro de horas anclado se realiza al comienzo del conjuro y una
vez realizado no podra’. cambiarse.

Una vez anclado al tiempo, el mago, ser u ol;jeto es tan
resistente al cambio del tiempo que no poo!ré realizar ningdn
conjuro en el caso de seres) o desencadenar efecto alguuo en
el caso de ol)jetos) que tenga relacién con el Aspecto del

Tiempo.

REFORMAR.

Vida. PP : 1 por cada tres puntos de vida curados.

Aprencler : 12, Lanzar : 12.

Efecto : Con este conjuro el lanzador puede curar todo
tipo de dafios y heridas causado de manera agresiva, inclu-

yenclo venenos y en£ermec1ades. El lanzador (lelje sa})er cual es

el dafio causado o conocer ¢l nombre v caracteristicas del
veneno. Para ello y si exislen posil)i]idades de dudas, se debe
hacer una tirada de curacién o de venenos para confirmar que
el personaje lo sabe. No es necesario el contacto, aunque si

que 81 que cura vea ﬂl que sana.

ENLACE MENTAL.
Mente. PP : 1 por ol’;jetivo y hora.
10. Lanzar : 12.

E£€Ct0 H COH este COlliL'Ll'O el 1&112:’:1(1()1‘ en]aza su mente

Aprender :

con cualquier ol)jetivo que tenga al alcance de la vista.
Después de activarse los efectos el lanzador puede hablar
mentalmente con el o})jetivo y actuar sobre él con una honi-
ficacién de +4 a todos los conjuros psiquicos que desee lan-
zar sobre el ol)jctivo enlazado. Los ol)jctivos puedcn negar el
enlace siempre ue uieran aungue no sean magos o no ten-

gan conocimientos en eI Aspecto de la Mente.

SUMINISTRAR AIRE.

Aire. PP : 8 por metro ctibico.

Aprenclcr : 16. Lanzar : 14.

Efecto : Con este conjuro el lanzador crea un metro
ctibico de aire limpio y sano, sin ningun tipo de veneno o gas,
este aire esta a temperatura ambiente v puede ser respiraclo
con total normalidad. El aire se materializa en la zona o habi-
tacién en la que este el conjurador, oc-upanclo todo el espacio
que puec{a instantaneamente.

Evidentemente el aire pue(le ser invocado en zonas

d . . . 1 - . 1 al] 1 -
cerradas, s1 ¢s asi, sc mguen as Slgumn’tes reg as. Di el aire se




expande mas all4 del metro cibico perclerzi consistencia, enra-
reciéndose inmediatamente. Si el aire invocado es superior al
espacio c].isponi})le se acumulard aumentando la presién de la
sala. Igual que cuando se hincha demasiado un balon, puec[e
”egar a estallar el espacio. Para calcular esta posil)i]i(la(l supon
que cada metro ctibicos que excedan de la capaci({atl de la sala
las pare({es de esta sufren 4 puntos de dafo. En el momento
que se acumule suficientes puntos como para romper las pare-
des estas estallardn hacia fuera con un gran estruendo.

Este conjuro se pucclc utilizar para suministrar aire a
una persona que se este all()gaﬁd() por cualquier circunstan-
cia. De manera que cada melro cubico suministrado de esta

manera ljilStill‘a para respira,[ cinco turnos.

CREAR SONIDO.

Aire. PP : 4 por sonido.

Aprender : 14. Lanzar : 14.

Efecto : Este conjuro permite al lanzador crear desde
la nada cualquier tipo de sonido que conozca o puecla imagi-
nar. El sonido pucdc tener la intensidad que desee v pucdc
surgir de cualquier punto que el quiera, siempre que pueda
perci!ﬁvir y localizar con exactitud este sitio.

El sonido surgird sin cualidad alguna por lo que para
pocler imitar sonidos el lanzador debe conocer antes ese miclo,
no puede imitar el canto de un gorrion dorado si nunca lo ha
escuchado asf pue(}e imitarse cua]quier voz que se haya escu-
chado v hacerla salir de cualquier garganta, pero la voz debe
ser conocida.

Por ejemplo, un mago puecle hacer que detrds de la
puerta surja la voz de un enfadado sargenlo. Pero para poder
imitar la voz del sargento Velaer debe haber tenido que escu-
char con anterioridad a este sargento y haberlo escuchado

cabreado, si no, debera improvisar y quizds no acierte por

completo.
COMBUSTION.
Fuego. PP : 2.

Aprender : 8. Lanzar : 10.

Electo : Con este sencillo conjuro el lanzador provoca
una pequeia llama en cualquier ol)jcto de madera o tela no
himeda. La llama es suficiente como para prender el c)])jeto

que empezard a arder inmediatamente.

SABIDURIA.

Luz PP : 2.

Apren(ler : 14 Lanzar : 12.

Efecto : El lanzador debe elegir un nacido para que los
efectos de este conjuro eleven en 1D cua]quier habilidad de
conocimientos en una tnica tirada. Este aumento es tempo-

ral v sélo se puede aplicar en esa tirada.

DESCUBRIR HILOS.
Magia Pura. PP : 1.
Aprender: 10 LanZar: 10

Efecto : Con este conjuro cualquie]‘ masgo o hechicero
puecle ver los hilos de la magia. Ll alcance de este conjuro es
el propio alcance de la vista del nacido v al realizarlo este des-
cubre todos los hilos que existen a su alrededor, Una vex lan-
zado dura un tiempo de diez ron(las, prorroga]a]es previo gasto
de Puntos de Pocler, cada Punto de Poder g‘aslado da otras diez
rondas.

LOS llil():: aparecen ]'()CICG.U(IU El] pcrsnnajc, t’] Cllﬂ.l ])lle({e
vcrlos, analizarlos y si lo desea tocarlos o 111anil'mlarlns. [Los
hilos aparecen en distintas formas y grosores, cada uno de

cllos debe ser explicac{o por ¢l Director de Juego.

ABSORBER.

Magia. PP : 0.

Aprcmlcr: 10. Lanzar : 12.

Efecto : Siel lanzador ]og‘ra contactar fsicamenle con
cualquicr nacido u o])jeto madgico que tenga en esos momen-
tos Puntos de Poder en su interior, el mago o hechicero ahsor-
he 2 de estos Puntos de Poder por lurno que se mantenga el
contacto. [Este contacto puede romperse de la manera habi-

tual (ue se describe en las reg]as de combate.

Chispa.

Energl’a PP . 2 por clﬂspa.

Aprender : 14, Lanzar : 15,

Efecto : Por cada dos Puntos de Poder g‘astat]os este
conjuro crea una chispa de cualquier color v [orma. Cada
chispa puecle recorrer hasta un kilometro antes de consumir-
se y causa un unico punto de dafo si impacla contra alguicn

o algo.
NIVEL 2.

SENDA DE MUERTE.
Muerte. PP : 6.

Aprender : 15. Lanzar : 16.
Electo :

mente 1(‘3 manera madas fﬁcd LlC (que un naci(lo mucra. El cono-

C()ll este C()I'ljl,ll'() el Ia'l]ZEl(]()T Sa‘l’]C ]1(?}'{(3('1:?1—

cimiento es automadtico e instantaneco, siendo el personaje ol
que lo tiene que ejecutar. El conjuro no da los instrumentos
necesario y puecle afinarse al lanzarlo. Es decir, puedc pcdirsc
una manera de morir de un alsano, o saber cual es la mejor

d imbrar laga K
manera de matar a un nuimbrano con una ¢ aga r.

DESCENTRAR SEGUNDO.

Tiempo. PP. 2 por cada turno de combate.
Dificultad f\prender . 18. Lanzar: 18,
Efecto :

acciones realizadas por un Gnico individuo u ol)jCLo en un

1 . .
LOH este pOdCl‘OSO conjuro L‘l I‘l'lﬂg() evita ]as

segundo determinado. Esta accién, que sigue estando realiza-
da se terminard en un periodo de tiempo compronclido enlre
un turno de combate adelante o atrés en el tiempo, segiin los
deseos del lanzador y los puntos de Poder que se haga gasta-

(10. ASi, por ejemplo se puedc llaCCl' que una ﬂec]wa que aca])e



de impactar no cause dafio hasta dos turno de combate des-
pués, justo el tiempo necesario para buscar el remedio, o que
el efecto de un conjuro se retrase el tiempo necesario para
pocler contrarrestarlo.

Con este conjuro no se Hoquea el tiempo, sencilla-
mente se traslada el efecto de la accién un tiempo determina-
do de tiempo. Asi, puede ser que al hechicero le metan la
bhofetada del siglo, pero no sienta los efectos del golpe hasta
unos de combate clespués. Ten encuentra que la palalara. esen-
cial es efecto, todo sigue sucediendo como antes y no se detie-

ne el tiempo.

SENDA DE VIDA.

Vida. PP : 4.

Aprender : 16. Lanzar : 17.

Efecto : Mediante este conjuro el lanzador puecle
detectar todo tipo de vida que exista a su alrededor. El
drea es de 600 metros por Magia, en el Equili])rio del Ser.
El conjuro simplemente muestra al mago o hechicero la
vida, no su tipo, aunque el lanzador puecle saber la inten-
sidad de estd vicla, sus Puntos de Vic].a., por decirlo de
aIguna manera). El lanzador no tiene por que ver al ser
vivo con sus sentidos fisicos para poder sentirlo con el

conjuro.

ALTERAR EL EsSPiRITU.

Espiritu. PP : 14,

Aprencler : 16. Lanzar : 18.

E'[ecto : Con este conjuro el lanzador puecle alterar
como desee un espiritu que este a menos de veinte metros de
él. Esta alteracién se puede realizar en cualquier sentido,
pucliendo modificar el amor de una persona por su rey en odio
hacia la corona.

Las alteraciones no pueden ser ilégicas, tienen que
estar basadas en determinadas acciones o palahras. Si jamas
el rey ha tratado mal a su sthdito es dificil que el sabdito se
vuelva contra el rey. La alteracién debe ser sutil, pues si no al

poco tiempo el ol’;je’civo volverd a su estado inicial.

OCULTAR MENTE.

Mente. PP : .1

Aprender : 16. Lanzar : 18.

Efecto : Con este conjuro el lanzador consigue ocultar
la mente un tnico efecto magico relacionado con el aspecto
de la mente. Por un instante su mente de]a de estar en la rea-
lidad para volver a esta un Segunclo clespués. Con este conju-

ro se puecle eludir un dnico efecto magico.

INSINUACIONES.

Mente. PP : 4 por insinuacién y o})jetivo.

Aprencler : 18. Lanzar : 20.

Efecto : El lanzador puecle introducir una insinuacién
en la mente del ol)jetivo‘ Esta insinuacién debe ser simple y

estar basada en cua]quier cadena 16gica de pensamiento. El

ol)jetivo cree (ue el pensamiento se le a ocurrido a é], actuan-

(IO en consecuencia a este pensa}niento.

SONDA.

Mente. PP : 4.

Aprcnder : 14, Lanzar : 14,

Efecto : Con este conjuro el lanzador lanza una sonda
mental al olr)jetivo. Esta sonda determina una de las cualida-
(Jes, caracterfsticas o conocimientos del o[)jetivo, la cual cono-
ce el lanzador inmediatamente. Se pue(lc saber la edad del
personaje, su profcsién olo que comid antes de ayer.

Evidentemente la sonda solamente reconoce las cosas
(ue conoce el personaje, de manera que si la sonda busca
datos sobre los cambios de guardia de la Ciudad Imperial ¥ el
personaje afectado no conoce estos turnos la sonda simplc-

mente dird que el personaje no lo sabe.

VOLAR.

Aire. PP : 2 por hora de vuelo, +2 para volar maés
répi(lo, +1 para volar més alto.

Aprender : 16 Lanzar : 15.

Efecto :

dotar con la habilidad de volar a cualquicr ser o criatura,

Con este conjuro el lanzador conseguira

incluso a ol)jetos inanimados. Hsta facultad durard una
hora por cada dos PP gastados al comienzo del conjuro,
pu(liéndose suministrar mds puntos a medida que el vuelo
continde. El vuelo conseguido estard condicionado a las
circunstancias am]ﬂientales, tales como vientos, Nuvsa v
otros, sin emlaargo, el propio conjuro proporciona al lanza-
dor cierto conocimiento innato sobre el vuelo Vv como diri-
girlo. La velocidad que se puede alcanzar es de 300 kils-
metros por hora, y el techo de altura el suficiente como
para no morir por la falta de oxigeno.

Con e gasto adicional de dos puntos de poder se
1ogra11 50 kilémetros por hora adicionales. Con el gasto de
+1 puntos de poder se logra que el personaje, ser u o]:)jeto
salga de la atmésfera. Evidentemente fuera de la atmosfera no
se puede respirar, por lo que habrfa que idear un mecanismo

para no morir por C(mge]acic’m y asfixia.

COMPRENSION DE SONIDOS.
Aire. PP : 5 por turno de Comhate.
Aprender : 18. Lanzar : 20.
Efecto :

capaz cle comprender cua]quier SOHidO (ue sea capaz dt‘ escu-

Con este conjuro el personaje afectado es

char. Esto significa que cmnprendcré todos los idiomas, Podri’l
entender a los animales e incluso sabra por que la pieclra chi-
rria. Hsta es una habilidad que se puecle utilizar selectiva-
mente para comprender determinados sonidos v no todos lo

que le pueclen Hegar al personaje al mismo tiempo.

GoOLPE DE CALOR.
Fuego. PP inicio: 2, +1 por cada punto de daso.
Aprender : 15, Lanzar : 14,




E£CCtO & El lanzador &G este C011j111'0 Crea una CS'ECl'a (Ie

intenso calor centrada en su persona. La esfera provoca daio
a todas las criaturas que estén en un radio de 10 metros del
personaje, mas alld de este alcance el calor se disipa, no cau-
sando nada de dafio. A diferencia de otros lipos de conjuros,
éste no necesita de tirada para impactar, ni se ha de realizar
tirada de penetracion por armadura.

La esfera es instantdnea e incolora, aunque se le pucclc
dar el color que se desce. A({iciona.lmente, todos los persona-
jes con armaduras pesadas sufrirdn mas puntos de dano por
las pesa(las placas de metaL que se recalientan y causan dafo
adicional. Cada personaje con armadura metédlica sufre un

dafio adicional equivalente a su Factor de Blindaje /2.

FORTALEZA.

Vida o Muerte / Bestias o Monstruos. PP : 6, 8 0 12.
Aprenc:ler 14, Lanzar : 18.

Efecto

aprenc[er tanto los usuarios de Vida o Muerte como los de

Al realizar este conjuro, que pueden

Bestias o Monstruos, el mago o hechicero puec[e dar una
fortaleza impresionante a si mismo o a cualquier nacido
que tenga a la vista. Esta fortaleza se traduce en que la
piel del sujeto afectado se trasforma en un Hinc{aje natu-
ral de 26 puntos si se gastan 6 Puntos de Poder, un blin-
(1aje de 28 si se gastan & o blindaje de 32 si son 12 los
Puntos de Poder gastaclos. Adicionalnlentc, el personaje
gana 12 Puntos de Vida adicionales en el primer caso, 16
en el scgunclo y 24 en el tercero. Estos cambios duran
escasamente una 11ora, tras la cual el personaje afectado
pierclc toda la proteccién y los puntos ganados anterior-
mente. Si como consecuencia de la perdicla de puntos de
vida el personaje }Jaja de cero puntos de vida, morird ins-

tantdneamente.

ALTERAR ELEMENTO.

Fuego, Aire, Agua, Tierra. PP : 6.

Aprencler : 16. Lanzar : 18.

Efecto : Conjuro de varios aspectos y que altera cual-
quiera de los elementos en cantidad y en cualidad. Es decir,
con este conjuro pue(le aumentarse o disminuirse la cantidad
de fuego que brota de una foga‘ta, aumentar o disminuir su
calor o aumentar o disminuir la cantidad de luz que brota de
ella.

Cada seis Puntos de Poder se puecle modificar una de
estas variables al doble 0 en un dado, clepenclienclo de cémo se
mida la caracteristica. Si la fogal;a tiene una altura de medio
metro y calienta para dafo 2D, con un gasto de scis PP puecle
aumentarse a un metro de altura o (ue causa 3D de dafio.

Alterar Elemento son cuatro CONjUros en uno sélo, de
manera que aprencler Alterar Elemento se divide en Alterar
Fuego, Alterar Agua, Alterar Tierra y Alterar Aire. Un per-
sonaje que aprencla Alterar Elemento, sélo poclra’. alterar el

clemento que corresponda a los aspectos que tenga aprendi—

N dos. De manera que si conoce Aire v Fuego puecle, apren-

diendo este conjuro, alterar el aire o el fuego, o combinar
ambos haciendo que el htogo se mueva o (ue el viento se

caliente.

RAYO BLANCO.

Energia. PP : 2 PP por cada cinco puntos de dano.

r&prender . ]6 I_anzar 3 18,

E[OC{'O % El llaCiLlO leede []l’()\’()CEH‘ una ()]ea(la (1(_’ Llaﬂ*
ca energia primordial (ue emane de cua]c_[uicr punto de su
cuerpo que desce. Esta energia pura causa cinco puntos de
dafio por cada dos PP gastados. La energia pue&e canalizarse
a través de cua](_[uier olaje‘co que este en contacto con el naci-

do sin provocar ningtin dafio a este o}miet().

MODIFICAR ENERGIA.

Energ‘fa. PP : &

Apreuder . 16. Lanzar : 17.

Efecto : Este conjuro modifica la velocidad o peso de
cualquier nacido, objeto, bestia 0 monstruo (ue el personaje
sea capaz de ver, incluyendo a si mismo. La variacién se pucc]e
realizar en el g‘ra([o que se dcscc, siendo de pocos kilos o kils-
melros, hasta un maximo de doblar o dividir por la mitad por
cada ocho PP

Este e{:ecto Sjmplemente a]tera estas magnitucles,
pero no las controla. Se puecle aumentar la velocidad de
un caballo pero este todavia controla la dircccion de su
carrera. loda arma que doble su vcloci(lad, dobla su damo
o penelracion.

Este efecto solamente dura una tnica ronda que pue([e

mantenerse mientras se gasten puntos de poder.

SEGUIR HILOS.

IVIagia Pura. PP : 4.

Aprender : 15. Lanzar : 106.

Efecto : Con este pocler un hechicero o mago pue(lc
seguir el camino de un hilo que va sea capaz de ver hasta su

origen, sea donde sca que este ese origen.

MANTENER CONJURO.

Magia Pura. PP : 10.

Aprencler : 16. Lanzar : 18,

Efecto : Este efecto dobla la duracion de cualquie]ﬁ
conjuro que acabe de ser lanzado justo en el mismo turno por
el mismo mago o por olro diferente. Ning‘ﬁn conjuro de danio

puecle ser,prolongado Cl(') esta manera.

CAMBIAR NACIMIENTO.

Vida. PP : 6.

Aprender : 18. Lanzar : 19.

Efecto : Este conjuro altera la raza del nacido duran-
te un perio&o de un dia. Las caracterfsticas fisicas del nacido
cambian completamente para adaptarse a su nueva raza, aun-
que el personaje manliene su mente y espiritu inlactos. ['na

vez pasado el dia todo vuelve a la normalidad.



NIVEL 3.

DOLOR.

Muerte. PP : 16.

Aprender : 18. Lanzar : 19.

Efecto : Con este conjuro el nacido causa un dolor
terrible de naturaleza fisica en un ol)jetivo. Este dolor es
tan intenso que el personaje se quecla sin ningin dado en
ninguna de sus habilidades durante dos rondas de combate

cmnple‘tas‘

SENTIDOS REALZADOS.

Bestias / Monstruos. PP : 2 por cada sentido.
Aprender : 21. Lanzar : 22.

Efecto :

(105 (1@1 lanzaclor Cal’IlljiCI’l sutilrnen’ce (luran’ce una 1101'(1 para

El efecto de este conjuro hace que los senti-

asemejarse a los de cualquier bestia o monstruo que conozca.
El efecto no sélo es visual, si no que el usuario gana 2D en
todas las tiradas de Observar que tengan que ver con el sen-
tido realzado.

Se pueden alterar todos los senti(los, pero la alteracion
siempre debe hacerse justifican(lo la similitud con el animal
copiado. De manera que ningin personaje intente vista real-

zada con ojos de topo.

INVERTIR ACCION.

Tiempo. PP : 12 por accién invertida.

Aprencler : 18. Lanzar : 24.

Efecto : Con este conjuro se invierten los efectos de
una accién recién realizada v todavia no terminada. La
accién debe ser silnple y tener una accién opuesta a la rea-
lizada, ¢ no el conjuro no se realiza, perdiéndose todos los
PP. Con este conjuro se puecle conseguir que alguicn que
este cayenclo desde el tercer piso de un edifico suba a este
piso, o que un arquero que acabe de lanzar su flecha vea
como esta vuelve a él.

Las acciones subjetivas, como afirmar algo o dar opi-
niones estardn inver'ti(las, pero no en la accién propiamente
diclla, sino en el contenido. Una persona que este apunto de
dar un beso a otra se encontrara ddndole una hofetada o en

vez decir que es de dia dird que es de noche.

CALENTAR.

Fuego. PP :2 + 1 por cada dado adicional de dafio.
Aprender : 22. Lanzar : 24,

Efecto

material que este dentro de su alcance de visién. El

EI 1&112&(101 puecle calentar cualquier

aumento de temperatura puede ser graduac{o por el lanza-
clor, desde unos pocos graclos hasta temperaturas de
fusion. El ol’)jeto se calienta instantdneamente v a conti-
nuacién se va enfriando lentamente. Para mantener la
temperatura el lanzador debe concentrarse, pagando el
coste comp]eto cada turno de combate que la temperatu-

ra se mantenga.

Con los puntos iniciales se puede hacer que el agua o

la leche ]1iervan, que la madera prenc]a en llamas o fundir
plom(). Para poder fundir metales resistentes como el acero
hace falta Hegar alos 12 puntos de p()c{cr gasta(los, para
metales magicos como la sdrmika los puntos necesario son
38. Si el conjuro se realiza sobre objetos metalicos en con-
tacto con seres vivos los puntos de pocler adicionales marcan
los puntos de dafo que recibe el ser vivo mientras esté en con-

tacto con el olvjcto.

POTENCIAR.

Vida. PP : 4 por cada dado.

/\pren(lcr : 22, Lanzar : 21.

Efecto : Por cada cuatro Puntos de Poder gastaclos al
realizar este conjuro el mago o hechicero puec{e modificar en
un dado arriba o a])a]'o cua.]quier tirada, ¥ s6lo una, que se
realice la siguiente ronda. Esta modificacién se aplica sola-
mente a las tiradas en las que iu[‘luyan atributos [fsicos. Es
posi]olc modificar una tirada de atletismo, pues la habilidad se
rige en la experiencia béasica por fuerza v agi]idad, pero no
po&ria modificarse ol)servar, pues esta regit‘la por percepcién e

intuicién.
NIVEL 4.

MOLDEAR LOS FLUIDOS.

Ag‘ua. PP : 4 por metro litro o fraccion.
Apren(ler : 26. Lanzar : 20.

Efecto :

pue({e convertir cualquier ﬂuic]o, agua, por cjem p]o, en cual-

Una vez lanzado este conjuro el lanzador

quier otro, vino. Los liquiclos deben ser genéricos y ser cono-
cidos por el lanzador y la masa inicial debe existir. No se
puecle conseguir veneno (ue mate a dweloins si el propio lan-
zador no conoce la composicién de este veneno, nunca lo ha
visto ni analizado. Asi mismo, se puecIe conseguir un pcrfu-
me de un olor cspeci-fico, pero no vino de una cosecha deter-

minada O mczclas (]@ lfquidos, COMmMo cerveza con veneno.

ARENAS DEL TIEMPO.

Tiempo. PP : 26, +2 por cada afio.

Aprender : 18. Lanzar : 26.

Efecto : Con este conjuro el lanzador provoca una
intensa tormenta de arena que arrecia con inusitada fuerza en
un radio de diez metros por cada Punto de Exito. La tor-
menta esta localizada en ¢l v es inarnovi]ole, por tanto mien-
tras dure el conjuro el lanzador no po(‘lré moverse. lLa tor-
menta dura exactamente un turno de combate y en ese turno
de combate todo lo que este dentro del radio de cfecto perclef
rd o ganard un aflo, seglin desee el lanzador. [f\rl)oles, rocas,
construcciones, personas y animales perderén o ganaran estos
afos. Puede hacerse que los 4rboles pasen a ser brotes v semi-
llas, las personas ninosy (]espués bebes. Por supuesto también
se puede hacer a la inversa, los edificios hacerse anicos por el

paso del tiempo y los seres vivos morir de viejos.




El poa’er del aspecto de la luz es detentado actualmente por
una Ywen. El simbolo de su responsal:i/fa]ac{, un broche finamente
ta/]aa[o, /Iegd a ella una cdlida tarde de Shaelha como por casuali-
dad. Bl camino que dicho ol)jefo de paaier siguid hasta ella es des-
conocido, Y la }[orma en la que ella lo consiguié también. La actual
Seiiora de este aspecto es reservada a este respecto, aun cuando
decenas de estudiosos, historiadores y magos han intentado hacer-
se con ese conocimiento. Se sabe, por otro /acio, que en el momen-
to c[e/ "encuentro" con el s:’ml’mlc, ]a Seriora Je /a Luz se }:a/]aéa
acompaﬁaa’a por un Ywen del amanecer cuyo nombre se descono-
ce. A pesar del gran poalcr que se le conﬁ'rio’ entonces fue, al cabo

e varios meses, que ol poa’er la llens por comp]eto en la Torre lla-
mada del Khel en la Isla Arcoiris convirtiénd‘o]a, hasta el dia de su
muerte, en el poc[er del aspecto de la Luz. Esa historia si que la
conocemos, y es gratamente escuclzaaia por todos cuando los tro-
vadores la cuentan a todo o ]argo Y ancho de Noorgaar.

"La luz del amanecer surgi6 ante Kirie como un mjlagro
de vida esperado. La luminosidad violdcea se poso sobre su trans-
licida faz e hizo que las estrellas que brillaban en el interior de su
cuerpo se agitaran al ritmo de su respiracién acelerada. Su delica-
da mano subié lentamente hacia su cabello de delicadas ondas
blancas sujeto en la nuca con un intrincado pasador de pieclra
marmol y palta y, con un estudiado gesto, lo libers haciendo que
se desparramase por sus hombros como una cascada de brillos
niveos. Desabroché con idéntica calma los nacarados botones de
su manto escarlata y dejé que éste cayera sobre la hierha parpura
que cubrifa el suelo. Sus ojos platea(los observaron el horizonte
que extendfa sus citricos tonos desde lo alto del cielo v, cuando el
astro del dia oculté con su grancleza v claridad la luna esmeralda
que era la emperatriz de la noche, hizo que su pupila se posase
sobre aque]lo que dominaba las alturas de la Isla.

La torre se hallaba serena, alzada sobre el confin del firma-
mento, hendida cual filo en la boveda celeste que comenzaba a tefiir-
e de azules e inmaculadas nubes ascendentes. De base estreclm, no
mas de ciento veinte metros cuac]raclos, estaba incrustada en grue-
sas 'y anchas ldminas 'ercgulares de marmol rosado y negro como si
éstas formasen la empuﬁadura en cruz de la espada. Afilada v pira-
midaL sus lados formaban un prisma perfecto que acababa en una
ahusada punta multicolor. Se decta que alli estaban gra]aaclas las
magni{:icas runas que daban a la vida al propio Arcoiris. Estas eran
siete, cada una cincelada con gran perfeccic’)n en el cristal de la
punta, creadas con los siete materiales de la luz v la propiecla(l cuasi
divina de atrapar los reﬂejos y la claridad del dia en su interior. Los
siete materiales estaban formados por los siete colores a los que daba
lugar el Arcoiris; peleis , oro, granates, cliamantes, esmera.ldas, rubi-
esy zafiros. Tas primeras vetas de estos minerales arrancados de la
montafia por el Khel del aspecto de la pieclra habian sido utilizadas
para ello. Kirie lo Saln’a, lo sabfa a pesar de que ningtn olro ser cono-
cfa tal secreto. Ningtin Selthanion y; por supuesto, ningtin Hetnon
vislumbraha si quiera el poder de la Torre del Arcoiris. Revelado a
ella desde las mismas estrellas, ahora tenda que penetrar en solitario
en los secretos que sus pa(lres habfan jurado guardar y sus herma-
nos del Arcoiris defender v custodiar desde su Laryewen, su

Montana del Arcoiris.

Caminé con paso firme hacia la base marmérea.
La luz del dia se reﬂejalya en finos rayos sobre cada lado
del baluarte de la Luz haciendo (ue una gran luminosidad
saliera de ella. Con sus finos dedos asié fuertemente el
broche con el diamante facetado que llevaba prcmlido del
pecho de terciopelo a tonos naranjas, violetas v r0jizos de
la casaca que Lhuann, su hermano del amanccer, le habia
reg‘alaclo. Sus pantalones ajustados, de piel negra, con-
trastaban con la Chaqueta y las botas de cuero rojo, asi
como su cinturén parpura se pcrdia entre los matices de
la casaca. Los pufios hordados de la camisa de seda blan-
ca se entreveian al término de la tela que con formaba las
suaves mangas y su cspada, colgada en vaina de Weowen
sobre su costado derecho, re{:ulgia con un delicado res-

plandor de p]ata.

Se acercd pausadamente hacia las rocas de marmol
trepanclo por ellas con gran pericia. Justo en el hlgar donde
cada lamina de pie(lra aca})a}na, empezalwa una de las pare-
des de la torre, sin huecos ni fisuras, a continuaciéon como
si fuesen parte de ella. Tocs la superficie de la hase con
reverencia pero sin temor. Estaba £ria, fresca y himeda
como si un Ywen del agua hubiese abrazado el haluarte v
hubiese c]ejaclo su esencia en &, Con cui(laclo, posd ambas
manos en el cristal reluciente v susurrd las pa]alaras que las
estrellas le habian revelado. E stas, p].‘amunci.adas en la len-
gua de la magia v en Ywen arcaico, clevaron su sonido
hacia todos los rincones de la Torre y permanecieron flo-
tando en la mafiana durante unos instantes. El cco de la
voz de Kirie se mantuvo y ella volvié a repelir una y otra
vez la salmoclia/ ca(]a vez Inés al'to, Ca(].a vez con mavor |\(_‘
v firmeza. Al cabo de varios minutos el resp]an(lm' que
brotaba de la torre se incrementd, y la Tuz inundé el cuer-
po de la Ywen de las Estrellas hasta que quec]() totalmente
cubierta por el brillo dorado. Dejo de ver lo que la rodea-
ba, incluso clej(') de respirar y ningin sonido salis de su

dardanta cuando intenté gritar de éxtasis.

El ave Gerth plancé delicadamente desde el cielo v
se poséd suavemente sobre la hierba parpura gue rodeaha
aqucua extraia torre por la que tanta afinidad sentia. Todo
estaba tranquilo, como siempre, ningin Nacido se alrevia
a profanar el Iugar santo y por ello era que a él le g’usLaJJa
tanto descansar alli. Sus pequeiios, ag‘udos v relucientes
ojos negros pasearon su vista por los alrededores. 4 Qué
era aque”o?. Con curiosidad patente, el ave Gerth se acer-
¢é a la mancha escarlata que se hallaba posada sobre el
suelo de la amplia cima y vio con asombro que era un
manto de Nacido . Volvié a pasear su vivaz mirada por la
gran planicic v la base de la torre. Alli no habia nadic mas
que ¢l. Extendié sus alas ¢ hizo que el Sol las calentase e
hiciese brillar- las aves Gerth son muy coquetas- y, con un
delicado movimiento, elevé el vuelo. Dio varias vueltas por
el cielo antes de perc[erse en la distancia. Junto a las rocas,
un manto escarlata re£ulgié solitario como mudo y anico

testigo CIe 10 ocurJ:iclo al amanecer.”




o

Este conjuro duraré tanto tiempo como el mago desee,
siempre que tenga suficientes PP y supere las tiradas sucesi-
vas. Si una tirada es fallada la tormenta amainara y no poc{ré
volverse a realizar en el mismo sitio hasta pasac{o un dfa.

Nota :

poclrén acumular afios negativos. Esto es, no se puecle Hegar

Como en otros conjuros de Tielnpo no se

a -1 afio o menos. Esto es asf por que todo lo creado tiene un
principio desde el cual es, y no se pue(le reducir més alls de
este momento. Sin emlaargo si se puede avanzar todos los
aflos que se desee, puclicndo provocar la muerte o la desinte-

gracién.

DESGARRAR EL EsSPiRITU.

Espiri’cu. PP : 10.

Aprender : 18. Lanzar : 22.

Efecto : Con este conjuro el lanzador puede causar un
desgarro en el espiritu del o]njetivo, El espiritu se ve asediado
por ansias y cl.epresiones tan fuertes que se (lestroza, dejan({o
al objetivo inconsciente, con una profunda huella en su alma.

Por cada diez puntos de pocler que se gaste el lanzador
puede afectar a un O}Jjetivo, que debe estar consciente v al
menos de veinte metros del lanzador. Este conjuro no causa

ningan dasio fisico al personaje afectac]o, pero el dafio emo-

cional pucde ser muy grave. Si en la confrontacién magica ol
ol)jctivo piercle, qucd.a.ré inconsciente durante una hora pox
diferencia en las tira(las, a.(lcmés, su atributo de Voluntad se
verd disminuido en un punto permanentemente, pudiendo

ser curado con magia del Espiritu o de la Vida.

ESTALLIDO MENTAL.

Mente. PP : 14.

Aprender : 24. Lanzar : 26.

Efecto : El personaje crea uha onda explusiva en la
mente de cualquier o[)jetivo al cual pucda ver. Esta onda
exp]osiva colapsa todos los pensamientos coherentes del
olajetivo cleja’.n(lole inconsciente. La inconsciencia dura un
nimero de turnos equivalente a una hora por punto de

éxito en la tirada.

ALTERACION MODULAR SONICA.

Adre / Energia. PP:2 por turno de combate.

Apren&er : 22, Lanzar : 24.

Efecto : Con este conjuro se consigue que los soni-
dos emitidos cerca del lanzador del conjuro se vean cam-
biados a conveniencia de este. El mago debe poder escu-
char claramente el sonido para poder cam])iar]o, aungue
no hace falta que sea de forma nitida. El sonido puede ser
elevado o }Jajado de tono, pue(le modilicarse el volumen o
el ritmo. De esta manecra se puede conseguir cambiar la
apariencia de la voz de un sargento baritono para que ter-
mine siendo la de una nifna, o elevar un susurro al volu-
men de un huracan.

El sonido no puecle ser alterado o cambiado en su
esencia. Si lo que se intenta cambiar es el canto del gauo,
puede ser tan alto o tan Bajo como desces, pero no puecle

parecer una 1()COIHOJCO1'£1 a vapor.

INAMOVILIDAD.

Tierra. PP : 18 por turno de combate.

Aprender : 28. Lanzar : 28.

Efecto : Con este conjuro el lanzador o el oleetivo es
inmovilizan al suolo, siendo imposil)les de mover por ningu-
na circunstancia de fuerza. El afectado es virtualmente inmu-
ne a los clerribos, aunque sigue sufriendo todo el dano de los
golpes que intenten derribarle. Con este conjuro y mientras
este dure ningin viento pue(le afcctar]e, haciéndole inmune a

todos los efectos del Aspecto del Aire.

GoLPE DE FUEGO.

Fuego. PP:1 por cada 2 puntos de dafio realizado.

Aprender : 20. Lanzar : 28.

Efecto : Un chorro o eslera de llamas surgen del lan-
zador para clirigirse hacia un dnico o])jetiva El impacto es
exp]osivo causando dos puntos de dasio por cada puntos de
potler gastaclo en el momento de lanzar el conjuro. El fuego
arde de una manera furiosa v clcstructiva, prendienc].o made-

ra y tela si las llamas las tocan.




Si el dafio provoca.tlo por este conjuro es superior a los
puntos de vida que tiene el ser u o]ojeto impactados este se

clesin’tegra, que(lan(lo de el nada mas que cenizas.

EXPLOSION.

Energia.. PP : 18.

Aprender : 25. Lanzar : 28.

Efecto : El lanzador crea una explosic’)n que puecle sur-
gir de cualquier punto que elija, mientras pue(la ver este
punto. La explosién pue&e variar de didmetro v claﬁo, siendo
el tamafio mfnimo un centimetro y el méximo veinte metros,
el dasio puecle estar comprencli&o entre un tnico punto de
dafio y veinte. El conjuro puede duplicarse, creando esferas
con el doble del tamaio maximo v el doble de puntos de dafio.

La explosic’m sélo afecta a los personajes v ol')jetos
comprendidos en didmetro de la explosi(’)n v puecle colarse por
renclijas y ventanas, afectando a personajes u Ol)je’cos protegi-

dos por barreras fisicas.
NIVEL 5.

GOLPE DE Luz.
Luz. PP : 2 por cada tres puntos (J.e daﬁo.

Aprender . 20, Lanzar : 22.
Efecto g

1112 que Surgen (].CSCIG Cualquier parte C{Ql cuerpo que (1CSCC. El

El ]anza.(lor nvoca una o varias descal’g‘as (lC

dafio total de estas clescargas es de tres puntos de dafo por
cada dos puntos de poder gastados, el lanzador es ¢l que dis-
’crilJuye los puntos de dafio entre las ({escargas (ue lance. Las
(Jescargas tienen un alcance ilimitado v al lanzérlas se suma
1D a la tirada de Armas de Distancia para acertar por la rapi-

(182 de la. descarga.

POSESION.

Mente. PP : 35.

Apreucler : 34.‘ Lanza_r : 36
Efecto

mente (Je un Naciclo, ocupanclo por comp]eto 1& mente (lel

COH este COl’lj'Lll'O Cl 1anzador ({CSPIELZ& 1(—1

agredido. A partir de ese momento el personaje lanzador de la
posesién controlara por completo las acciones del personaje.
Un mago o hechicero sélo puc({e controlar un nimero de

naci&os igual a su Volunta(l.

HURACAN DE PODER.

Aire. PP . 80 por llOl'Zl l'ﬂélIlJ[Clli(lO.
API‘GDC[CI‘ : 5() Lanzar : 62




E fcc‘co 3

conjuros del Aspecto del Aire. Crea un huracan de salvaje

Este ¢s con ml,lCIiO, el mas poderoso cle 105

poder de un didmetro de mas de un kilsmetro y medio con
vientos arrolladores de mas de 200 kilsmetros de velocidad.
Todo lo que sc encuentre en el drea de efecto se verd hrusca-
mente arrancado del suelo para se alzado a mas de un kils-
metro de altura, ni que decir tiene que la cafda consecuente
mataré o destruird todo lo alzado. Los edificios se desgajarén,
primero el techo v luego parte a parte, pie(lra a piedra lo
demds, las personas y animales seran bruscamente absorbidos
y los 4rholes seran arrancados de sus rafces. Este es un con-
juro celosamente guarclaclo por los maestros que lo poseen y
muy diftcil de ejecutar y lanzar. Por supuesto el lanzador es
inmune a sus efectos y lo puede detener en cualquier momen-
to desde el inicio.

Para o})jetos decididamente pesaclos o bien anclados al
suelo serd necesaria una tirada de oposicién, pero estos sélo
pueden ser edificios pesa(los como castillos v fortificaciones
todo lo demds sera absorhido hacia el cielo.

Este conjuro comenzard como una leve briza acrecen-
tandose esta hasta conseguir el tamafio de huracan tres tur-

nos de combate maés tarde.

NIVEL 6.

MODIFICAR VIDA.
Vida. PP : 38.
Apl’CﬂClel‘ % 34 Lanzar 5 36

E[CCtO E Una vez lanzac].o este C()I’]jl.l ro El ]anza(]or puede

modificar todos o algunos de los atributos de un nacido. Este

* cambio es permanente v debe estar cquili]oraclo, es decir, si se le

quitan dos a Intuicién estos dos mismos es deben ser reparti-

clos en otros atril)utos, por ejemplo, en Fuerza o Destreza.

FUEGO BLANCO.

Fuego / Energfa. PP . 16, +1 por cada 5 PD.
Aprender : 34. Lanzar : 35.

Efecto

Fuego, sin em})argo el fuego lanzado es de tonalidad blanca v

Este conjuro es idéntico al de Golpe de

provoca unos dafios mds acusados. La arena se trasforma en
crista], los metales se funden automaticamente v la madera v
la tela se reducen a cenizas en pocos segundos.

Este fuego es tan voraz que el agua no puede hacer
nada contra él, incendiando v reduciendo a cenizas los mate-
riales hamedos v evaporan({o una cantidad de agua igua] a

cien litros por punto de dafio.




Alo largo de las paginas que has 181,(10 seduramen-
te habras encontrado diversas referencias a ol’)jetos, mate-
riales y artefactos méagicos. Siempre se te manda a esta
seccién. Pues aqui esta.

Este apéndice que estds 1eyenc10 en estos momentos
estd peusaclo para que puecla.s desarrollar en toda su
amplitud los oLjetos, artefactos mdgicos y demis articulos
que pueden considerarse equipo de los personajes. En un
mundo de fantasfa, existen los o])jetos. Siendo, en su
mayor parte, olaje’cos titiles y normales, como ropa, cintu-
rones, botas, herramientas o armas, pero lo que diferen-
cia el mundo de fantasfa de los otros son los ol)jetos v
artefactos mégicos. Estos estén llenos de capacicladcs ani-
cas y especiales que les dan una identidad propia.

Por supuesto que en este libro encontrards estos
olojetos; es muy posil)le que sean uno de los bienes mas
preciados de todos los que se pueclan hallar y que en si
mismos pucclan ser suficiente aliciente como para desa-
rrollar una aventura por s solos. Si eres jugaclor querrds
que formen parte del equipo mégico del personaje jugador
y seguro (ue procuraras que cada vez tenga o}xje’cos maés
poclerosos. Y si eres el Director, los o]ojetos magicos serdn
una manera muy eficaz de dar identidad v personaliclacl
Gnicas al personaje no jugador central de la particla o
campafa que estés dirigiendo.

Todo esto no es malo, pero puec{e llcgar a serlo. Ten
en cuenta que los ol)jetos mégicos en ERT son muy peli—
grosos, llenos de poderes y habilidades que pueclen des-
compensar la partida. Por ello el Director de juego es
siempre el que tiene la dltima palal)ra respecto a qué obje-

tos se pueclen utilizar y cuéles serdn sus habilidades.

EL COMERCIO Y LA MONEDA.

En ocasiones, los sistemas econémicos que se pue-
den encontrar entre los diferentes pue]‘)los de Noorgaar
son autarquicos, siendo de autoabastecimiento y con poco
o nulo intercambio con otras economias. Sin eml)argo,
gracias a la estabilidad que proporciona el po(],crosa ejér-
cito desplegaclo por los diferentes estados pertenecientes a
los Pactos y Alianzas Imperiales, existe un comercio cre-
ciente entre las diferentes naciones de Noorgaar. Los
comerciantes de diferentes razas viajan por los de caminos
dentro y fuera del Imperio y de los territorios de sus alia-
dos para llevar exéticos ¥ raros procluctos de lejanas tie-

rras. Todos estos productos son traidos de més alld del

N Océano de la Magia en inmensos hajeles, atravesando las

montanas Lle la Corcliﬂcra clc] I\’lunclo en ]argas caravanas
de caziiestas. En ocasiones, también se trasladan desde las
desconocidas tierras de los ywens del Arcoiris a lomos de
bestias aladas.

Todo este comercio se realiza en una moneda
esténdal‘, admitida desde la revision de las Alianzas
Imperia]es. Esta moneda esta vigente en todos los estados
miembros del Imporio v en las naciones aliadas. Cada uno
de estos estados se comprometié a que respa]darfa el valor
de dicha moneda para pagar los impuestos y que cada
estado la emitirfa, cumpliendn siempre cumplicnclo un
peso y calidad estandar.

Esta moneda es el Dragén de Oro. Estd compues-
ta por oro y plata al cincuenta por ciento cada una v en
una cara esta siempre impreso el Dragén de Magia, mien-
tras que, en la otra, se encuentra el stmbolo de la nacién
que la ha puesto en circulacién. Todos los clrag‘ones, inde-
pendientemente del pais que los edite, pesan 30 gramos.
El valor exacto de esta moneda no lo sabe nadie con exac-
titud aunque varia de regioén a region L{epenclien(lo de lo
habitual que sea; pero estd oficialmente accptacla como
patrén de los intercambios en todos los paiscs de
Noorgaar. Asi mismo, exislen otras dos monedas, el
Silean (llamado popularmente Leén) v el Guon {conoci-
do como Ratén). La primera, que estd compuesta por
plata al completo y pesa unos 19 gramos, vale exacta-
mente la mitad de un Dragén, la seguncla, compuesta de
bronce v de peso 15 gramos, vale diez veces menos que un
Dragén. La decoracién de los Silean v los Guon varia de
estado. Ademds no suelen traspasar las [ronteras del esta-
do emisor.

Con la estabilidad debida a la proteccidn Imperial v
a la utilizacion del Dragén el comercio en Noorgaar ha
prospcrado a cotas que nadie ]mcln’a imaginar hace mas de
cien afios. Se han creado companfas de comercio, princi-
palmcntc lideradas por los emprende(‘lores Ywens Arcoiris,
que extienden sus caravanas por toclo el continente, tanto
por mar como por tierra. Los caminos, ahora seguros, son
un constante hervidero de comerciantes Y los puntos de
unién de los caminos se han confirmado como cuarteles
generales c],e 1as compaﬁias y grandes mercaclos cle a]}astos

para grandes regioues.

DE COMPRAS POR NOORGAAR.
En esta pequefia guia de compras por Noorgaar

debes tener en cuenta que el sistema de comercio es basi-



coy en muchos casos innecesario. Siempre que se ”ega a
un pueljlo, ciudad o asentamiento se encontrardn a los
mercaderes. Estos son inevitables y mantienen una cco-
nomia bésica dentro del Im,perio. Para ir de compras esto

llas (IC tener en cuenta.

LA DisSPONIBILIDAD DEL PRODUCTO Y LOS
MERCADOS.

Lo primero que debe hacerse cuando se va de coni-
pras es pensar en el proc]ucto que se desea comprar y lo
raro (ue puecla Hegal‘ a ser encontrarlo. Existen productos
que son faciles de obtener en cua]quier mercado mediana-
mente (lcccnto, pero oltros son tan raros o caros que no se
po(lrén hallar con facilidad en ningtn merca(lo, excep-
tuando los mas Completos. Por ello cada prot]uclo tendra
un Factor de Disponil)i]i(lacl, muchos productos seran
cotidianos v no tendras pro})lemas para o,ljtenerlos, otros
seran dificiles. Evidentemente si el pro(lucto a huscar no
esta (1.isponilalc entonces no se ha de seguir, poco importa
el precio que pucda alcanzar.

Cada mercado tiene una tirada de habilidad para
saber si el pro&ucto se puede encontrar en sus puestos.
Cada pro(lucto tiene una dificultad para poder encontrar-
lo. Es decir, imagina que un aruj intenta en un mercado
I)ueno, 4D+ 185, encontrar un hngote de oro para realizar
un anillo; al mirar la clescripci()n del oro se pucclc ver que
su disponi]yilidad es de 10, evidentemente lo encontrard.
Pero si lo que desca es encontrar plata gris, entonces serd
un poco mas complica(lo, pues su &isponil}ilidad es 48, de
manera (ue No es facil hallarla en los mercados buenos.

El factor de disp(mihilida(l ests listado para cada
procluc’co y esta relacionado con la calidad del mercado en
el que se intenta encontrar el susodicho proclucto. Quien
determina de qué tipo es el mercado en el que se encuen-
tran lo personajes es siempre el Director.

[xisten cuatro tipos basicos de mercados:

Estd el mercado grande y perfectamente abastecido
en el cual se pue(]e encontrar de todo. Este es llamado en
las reg]as "Excelente" (E, tirada de SD+25), y en él se
pueden encontrar las mercancias mds exéticas v raras.
Los articulos extraordinariamente caros como las joyas o
los voltimenes de conjuros antiguos, las telas mas extra-
ordinarias o las especias de maés alld de los océanos son
cosas ordinarias en ellos ya que estan situados normal-
mente en zonas densamente pol)ladas y con gran cantidad
de gdente adinerada. Normalmente son mercados fijos,
posi}wlemen‘te tiendas o agrupaciones artesanales con gran
tradicién histérica en la ciudad ¢ incluso en la zona. Casi
siempre estan situados en puntos neura’.lgicos de las
comunicaciones continentales, siendo muchas veces puer-
tos importantes y muy transitados por naves de muy dife-
rentes nacionalidades y razas.

El segumlo tipo es el Bueno (B, 4D+15) y en él se

puedcn encontrar casi todos los productos (lisponi])les,

exceptuando los méas escasos o caros. Fste tipo de merca-
dos son secundarios y se abastecen de los primeros, abas-
Leciemlo e”c)s, a su vez, a ]os mcrcados menores. [istdn
situados en ciLlcladcs importantes, con un vo]mnen de
consumidores lo suficientemente abundante como para
sostener a los mercaderes. Muchos de estos mercados son
se(lcn’carios, formando pequenas coJ?ra(ll’as, pero también
pueden ser caravanas itinerantes que se cl.e(liquen a reco-
rrer pequefias zonas gcogré}.icas, parand() cada dfa en un
pucl}lo diferente. En este caso son tiendas vy puecstos
ambulantes que se suelen situar en la p[aza principal del
pueHO o ciudad. En cllos es dificil encontrar articulos
caros v especia]es, aunque de vez en cuando se pue(le
hallar alguna que olra joya escondida v desde luego arti-
culos de lujo bisicos o de moda.

El tercero es el Mediocre (M, 3D+ 10) y en el se
pueden encontrar los productos hasicos v algunos de 111]'0.
Las tiendas son de mediana calidad con una atencion
poco o escasamente especializa(la. Aun asi, es posible
encontrar alguna tienda especializada, (que es la que len-
dré los articulos mas caros, aunque seran mas valiosos
que en los mercados maés grandes. Normalmente son iti-
nerantes, y, en este caso, puec[ou ofrecer poco o nada de
extraordinario al Comprador. En muchos casos estos mer-
cadillos son uniones de artesanos indcpenc[ien’ccs, merca-
deres venidos a menos junto a unos cuantos artistas de la
[arandula y suelen vaga})undear por las zonas mads po])res
del Imperio.

Por dltimo estd el mercado Pobre (B, 2D +5) o mer-
cadillo. En éste pocas cosas se po&r]’an enconlrar a parle
de las mas basicas e in(lispensa])]es. Fstos mercadillos son
alin mas escasos (ue los anteriores y en ellos solamente se

pueden encontrar ]OE pl'()(lUCtOS L]C p]‘imcra ]]CCCSi(lB(].

Adn asi, cabria destacar dos datos importantes:

Ll primero e¢s que estos tipos de mercados son
genéricos. En la clescripci()n sc habla de mercados o de
asociaciones de nwrcadcres, pero has de tener en cuenta
que esto mismo se debe aplicar a las personas, las carava-
nas o a cualquier lipo de mercader. s posil)],c que los per-
sonajes se encuentren con un mercader solitario, pero que
éste lleve en sus a]£01'jas los mas preciosos procluctos.

La segunda cuestién es que los procluctos que se
encuentran en los mercados tamhién p()}wes se encuentra
en los mercados ricos. Evidentemente, si la barra de pan
es un proclucto que sc pucde encontrar en todos los mer-
cados, da igual si son Inmensos y popu]osos 0 pequeios v
escasos. Asi, todo producto que se pueda encontrar en un
mercado de nivel inferior se puede hallar también en nive-

]CS SUPCIiOFCS .

TiIPOS DE EQUIPO.
En las reglas de ERT te puedes encontrar diferen-

tes tipos de equipo. Estos se diferencian en unos cuantos £




o

conceptos l)ésicos, los cuales estin descritos a continua-

cion:

EQuUIPO BAsico:

Este es el equipo normal que siempre llevarda un
. o b, .d. 1 l '

personaje. Son objetos cotidianos como la ropa, la comi-

da y la armas normales. Ninguno de estos objctos son

mdgicos ni tienen poderes sobrenaturales. Se puec{en

encontrar en toclas las tiendas Vv nunca seran escasos, a

menos (ue sean articulos de lujo.

EQuiPO MAGICO:

Este serd, posiblementc, el articulo que mds van a
apreciar los jugac]ores para sus personajes. En él engloha—
mos todos los objetos que tienen habilidades o propieda—
des magicas, independientemente de su nivel o clasifica-
cién. En Noorgaar el comercio y utilizacién de los ol)ch
tos mdgicos esta muy extendido, desde los papeles que
contienen la c{escripcic’m de unos pocos conjuros hasta los

grandes artefactos de poder inigualahle pue(]en ser vendi-

dos. Todo este equipo estd descrito para poder ser usado
tanto por ]ugadores como por Directores de Juego, aun-
que es siempre este el que tiene la dltima pala})ra acerca
de estos objetos, de su utilizacién v de sus poderes duran-

te las Particlas.

HIERBAS Y POCIONES:

Como en el resto de cosas, las plantas, frutas, bul-
bos v raices de ERT pueclen tener propieclacles magicas;
asi como las rocas, los seres y los animales v hestias tie-
nen habilidades maégicas por la intercesion de magia en el
Cambio, también plantas v Vegetales de todo tipo tienen

habilidades magicas.

GEMAS Y MATERIALES MAGICOS.

En Ert la manera miés facil de realizar o})jetos
maégicos es utilizar pieclras preciosas y materiales mdgicos.
En esta lista se nombran muchos de los materiales mas
cotizados y las gemas y piedras preciosas mds habituales.
Cada una estd marcada por disponilai]icla& y precio por
quila’ce, ademads de sus propieda&es.

Cada quilate son 205 miligranlos. La piedra nor-

mal estd entorno al quilate o a los dos quilates, siendo las
de cinco una pieclra realmente gran&e. Pocas gemas pasan
de los diez quﬂates, aunque las mas importantes Hegan a
los cien o doscientos.

Acumuladoras: Las piedras acumuladoras pueden
almacenar puntos de pocler que 1uego pueden ser extrafdos
de manera facil por cualquier mago o hechicero. Cada
piedra tiene un total de puntos de poder almacenados v
un ritmo de recarga; asi, si una pie(lra puede almacenar 8
puntos de po&cr por quilate y tiene seis quﬂates puede
almacenar hasta 48 puntos de pocler que se pueden absor-

ber con tirada.

]:OCOS (le PUC].CL‘: 105 JL"OC()S cle pOdGl‘ son matcria]es (@]

gemas capaces de realizar por si mismas Cconjuros. Izs

les:ir, una Pieclra puec]e estar encantada para lanzar un

~

conjuro de Llamas pero para po(ler utilizar este conjuro el
personaje debe dastar sus propios puntos de po(ler para
dar energia al conjuro v ]uego realizar una tirada de Usar
O}Jjetos magicos como si estuviese lanzando ese conjuro.

Cacla pieclra tiene unas posil)i]iclaclcs (hsLintas,
habiendo picclras que puedcn almacenar conjuros mds o
menos poderosos. Todo ello estd descrito en la (‘]cscrip-
cién de cada piedra.

Multip]ica(lores: estas poJcrosas picc]ras son
capaces de multiplicar el namero de Puntos de Poder del
Nacido que las tenga cerca, aunque 11a de tenerlas casi
en contacto con su piel. Cada gema 111ultiplica([m'a esta

marcada con el nivel de multiplicaci()n que posea.

ANIMALES Y BESTIAS:

Aunque puede parecer mentira, los animales v
bestias estan considerados como parte del cquipo hasico
del personaje. Estos son los animales de compainia o
clefensa, las monturas v, en g’encral, todo animal que
acompaine al personaje y (ue, pese a ser imlopemlientc,
esta }Jajo su cuidado directo. En circunstancias norma-

s el jugador podré controlar el animal o bestia.

Por supuesto, todo animal (ue seca su [icientemen-
te inteligente no serd considerado equipo, sino compa-
niero y pasard a ser controlado por el Director Juego; por
e“o, todas estas bestias estdn descritas por complcto en

la Seccién ITI, como el resto del cquipo cspecial.

CARACTERISTICAS DEL EQuIPO.

Cualquier componente de equipo que lenga el
personaje tiene unas caracteristicas determinadas basi-
cas. Esto sig‘ni{ica que los ()])}etgns y materiales que sc
encuentren se hacen estandar para todo el juego. Estas
caracteristicas son laésicas, cs c[ecir, sea donde sea que se
encuentre esle pro&ucto las cualidacles serdn ig‘uales.

Esto no significa que todos sean ig‘ualcs [isica-
mente. Una antorcha cnmprada en la ciudad vwen de
Velano seguramente tendrd tallas o formas diferentes que,
por eiemplo, una comprac{a en una ciudad dweloin del
Corazén de ERT, pero para abreviar las tablas y ({esurip-

ciones los ol)jetos tienen cstas pecu]iarida(lcs comunes.

CoOSTE

El coste de un ol)jclo no es mds (ue eso: lo que
cuesta comprarlo en las tiendas o mercados de
Noorg‘aar. El coste marcado en las listas es para o])jcl:os
de calidad normal, materiales bdsicos y sin adornos
excesivos. Con Jm(lo, en la vida los precios varian siendo
maés caros los de mejor calidad y mas baratos los de peor.

Para hallar el precio de los o])jetos mas caros se

debe multiplicar por dos el precio listado; para olectos



lujosos se multiplica el coste listado por cinco veces y
para oloje’(os de csplenc]or y ostentacién realmente altos

se debe nlultiplicar por veinte o incluso mas.

DISPONIBILIDAD

Esta clisponil)ilidad indica, como ya se ha descrito
anteriormente, las posil)ilicla(les de encontrar un deter-
minado o]:)je‘to en los mel‘cac]os; o0 mas bien como de bien

abastecidos estan los mercados.

DESCRIPCION DEL EQUIPO BAsico.

Aguja de coser. (Coste: 2 Leones; 12) Es un fino
utensilio de metal que sirve para unir entre si, mediante
un llilo, trozos c].e tela entre si. La usan los sastres para
fabricar prendas de vestir, los marineros para remendar
sus velas v las amas de casa para coser la ropa familiar.

Alcohol. Es el 1fquic[o que se obtiene mediante la
destilacién de vinos u otros licores fermentados. Se
extrae igualmente y, en general, de todas las substancias
azucaradas. Suele ser muy inflamable.

Alforjas. Especie de bolsa corta y ancha doble,
abierta por el centro y cerrada por sus extremos que se
echa al hombro para llevar el peso bien reparti&o. Suele
ser de cuero o piel aunque también es posi]ale que sea de
tela, con lo que serd mds econdmica.

Antorcha. Es una hacha o tea que sirve para
alumbrarse. Suele ser un pa]o de madera o metal con la
parte superior de tela impregnada en alcohol o cualquier
otra sustancia inflamable.

Arcén. El arcén es un arca gmn(le. Un arca es
una caja de madera con tapa llana, ascguraéa con bisa-
gras, candados o cerraduras. Puede estar decorada o no v
suele utilizarse para gua.rc[ar objetos variados.

Arnés Armas. El arnés para armas es una serie de
tiras de piel, que puec{cn estar tachonadas o decoradas,
unidas entre si por hebillas metalicas que sirve para suje-
tar a la espalda o sobre el pecl1o un arma. Hace que el
partador pueda transportar con mayor facilidad el peso
de ésta dandole una importante libertad de movimientos.

Arnés Escalada. El arnés de es,ca]acla es similar al
arnés para armas. Se diferencian en que las tiras de picl
del arnés de escalada ademas de por pecho y espa]cla tam-
bién se pasan por entre las piernas y las hebillas son
especiales para sujetar una cuerda v facilitar la ascen-
sién.

Arpén. El arpén es un dardo con ganchos que se
utiliza en la pesca de peces gran&es.

Balanza. Instrumento usado para pesar. Suele
constar de dos platos de metal sujetos por pequenas cade-
nas o cuerdas a una base. Los platos quedan suspenc{idos
en e”a, a varios centimetros. Afadido a este ol)]'eto sue-
len ir las pesas de metal: unos cilindros que representan
cada peso (1 Kg, 2 Kg, 3 Kg...). En uno de los platos se

colocard la mercancia a pesar, y en el otro se irén colo-

cando pesas hasta que los platos que(len al mismo nivel.
Suma los Kilogramos que representan las pesas utiliza-
das y eso sera lo que pese la mercancia.

Barril 15 litros. Un barril es un tonel que se usa
para guardar licores y géneros variados. Suele estar cons-
truido con listones de madera reforzada con tiras de metal
v remaches.

Barril & litros. Igual que el anterior sélo (que con
una capaci(la.cl de cinco litros en vez de quince.

Bastén. Un bastén es una vara de madera con
pufio y un remate de metal llamado contera que sirve para
apoyarse al andar o para luchar.

Bolsa. Es una especie de saco para guardar O}Jjetos
y cosas. Puede ser de piel, cuero o tela.

Bolsa Cintura. Como la anterior auncue de menor
tamafio y con una pequena trahilla o gancho para poder
atarla al cinturén o cintura.

Botella. La botella es una vasija de cuello largo
hecha de cristal o vidrio que sirve para contener lquliLlos.
Suelen tener capacidad mas 0 menos para un litro.

Brasero. Es una vasij de metal redonda donde se
hace lumbre para calentarse con carbén o madera.

Brea. La brea es una sustancia resinosa que se
extrae de ciertas coniferas v que se suele utilizar junto a
otros materiales como la pez para calafatear (unir entre
si), las maderas de los barcos y las jarcias.

Cadena. La cadena es un conjunto de eslabones de
metal trabados entre sf gque sirve para asegurar bultos,
atar a personas, etc. Unida a un arma se emp]ea como
instrumento de ataque o defensa.

Caja para pergaminos. Es una sencilla caja tamarno
mediano, rectangular o cilindrica, que sirve para resguar-
dar pergaminos y mapas de la accion del tiempo y los ele-
mentos. Suele ser de madora, con cerradura o candado
para asegurar su contenido.

Candado. Es una cerradura mévil que, por medio
de anillos o argo“as, sirve para asegurar pucrtas, cm[res,
})olsas, etc.

Candelabro. Es una palmatoria de varios brazos
que sirve para sujetar mﬁltiples velas al mismo tiempo.

Candil. El candil es una 1émpara de aceite muy
sencilla que, inchlso, puecle co[garse.

Carcaj. El carcaj es llamado més comtanmente alja-
ba. En realidad es una caja cilindrica, pro[uncla y eslre-
cha, normalmente de cuero cluro, que se cuelga ala espal-
da y sirve para lransportar comodamente las flechas.

Cartas. Naipes que forman parte de una haraja. La
miés habitual es la que estd tomada por un mazo con
varios naipes que sirven para jugar y entretenerse. En
Ert, los mas utilizados son los que procedcn del jucgo del
Miathlar.

Catalejo. El cata]ejo es un anteojo para ver a través
de largas distancias mediante una serie de lentes de

aumento.




Cera para sellos. La cera especial para sellos es una subs-
tancia grasa (ue, cuando se pone junto a un foco de calor, se
reblandece permitien({o, asi, moldearla con un simbolo heraldi-
co de anillo, etcétera. Cierra documentos en pergamino para
asegurar su inviolabilidad. Tambi¢n sirve para sellar l')otcllas, via-
les, vasijas, etc, de tal manera que 1o puecla derramarse su con-
tenido.

Cesto. Es en realidad una cesta grande, como una

canasta hecha de hojas en las culturas mas primitivas o de -

mim}:)re, o mimbre y madera, en las mas avanzadas.

Cuerda. Es una ensambladura de hilos de canamo,
lino o cualquier otra materia flexible (seda) que sirve para
atar, escalar, etc.

Dados. Son cubos pequenos en cuyas caras hay sefiala-
dos nimeros o simbolos que sirven para varios juegos de azar.

Escala cuerda. La escala es una escalera de mano hecha
con cuerdas que sirve para ]Jegar a sitios poco accesibles con rela-
tiva comodidad. Los pel&aﬁos suelen ser de cuerda aunque tam-
hién existen escalas que los tienen de madera.

Espejo Cristal. Superficie lisa y pulicla. y, espe-
cialmente, luna de cristal en la que se reﬂejan los ol)je—
tos y personas.

Espejo Plata. Igual que el anterior aungtie con menor
puliclez debido al material empleado.

Espuelas. Las espue]as son clavos de metal con puntas
que se ajustan al talon y sirven para picar a monluras v cabal-
gacluras. También son llevadas por los caballeros como simbolo
de su profesi(’)n v cé(ligo.

Foco. Es un proyector de luz metalico en el (que se colo-
ca una vela o lcuego para iluminar.

Ga£as. Lentes (que aumentan la visién y/o corrigen
defectos del ojo si se ajustan adecuadamente.

Ganzdas. La gdanztia es un g‘arfio fino de metal con el
que pueden a]arirse, sin Havc, las cerraduras de puertas, arcones,
candados...

Garfios. Los gal“fios son ganc]ms de hierro que, seglin su
grosor, sirven para unas cosas u otras. Sobre todo cnganchan v
pueden Hegar a ser utilizados como arma por bandidos o pira-
tas de poca monta que guiecren intimidar a sus victimas.

Herramientas. Son utensilios de metal v madera (ue sir-
ven para arreglar o construir cosas. Suelen ser de hierro o acero.

Hornillo. Horno pequeio que se cmplca en los viajes
para cocinar o en laboratorios de quimicos, magos, sabios ¥

alquinlistas para calentar sustancias v componentes.



Instrumento Musical. Los objetos con los que se rea-

liza mtsica. Pueden tener distintos tamafios y estar construi-
dos de distintos materiales. Van desde una flauta de pan o
madera hasta el latid mas tra}aaja&o y pcri:ec’to.

Ja.l)(m. El ja.l)én es un oljjeto que se suele fabricar en
forma de ovoide o recténgulo con materias grasas y un alcali
que sirve para Manquca.r, éescngrasar y limpiar todo tipo de
ropa, pieles, o]:)je'tos O personas.

Lampara. Es una vasija en la que se coloca un com-
bustible para alumbrar cuando éste es prencliclo. Puede estar
colgada de una pared, de un techo o ser de mesa.

Lente. Cristal cromético de superficie esférica con
caras céncavas o convexas (ue se emplea en varios instru-
menlos o para refractar la luz.

Lona. La lona es una tela fuerte que sirve para hacer
Velas, tolclos, etcétera. Se mide en metros cuadrados.

Manta. La manta es una prenda de abrigo de forma
cuadrada tejicla. habitualmente en lana aunque puede ser de
variados materiales. Se usa en el lecho o en los viajes para
protegerse del frfo mientras se estd descansando o dur-
miendo.

Mochila. Es un morral, 0 un saco de tela o cuero con
bolsillos, de tamafio mediano que suelen llevar los caminan-
tes o viajeros.

Qdre. Es una bolsa de cuero cosido y cmpegaclo que
sirve para contener lfquidos. Es muy usado en viajes.

Papel. El papel es un o]ojeto hecho con hojas secas y
&elgadas a las que se les afiaden substancias Vegetales v que
sirve para escri})ir, envolver, imprimir...

Papiro. El papiro es una planta oriental que se emplea,
en ciertas culturas para escribir sobre ella.

Pedernal. El pedernal es un malerial poroso y muy
dspero que cuando se roza con fuerza contra el metal provo-
ca cllispa.s de suficiente intensidad como para prcnder mate-
rial seco v combustible, normalmente yesca.

Pergamino. Es el més utilizado en ERT. Se trata de
piel de cabra o carnero preparada de manera especial para que
se pueda escribir sobre ella.

Plumas de escribir. Son plumas de ave cortadas por su
parte inferior y que, mojaclas en tinta, sirven para escribir tra-
Z08, letras, clibujos...

Perfumes. Son lfquidos destilados de flores y otras sus-
tancias que proclucen un olor agradal:le v que suelen ir en
frascos o viales de cristal de bonitas formas.

Pesos. Objetos utilizados en la pesa de mercancias en
una balanza. Son de metal.

Pintura. Material compuesto por tintes que sirve
para decorar, escri})ir, pintar, etc. Las llay de mﬁl‘tiples
tonos y colores.

Reloj Agua. Sirve para sefialar la hora mediante un
mecanismo llidrogréfico bhasado en la catda del agua.

Reloj Arena. Como el anterior sslo que estd basado en
la caida de la arena de un recipiente a otro de manera siste-

malica.

Saco. s una especie de holsa abicrta por arriba para
guarclar o transportar cosas. Suele ser de tela o pie] y sus
tamafios son variados.

Silla Montar. Asiento con respalclo que se coloca en
una montura para facilitar la cal}alg‘ada y dar comodidad al
jinete.

Tela. Trozo de tejido de lana, seda, hno, cteétera.

Tienda Grande. Es un pal)e“én de tela, lona o pie],
armado con pafos hincados en la tierra (ue sirve como alnja—
miento en el campo 0 como toldo para resguardar del Sol en
un sitio abierto. Suele pesar unos sesenla 1ei]ogra111os.

Tienda Mediana. ]gual que el anterior pero pesanclo
unos treinta y cinco Ieilogramos.

Tienda Pequeﬁa. Como cua]quier tienda pero pesanclo
unos veinte 12i10gra11105.

Tijeras. Utensilio de metal compuesto por dos llojas de
acero que se utiliza para cortar.

Tizas. Pedazo de arcilla blanca terrosa que sirve para
(liljujar trazos en superficies oscuras.

Tizén. Trozo de madera carbonizada con la ([ue se pue-
den escribir trazos basicos y gruesos.

Vara. Las varas son largos pedazos rectos de madera u
otro material utilizadas para medir distancias cortas. En
época medieval eran las reglas. Estas varas estdn realizadas en
madera y miden uno, dos o tres metros v estdn regladas con
marcas de centfmetros v dectmetros. Son utilizadas por los
albafiiles o sastres v se consideran bastones a la hora del ata-
que.

Vela. Las velas son artefactos hechos de cera animal en
cuyo interior se encierra un cabo de sebo para pocler prencler—
lo y que da, asi, una pequena llama que ilumina. Tienen
diversas formas y tamafios, aunque el normal es de unos 30
centimetros de longitud. Una vela normal alumbrard durante
unas seis horas.

Vial. Es un pequeno frasco de delicado cristal en el
que guar&ar hquiclos para poder sacarlos gota a gota. Los
viales son los utilizados para g‘uarclar los pe1‘£111nes v las
pociones, pues la forma de su cuello hace que s6lo salgan

golas diminutas.

DESCRIPCION DE HIERBAS Y POCIONES.

Alo largo de todo el continente las diferentes culturas
y razas ha intentado adaptarse ala na’curaleza, asi como ade-
cuar ésta a sus necesidades. Al igual que ocurre en nuestro
mundo muchos habitantes de Noorgaar han encontrado uti-
lidad a animales v materiales. En esta parte te hablamos de
las plantas y sus diferentes empleos, tanto medicinales como
narcéticos. Estos pro&uctos se puec[en encontrar en determi-
nados lugares del continente, ademés de en mercadillos y
determinadas tiendas de las ciudades.

Normalmente son los Sadiurd los expertos en la crea-
cién de todas estas hierbas y pociones. Son ellos los que mds

han desarrollado el conocimiento naturista v saben per£ecta—

mente los tipos de hier]oas, flores v cortezas, como utilizarlos —_—




y prepararlos. En muchas ocasiones se puede encontrar mar-
cas en los mercados de Noorgaar donde varios sadiurd venden
flores v frutos encontrados para pocler costearse equipos a los
que ellos no pueden tener acceso.

Todas las hierbas y pociones que 11ay en la lista tie-
nen su propia clcsulpuon v los efectos que poseen al
empleaLla de manera correcta. Adicionalmente tienes sus
caracteristicas de disponibilic{ad v precio (primero la dis-
poni]:)ilidad v (lespués el precio en el paréntesis). A menos
que se cspecifique lo contrario todas las hierbas son
Diminutas y cada dosis pesa 100 gramos.

Achnal. (40, 120 Dragones/Dosis) El Achnal es
una 11oja, de arbusto, p]ana y fina (que crece en las zonas
costeras y calidas de Ert. Esto se debe a que necesita de
mucha humedad v calor para desarrollarse. Es de color
amarillo fuerte v, mezclado con una bebida Calien'te, su
efecto es el de allogar en poco tiempo a aqucl que lo ingie-
ra.

Aeisato. (42, 250 Dragones/Dosis). El Acisato es
una hierba que crece junto a la enredadera Kusew, en la
cima de las Montafias Aureas. Es muy dificil de encon-
trar, pues sélo se desarrolla en épocas muy frias y secas.
Suele estar escondida entre la propia enredadera Kusew y
es de color verde oscuro con manchas grises. Es muy pe11-
grosa pues si, una vez destilada, se ingiere la victima que-
dard en coma durante muchos afios (mfnimo un ano,
méaximo cien).

Alu. 22, 1 Dragén/Dosis). El Alu, es, sencilla-
mente una planta tal)a.quera muy apreciada en todo Ert.
Es de color malva oscuro v, cuando se prende desprencle
un aroma dulce y oloroso, ademas de para fumar se utili-
7a para ambientar las casas. Se encuentra sobre todo al
Sur de Noorgaar y es muy comin su cultivo y su posle-
rior comercio. Cada dosis sirve para cargar diez cazuelas
de pipa.

Aollin. (24, 22 Dragones). El Aollin es la ]‘1oja de
una p]anta salvaje que estuvo a punlo de desaparecer del
suelo de Noorgaar. Justo antes de (que ocurricra tal cosa,
clérigos de la vida v la naturaleza comenzaron a cultivar-

De ella

sacan un cmplasto que, puesto sobre una herida o miem-

la cn 105 invernaderos de sus templos y casas.

bro daﬁado, cura en poco tiempo el dano sufrido. No es
muy usual encontrar esta hierba en un mercado normal,
aunque a veces los clérigos comercien con ella de esta
mancra. Se suele comprar a los clérigos en persona o en
los ’cemplos. Es una hoja de color azul l)ril]ante, ancha,
grancle v plana que se conserva con las substancias del
emplasto durante tres meses aproximadamente, (lespués
se seca y no surte ningin efecto.

Blain. (28, 4 Dragones/Dosis). LEsta hierba se saca
de los péta]os de una flor que crece en las cercanfas de los
mares y océanos y aungque tiene una variedad que nace en
las riberas de los rios v en los mdrgenes de los Iagos.

L Anll)as HOYES tienen un ({egradado (le CO]OI‘ que va C].CSC].C

el blanco, en su parte mds externa, hasta el azul marino,
en el interior. Su sahor es alg‘o amargo, pero 1o cs nada
téxica. Para que surta debido efecto tienen (que ingerirse
todos ]os pé’talos L!C una de las Hm‘cs, ni uno mdas ni uno
menos, y lo que provoca al que la toma es la opm‘hmiala&
de respirar agua durante un dfa entero.

Blainao. (’)"1‘ 8() Dla“ol‘le‘/]—)ﬂhlﬁ ]:l Igic’lll]aO no
cs una hierba propiamente dicha, sino (que se lrata de un
pequeno fruto de drbol (que, tomado de un dnico bocado,
permite a aqucl que lo ingiere hablar idiomas durante un
dfa. Es muy aprecia(lo por los (]ipIoméLicos y aventureros
que saben que van a adentrarse en territorios salvajcs o
poco exploraclos. Cua]quier corte civilizada que se precic
tendrd unos cuantos de estos Erutos C11 Su reserva o, inclu-
s0, los cultivardn en sus jar(lines, Ciertamente, el arhol
del que se saca el Blainao, que se lama como el [ruto, es
s de color
rojo [uerte v su sabor es decididamente delicioso.

Blamev. (42, 350 Dragones/Dosis). Estas ]10 as

son increfblemente raras v dificiles de encontrar. L-mca-

estéticamente apropia({o para cualt[uier jar(ll’._n_,

mente se lﬁa”c‘m entre las ruinas de una torre o asenla-
miento madgdico de un mago que tenga més de Lres mil
afios de anl]duedac[ Son clu color Manu) v no lienen un
aspecto cuu]a(lo ni hello. Sin em])argo, su po(ler es real-
mente fantésticn, nada menos que atraer la magia duran-
te todo un dfa. Si se utiliza adecuadamente v con inteli-
gencia, un individuo pueale acumular un gran poclcr magi-
co que le durara para siempre. [is muy complicado encon-
trar estas 110jas en una C'lu(lacl, quizds en una academia de
magia 0 en el l]Ogat de un mago anciano y pmlcruso, Son
extremadamente caras v deben de c‘ejarse macerar duran-
te un mes antes de surtir efecto. Tras este pcrioclo (inica-
mente llav que colocdrsela cerca del corazan para que
empiece a {unuonm pCllllthll(lO al nacido tener el h]plt
de puntos de pocler en su reserva. Al cabo de un dia exac-
to las 110]'215 se agdostardn v no atraerdn mas magia.
Cumy. (1 I D].‘agcﬂn/Dos-is). El fruto del ‘:umy es
una de las hierbas mds solicitadas y con las (que mds se
comercian. Son muy faciles de encontrar v cua]quiera
puec[e cultivarlas. Su fruto es de un color negro veteado
de azul eléctrico y no necesita ningan tipo de preparacion
previa para su ingestion. Es muy utilizado por viajeros v
aventureros ya que su efecto es el de alimentar durante un
dia sin nccesidad de comer o heber ninguna olra cosa.
Curack. (24, 80 Dragones/Dosis). El Curack
una hierba enana de color oscura, gue nace en los panta-
nos hrumosos v de la que, siguienAO un complicado pro-
ceso de destilacién, se puetle extracr un 4cido de acre olor
y {uertes e£ectos, pero tambhién sc pucdc comprar va des-
tilado, en viales de acero a los que se les imlmyc un con-
juro magico impidc que el 4cido corroa el metal, lo cual
hace en menos de un minuto sin la proteccidn.
Chimotedak. (28, 4 Dragones/Dosis). ]:1

Chimotedak es una pequena planta hulbosa (ue crece en



las llanuras que habitan los Viennan y los Moellan. Su
peculiariclacl consiste en que, debido al olor que despide.
Es capaz de ahuyen'l;ar insectos durante un periodo de
tiempo igual a la cantidad de hierba de la p]anta utiliza-
da. Por ello, cualquicr Moellan o Viennan que se precie
tendra Chimotedak en su "ljogar".

Deymero. (22, 60 Dragones/Dosis). El Deymero es
un arbusto de un intenso color verde cuyas llojas palmea-
das estan recubiertas de nervosidades rojas y anaranja({as.
Es un arbusto I.‘ropical que se encuentra habitualmente al
Sur del continente. Su efecto es el de curar huesos rotos
en menos de tres horas tras su aplicaci(’)n.

Driez. (24, 22 Dragones/Dosis). Muy usado por
los Shamanes de las naciones salvajes o primitivas. Se
trata del fruto amarillento (ue se saca de una p]anta
conocida con el nombre de Jcﬂcm. Al ser quemado pro-
duce un olor dulce v omlwriaga({or que hace que en un
radio de un metro todo aquel que la huela comience a
sufrir extrafias visiones sobre el pasa(]o.

Dumistral. (20, 2 Dragones/Dosis). El Dumistral
crece salvaje por todo el continente aunque los magos y
ciertas academias han lograclo que crezca en cautiverio.
Es la rafz de esta hierba la (que posee la _propiedad de hacer
ver los hilos de la magia durante varios turnos. De aspec-
to amarronado, es componente inclispensable en la bolsa
de cua]quier ser que tenga conocimientos mdgicos o de
aventureros que, precisamente por carecer de dichos
conocimientos, necesiten ver la magia a su alrededor.
Cada dosis tiene efecto durante media hora.

Etsna. (46, 140 Dragones/Dosis). La Etsna es un
po&eroso veneno (ue, una vez puesto en contacto el liqui—
do graso (ue se saca de la hierba con la sangre de la vic-
tima, dafia un total de 120 puntos; por ello, normalmen-
te se impregna en una daga o arma de filo (espada, punta
de flecha...) para que ldaga efecto en combate aunque
también la utilizan los que se dedican a profesiones oscu-
ras (laclrones, asesinos, etcétera). S6lo se puecle encontrar
en los bajos fondos (mercados negros...) y es realmente
cara. Su color es rosado claro Vv se puede encontrar en
estado salvajc ]mjo algunas dunas del desierto.

Fuenal. (16, 2 Dragones/Dosis). El Fuenal se saca
de los peristilos de la flor del amanecer y ésta crece en
regiones boscosas en total libertad. Se toma por ingestion
y por sus efectos, pone enfermo durante un dia a la victi-
ma, -1D a todas las tiradas. Son finos filamentos verdes
acabados en un capuﬂo diminuto de color rojo sangre.

Gae. (22, 5 Dragones/Dosis). El Gae es un fruto de
color platea(lo que se encuentra en las copas de unos 4rboles
que crecen en las tierras Nethans. Su delicioso sabor hace que
sea muy aprcciaclo por los nobles y acaudalados de las urbes
del Imperio Melion. Al ingerirse procluce el efecto de elevar
los puntos de magia (+10 durante toda una escena).

Hamindea. (20, T Dragones/Dosis). Al secar esta

planta se obtiene un tabaco (Jc salﬁor clulce que es apre-

ciado sobre todo por ciertos caballeros del Imperio v por
los Ywens v Samnios. Es de color malva oscuro v es muy
facil de encontrar. Crece cultivado por los campos agrico-
las cspccia]iza(los de todo el continente. Cada dosis es
suficiente como para llenar seis cazuelas de pipa.

Heliona. (36, 18 Dragones/Dosis). Muy apreciado por
artesanos y, sobre todo, por herreros v otros constructores. [l
Heliona ha de destilarse hasta que se consigue un ]f({ui(]o espe-
SO que se ha de mezclar con el material que se desea endurecer
en el momento mismo de su elaboracion o construccion (pro-
porciona +6 al ])1i11(1a}'c). Lste ]fqui('lo, a pesar que las 110jas de
Heliona son de color Leig‘e, es transparente, la p]anta crece en
ciertos 1)0squcs del Sur del continente, cerca de la costa del Mar
c].e los Dragones.

Kira. (30, 45 Dragones/Dosis). Famoso veneno
muy utilizado por el caos v sus agentes. A pesar de no ser
tan poderoso como el Etsna es mas facil de encontrar en
ciertos circulos del llampa. También es mas ascquil)lc
tanto por su precio como por que crece salvaje en las cer-
canias de los desiertos a temperaturas muy elevadas. Hard
efecto en contacto con la piel o la sangre de la victima
causando 30 puntos de dafo.

Kuchin. (14, 2 Dragones/Dosis). Las llojas de
Kuchin se cortan en tiras finas v se modelan hasta que
éstas quedan unidas en una pequefia estera de unos cua-
tro centimetros. En infusién o echada en cualquicr bebi-
da caliente tiene el efecto de curar catarros y gripes
comunes. Se pucc]e encontrar practicamente en cua]quier
parte (mercados, posadas, casas particulares, elcélera).
Nace en las orillas de los arroyos por todo el conlinente.
Su color es amarillento y su olor es algo agridulce. Ha de
ingerirse cada tres o cuatro horas durante dos dfas.

Menal. (34, 50 Dl‘agoneS/DosiS). La savia de los
drboles Kim-el estd situada a muchos metros del suclo,
justo donde el arbol esta vivo. Es dificil de conseguir dehi-
do a su altura y a la necesidad de una complicada téenica
que permita sacar s6lo la suficiente savia como para man-
tener vivo al 4rbol. Sus efectos son aislar de la magia
durante una hora a un ()]7je’m o individuo que desde su
ingestién no podré verse afectado por ningin conjuro, sea
cual sea este conjuro.

Minoel. (28, 150 Dragones/Dosis). Raro lnongo de
tonos marrones oscuros y castaflos que crece en cuevas vy en
el interior de ciertas montafias. Los dweloin y los ywens de la
Piedra los encuentran en sus dominios continuamente v los
utilizan para endurecer o]ojetos, aunque también ticnen efec-
to sobre los nacidos. Para que afecte a materiales estos deben
bafiarse en una solucién de agua hervida con gran cantidad de
estos hongos (10 ({osis); un nacido debe comer una dosis para
verse inlluido. En ambos casos aumenta el Hindajc natural en
+22 durante una hora.

Mopei. (22, 22 Dragones/Dosis). Corteza del tronco de
los 4rholes enanos (ue crecerl emn la nacién kenion, llamados

Thennios. Es de color azul oscuro siendo muy ap]:eciacla como g




La espiga&a jr‘igu_ra que se recortaba luminosa frente a las altas cristaleras observé con inquietucl cémo el cielo se oscure-
cia por momentos y el Sol se escondia por entre las nubes que, a gran velocidad, se volvian cada vez mas espesas v grisdceas. [/n
trueno resoné a lo 1ejos, como un heraldo anunciando la tormenta en la antesala del cielo. Un rayo, casl preccdicndu al trueno,
mostré su furia contenida Chasqueaudo ¢ iluminando por unos segundos la tierra. El varén ywen se estremecio. "Malos presa-
gios para una nueva vida", pensé para si. En aquel momento, justo cuando la lluvia comenzaba a caer sobre los tejaclos de la ciu-
dad y los rayos seguian iluminando las lejanas montafias, se escuché un Clesgarrador grito femenino que hizo encogerse durante
un instante al ywen. Durante un segundo no se oyo na.c].a, pero, a los pocos minutos, suspiréd de alivio al escuchar la pasion desa-
tada de un llanto de recién nacido.

Sonrienc].o, se volvié hacia la puerta de la estancia. Esta se hallaba colocada frente a la cristalera y el ywen, (ue habia gira-
do sobre sus talones con la intencién de cruzarla para ir junto a su esposa y a su primogénito recién nacido, hubo de parar en
seco al ver a las dos altas y embozadas siluetas que se recortaban delante de él, l)haqueéndole el paso. Abris aterrorizado los ojos
de llameante pupila al compren(ler, de pronto, el porqué de la presencia de los oscuros seres. "No, no, no... mi llijo no... No
pue(le ser. |Sefor del Tiempo[, bqué te hice para que me castigues asf?", sollozé para sus adentros. Temblando como una hoja a
punto de caer del arhol , vio como uno de ellos sujetaba una manta finamente ribeteada en plata v negro entre sus brazos envuel-

tos en la tdnica bordada con la espiral del stmbolo del tiempo. Arropado dentro de la manta, el vwen pudo entrever la pequena

carita de un bebé que dormfa pléciclamente, totalmente ajeno a lo que sucedfa.

Los extrafios euragans le miraron silenciosos bajo sus capuchas mientras comenzaban a atravesar la estancia en direccién
a las cristaleras que daban acceso a la parte posterior del jardin situado en los aledaios del palacio de la Estrella del Amanecer,
en la Ciu&a(l del Resplan(lor. Al pasar junto al ywen, uno de los dos Euragan, el que no lleva})a en ]T)IaZO:‘ a] pequeno, se \'ol\'ié
hacia el desesperaclo paclre. Era un Samnio de negros y cegados ojos (ue, con ademan compasivo, posd su mano sobre el hom-

1)1’0 (18 aquel y, con voz pausada v segura, ha.]’)lé

- Volvers a ti antes de que te des cuenta, Llokar'el, y serd poderoso. Ha sido elegido.

Con un hgero volteo de su tanica, el Samnio alcanzé a su hermano en la magia v juntos dcsapareciemn por el frondoso
folla.je que conformaba el jarch’n. Inmediatamente, ambos se confundieron con la recién Hegada noche mientras sus figums que-
daban ocultas tras el manto que formaba la espesa y himeda lluvia.

Llokar'el cayd de rodillas sobre la alfombra que cubrfa el suelo de la estancia y comenzd a sollozar en silencio. Gotas de
lluvia empapa]oan las cortinas que, por el viento, se introducfan en la estancia v rozaban la faz del ywen sirviendo, tal vez, como

po]ore consuelo a su clesgracia‘

lefia o para fabricar antorchas. Es muy inflamable y puecle causa
6D de dafio i toca cualquier material o ser una vez pren({icla.

Naquip. (18, 32 Dragones/Dosis). Planta "carnivora"
de colores brillantes y atrayentes que mide de cincuenta a
noventa centimetros. Si te muerde hace que, de tus manos
crezcan de tus manos unas poderosas pero horribles gdarras
(dafio 3D+FUEx3; penetracién 3D+ FUEx2) y en los bra-
70s espinas (igual dafo y penetracion) durante tres horas. Se
encuentran en estado Salvaje en zonas de jungla o en simpa-
ticas macetas en los mercados de todo el continente, no 11ay
que olvidar que es muy decorativa.

Nazan. (52, 500 Dragones/Dosis). Las hojas de
Nazan nacen en lo alto de las montafias del continente tini-
camente durante el invierno, y mueren a los tres dias de haber
florecido. Basta olerla para que surta su efecto de nlultiplicar
por tres los puntos de poder magico de un ser. Es de color
blanco y mide entre diez v quince centimetros, lo que dificul-
ta su avistamiento entre la nieve.

Nikae. (22, 5 Dragones/Dosis). Savia corrosiva de
color 4mbar rojizo utilizada como 4cido simple. Hace hasta
diez puntos de dafio sobre pie] o material. Se encuentra en las
naciones centrales del [mperio Melion V se saca de unos finos
troncos de 4rbol cuyo nombre no se recuerda pero que es

COHOCiClO como el AILOI cle Silllgl‘(}.

Qcenael. (20, 10 Dragones/Dosis). El Qcenael es una
hierba que, litera]mente, pone enfermo a todo aquel que la
ingiere. Vémitos, fiehre y falta de cquihln‘io son los sinlomas.
Es de color negro y mide hasta cincuenta centimetros de alto.
Se encuentra en las zonas secas de pantanos.

Qeral. (22, 5 Dragones/Dosis). Esta planta es muy
utilizada por los cazadores como ceho para sus presas. Alrac
a los depredat]()res durante unas tres horas, lo gque permite
gran facilidad en la caza de los mismos. Es de color naranja v
clespren(le un olor delicioso para los animales pero impercep-
tibles para los Hetnon v Selthanion. Se encuentra en las
zonas de llanuras yen los lindes de los l)ost[ues (ue se encuen-
tren en el interior de éstas.

Omendal. (38, 150 Dragones/Dosis). Hierba corro-
siva de color azul celeste que hace hasta cincuenta puntos
de dafio (5D de claﬁo) al contactar con la piel. Se encuen-
tra en lac{cras de montanas que midan mas de cuatro mil
metros.

Palleus. (24, 60 Dragones/Dosis). Res’tregando este
fruto de arbusto por la piel, armac[ura, armas, o.])jetos, elcéte-
ra hace que el que se halle asi gane proteccién contra electri-
cidad durante cinco rondas de combate. Se encuentra sobre
todo en las Islas Setpiente y es de un honito tono dorado. No

es comestible.



Piestos. (42, 350 Dragones/Dosis). Fruto ywen
muy solicitado a pesar de su alto valor. Cura por comple-
to todo el dafio que tenga un personaje. Es de color verde
lima que y debajo de la cascara posee gajos que se han de
ingerir éstos para que surta su efecto. Se halla normal-
mente en la Isla Arco Iris.

Plion. (34, 200 Dragones/Dosis). Es una hoja car-
nosa y pequefia de color rosa fucsia que crece en el Reino
Alsano. Si se restriega un oljjeto 0 arma punzante con
Plion v ]uego se introduce en un cuerpo, este nacido per-
deré automaticamente 20 puntos de poc]cr magico.

Quinana. (26, 15 Dragones/Dosis). La Quifiana
es una fruta cultivable pero que normalmente se encuen-
tra entre rocas de acantilados y montaflas cercanas al mar
0 auna superFicie de agua extensa (grandes rios, ]agos.,.).
Es de color verde manzana y su aspecto es arrugaclo. Esta
algo amarga, pero cura hasta 20 puntos de vida en cual-
quier momento. Es muy solicitada por guerreros y caba-
lleros.

Sakoen. (28, 35 Dragones/Dosis). Esta 110ja de
arbol se "comercializa" esta hoja de arbol como pl’lcloras
naturales (las hojas se prensan y unen con miel dandoles
forma redonc{eada) es de color rojo y se encuentra en las
Tierras Salvajes. Su efecto es el de aumentar en +1D
todas las habilidades que tengan como base de experiencia
la destreza de aquel que la ingiere durante cinco rondas
segui(].a.s.

Salein. (18, 2 Dragones/Dosis). Hierba curativa de
color plateaclo con vetas negras y azules, de facil a(lquisi—
cién, que da automaéticamente 10 puntos de vida a quien
la ingiera. Crece como hierba salvaje en jarcli.nes o huer-
tos especialmente descuidados.

Salom. (30, 20 Dragones/Dosis). La corteza de
Salom se pulveriza hasta obtener un polvo de color arena
que, para que surta electo, ha de ser lanzado hacia la cara
de la victima. Todo el dafio que reciba ésta durante las
cinco rondas siguientes serd doblado debido a la {ragili(lacl
que tendran sus huesos durante cinco horas. El Salom
crece en pantanos extremadamente himedos.

Sdevi. (42, 350 Dragones/Dosis). Una vez cada
mil afios crece la flor de la Sdevi. Esta se encuentra entre
las grietas de lugares rocosos (parecles de montaiias sobre
I:orlo). Es de color gris y su efecto es el de restar hasta
sesenta (7D) puntos de poder de un sélo nacido que lo
debe ingerir.

Seallon. (28, 80 Drdgones/Dosis). Si el liquido
que se extrae de esta hierba toma contacto con algo vivo,
este algo recibird cuarenta v ocho puntos de dafio debido
a una potente explosién. El Seallon se encuentra habi-
tualmente en las Islas Serpien‘ce, en sus jung1as mads pro-
fundas. La hierba es de color verde oscuro, igual que el
liquiclo que rezuma.

Simeis. (38, 60 Dragones/Dosis). La gigantesca

lloja de la p]an’ca Simeis que crece junto a las cascadas de

todo Noorgaar cs utilizada para debilitar todo tipo de
materiales. Los fines pucclcn ser (1iversos, desde utilizarse
para vencer a un oponente debilitando el acero de su espa-
da hasta para que sea més facil destruir un puente de
madera que cruza un precipicio y que no queramos que
sea cruzado por nadie mas. Es de color purpura v solo Llay
que impregnar el material con su parte inferior para (ue
aquel reste veinte puntos a su Hinc{aje durante un dfa
entero.

Sistuim. (16, 15 Dragones/Dosis). Es el 111agnf£i-
co fruto de la invisibilidad, componente de cualquier
bolsa de magos y 11ecl1iceros, de ladrones y bandidos de la
noche, de aventureros v otros piﬂos. El Sistuim es peque-
o, de atcrciopelac]a pie], que es la que da el efecto al
fruto, y color melocotén claro. Se encuentra con relativa
facilidad y nace en la Cordillera de Erita, 11og‘ar de los
Ywens de la Piedra que la recolectan v venden a los Ywens
del Arcoiris para que comercien con ella. Mantiene a todo
aqucl que muerda la fruta invisible a todas las miradas
durante una hora.

Soref. (24, 80 Dragones/Daosis). Sélo los magos
conocen la manera de preparar el Sorel de tal modo que
todo aqucl que entre en contacto con ella (pro])én({olo,
tocandolo, o]iéndo]o...) gdane aulomaticamente y, durante

una Lora, veinte puntos de poder que anade a los que ya

posee. El Sorel es una raiz de color metalico que se cul-
tiva mediante métodos magicos, magos y las academias de
magia del continente.

Suer. (14, 70 Dragones/Dosis). El Suer es una
plan’ca que nace en las tierras del Dragén, al cur del con-
tinente. Sus hojas tienen forma de escamas de (1rag011cs,
y son de colores intensos. Permite al que se frota sus ojos
con ellas ver en la oscuridad durante un dia.

Surcka. (28, 42 Dragones/Dosis). La hierha
Sureka es de color Manquecino o marfil. Nace ]Jajo tierra
en las zonas volcanicas del continente v hace que quien la
ingiera aumente sus sentidos durante cinco rondas (+1D
a o})servar, rastrear y armas de distancia). Muchas cultu-

ras semi salvajcs la utilizan en rituales de combate o en el

combate propiamente dicho.
Tarbura. (34, 85 Dragones/Dosis). La raiz de

Tarlmra es e] anti(loto contra venenos universal de ERT.

Elimina instantdneamente todos los venenos del organis-
mo aunque (lcja débil al que lo toma déhil durante un dfa
entero (-1D a todas las tiradas). Es pequena y retorcic{a,
de color azul oscuro. Se suele encontrar en las Tslas de los
Esplendores, lo que hace que sea o})jeto de comercio de
los Ywens de las Estrellas.

Timula. (20, 3 Dragones/Dosis). La Timula es la
})rﬁjula del caminante, la reserva del guar&ién de ]oosques
v del aventurero v exploraclor. Nace en la linde de los bos-

ques nortefios, tiene un peculiar color mostaza v sélo llay

que ing’erirIa con un poco de agua para que surta C{jCCtO.

Hace que 81 que ]a tome puccla orientarse per[ectamento



en cua]quier lugar, aunque no tenga ni idea de donde se
encuentra. Dura unas seis a siete horas.

Tomeiko. (32, 500 Dragones/Dosis). s una flor
que tnicamente crece en los oasis mas pro[unclos del
desierto de las Estrellas. Es del color vy textura de la
arena, de manera que es dificil de encontrar. Es cara, pero
su efecto (clejar sin puntos de poder al que prue])e sus
hojas) bien merece un pasco l)ajo el calor abrasador del
Astro Rey sobre el desierto. Sélo crece en la estacion cali-
da.

Uelles. (35, 25 Dragones/Dosis). La planta de la
Uelles se pulveriza y, con un simple soplo de aire al topar
con un ser, hacen que éste pa({ezca ceguera durante un
dfa. Se encuentra en varias naciones Melion v es de ele-
vada altura con decorativas flores violetas.

Ueniiy. (22, 5 Dragones/Dosis). El Uengy se suele
restregar en armas u ol)jetos punzantes, ya que al tomar
contacto con cualquier tipo de herida, por superficia] que
ésta, pro&ucen un suefio pro[unclo en dos turnos de com-
bate. El suefio durard 2D en horas. Esta hierha crece en
los parajes cercanos a] lago (}.C L:)s Dragoncs v tienen un
honito color cereza.

Vuper. (20, 26 Dragones/Dosis). Otra de las hier-
has muy apreciadas por exploraclores, aventureros vy piHos.
Permite a aquel que la rocfe tras sus huellas que su rastro
se piercla por completo. Hace que no se huela a nada v
nadie te pueda rastrear por el olfato. Dura 1D horas. Es
de color marrén y crece en préacticamente todos los hos-
ques.

Yoidan. (22, 5 Dragones/Dosis). Tiene un efecto
similar al Palleus pero en vez de inmunizar contra la elec-
tricida({, lo hace contra el fuego v el calor durante cinco
rondas. Para ello hay que restregar la savia contra lo que
se (uiere proteger o contra el nacido que se qulere inmu-
nizar. Esta es de color transparente y brilla al frotarse con
la piel. Se encuentra en la orilla de la boca de los volca-
nes inactivos de Noorgaar.

Yominla.. (28, 14 Dragones/Dosis). De efecto simi-
lar al Yoidan v al Palleus pero inmuniza contra ol aire'y
todas sus formas. Se administra como el Yoidan durando
también cinco turnos de combate. Es de color azul hielo
v se halla en zonas donde nieva mucho.

Zaen. (36, 30 Dragones/Dosis). Savia curativa de
un &rbol llamado Zaennio (de aht Zaen para denominar a
su savia). Es de color ocre y muy 1iquicla y se halla en los
valles del Corazén de Ert. Sus efectos son curar hasta
cuarenta puntos de vida instantdneamente, se ap]ic_[ue
como se aplique (ingerida, sobre la herida, olién(lola...).

Zalap. (28, 10 Dragones/Dosis). Es la hierba pre-
ferida de los seres que comulgan continuamente con el
})osque. Tiene una textura similar a la corteza de un 4rbhol
a pesar de ser una planta. Es de color verdoso y crece en

]OS })OSqU(:‘S como enreclaclera. Al 'tomarla provoca que la

S pic[ de aquel que la haya ing‘eri(lo tome a aspecto de arbol.

El efecto c{esaparccoré por deseo mental del ser que la
tomé.

Zappola. (34, 16 Dragones/Dosis), Este fruto es de
gran cotizacién en los mercados en los que los aventure-
ros suelen a(lquirir sus equipos los aventureros. Su efecto
es el de dara la pie] del ser que lo ingdiera aspecto de pie-
dra (l)linclaje 26). Crece en las naciones ch']oin, en el
interior de las montanas. Su color es gris con textura
rugosa v sabor alg‘o dcido.

Zumika. 22, 2 Drag_ones/Dosis). [Tierha que olida
o tomada mediante infusién provoca insomnio durante
toda una noche. Es ideal para las g‘uarnlias solitarias.
Tiene aspecto de arl)usto, aungue no lo es, de color ana-
ran}'aclo con brillos violdceos v nace en las islas (que se

hallan al Sur de la nacién de Wiltia.

DESCRIPCION DE GEMAS Y MATERIALES.

Las gemas v maleriales cumplcn en vt una fun-
cién bésica v necesaria. Gracias a cslas gemas la magia
puede atesorarse v por lo tanto se pue(len crear o]wielo:‘
magicos. Es mads, es una de las formas idéncas de crear
ol)jetos mégicos. Durante miles de afios los dwcloin, los
ywens y los melion han pcrf.ora(lo y excavado las monta-
fas para encontrarlas v en innumerables ocasiones se han
creado tensiones entre los puel)]os que han dcgenem(lo en
batallas v conllictos armados de menor escala.

La lista que tienes a continuacién es una referen-
cia a los materiales y gemas mas usados en ERT, junto a
una clescr{pcién de sus cualidades fisicas v mégicas. Esta
informacién sirve para que, conociendo las distintas
peculiaric{ades de los materiales, el Dircctor de Juego v los
jugadores pueclan crear sus propios ol)fctos madsicos.

El precio listado es por qui]a’cc, en el caso de las
demas, ]ingotc de medio lzilo, en los meia]es, v por la can-
tidad de cinco kilos en las maderas y piedras. En o parén-
tesis encontraras dilicultad de encontrar la dema o material
en los mercaclos, su precio v su tipo de habilidad magica.

Acero. (22,1 Drag‘(’m) Il acero es un metal que se
consigue combinando hierro con un uno por cicnto de
carhono. Es el metal mds usado del [mperio y existen v

existen muchas polalaciones especia]iza(_las en su forja,

Aclemés, éstas también se encuentran en la mavoria de las
ciudades importantes. Se suponc que todas las armas v
armaduras estin descritas pensac]o que estdn realizadas
con este melal de manera que representan la resistencia v
]Jlinclaje medios.

Agata (‘10 Fuego. (i],(), 60 Dragoncs; Foco tle Pm.ler)
s el nombre que se da a la calcedonia que conticne del-
gaclas lineas rojas en su interior (goctita iljicliscelltc).
Cortada v puhda de mancra adecuada es una pie(lm orna-
mental que pucde ser encantada para realizar conjuros del
fucgo de hasta 2 Puntos de Poder por ([uilalc.

Agata Escarchada. (28, 80 Dragones; Foco de

Poder) Llamada también dgata Taer, pucs solo se da en



estas tierras. Se trata de un agala en cuyo interior se pue-
den ver puntos lechosos. Puede hechizarse para lanzar
conjuros de la Energia de hasta 2 Puntos de Poder.

/\gata Musgosa. (1 0, 60 Dragones; Foco de Poder)
Al igual que las anteriores esta dgata se (]zistingue por sua-
ves lineas onduladas de colores verdosos. Bien tratada se
pueclc encantar con conjuros de la Na’cura]eza, siempre
con un coste de Puntos de Poder igual o inferior a 2.

Aga‘ta Ojo de Mishol. (16, 60 Dragones; [Foco de
Por,ler) Esta dgala es una de las mas buscadas por los
sadiurd. En su interior se pue(len observar pequefias esfe-
ras que parccen ojos. Se suele conseguir en las minas a
cielo abierto de los l)osques centrales del Reino Kenion.
Al igual que el resto de agatas puedc recibir conjures a un
ritmo de 2 Puntos de Poder por cada quilatc.

Aguamarina. (22, 18 Dragones; Foco de Poder)
Piedra preciosa dura vy resistente que procecle del berilio.
Es muy rcqueri&a por los constructores de barcos v los
magos del Aspecto del Agua, ya que es foco magico de
conjuros de este aspecto. Se puecle hechizar como replica
al efecto de cua[quier conjuros de agua de un coste igual
o inferior a los 8 Puntos de Poder.

Alabastro. (28, 4 Dragones) Es una forma fina del
yeso. Normalmente se utiliza para interiores y para reali-
zar todo tipo de adornos. El alabastro es una de los mate-
riales mas usados en los castillos v palacios de todo el
1'[1111]31'10.

Aladecuervo. (28, 26 Dragones) Forma endurecida
de turmalina negra muy utilizada en Taer para embutir
dagas, escudos y armaduras. Cualquier arma tratada con
este material ganard +4 a su Penetracién y Dao.
Cualquier armadura o escudo tendrd +6 a su Blinclaje.
Muchos caballeros de Litner poseen pequeias rodelas de
este material.

Amatista Mirr. (32, 80 o

Acumulador) Este tipo de cuarzo ¢s uno de los mads raros

mdas Dragones;
y especiales de todo el Imperio. Es de color oscuro e
incretblemente dificil de tallar. Se halla entre los acumu-
ladores més efectivos que existen, acumulando 1 Punto de
Poder por hora transcurrida aunque nunca superar los 20
por quilatc.

Ambar. (24, 40 Dragones, Foco de Poder) Esta
resina endurecida puede ser hechizada como foco madgico
para poder lanzar conjuros de cualquier esfera, pero no
poclre’l superar los 4 Puntos de Poder por quilate.

Azabache. (34, 50 Dragones, Multiplicador) Esta
variante endurecida del carbén bituminoso es una de las
mas apreciadas debido a que cuando tiene mas de 12 qui-
lates es rnul’tiplicador x2. Las de 30 quilates o0 maés ofre-
cen un multiplicador x3, pero su precio se (]ispara a los
1700 clra.gones. No se conocen azabaches mas po&erosos,
aunque en Moattene se siguen enviando grupos de mine-
ros al interior de las junglas buscando posil)les minas a

cielo abierto.

Beso de Luna. (20, 18 Dragones) Esta madera,
sacada de un tipo de arbol del interior de los 1)05(_[1.1es rea-
les del Reino Kenion, olrece una gran resistencia y poco
peso comparado con otras. Se la llama asf debido a que su
carne, una vez separa(la de la corteza ([ueda de color ver-
doso. Cualquier ()l’)jeL() realizado con esta madera serd
incombustible y sumard +8 a su ])linclaje.

Circén. (10, 2 Dragones; Acumulaclor) El circén
es una piec]ra semi preciosa que tiene leves propieda({es
acumulativas parecidas al (hamantc; sin eml}argo, su
capacicla(l de almacenamiento es de tan solo 4 Puntos de
Poder por quilatc y los almacena a un ritmo bastante
reducido: uno cada seis horas. El circon se uliliza en arte-
factos v oljje'[os baratos o para engafnar a los crédulos.

Coral. (20, 18 Dragones; Acumulador} Estas
secreciones de las plantas v animales del Laermer son
consideradas pieclras semi preciosas en joyeria. Las varie-
dades rosa y roja suelen ser las maés aprociaclas, pues son
las dnicas con propiedadcs magicas. Son capaces de acu-
mular hasta 80 Puntos de Poder por cada quilate v se
renuevan a un ritmo de uno cada hora.

Crisolberilio. (36, de 400 a 2000 Dragones; Foco
Maégico). El crisolberilio es una gema extremadamente
dura, de color verde (400 Drg), azul (1000 Drg) o ana-
ranja(‘o (2000 Drg). Esta gema puede ser tallada en face-
tas v prepara(]a para ser receptéculo de conjuros de hasta
50 Puntos de Poder la Verde, 60 Puntos de Poder la Azul
y 70 la anaranjac]a. El Crisolberilio es una de las demas
maés famosas de todas, pues s6lo se encuentra en las minas
de las montaiias de Mirr.

Cuarzo Ahumado. (24, entre 30 v 60 Dragones,
(1epcndo de su tonalidad negra; Foco Mdgico) Esta gema,
también llamada topacio negro, es una piedra semiprecio-
sa de las tierras que])ra([as de Taer. Es la dnica piedra
conocida capaz de recibir encantamientos del aspecto de
la Muerte, de ahi que sea muy apreciac[a por los Taeritas.
Puede recibir conjuros de hasta 28 Puntos de Poder por
quilate.

Cuarzo Azul. (18, 3 Dragones, Foco Mdgico) Una
de las piedras ornamentales més uti]izadas, ya (ue es
capaz de recibir conjuros de })ajo nivel de Luz o Viento.
Estos cristales no son demasiado Cficaces, pues solo pue-
den contener conjuros de hasta 1 puntos de po(ler por
qui]ate, aunque son muy abundantes en casi todas las
minas del interior del Reino Kenion y Alsano. Son famo-
sos los cuarzos de quince quilates utilizados por los aruj
para realizar sus bastones de luz.

Diamante. (40, 3000 o méds Dragones por qui]ate;
Acumulador) Una de las principales piedras preciosas. De
una dureza impresionante y pureza extraordinaria. Fstos
cristales de carbono pue([en acumular hasta un total de
35 Puntos de Poder por quilatc a un ritmo de uno por
minuto. S6lo se encuentran en algunas minas de Mirr, en

los territorios dweloin y en las minas de Isla Impcrial.




Esmeralda. (34, 250 Dragones; Foco Migico) La
misteriosa esmeralda es una de las joyas mas famosas v
extraordinarias. No se pue&e encontrar en el Imperio v
todas deben ser importadas desde las Islas Serpiente. Las
esmera.lclas, brillantes berilios vercles, puedcn recibir con-
juros de cualquicr aspecto hasta un limite de 16 Puntos
de Poder.

Granate. (18, 20 Dragones; Acunlula(lor) Esta pie-
dra preciosa de mflltiples caras asimétricas es famosa por
encontrarse con gran pro{usién en las minas de toda la
Dorsal del Mundo. Ademés es muy apreciada, pues a su pre-
cio reducido se le une una acumulacién de hasta 5 Puntos
de Poder por quilate a un ritmo de 1 por cada media hora.

(42, 4000

Mul’ciplica&or) Estas gemas parecidas al zafiro proclucen

Jacinto. méas  de Dragones;
una luz entre rojiza y anaranjacla y son los mejores mul-
tiplicadores conocidos. A 20 qui]ates multiplican x2
(4000 dragones), a 40 quilates x3 (8000 dragones) y asf
sucesivamente. El jacinto més poderoso se encuentra en
el cetro de la Reina Kenion y tiene 120 quilates.

Jade. (26, 20 Dragones por cada medio kilogramo;
Foco Magico) El jacle es una pieclra opaca, certilea v de
color verde lechoso, (ue se oscurece segiin envejece la pie-
dra. Esta picclra, normalmente hallada en la parte surefa
de las montafias de la Dorsal del mundo, sirve para tallar

hermosas escul’curas de pequcﬁo tamano que suelen ser

hechizadas para convocar criaturas de cua]quier Khel. Los
mas famosos son los del Reino Alsano, que son capaces de
invocar daertaks. Por cada medio leilogramo pue(le alma-
cenar 22 puntos de poder para invocar daertaks.

Jaspe. (16, 60 Dragones) El jaspe es una picdra de
cuarzo opaco, debil y quel)ra_cliza que se puede encontrar
en diversos colores, desde el azul al negro, pasando por el
rojo y el verde. Este material no se suele utilizar en joye-
ria, pero en muchas ocasiones se tritura para potenciar las

pociones.

Laduc. (18, 2 Dragones por cada cinco leilogramos)
Este tipo de madera es una variante del pino y es de color
blanco, sin muchas vetas. Su principal cualidad es que es
la de recibir inscripciones magicas mds facilmente que la
madera normal, pudiendo contener runas de hasta 28

Puntos de PO({GI'. Para gral)ar una runa el Hlﬂg() &C}JC reca-

lizar una tirada de Usar OLjetos Magicos clespués de una
de Usar Dones. Si ambas tiradas son realizadas con éxito
la runa habri sido grabada, teniendo el objeto la habilidad
de lanzar este conjuro si se le suministran suficientes
Puntos de Poder.

Lapislézuli. (16, 60 Dragones; Foco de Poder) El
1apislézuli es una pieclra opaca de color azul intenso, con
marcas metélicas. Se caracteriza por pocler atesorar con-
juros del Aspecto de la Mente a un ritmo de 2 Puntos de
Poder porx quilate.

Madera Roja. (22, 3 Dragones por cada cinco kilo-

gramos) Esta madera es famosa por su impermea})iliclacl y

su pro{:unclo color rojo oscuro. Ls la mas utilizada para
construir los famosos galeones imperiales debido a su
dureza v capacidad de flotacién. Si se utiliza en el artesa-
nado de los escudos o de armas de asta da +5 al ]Jl{mlaje
(.le ](')S CSCU({OS }’ un +2 a la PC“Ct]'E{Ci(’]n (IE ]a:‘ armas (].C
asta y las flechas.

M alaquita. (16, 80 Dragones, Foco Magico) Esta
gema verde con estrias de verde oscuro estd especialmcn—
te prepara({a para po(lcr almacenar conjuros de los aspec-

=

tos de la Naturaleza v de las bestias, a una capaci(la(l de 5
Puntos de Poder por quilatu

Marfil Neg‘ru (5(), sin (lctcrminar, Nu]i[-ica(]or]
Este lnarfil, de precio incalculal)le, es uno de los pocos v
raros materiales que anulan la magia a su alrededor. Esto
sig‘ni{ica que nadie ni nada pue(le utilizar Puntos de Poder
en un radio de seis metros por quilate. El marfil negro
solo se pue(].e sacar de los vlacrut, animales bestiales de
largos colmillos (que s6lo se encuentran en las sabanas
profuuclas del desierto de las Estrellas. Teéricamente las
Academias Imperiales cazan a todo aqucl que negocie con
este material tan dadino para ellas.

Marfil. (86, sin (leterminar, I\’Iuhiplicador) El mar-
fil es uno de los materiales mas potentes y raros que exis-
ten en ERT. Pocas criaturas ticnen este material y de
éstas pocas, o casi ninguna, es magica. lLos pocos que se
conocen son multiplicador x(), sin importar el tamaiio o
la forma de tallarlas.

Marmol Mirr. (18, 16 por medio kilo, TFoco
Mégico) Este mérmol, en realidad una calcedonia muy
resistente v rigida, se encuentra en grandcs cantidades en
las minas de Mirr. Es de color leclloso, yen(lo del rojo
£uego (el mds apreciaclo) hasta el naranja suave. Esta muy
preparado para recibir conjuros del aspecto del Fuego y es
capaz de recibir conjuros por 4 Puntos de Poder por cada
medio kilo. Su uso mds famoso es la fabricacién de las
famosas hachas mirranas, siempre en manos de los caba-
lleros de la Llama Eterna.

Marmol. (10, 1 Dragén por cada medio kilo) Este
material, llamado también calcita v de colores que pucclcn
ir desde el verde v negro hasta el blanco puro, es muy uti-
lizado para decoracién y construccién por su facil puli(lo
y su estabilidad ante ¢l paso del tiempo.

Nort. (22, 9 Dragones el ]ingote; r\cumu]a(]or)
Metal de color negro, dificil de tratar pero increfhlemente
resistente tras la [.'or]'a, Es uno de los metales més deseados
para la forja de armas, pues es capaz de acumular hasta 22
Puntos de Poder por cada medio kilo a un ritmo de 1 cada
10 minutos. Muchas de las amas de los sylaen v los moe-
llan estdn tra]wajat]as en este meta], va que en sus territorios
abundan las minas a cielo abierto de este material.

Obsidiana Blanca. (32, 18 D_rag‘oncs el hngotc;
Foco de Poder) Piedra volcdnica de color 1)1a11c0, dura v
satinada. Su uso estd, normalmente, restringiclo a la

arquitectura, realizdandose con ella adornos en puertas v



ventanas asi como en techos de salas importantes. Es
posil)le foco de los aspectos &el Fuego, Tierra, Agua v
Tierra, acumulando hasta 60 Puntos de Poder por medio
kilo (2 Puntos de Poder en el caso de puntas de flecha tra-
tadas especialmcnte. Es muy apreciafla en las tierras mirr,
donde adorna casi todas las Torres Brujas y las academias.

Obsidiana. (28, 28 Dragones el hngote; Foco de
Pocler) Piedra volcdnica de color negro, dura v satinada.
Se puede utilizar para realizar puntas de ﬂecllas, para
talla de miniaturas o para ornamentos de arquitectura.
Puede almacenar hasta 4 puntos de poder por cada medio
lzilo, formanclo, en ocasiones, defensas en castillos v
torres, pues puecle ser encantada con conjuros de cual-
quiera de los aspectos.

Onice. (22, 2 Dragones; Acumulador) f\ga-ta de
color negro o blanco, con lineas de ambos colores. Es uno
de los acumuladores mas habituales, puc]iendo almacenar
hasta 3 puntos de pocler por quilate, a un ritmo de 1 cada
hora.

Opalo. (26, 18 Dragones; Mu]’cipl,icaclor) Gema
semi transldcida de color azul, normalmente recorrida por
motas doradas o platea(].a.s. Es una gema muy apreciada
por los ywens de las estrel]as, que la consideran una de las
més hermosas. Sean cuales sean sus quila’ccs es un multi-
plicador x2. Ademis de esto, también tiene capacidad de
acumular puntos de pocler, a un ritmo de 1 cada hora
hasta un méximo de 20, sea cual sea su tamaiio.

Oro. (10, 20 Dragones lingote) Metal dorado de
estabilidad muy alta. Este metal es famoso en joyeria por
sus cualidades para manipularlo en multitud de situacio-
nes. En muchos territorios del Imperio es el metal favo-
rito para joyeria. Nadie le conoce propieda&es maégicas.

Piedrasangre. (16, 60 Dragones; Foco de Poder)
Gema parecida al rubj, pero opaca y de menos dureza. Es
usada para almacenar conjuros del Aspecto de la vida;
cada quilatc almacena conjuros por un poder de 2 Puntos.

Plata. (8, 2 Dragones por lingote) El mds comtn
de los metales para joyeria. Pulido tiene un color metéli-
co claro y refleja la luz como un espejo. La mayorfa de las
joyas dweloin son de pla‘ba, ademas de la bisuterfa de los
reinos melion. Nadie le conoce propieclacles magicas.

Platino. (22, 80 Dragones

Acumulador) No muy conocido hasta hace unos afios.

por hngote;
Desde entonces el platino se a convertido en uno de los
materiales favoritos del Imperio ya que los dweloins lo
importan desde el Corazén de ERT. Normalmente se
suele sustituir la p]ata por este ma’terial, mas resistente y
capaz de acumular hasta 10 puntos de poder en medio
lingo’ce (para un anillo tratado serfan 60 puntos de poder)
a un ritmo de 1 cada media hora.

Quealon. (345, 40 Dra.gones lingote;

Acumulaclor) Metal blando de color 1igeramente lechoso

por

que puecle utilizarse mezclado con plata O acero. LEL mez-

cla resultante se conoce como Acelaon y es una aleacién

resistente, +6 a l)]inc].ajc o +2 a dafio y penclracion, ade-
mas de ser capaz de acumular hasta 4 puntos de podor por
medio kilo a un ritmo de 1 cada dos horas.
Roble. (8, 1 Dragén cada cinco lzilos) Una de las
maderas mas utilizadas para la artesania v los muebles de
todo el Reino Kenion. Es dura y resistente, suave y muy apa-
rente. No se le conocen propie(].acles magicas, aunque a veces
acepta con mucha facilidad el engarce de runas o gemas.
Rubi. (56, 120 Dragones por quilale; Acumﬂador,
Foco bﬁégico) Coridén de color rojo carmesi, que puede ir
del claro transparente al oscuro. Es una de las gemas mas
hermosas y a la vez mas extranas, pues cumplc dos fun-
ciones, la de acumulador y la de foco magico. Como acu-
mulador pue(le almacenar hasta 8 puntos de pocler por
quilatc (rccupcrando 1 cada diez minutos) y como [oco
magico puede recibir conjuros de Cua]quier aspecto hasta
un maximo de 2 puntos de pocler por qui]a’ce. Es muy uli-
lizado por magos y caballeros como una especie de lanza-
dor de conjuros gratuito.
(24, 120

Acumu1aclor) El mas famoso de los metales magicos, de

Sérmika. Dragones por 1ingotc;

color rojo oscuro con leves muestras de mica o platino. Es
un metal extraido de manera masiva de las minas Mirr,
aunque también se han encontrado vetas de importancia
en el resto de Mirr y en las Cordilleras Escarlatas del
reino Kenion. Es uno de los metales mads preparaclos
como acumulador, va que puedc almacenar hasta 12 pun-
tos de poder por cada medio kilo v rccuperar]os a un ritmo
de 1 cada cuarto de hora. La sarmika es mas dura que el
acero, gananclo las armaduras +4 al ]’)lim]aje y las armas
+2 al dasio y la penetracion.

Tejo. (22, 1 Dragén por cada cinco kilos; Foco
Maigico) Madera habitual en arcos por su flexibilidad. Es
maleable v de color oscuro, teniendo capacida(] para ser
encantada con conjuros de Bestias y Naturaleza, hasta 16
puntos de poclcr por cada cinco kilos. También es muy
usada para gra]aar runas, por lo que es buena para puertas
o hastones maégicos.

Titanio. (60, 300 Dragones por 1ingote) Uno de

los metales mas duros que existen, difeil de fundir y de

tra})ajar. Actualmente sélo se conocen tres fm-jas que pue-
dan ﬂlnclirlo, las del Gremio de Armas v Armaduras de
Pasguillom, las [orjas Ilnperialcs de Ciudad Imperial v las
de la ciudad de Mirr. Cualquier armadura construida con
este material dobla su blindaje. Las armas ganan + 2 al
dafo y +18a la penetracién.

Topacio. (38, 60 Dragones; Foco Magico) Piedra
dorada y transparente que se encuentra en los depésitos
de granito. Si se calienta a niveles altos se vuelve de color
rojizo v adquiere una extraiia propieclac{ mégica llamada
Resonancia Mégica. Esta resonancia se trata como conju-
ro, de aht que sea tratada como foco magico, ya que hace
que cada vez que se realice un conjuro la gema lo repita,

con igual numero (].C Pl.llltOS (16 p()(].(i[ c ig‘uales efjeclos.



Las puertas del gran templo han queclaclo cerradas y nadie poc!ré entrar allf mientras la ceremonia de iniciacién dure. En
el interior del edificio sslo hay mujeres, ningin hombre osarfa entrar a la solemne sesién por miedo a la fueria de Zsuum. Las
jovenes neonatas estdn de rodillas a lo largo del corredor central con la mirada clavada JEl’jamente en el suelo; a su lado, justo
delante de las columnas que delimitan el pasi]_lo, se han situado sacerdotisas va ordenadas que portan antorchas. Las incandes-
centes teas proyectan sombras deformes a lo L'ﬂgo de todo el ‘cemp]o dando aspecto siniestro a la innmensa {'ig'ura de Zsuum que
levita al fondo del inmenso corredor donde estan las neonatas. La espeluznante escultura tallada en la mas negra roca por los
més habiles artistas zukan, mira en todas las direcciones con sus mﬁltiples ojos provocanclo un profun(lo temor a todas aque”as
jovenes que levantas su mirada hacia la {-Igura divina. Bajo la imagen de pietlra se halla una sacerdotisa de dran edad, que, miran-

do a las inici.aclas, proyecta su voz.

- Bienvenidas a la morada de la Predilecta de Zsuum. Neonatas, lmy es el dfas mas importante de toda vuestra existen-
cia; es el momento en el (ue nuestro amado dios posard su omnipresente ojo en vuestra persona. Durante larg‘o tiempo hahéis
sido educadas para este ch’a, Vv por {in, gracias a nuestra Divina Hermana, obtendréis aqucﬂo que mas ansidis, aquullo por lo que
habéis sido concebidas y por lo que, desde este instante, os dedicaréis con todo vuestro ser: evangelizar las ensefianzas de nues-

tro omnipotente creador.

Al oir estas palaln‘as, ’ta]y como se las ha educado, la multitud de jOvenes zukan retiran las capuclms que cubren sus cabe-
zas mientras las sacerdotisas que se sittan a los laterales de la galerfa entonan un misterioso edntico. Mientras la letanfa se con-
vierte progresivamente en unmurmullo enloqucceclor, los negros cortinajes que demarcan el final del altar y dan paso a las habi-
taciones privadas del tmplo se descorren Iigeralnente dando paso a la imponente figura de la sacerdotisa mayor de Zsuum. Su
presencia, situada justamente deljajo de la imagen del clios, inunda toda la estancia, v, (lcspojéudose de la capa que cubre su cuer-
po, deja al descubierto su semidesnuda ﬁgura. Coronando su cabeza se cifie una bella diadema de énice en cuyo frontal brilla una

dema de color ambarina.
- iLevantaos nifias v mirad sumisas a vuestro creador! El os dio la vida v ahora otorgara sentido a vuestra existencia.

Las jévenes zukan se incorporan y (1ejan caer al suelo las negras tinicas que por{a])an Llciando desnudos sus cuerpos. Asi,

comienzan a susurrar al unisono.

- A(_[ui nos tenéis podcroso sefior, nos entregamos a ti. Tomadnos como maés os p]azca, somos vuestras esclavas. Nada

tememos. En vuestras graciosas manos estamos.

Mientras las palabras flotan en el aire y el cantico se hace cada vez mas ripido la predilecta indica con su mano que
P ) I I [
comience el destile hacia ella. Una por una, las jovenes se acercan a la encarnacién mundana de la divinidad portrdndose a sus

sorcatel destils bieets ll; Wk 5 A | Laivs de I divinidad postesid
pies y cierran los ojos ante la presencia de la Predilecta que hesa losparpados de las fieles. Tras esto, sittia la diadema en los labios
de aquc“as, que acarician la joya con su boca Se“anclo, asi, su eterno vinvulo con Zsuum. Tras el desfile; cada joven regresa a su
lugar, la sacerdotisa mayor coloca nuevamente la diadema entorno a su cabeza v extendiendo sus brazos exclama las palabras que
g Y 3 1 {

darén por [inalizada su necesaria presencia en la ceremonia:

- Ahora fromais parte de nuestra gran {amﬂia; servid a los de nuestra raza como se os ha educado. Zsuum velard por vosa-
tras al igual que lo hace por todos sus ]1ijos, jamds apartard su visién de vosotras va que representdis su po(]er en esle mundo.
Ta) A s
iSed fieles a las ensefianzas del pocleroso Zsuum!

Acto segui(lo desparace nuevamente tras las cortinas Llejando a las nuevas sacerdotisas para que recen las ensefianzas de
Zsuum durante toda las noche.

A concluido la privada ceremonia de iniciacién. Al dia siguiente las puertas se sellardn hasta el afo siguiente cuando nue-

vas jévenes serdn ordenadas.

Topacio, Mirr. (32, 50 Dragoncs; Aunwntador) Xakosold. (3(), 46 Drag‘one:‘ por melro cua({ra([o) Bl
Este topacio es igual al topacio ljésico, pero al ser calen-  Xako es un pequeio y timido mamifero quce habita los valles
tado se colorea en anil. El calor le da una facultad llama-  altos de algunas montaiias de Mirr. El Xakosold es su pie[
da Aumentador Magico. Esto signif‘ica que cualquier curtida en cera. Tiene la facultad de inhibir las emanaciones
mago o hechicero que lance un conjuro llevando encima magicas, haciendo imposib]e Desvelar los Hilos de aqucHo
esta gema aumentard sus Puntos de Poder al lanzar ese que esté dentro de bolsas 0 mochilas realizadas con este cuero.
conjuro. El aumentador es capaz de dar 1 Punto de Poder Se dice que existen incursores Isleios v bastantes cxp]om(lw
por cada 3 quilatcs. res y espfas que utilizan capas v trajes de este cuero para ser
Turquesa. (16, 60 Dragones; Foco de Pocler) Piedra indetectables ante la magia.
Yur. (34, 90 Dragones; Foco Mdgico) [is el nombre

ywen para L"iS per]as mal‘inas, (C] ])IL[]“EI] es ‘[’Ell‘). LEIS pCl‘]ﬂS,

acuosa, cle zonas oscuras y co]or aﬁll quc sc puecle encontrar en
laminas o en pie(lras facetadas. Sirve de foco de pocler para con-

juros de la mente, acumulando 2 puntos de pocler por qui]ate. extraidas por los ywens de las ostras del [aermer, ticnen una




capacida(]. de foco mdgico para conjuros del Agua, la Luz, la
Mente y el Espfri‘tu v pueden acumular hasta 4 puntos de
poder por quila‘cc.

Zafiro Estrella. (40, 40 Dragones, Foco Magico) Zafiro
poco comtn de color lechoso y con forma de estrella de seis pun-
tas irregulares encontrado en zonas volcanicas. j\p]ican({o pun-
tos de poder en ella se lanzan golpes de energia hacia delante;
por ello es muy utilizada en la elaboracién de armas magicas de
distancia. Por cada punto de pocler gastado el golpc de energia
causa 2 Puntos de Dafio. Los famosos Guantes A_niquiladores
de los Coel utilizan demas de este tipo.

Zafiro Negro. (16, 60 Dragoncs; Foco de Poder)
Zafiro comtin y mas barato de lo 11orma1, que sirve de foco
para conjuros del aspecto de la Tierra. Puede acumular con-
juros de hasta 2 Puntos de Poder por quilate.

Zafiro Taer. (58, 150 Dragones; Acumulaclor; Foco
Mégico) Coridén de color blanco. Material con que reali-
zan los Caballeros de la Orden de Litner sus mascaras cere-
moniales. Es acumulador hasta 80 Puntos de Poder por
quila‘ce, a un ritmo de 1 cada media hora. Adicionalmente
es capaz de recibir conjuros de cualquier aspecto hasta un
maximo de 2 puntos de pmler por qui]atc‘

Zafiro. (26, 16 Dragones; Foco de Poder) Brillante
mineral de Coridén azul transparente, los azules suelen variar
del asil al azul claro. El zafiro es una de las piedras mas cono-
ciclas, pues se puecle encantar con cualquier aspecto menos
con el del Tiempo. Puede acumular conjuros de hasta 2
Puntos de Poder por quila.te.

Descripeién de Armas v Armaduras.

Alabarda. (Dafio: 3D+FUExZ; Penetracion:
3D+FUEX2; 4 Dragoncs) La alabarda es un arma que consta
de una 1arga hasta terminada en una 11ija de hacha.

Axcos: Los arcos estdn construidos con 1argas varas de
material desde cuyas puntas se tiende un cable e tripa de animal.
Este cable estd tenso y mediante la fuerza se tensa para lanzar
flechas.

Arco Compuesto. (Alcance: 220 metros).

Arco Corto. (Alcance: 140 metros).

Arco Estrella. (Alcance: 270 metros).

Axco Largo. (‘Alcance: 260 metros).

Flecha Aulladora. (Dafio: 3D+FUEx2;

Penetracion: 410+ FUEx3; 2 Dragones 10 ﬂechas)

Flecha Cazadora. (Dano: 3D+FUEx2;

Penetracién: 8D+FUEx3; 2 Dragones 20 ﬂechas)

Flecha Destructora. (Dafio: 4D+FUEXZ;

Penetracién: 4D+FULEx3; 2 Dragones)

Flecha Sesgada. (Daio: 3D+FUEx2;

Penectracién: 8D+FUEx3; 2 Dragones 5 ﬂecllas)

Armaduras. Las armaduras son ropajes construidos
para proporcionar una proteccién adecuada al que las porte.
Estas armaduras pueden ser de varios tipos y formas, estando

fabricadas con diversos materiales v teniendo deferentes signi-

ficados.

Armadura de Cuero endurecido.
(Blin(laje: 18; 25 Dragones).

Armadura de Mallas. (B]indajo: 22; 45 Dragones).
Armadura de placas Mirr. (Blindaje: 26; 75 Dragones).
Armadura hnperial. (Blin&ajc: 28&; 125 Dragones).
Ballesta. (Daneo: 2D+FUEX2
Penetracion: 4D+FULEX2; 8 Dragones; Alcance: 240

metros). La ballesta es un arco de cuero endurecido o metdlico

colocado en un mecanismo de poloa para po(ler tensarlo. Dispara
virotes o dardos pcsaclos y muy poderosos.
Dagas. Las (ngas son l‘mjas de metal afilado por ambos
lados, prcpara(las para penelrar las armaduras mas resistentes.
Daga. (Dafo: 2D+ FUEX2; Penetracion: 3D+FULEKS;
2 Dragones)
Daga Kr. (Dafio: 3D+ FUEX2; Penetracion:
4D+ FUEx3; 25 Dragones)
Espaclas, Las espaLIﬂS son largas 110ja (le mctal, gemas o
materiales magicos pl‘epara(las para pot{er cortar, sajar o penclrar.
Son las reinas de las hatallas y una de las armas [avoritas de
muchos guerreros.
Espada Bastarda. (Dafio: 3D+FUEx3; Penetracién:
3D+ FUEX2; 8 Dragones)
Espada Corta. (Dano: 2D+ TFUEX2; Penetracién:
2D+FUEx2; 3 Dragones)
Espada Dos Manos. (Dafo: 4D+ FUEx4; Penetracion:
3D+FUEx2; 12 Dragones)
Espada Dweloin. (Dafio: 3D+TFUEx4; Penetracién:
4D+FUEX2; 46 Dragones)
Espa(la Kenion. (Dafio: 3D+FUEx2; Penetracién:
3D+FUEx4; 5 Dragones)
Espacla Larga. (Dafio: 3D+ FUEx2; Penelracién:
3D+FULEx2; 3 Dragones)
Espada Mirr. (Dafio: 4D+EFUEx3; Penetracion:
3D+ FUEx2; 90 Dragones)
Esparla Sy]aen. (Dano: 2D+ FUE; Penetracién:
4D+ FUEx2; 15 Dragones)
Espacla Taer. (Dano: 3D+EFUEX2; Penetracion:
3D+ FUEx4; 45 Dragones)
Espadén. (Dafio: 4D+ FUEx2; Penetracion:
2D+ FUEx2; 16 Dragones)
Estilete. (Dafio: ID+FUEX2; Penetracién:
SD+FUEX3; 2 Dragones)
Estoque. (Daio: 1D+TFUEX2; Penetracién:
5D+FUE3; 2 Dragones)
Hachas. Las hachas son armas de filo amplio v sujetas a
un palo lo suficientemente largo momo para ponler combatir con
clla. Son armas poclerosas v temibles.
Hacha de Batalla. (Dafio: 4D+TFUEX2; Penetracién:
3D+ FUEx2; 8 Dragones)
Hacha de Mano. (Dafio: 3D+TFUEX2; Penetracion:
3D+ FUEx2; 5} Dragones)
Hacha Dweloin. (Dano: 4D+FUEX3; Penetracion:
4D+ FUEx3; 45 Dragones)
Hacha Mirr. (Danio: 4D+FUEXS; Penetracién:




3D+FUEx4; 125 Dragones)

Lanzas: Las lanzas son largos palos de madera al final de
los cuales se sittian puntas de metal afiladas. Son excelentes
armas para la caza y el combate contra enemigos grancles o po&e—
rosos, pues pucclc mantener al enemigo lejos.

Lanza de Caza Taer. (Dano: 4D+ FUEx3; Penetracién:

4D+FUEx3; 12 Dragones)

Lanza Infante. (Dafio: 3D+FUEx2; Penetracion:

3D+FUEx3; 12 Dragones)

Lanza Jinete. (Dano: 4D+ FUEx3; Penetracién:

3D+FUEx3; 30 Dragones)

Lanza Kirrchan. (Daiio: 4D+ FUEx2; Penetracién:

4D+FUEx3; 120 Dragones)

Mar‘ciuos, mazas y maya]es. Un martillo o maza es un
palo corto de madera o metal, al final del cual se ha inserta-
do un Moquc de metal de diversas formas, el martillo es rec-
tangular y la maza es es£é1’ico, es un arma contundente que
sirve para ap]astar. El mayal es un palo corto y grueso al

final del cual empieza una cadena metilica atada a una grue-

sa bola metélica llena de Pincl‘los. Ll mang‘ual es idéntico
pero contres cadenas v bolas.
I\'langual. (Dafio: 3D+FUEX3; Penetracion:
2D+FUE; 6 Dragones)
Mayal. (Dafio: 3D+FUEx3; Penclracion: 2D+FUL; 6
Dragones)
I\’layal de Guerra. (Dano: 4D+ T ULEx4; Penetracién:
ID+FUE; 12 Dragones)
J\’Iayal Rojo. (Dano: 4D+FUExd; Penctracion:
2D+FUE; 45 Dragones)
Martillo de Guerra. (Dano: 4D+ FUEx3; Penclracidn:
2D+FUE; 2 Dragones)
Martillo de Mano. (Dano: 3D+ FUEX3; Penclracién:
2D+FUE; 8} Dragones)
Martillo Dweloin. (Dano: 5D+FUEX3; Penetracion:
2D+FUE; 45 Drag‘ones)
Pica o Bastén. Estas armas son simples palos de madera de
un  grosor considerable. (Dafo: 3D4+FUEX3; Penclracion:

2D+FUE; 2 Dragones)
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EN LOS ALBORES DEL TIEMPO, CUANDO NUESTROS PADRES DEAMBULABAN EN ABSOLUTA
PAZ Y LIBERTAD SOBRE LA FAZ DEL MUNDO, LAS FUERZAS DEL CAOS Y DE LA LEY ENTRARON
EN CONFLICTO POR VER QUIEN DOMINABA A AQUELLOS AFORTUNADOS SERES. EL COMBATE
FUE CRUENTO Y DOLOROSO PARA TODO ERT, LAS MONTANAS CAYEROS DESPLOMADAS E
INMENSOS MARES SE FORMARON DONDE ANTES HABIA GIGANTESCAS Y VERDES PRADERAS.
LOS CAMBIOS QUE ACONTECIERON TAMBIEN LLEGARON A AFECTAR A LOS SERES QUE
POBLABAN LA SUPERFICIE CREANDO, ASi, LAS RAZAS QUE HOY HABITAN EL MUNDO. LAS
DIFERENTES ETNIAS ORIGINADAS APOYARON A UNO Y OTRO BANDO EN TAN SINGULAR
COMBATE POR LA HEGEMONIA DE ERT, ACENTUANDOSE, AUN MAS, LAS DIFERENCIAS
RACIALES QUE SURGIERON CUANDO HIRITACH ROMPIO SU SIMBOLO Y LA OLA DE MUTACION
ASOLO A TODOS LOS QUE SE HALLABAN EN EL CAMPO DE BATALLA. DESDE ENTONCES NO
HUBO DESCANSO PARA LOS SERES VIVOS; DURANTE LARGAS DECADAS EL MUNDO FUE UNA
SUCESION DE BATALLAS Y ENFRENTAMIENTOS ENTRE LOS QUE ANTES HABIAN SIDO HERMANOS.
MIENTRAS LAS ETNIAS QUE APOYABAN AL CAOS AUMENTABAN SUS INCURSIONES Y FECHORIAS,
EL RESTO DE RAZAS SE FUERON AGRUPANDO PARA PODER DEFENDERSE DE LOS INUMERABLES
ATAQUES ORIGINANDO, ASi, LOS PRIMEROS ANOS DE UN IMPERIO CADA VEZ MAS PODEROSO
BASADO EN LA MUTUA DEFENSA FRENTE EL CAOS Y SUS SANGUINARIAS CRIATURAS.

HOY, POR FIN, REINA LA PAZ EN ERT, EL GRAN IMPERIO MELION ES PODEROSO MAS ALLA
DE TODA ESPERANZA PASADA Y LAS GENTES PUEDEN VIVIR TRANQUILAS AL AMPARO DE LA
MANO DE LAS MUY ORGULLOSAS CABALLERIAS IMPERIALES QUE VELAN POR LA SEGURIDAD
DE TODOS LOS NACIDOS Y DE LAS CRECIENTES ACADEMIAS DE LA MAGIA QUE SE HAN IDO
CONSTRUYENDO A LO LARGO DE TODO EL CONTINENTE; ES UNA EPOCA DE PAZ Y DE
PROSPERIDAD, DE FANTASTICOS LOGROS MAGICOS, ERA DORADA DEL ARTE Y LAS CIENCIAS,
PERO YO, THENBRAEL DELTHUN, EMPERADOR DE TODOS LOS REINOS MELION, ALBERGO EN Ml
INTERIOR UN FATIDICO SENTIMIENTO. EXTRANOS SIGNOS VEO EN NOORGAAR, LOS PODERES DE
ANTANO RESURGEN Y EXTRANOS MISTERIOS Y PORTENTOS NUTREN SUENOS Y PESADILLAS. Los
PACTOS Y ALIANZAS IMPERIALES SE DEBILITAN Y LAS DIFERENTES CASAS NOBLES DEL IMPERIO
DISPUTAN E INTRIGAN ENTRE Si. SE CIERNE UNA NUEVA ERA ANTE NOSOTROS, DONDE NUEVOS
HEROES NACERAN Y MORIRAN, DONDE LA MAGIA LLEGARA A LOS LIMITES MAS INSOSPECHADOS,
COMIENZA LA ERA DE LOS PODERES...

EN ESTE LIBRO ENCONTRARAS:
-. LA GENESIS COMPLETA DEL MUNDO DE ERT.
-. LA HISTORIA ANTIGUA DE NOORGAAR, UNO DE LOS CINCO CONTINENTES DE ERT.
-. DESCRIPCION GEOGRAFICA LAS DISTINTAS ZONAS DE NOORGAAR.
-. REGLAS COMPLETAS PARA CREAR PERSONA JES:
-. 10 RAZAS DIFERENTES DE TRES TRONCOS RACIALES.
-. 22 PROFESIONES.
-. REGLAS BASICAS, DE COMBATE, DE MAGIA Y DE FE.
-. UN ESCENARIO COMPLETO PARA PODER JUGAR DECENAS DE
AVENTURAS Y CAMPANAS.
-. APENDICES DE DONES DE MAGIA, CAOS Y LEY.
-. TABLAS COMPLETAS DE EQUIPO VARIADO, EQUIPO MAGICO Y RELIQUIAS.

P.V.P. 3950 PTs. |
23,7 EUROS.

37788460759 7629
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